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INTRODUCCION.

Esta tesis trata sobre un nifio que debe tomar su espada y escudo, salir de su
casa, convertirse en héroe tras pasar varias pruebas, enfrentar el mal que acecha
una tierra mitica y rescatar a una princesa. También habla sobre una guerra
futurista en el espacio exterior, en donde dos razas de seres vivos combaten por
defender sus creencias religiosas; en medio del conflicto, un leal soldado creado
solamente para la batalla trata de evitar la destruccion del universo. Y ademas
presenta la lucha interna de un militar contemporaneo que combate en las guerras
de principio de siglo, él en su corazon guarda un instinto para la pelea; pero duda
de la fidelidad a la nacién que debe proteger. Traicién y poder lo hacen cambiar de
bando y buscar la redencion a manos de su descendencia que habra de derramar
su sangre. Los nombres de estas tres historias son: La leyenda de Zelda, Halo y
Metal Gear. Y las tres son videojuegos.

En dos décadas, la industria del videojuego ha cambiado de manera drastica
y repentina y muchos de los fendmenos al interior de ella han pasado
desapercibidos ante la velocidad de sus transformaciones. Hace veinte afios,
cuando se vivian los ultimos momentos de Atari, la gran empresa estadounidense
del videojuego que muchos recuerdan por juegos de naves y carros con sonidos
peculiares y graficos sencillos; llevaban a cabo sus producciones con grupos de
no mas de tres personas. Hoy en dia, la ya no tan despreciada industria del
videojuego se conforma de grandes empresas transnacionales que reunen a
cientos de personas, incluso mas de las que trabajan en una superproduccion de
Hollywood, para poder sacar a la venta la nueva version de un videojuego.

Las teméaticas de los videojuegos pueden ser variadas dependiendo del
género; ya sea deportivos, simuladores, basados en licencias de peliculas de
moda, de series de televisibn o personajes de comics. O simplemente como los
videojuegos antes mencionados, los cuales nacen dentro de la propia industria
con sus teméticas. La peculiaridad de las tres historias y personajes que se
manejan en Zelda, Halo y Metal Gear es que cada una es significativa y exclusiva

para cada una de las empresas de consolas de videojuegos que son lideres hoy



en dia: Nintendo, Microsoft y Sony respectivamente. Las tres empresas son
duefias de grandes capitales y disponibilidad de recursos tecnoldgicos.

La tecnologia es un aspecto tomado en cuenta en este trabajo, pues se
busca sefialar con ello las peculiaridades de la industria del videojuego en relacién
a la participacion de las tres grandes empresas desarrolladoras de videojuegos
para consola con recursos, prestigio y experiencia a fin de sefalar las
peculiaridades de un mercado global de videojuegos controlado por estas
transnacionales; sin embargo, el interés fundamental de este trabajo es analizar
los recursos simbolicos disponibles, teniendo en cuenta que se vuelven un capital
simbdlico cuando desembocan en el desarrollo de propiedades intelectuales, que
como ejemplo se tienen en las sagas de videojuegos citadas.

Esto parte del hecho de que los videojuegos aunque en esencia son juegos
y basan su funcionamiento en las peculiaridades de las practicas ludicas, como
las acciones repetidas; los videojuegos contemporaneos distan mas de los
tradicionales juegos de video de hacer puntos, para volverse juegos de hacer
historias. Asi se desarrolla de manera mas profunda y acentuada la cualidad de
los personajes, escenarios y acciones que acontecen, por lo que estas
producciones se cargan de gran contenido simbolico. EI camino para analizar este
contenido es encontrar valores y simbolos comunes en dichos videojuegos para
después ver como se utilizan en todas las sagas; y un atajo para llegar a este
objetivo son los mitos.

Los mitos, entendidos como relatos arquetipicos de gran valor y con
contenido ejemplar incluyen todos estos elementos que interesa buscar en los
videojuegos, por lo que si se buscan mitos tras un analisis se podra llegar a
entender su estructura en cuanto a este contenido ejemplar y el papel que
desempefian para su consumo.

Ahora bien, la industria del videojuego entendida desde la perspectiva de
estas tres grandes empresas trasnacionales implica el reconocimiento de un
mercado global, es decir, que las tres empresas buscan posicionarse en las
preferencias mundiales con productos acordes para poder ofrecerse a un publico

universal. Para esto sirve también manejar mitos arquetipicos dentro de las



tematicas de los videojuegos. Pues de ésta manera se construye una saga que
puede ser seguida y entendida en todo el mundo. Por ejemplo, dentro del trabajo
se retomd el esquema del mito del héroe, para buscar su equivalente en las tres
sagas y el resultado encontrd grandes similitudes.

El objetivo principal que se persigue en el trabajo viene por contestar una
pregunta ¢Cuanto vale Zelda? ¢ Cuanto vale Halo? y ¢Cuanto vale Metal Gear?
Quiza en primera instancia habria que definir qué se entiende por valor, y en este
caso la palabra valor sirve para dar nombre a distintos conceptos.

Por ejemplo se puede entender el valor como aquel acto heroico que un
personaje, comunmente llamado héroe, realiza para defender a una princesa un
territorio o un ideal, como es el caso de los protagonistas de los videojuegos que
se analizan. Por otro lado existe el valor que sirve para algo, que tiene utilidad,
que proporciona una ensefianza y que por tal motivo se vuelve entrafiable y
valioso como la amistad, el amor o algun otro de los llamados valores humanos
gue también estan presentes en los videojuegos que se analizan. Y otro de esos
valores es el valor econémico, el cual es la cantidad monetaria que se paga por un
producto o servicio, éste pareciera ser dentro del mundo moderno de hoy en dia el
valor mas importante. Estos diferentes valores hacen posible que se consuman los
videojuegos por su aceptacion que se da en distintas partes del mundo. Las sagas
de videojuegos seleccionados se vuelven asi productos de gran valor para la
industria del videojuego.

También vale la pena hacer la aclaracion cuando se habla de consumo que
no se hace referencia solamente al aspecto econémico, pues el consumo puede
tener aristas como lo simbdlico, lo cual quiere decir que los usuarios consumen y
estan de acuerdo con los personajes y situaciones que se crean en el mundo de
los videojuegos mas alla de comprar los productos, encuentran un grado de
identificacién con las historias y personajes.

Antes de entrar en materia, cabe sefialar que la seleccion de los videojuegos
se dio en el rubro de los videojuegos de consola porque es el medio que mas ha
crecido en los dltimos tiempos para explotar el entretenimiento electronico. Ahora

bien, al ser tres empresas lideres en este rubro se buscé escoger la saga o



producto clave (como gustan llamar los mercaddlogos), mas representativo de
cada una de ellas con diferentes criterios como la exclusividad, expectativa, ser de
los méas vendidos, etc. Y el resultado fue Zelda, Halo y Metal Gear, que quiza para
quien no esté familiarizado con los videojuegos no signifiquen gran cosa, pero
dentro de la industria del videojuego son equiparables a las grandes sagas del
cine como Star Wars o El sefior de los anillos.

De manera general este trabajo busca hacer un analisis de las mitologias
que intervienen en la creacion de las sagas de videojuegos, para mediante estas
tematicas poder posicionarse dentro del mercado global. Aunque toma elementos
de otras ciencias, este estudio se justifica en el area de comunicacion porque los
videojuegos son una industria cultural de gran peso que difunde mensajes a través
de sus medios; la forma de analizar estos mensajes a través del discurso de los
juegos lo hace una tarea propia del comunicélogo quien con diferentes
herramientas metodoldgicas busca interpretaciones. EI camino para llegar a esto
es a través de cuatro capitulos.

El primer capitulo presenta un panorama general de la industria del
videojuego y puede entenderse como el contexto del trabajo. Comienza con una
parte técnica titulada bits que trata de hacer hincapié en que los videojuegos son
productos de la informética; posteriormente y ya entrados en materia viene una
explicacion de qué son los videojuegos, tanto de su parte técnica como de su
parte ludica y los medios donde se pueden jugar, resaltando la importancia de las
consolas de videojuegos. Posteriormente viene la seccion dedicada a la industria
que es un recuento de la historia del videojuego pero bajo el perfil de las tres
grandes empresas gue son de interés, es decir, Nintendo, Sony y Microsoft. Sigue
una parte que habla sobre globalizacién y aqui se explica parte de las estrategias
de los videojuegos ante la venta de productos globales e Internet. Termina este
capitulo con cultura, un apartado que habla sobre usos de los videojuegos y como
han ganado espacios en los hogares, aqui se empieza a sefialar el interés de
analizar los videojuegos por ser un fendmeno cultural pues tienen contenido

simbalico pero sin perder de vista la relacion con lo tecnoldgico y el mercado.



El segundo capitulo habla sobre los mitos. Comienza con una parte sobre
hermenéutica que trata de explicar el método utilizado en el analisis. La
hermenéutica como ciencia de la interpretacion permite entender los fenomenos
culturales de manera particular y detallada, y por ende ofrece una mejor manera
de explicar el uso de los mitos en los videojuegos. Posteriormente y dentro de éste
mismo capitulo viene la explicacién del mito como relato ejemplar y arquetipico. El
mito se explica a detalle en cuatro puntos que son: relato, simbolos, funcion y
diferentes teméticas del mito, con esto se empieza a configurar el esquema de
analisis de los videojuegos basado en simbolos y mitos. Sobresale de entre las
diferentes tematicas del mito, el mito del héroe, pues es la figura fundamental de
todo relato mitico y en los videojuegos es el papel que el usuario toma dentro de
Su estructura narrativa. Termina este capitulo con una parte dedicada al rito y al
juego, en donde se busca sefialar la caracteristica de practica viva y actualizacién
que el mito tiene en el ritual. Aqui el videojuego en linea se vuelve parte
importante para mantener vigente al juego durante el lapso de la salida de
diferentes versiones.

Con esto se llega al tercer capitulo donde se habla de los videojuegos para el
analisis, es decir: Zelda, Halo y Metal Gear. Antes de entrar en materia se ofrece
una explicacion para justificar el criterio de seleccion de estas tres sagas de
videojuegos y el por qué son tan significativas dentro de la industria. Después se
habla a detalle de cada uno de estos videojuegos en tres apartados, describiendo
los elementos y versiones que habran de tomarse en cuenta para el analisis. Por
lo que se busca dar al lector los elementos necesarios para familiarizarse con
Zelda, Halo y Metal Gear, para hablar de estas sagas con mas confianza.

El altimo capitulo es el analisis mitoldgico de los videojuegos el cual se divide
en dos partes: andlisis e interpretacion. En analisis se identifican los simbolos y
mitos particulares para cada una de las sagas de videojuegos, para entender
coémo se utilizan y representan en cada una de ellas. Y en interpretacién se busca
explicar la manera en que de forma contextualizada los mitos tienen razén de ser

en la industria del videojuego, lo que implica utilizar la conexion en redes y los



avances tecnoldgicos para seguir manteniendo con vida las sagas de videojuegos
y a su vez a las compafias que representan, dentro del mercado global.

Resta la conclusion general del trabajo donde se dan los udltimos
sefialamientos y resultados obtenidos.

Finalmente basta hacer un sefialamiento del porqué se escogio el orden de
las sagas, es decir: primero Zelda, en segundo lugar Halo y en tercero Metal Gear.
El criterio fue en relacion al grado de complejidad de su historia y de acuerdo a los
elementos que se fueron presentando a lo largo del analisis El criterio original
habia sido presentar las sagas de acuerdo a la fecha de aparicidn, lo que hubiera
dado: Zelda, Metal Gear y Halo; sin embargo, el cambio fue recomendable para
atender a otra cuestiéon que surgié durante el andlisis y que se sefiala en las
conclusiones del trabajo, la ideologia, sobre la cual valdria la pena estudiar en otra
ocasion. Sin mas, queda abierta la invitacion para leer a detalle y conocer mas

sobre los videojuegos y sus fascinantes historias.

José Angel Garfias Frias.
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CAPITULO 1.
LOS BITS QUE FORMARON UNA INDUSTRIA QUE CREO UNA CULTURA
GLOBAL.

Este capitulo es el marco historico y se divide en cinco partes. En la primera se
trata el asunto de los bits como materia prima de los videojuegos, los cuales
evolucionan a la par que los avances en informatica. Los juegos de video basan su
composicién en bits que crean los espectaculares graficos y sonidos que
presentan en la actualidad. Aqui, se trata de explicar la parte tecnologica del
medio.

La segunda parte responde a la pregunta ¢qué son los videojuegos? Para
llegar a una definicion; y ademas trata de explicar los distintos medios que hay
para jugarlos, asi como el interés centrado en este trabajo por las consolas de
videojuegos.

La tercera parte es un breve recuento histérico de la industria del videojuego,
habla de sus inicios, sus crisis y la constitucion de las empresas que actualmente
tienen el control del mercado.

Globalizacion es el tema de la cuarta parte y trata de explicar como es que la
interconexidn de los medios a escala planetaria ha creado un mercado que rebasa
las localidades y se centra mas bien en la venta y consumo global de productos
mediaticos. Busca explicar la l6gica de mercado de los videojuegos.

Sobre la cultura, en la quinta parte, se explica como los juegos de video han
ganado un espacio en el tiempo de ocio de la sociedad, por lo cual su uso se
vuelve una préctica cotidiana y se describe su papel en la industria cultural. Y en

conjunto con lo anterior pretende contextualizar este trabajo.



1.1. BITS.

Los bits son la manera mas econdémica en que se puede representar la
informacion, ya que estos al ser impulsos eléctricos que las computadoras
reconocen en sistema binario como unos y ceros pueden ser interpretados de
varias formas, y son por tanto informacion numérica. Decia Nicholas Negroponte
“Los bits son el ADN de la informacién™.

Utilizando unos y ceros se pueden construir cadenas de numeros infinitas: 1,
10, 11, 100, 101, etc. Estas pueden representar, por ejemplo, la numeracion
decimal: 1, 2, 3, 4, etc. Otro ejemplo claro de la representacion binaria es el codigo
ASCIlI (American Standard Code for Information Interchange) ya que en la
representacion numeérica de los primeros 256 numeros binarios se hace una tabla
de equivalencias en donde cada numero representa un comando del teclado, una
letra 0 algun simbolo. En este caso, la arroba @ ocupa el lugar 64 de la tabla, lo
qgue en binario se representaria con el nimero 1000000. Podria parecer que es
mas facil escribir un 64 que un 1000000 para que la computadora lo entienda, sin
embargo, debido a su velocidad de procesamiento a una computadora le es mas
facil reconocer una cadena larga pero de pocos caracteres (como 1 y 0) que una
corta pero de mas caracteres (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 y 0). La velocidad en su
procesamiento de datos hace ver de manera instantanea que cuando se teclea la
combinacion Alt + 64 (que la computadora entiende como 1000000) en un
programa de texto (como Word), aparece el simbolo @ en la pantalla.

DIGITALIZACION

Con el avance de las tecnologias en informética se han sabido aprovechar e
interpretar de diversas formas estos bits como componente base de la
computacion, por tal razén se puede digitalizar informacibn muy variada:
“digitalizar una sefal significa tomar muestras de la misma que, estrechamente
espaciadas (en composicién cerrada), pueden ser usadas para reproducir una

n2

réplica en apariencia exacta”. Por ejemplo, las ondas de audio se representan en

! Nicholas Negroponte. Ser Digital. p. 33.
2 Negroponte, op. cit; p. 34.



forma binaria que después se interpretan, o mejor dicho, se reproducen en
aparatos de sonido para asi obtener obras auditivas con una gran calidad sonora.
Para el caso de una imagen pasa algo similar, ya que las pantallas de televisién o
el monitor de la computadora estan compuestos por pixeles que son los pequefios
puntos en que se divide la pantalla, los cuales cambian de color a determinada
frecuencia dependiendo de la informacion recibida. En este caso la informacion
binaria fijada de acuerdo a una gama de colores predeterminada que va del blanco
al negro y pasando por las demés tonalidades le indica a cada pixel de la pantalla
qué color representar y en qué momento.

Aqui vale la pena hacer un paréntesis para mencionar que un monitor de
television convencional tiene un estandar de 525 lineas, este sistema recibe el
nombre de NTSC (Nacional Television System Comite) que opera en casi toda
América y Japon®. Los europeos (salvo Francia) tienen un sistema de 625 lineas
que recibe el nombre de PAL (Phase Alternation Line) el cual opera en la mayor
parte de Europa, Asia, y el sur de Africa®. Y Francia con su sistema SECAM
(Sequential Couleour a Memoire) con 819 lineas que opera ademas en Oriente
Medio y Africa del Norte®. Estos datos son importantes tomarlos en cuenta porque
el televisor es el principal medio de salida donde se conectan las consolas de
videojuegos y es el donde se aprecia su calidad grafica. No olvidando que el
monitor de la computadora puede cumplir también esta funcion. Aunque el uso de
televisores de alta definicion (HDTV) mejora de manera notable la calidad, y sera
sin duda la apuesta a futuro.

Regresando al tema de la digitalizacion, es sorprendente la cantidad de
cosas que se pueden digitalizar y la forma en que han cambiado los productos
mediaticos, ya que ahora las peliculas caseras se venden en formato digital como
es el caso de los DVD’s, lo que también permite darse cuenta que los bits pueden
ser usados para representar mas de una cosa, en el caso de una pelicula los bits
representan un contenido audiovisual. Ademas se cuenta con el valor agregado de

las funciones extras como seleccion de escenas, diferentes idiomas y subtitulaje.

% Jorge Gonzélez Trevifio. Televisién y comunicacion. p. 25.
* Idem.
® Ibid; p. 26.



A esta caracteristica se le conoce como multimedia y es parte fundamental de los
videojuegos ya que hoy en dia se puede encontrar en ellos audio, video y texto al
servicio del entretenimiento.
ALMACENAMIENTO

Hay que tomar en cuenta las limitantes, ya que entre mas elaborada sea la forma
en que se debe representar la informacion mas bits requerira para hacerlo. Un
archivo es la forma en que la computadora almacena cierto tipo de informacién,
este archivo tiene indicaciones de como ejecutarse llamando al programa de
computacion adecuado. Cuando se abre se reproduce una masica, aparece un
texto, comienza una pelicula, inicia el videojuego o cualquier otro tipo de
programa. No es la misma cantidad de bits utilizados para un texto en Word, una
imagen, un audio o un fragmento de video. El archivo se vuelve mas pesado de
acuerdo al tipo de informacion, ya que mientras un texto se realiza con una
cantidad infima de bits, un audiovisual requiere grandes cantidades.

Para entender mejor esto es preciso comprender la forma en que se miden
los bits. Un byte es una agrupacion ordenada y consecutiva de 8 bits, de tal
manera que para fines practicos la unidad base es el byte. Luego, como en
cualquier sistema de medicidén, se hacen equivalencias de los bytes, teniendo la
siguiente tabla:

o1 Kilobyte (Kb) = 1024 Bytes

o1 Megabyte (Mb) = 1024 Kilobytes
o1 Gigabyte (Gb) = 1024 Megabytes
o1 Terabyte (Tb) = 1024 Gigabytes

Es importante conocer esto porque los bits deben tener sistemas de

almacenamiento para poder transportarse, los mas recurrentes son los siguientes:
eDisco flexible de 3 %2 pulgadas (diskette) con capacidad de 1.44 Mb.
¢CD (Compact Disc) con capacidad aproximada de 700 Mb.
¢DVD (Disco Video Digital) con capacidad entre 4.5 Gb hasta 17 Gb.

Existen otros dispositivos como las tarjetas de memoria que varian en su
capacidad de almacenamiento, o unidades fijas como los discos duros de las
computadoras con capacidad de almacenar varios Gigabytes. Pero estos



dispositivos no son la Unica manera de transportar los bits, ya que a través de
Internet también es posible hacerlo, con el entendido de que su capacidad de
trasmitir informacién es limitada: en promedio de 56 Kb por segundo (Kbps) con
conexiones de marcacion (usando el teléfono, también conocida como dial up),
aungue con conexiones de banda ancha la velocidad aumenta al transportar a
velocidades de 256 Kbps en adelante.

La capacidad de las conexiones en red para transportar bits ha hecho una
sinergia muy importante con los videojuegos, ya que la interconexién entre
usuarios ha formado una comunidad muy importante de personas que a través de
la red interactian, y como se vera mas adelante, es una de las caracteristicas mas
importantes que las empresas tienen en cuenta en sus estrategias de mercado. En
relacion al almacenamiento, los videojuegos han pasado de usar cartuchos en sus
inicios como medio para almacenar datos, al uso de DVD como base de los juegos
contemporaneos, lo cual obviamente se refleja en las capacidades audiovisuales
que esto permite, y por otro lado, el Internet de banda ancha ha dado la posibilidad
de competir o cooperar contra otros videojugadores en el resto del mundo.

PROGRAMACION

Pero una vez que se han almacenado datos en un dispositivo, el verdadero arte
comienza en ejecutar un programa para gue la informacion trabaje de acuerdo a
una cierta l6gica preestablecida. Un programa da instrucciones que indican a la
computadora qué hacer; estas instrucciones se ordenan como algoritmos
(operaciones matematicas que se resuelven a si mismas) que se ejemplifican
facilmente si se entiende que a la computadora se le dice algo asi como: “cuando
llegues a “A” haz “B” y cuando llegues a “B” haz “C” y asi sucesivamente”: “El arte
de la programacion consiste en imaginar cémo construir la secuencia de
instrucciones mas eficiente, la secuencia que obtenga mas con el codigo menor y
con la menor probabilidad de colapso™®.

El término programacion en videojuegos se refiere a: “el disefio y la escritura
de un programa informatico (...) se trata de un motor de juego donde el

programador debe decidir qué juego necesita elaborar, desarrollar la l6gica para

® Steven Johnson. Sistemas emergentes. p. 53.



hacerlo y escribir las instrucciones para la computadora en un lenguaje que la
maquina pueda traducir al suyo y ejecutarlo”’. Y es que las computadoras al
trabajar en sistema binario requieren llegar a un punto comudn entre su sistema de
comunicacién y el humano para poder ejecutar los programas, este punto en
comun es el lenguaje de programacion que a través de comandos estructurados
se logran todas las aplicaciones que las maquinas tienen. Los lenguajes mas
comunes son C, C++, JAVA, Visual Basic entre otros®.

Los programadores de videojuegos utilizan estos lenguajes para hacer que
en la pantalla cobre vida todo un ambiente virtual donde el videojugador interactia
con toda libertad. Estos lenguajes estructuran los poligonos, imagenes, sonidos,
muasicas, voces e instrucciones para que vibren los motores del control de mando
de los videojuegos para constituir un programa interactivo. Asi, cuando el
videojugador realiza una accién en pantalla, el programa sabe como responder
(Cuando “A” haz “B”) y esto crea la sensacion de inteligencia artificial: “La
inteligencia artificial, o IA, podria describirse como un intento informatico de imitar
los rasgos del pensamiento humano y/o su comportamiento. En los juegos para
computadora y consolas se reduce al intento de procurar a los jugadores la

sensacion de enfrentarse a oponentes reales e inteligentes”®

. Asi el videojugador
tiene que echar mano de las acciones con que cuenta en el juego para enfrentar
los problemas que la IA o algun otro usuario le presentan. Para esto hay que
hablar de un ultimo concepto, y éste es el de interfaz.
INTERFAZ

En palabras de Negroponte la interfaz es: “Donde el hombre y los bits se
encuentran”®. Es pues, el dispositivo que facilita la interaccién entre el usuario y
la maquina, el cual debe ser lo suficientemente accesible y comprensible para el
usuario comun, quien no tiene conocimientos de informatica que los
programadores si. De tal manera que se pueden distinguir dos tipos de interfaces:

la del software y la del hardware.

” Marc Saltzman. Cémo disefiar videojuegos, los secretos de los expertos. p. 161.
8 Greg Perry. C con ejemplos. p. 4.

® Saltzman, op. cit; p. 197.

19 Negroponte, op. cit; p. 107.



La interfaz del software se refiere al entorno que se presenta en pantalla a
través de menus, comandos y graficos que facilitan las operaciones que se
quieran realizar. Un ejemplo claro es el sistema operativo Windows que basa su
interfaz en graficos, principalmente iconos en pantalla, para manipular a la
computadora de esa manera. Los videojuegos tienen esta interfaz en los menus y
en algunos tutoriales que explican para qué sirven los elementos que aparecen en
la pantalla y las acciones del personaje.

En cuanto a la interfaz del hardware se refiere a los dispositivos fisicos para
transmitir informacién a las maquinas, siendo en una computadora los mas
comunes el ratén y el teclado. En los videojuegos, por excelencia siempre se ha
contado con un control especial o joystick que principalmente cuenta con una
palanca o una cruz direccional (también llamada pad) para mover al personaje con
el pulgar, asi como botones para acciones especiales. Los avances tecnoldgicos
han aumentado tanto las capacidades del joystick como la cantidad de botones
(hasta 12 en el Playstation 2), palancas analogas y la capacidad de vibrar, aunque
recientemente han cobrado importancia otros dispositivos como pistolas,
microfonos, camaras o tapetes de baile para participar del juego de diferente
manera con estas interfaces que obligan al videojugador a usar tres de sus cinco
sentidos en el juego: vista, oido y tacto. Aunque quiza en un futuro se utilicen los
deméas sentidos al jugar.

Asi, estos datos sobre los bits tratan de explicar el funcionamiento técnico de
los videojuegos. Y reflexionar como es que a través de simples unos y ceros bien
estructurados se ha cimentado una gran industria cultural, que ademas hoy es

pilar de la economia mundial.



1.2. ¢ QUE SON LOS VIDEOJUEGOS?

En una primera definicion de videojuego se puede decir a grandes rasgos que es
un programa de cémputo interactivo destinado principalmente para el juego. Los
videojuegos son bits, que se programan de manera conveniente, se almacenan en
dispositivos especificos, para después reproducirse en algun aparato (consola,
PC, celular, etc.) para interactuar y jugar con ellos a través del dispositivo fisico
que sirve de interfase. Para que el usuario disfrute de un videojuego necesita dos
cosas: el software y el hardware.

Los videojuegos tienen en primera instancia un contenido digital que es el
contenido intelectual (musica, gréaficos, poligonos, video, etc.), que indistintamente
se almacena el algun dispositivo utilizado para su comercializacién y distribucion,
gue a grandes rasgos es el software. Y por otro lado, se cuenta con un dispositivo
fisico, el hardware, que tiene la caracteristica de ofrecer los requerimientos
técnicos adecuados como chips que contienen algunas computadoras, para que
toda la informacién digital del programa se procese, es decir, que el contenido
digital (unos y ceros) se traduzca en el tipo de informacion requerida, que en el
caso de un videojuego es principalmente un contenido audiovisual. Esta
informacion requerida se presenta en diversos dispositivos de salida, que por
excelencia es una pantalla (monitor de computadora, televisor, pantalla de cristal
liquido, etc.) y bocinas. Y finalmente se cuenta con la interfaz para interactuar
(joystick, teclado, etc). Esta interfaz trata en lo posible de ser amistosa para poder
controlar las acciones del juego de manera facil. La interfaz es importante en el
videojuego por su caracter interactivo, siendo esta ultima cualidad la que lo
diferencia de otros medios, pues en los videojuegos se puede incidir y participar
en el contenido que aparece en pantalla.

Sobre la interactividad, Diego Levis cita una tabla de analisis de Jean Paul
Lafrance para distinguir en cinco niveles el grado de interactividad™*:

e Grado cero: el desarrollo de la accion es lineal. El usuario no puede actuar

sobre el desarrollo de lo que sucede en pantalla. Television, cine.

1 Diego Levis. Los videojuegos, un fenémeno de masas. p. 37 — 38.



eGrado 1: El usuario puede ejercer una accion sobre la maquina; (parada,

pausa, etc.) Videocasetera, DVD.

eGrado 2: La pantalla de video estd conectada a una computadora. El

usuario no interviene sobre el programa, pues la accién esta dirigida por el

procesador que reacciona segun datos previstos. Es el caso de los
videojuegos tradicionales.

eGrado 3: La computadora administra el didlogo entre el usuario y las

imagenes y sonidos que genera. El programa esta concebido y desarrollado

como un todo indisociable. Por ejemplo un simulador de vuelo o conduccién.
eGrado 4: Las interfaces hombre-maquina permiten al usuario sentirse en
situacioén real y reaccionar como si se encontrara personalmente en el lugar
de la accion. La realidad virtual responde a este tipo de interactividad.

Sin poner a discusion el caracter interactivo de los videojuegos, si se puede
sefalar que hoy en dia, los videojuegos evitan caer en el tradicional grado 2 segun
la lista para llegar al grado 3, pues los juegos lineales en donde el usuario avanza
superando obstaculos hasta llegar al final cada vez son menos frecuentes, y son
reemplazados por simuladores, mundos en linea y entornos tridimensionales que
invitan al usuario a hacer lo que le plazca a voluntad siguiendo el orden deseado
para llegar de distintas maneras al final 0 a una amplia variedad de finales. Sobre
el grado 4, realidad virtual, hasta ahora resulta costoso llevar a los hogares los
dispositivos que la permiten, sin embargo, en locales de maquinitas hay
videojuegos tratando de emular estas caracteristicas, sin duda se buscara a futuro
llevar a los juegos a este terreno; pero hablar mas de éste tema desviaria el
interés central del trabajo. Baste con resaltar este caracter interactivo.

Por otro lado, la diferencia entre los videojuegos y cualquier otro tipo de
programa de computadora es su caracter ludico, lo que quiere decir que el objetivo
principal serd tratar de superar retos en relacion a reglas establecidas, ya sea
contra el propio sistema (inteligencia artificial) o contra otros usuarios. Conviene
hacer un paréntesis para hablar del juego.

Una amplia definicion en el libro clasico Homo Ludens de Huizinga servira de

partida para después explicar cada punto:



“El juego, en su aspecto formal, es una accién libre ejecutada <como si> y sentida
como situada fuera de la vida corriente, pero que a pesar de todo, puede absorber
por completo al jugador, sin que halla en ella ningun interés material ni se obtenga
en ella provecho alguno, que se ejecuta dentro de un determinado tiempo y un
determinado espacio, que se desarrolla en orden sometido a reglas y que da origen

a asociaciones que propenden a rodearse de misterio o a disfrazarse para

destacarse del mundo habitual”*?.

Por principio de cuentas, el juego como accién libre habla de una actividad
desinteresada que se realiza sin presion pues a nadie se obliga a jugar un
videojuego, el cual ocupa el tiempo libre del usuario que decide entre las muchas
opciones para matar tiempo recurrir al videojuego para ese fin. Ahora bien, en
cuanto absorber por completo al jugador, es cierto que se habla mucho de la
adiccion que los videojuegos producen, hecho muy polémico y discutido, pero aqui
sélo se sefala que los videojuegos cumplen esta caracteristica al cien por ciento,
pues a diferencia de otros medios no interactivos, el videojuego no permite hacer
otra cosa mas que enfocarse en él mismo; pues mientras la radio o la television se
pueden oir y ver mientras se realizan otras actividades, el videojuego requiere por
completo la atencién, lo que desconecta en gran parte al usuario del mundo que le
rodea. Sobre el provecho que se obtiene de jugar videojuegos, a pesar de que
existe una gran cantidad de titulos educativos, lo cierto es al ser juego como tal, la
mayor parte de los videojuegos son para entretenimiento, pues su funcion, en
general, no va mas alld de entretener y hacer pasar el momento. El tiempo y
espacio determinado esta claramente delimitado por una pantalla, que es por
excelencia el terreno de juego donde se desarrollan las acciones del videojuego y
donde el usuario a través del control que sirve de interfaz participa.

La cuestion de las reglas es muy importante, pues es lo que le otorga reto y
sabor a cada videojuego en particular, aqui vale la pena hacer un amplio
paréntesis para definir como se usan las reglas en un videojuego. Estas se llevan
a cabo en dos niveles:

1. ¢Qué es lo que se puede hacer? Se refiere a las acciones

configuradas en el control, ya sean palancas o botones y que son del tipo

12 Huizinga, Johan. Homo ludens. p. 27.
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saltar, disparar, caminar, dar ordenes, etc. Este tipo de acciones dependen

de la habilidad manual y de reaccion del usuario para hacer lo correcto en el

momento adecuado. Por lo general se controla a un personaje, pero también

se pueden controlar a varios como un equipo de futbol o a un ejército a

través de comandos y ordenes.

2. ¢, Qué es lo que se debe de hacer? Una vez dominadas las acciones

gue se pueden realizar, el objetivo primario es hacerlas en relacién a las

reglas del propio entorno. Esto quiere decir que de acuerdo al tipo de
situacion que se la plantee al usuario debe resolverla. En un juego de futbol

se deberan hacer goles y defender; en un juego de peleas se debe golpear y

evitar ser golpeado. Aunque en los videojuegos contemporaneos se han

planteado diversas situaciones en donde el usuario debe asumir un rol que
va desde el policia, delincuente, espia, militar, civil, entre otros, a fin de ser
actor y resolver las situaciones de acuerdo a su papel dentro del juego.

De esta manera, una vez que se sabe qué hacer y cdmo; es el camino para
gue el usuario quede listo para participar en los videojuegos, pues ya conoce las
reglas y deberd, si es que no quiere perder, tratar de jugar en relacion a ellas.

El punto referente a las asociaciones se refiere al hecho de que la actividad
lidica se realiza en compafiia; en el caso de los videojuegos existen diferentes
géneros en los que se puede o0 no estar acompafiado, por lo general esto depende
del videojuego en cuestion, pues si se trata de una historia donde el protagonista
avanza superando diversas situaciones que atafien problemas personales, lo
jugara un individuo en solitario; pero cuando la situacién lo justifique, como por
ejemplo un juego de futbol, diferentes usuarios podran interactuar en un mismo
juego; y con el uso de tecnologias de interconexion via juego en linea, lo podran
hacer en mayor cantidad y a grandes distancias.

Finalmente disfrazarse para destacarse del mundo habitual, es un hecho muy
importante, pues el videojuego busca ofrecer al usuario ponerse en el papel de
otro personaje y tratar de superar los retos a los que se enfrenta. Para entender
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mas claramente esta idea conviene ver el ejemplo del comercial para television de
Playstation para México que se hizo para difundirse a finales del afio 2005%.

En este spot de treinta segundos aparece un hombre adulto de barba y con
ropa casual viajando en el Metro y calles de la Ciudad de

México mientras dice en voz en off: “Nadie sabe que !
tengo una vida diferente a la que aparento, una vida
donde soy mas de lo que otros ven, una vida donde
descargo mi furia”. Luego el hombre entra en su casa
donde se despoja de la camisa y chamarra para ponerse
una mascara de luchador y decir de igual manera lo
siguiente: “Donde puedo ser despreciable o respetado”.
Acto seguido sale de casa y se dirige ya enmascarado a
un cuadrilatero donde enfrenta a otro adversario y
complementa: “Hoy, aunque miles griten mi nombre, mi
verdadera lucha no esta en un ring sino en esa otra vida,
en donde puedo ser todo lo que quise ser, porque para mi,
UNA VIDA NO BASTA". El comercial finaliza con el
logotipo de Playstation y su slogan: “Vive en tu mundo.
Juega en el nuestro”. Con este spot se pueden ver un
aspecto interesante en los videojuegos; que el jugar con
este medio da la posibilidad de “ir a otro mundo”.

Ese otro mundo se refiere al imaginario donde el usuario comun,
principalmente el que vive en las grandes urbes, tiene un lugar para escapar de lo
cotidiano de su vida. El videojuego al ser un producto interactivo, caracteristica
propia que no tienen otros medios como el cine o la television, tiene un efecto
catartico mas evidente que en realidad han creado un mundo alterno en donde los
usuarios concurren después de clases, del trabajo, mientras estan esperando el
transporte, en fin, siempre seran una alternativa para tratar de vivir otras vidas y

aliviar en algo las frustraciones y desencanto de la vida cotidiana.

3 El spot puede verse buscandolo como: comercial Playstation México en la siguiente direccién electrénica:
http://www.atomix.vg/download/ consultada en noviembre de 2005.
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Hasta aqui lo referente al juego. Se ahondara mas en el siguiente capitulo en
la parte del ritual, pero con esta breve explicacién se busca entender al videojuego
como un producto nacido de la informatica, pero destacando que esta destinado
principalmente al juego y entretenimiento.

MEDIOS PARA JUGAR VIDEOJUEGOS

El universo de la industria del videojuego es muy amplio, pues cada dia crecen
mas las formas y medios por donde se buscan explotar, por lo que en este
apartado se pretende hacer un esquema de los medios para jugar videojuegos,
para asi hacer una delimitacion del pedazo de ese gran universo a estudiar. De
acuerdo con las caracteristicas de hardware y software se pueden distinguir a
grandes rasgos cinco medios principales por donde se distribuyen y pueden jugar
los videojuegos:

eMaquinas tragamonedas

e Computadoras personales (PC)

eConsolas de videojuegos (Portétiles y caseras)

eTeléfonos celulares

e Otros

A continuacion una breve explicacion sobre cada uno de estos medios.

Maquinas tragamonedas: Funcionan cuando el usuario introduce una
moneda a una maquina ubicada en algun lugar publico a cambio de una
oportunidad para jugar un videojuego de acuerdo a las reglas de cada programa.
El antecedente de la maquina tragamonedas en videojuegos viene de una larga
tradicibn de juegos interactivos, que a través de componentes mecanicos y
electrénicos funcionaban con una moneda que al ser recibida realizaban una
accion, las mas conocidas son las mesas de Pinball en donde tras insertar una
moneda, una pelota recorre toda la mesa para impactar con diferentes objetivos
de diversa puntuacion, y con la ayuda de flippers (las palanquitas en la parte
inferior que suben y bajan) se busca rebotar la pelota y evitar que salga de la

mesa. Las maquinas de Pinball datan desde la segunda mitad del siglo XIX**.

¥ Rusel Demarfa. High Score. p. 4.
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Por trabajar con monedas, se les dio el nombre de maquinas tragamonedas
(en inglés coin op), que también se conocen como arcades, el cual es de hecho el
término mas usado para referirse a este tipo de videojuegos. Las arcades son un
medio que encontré la manera de establecerse en diferentes puntos de venta
como farmacias, tiendas, papelerias y otros locales, asi como en lugares llenos
exclusivamente con este tipo de maquinas que todavia son comunes encontrar en
centros comerciales. El objetivo de las arcades es ofrecer juegos rapidos y de facil
entendimiento, pues estan expuestos a todo publico, por lo que: “La rentabilidad
de este tipo de maquinas depende directamente del numero de jugadores
potenciales dispuestos a echar una moneda. Esto hace que los juegos suelan ser
sencillos y de corta duracién para facilitar la rotacién del pablico™>.

En los juegos de arcade vieron la luz en la década de los ochenta grandes
personajes icénicos como Pac-Man, Donkey Kong y juegos como Galaga y
Defender, en donde el objetivo era conseguir la mejor puntuacion. Para la década
de los noventa los juegos de pelea serian la tematica general de las arcades con
titulos como Street Fighter, Mortal Kombat y King of Fighters que obtenian su
verdadero potencial al hacer competir a dos usuarios entre si. Recientemente la
novedad en esta industria son los juegos de baile, en donde en un tapete con
flechas se debe pisar la combinacion adecuada de acuerdo a lo que se presenta
en pantalla y que va acorde a la musica que se escucha. Los mas populares son

Dance Dance Revolution y Pump It Up.

e HIGH SCORE
BLTO 22800

FIGHTER Il
ARCADE

5 evis. op. cit; p. 49.
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Las maquinas tragamonedas son el medio mas popular y abierto a quien
disponga de una moneda para jugar, y aunque el interés de las compafias de
videojuegos ha bajado en la produccion de software para este soporte, todavia se
desarrollan varios juegos donde se busca explotar principalmente los espacios
fisicos disponibles para estos locales con el uso de periféricos como tapetes,
motos, pistolas, guantes, patinetas, y maquinas de realidad virtual que seria dificil
llevar a los hogares.

Computadoras personales: se puede decir que todos los juegos de video
se programan en computadoras personales; pero no todas las computadoras
personales pueden reproducir todos los videojuegos. Se empezaron a introducir
en los hogares a principios de la década de los ochenta. Maquinas clasicas como
la Commodore PET (1977), VIC 20 (1980), Commodore 64 (1983) y las primeras
computadoras personales de Apple e IBM entraban a los hogares ofreciendo
programas como VisiCalc para Apple Il y Lotus 1-2-3 para la PC de IBM*®, que
son antecedentes de los procesadores de texto actuales; aunque también incluian
videojuegos. Asi a la par del nacimiento de las computadoras personales se
empezd a explotar el negocio de los juegos de video con programas interactivos
almacenados en disquetes que tardaban mucho en cargarse y que ofrecian
opciones de juego limitadas pero que poco a poco fueron creciendo hasta volverse
un pilar en la industria del entretenimiento electronico.

Programar juegos para computadora ofrece ventajas y desventajas. Por el
lado de las ventajas estd el hecho de que se tiene una arquitectura libre de

programacion, de tal manera que cualquiera que tenga los conocimientos

% Rusel Demaria. op. cit; p. 108.
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adecuados en este rubro puede crear un videojuego para jugarse en la
computadora; esto claro, también dependiendo de los recursos econdmicos,
tecnoldgicos y artisticos disponibles para hacer un juego de mas calidad. La
desventaja viene en el rubro de los requerimientos para correr el juego, ya que
para poder comercializar un juego para PC, se debe tener en cuenta el tipo de
computadora que posee el usuario a fin de ofrecer un producto que tenga calidad,
pero que a la vez no exija muchos componentes. Entre los requerimientos de los
videojuegos de computadora se tiene: el sistema operativo, memoria RAM,
espacio en disco duro, y tarjetas de audio y de video, siendo éstas ultimas de muy
alto costo.

Asi mismo, muchos usuarios se quejan de la incomodidad de jugar con un
teclado, aunque existe la posibilidad de comprar periféricos como controles y
volantes, aunque por otro lado, muchos juegos se controlan mejor si se utiliza el
mouse. Todo este gasto en dispositivos y componentes para actualizar la
computadora hacen que las empresas no tengan un mercado estandar para
disefiar y programar sus juegos. Y a la vez eleva el costo en hardware para el
usuario al jugar en ellas, sin embargo, es a raiz del mercado de los juegos para
PC que se tiene la evolucion de juegos en otros medios, principalmente consolas.
Algunos juegos para PC que han hecho historia son: Age of empires, Doom,
Diablo, The Sims, Half Life, entre otros.

Consolas de videojuegos: Una consola de videojuegos es una
computadora que esta disefiada y optimizada en sus componentes internos y
externos para correr programas de videojuegos exclusivamente. Los experimentos
hechos con las consolas de videojuegos en poco mas de treinta afios y las
innovaciones tecnoldgicas adicionadas a cada una de ellas han creado una sélida
industria del entretenimiento electrénico que ve en el medio de las consolas, el
ideal para distribuir sus productos.

Una consola de videojuegos de Ultima generacion consta de tres cosas
basicamente: un medio de almacenamiento o transporte de software, el CPU

(hardware) y controles de mando. Adicionalmente puede incluir MODEM para
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conexion a Internet, o pantallas y bateria recargable en caso de ser portatil; pero
basicamente los primeros tres puntos son la base.

Ahora bien, a diferencia del mercado de los juegos para PC, en donde el
principal problema es programar pensando en que los usuarios cubran los
requerimientos basicos para poder correr el juego; el mercado de las consolas, al
ofrecer productos en serie y estandarizados, tiene una plataforma de desarrollo
particular para que los programadores de videojuegos lo hagan pensando sélo en
un tipo de computadora en especial: la consola de videojuegos en cuestion. De
esta manera, las grandes empresas que disefian las consolas de videojuegos
tienen controlado el mercado y obtienen ganancias tanto por la creacién de
juegos, como por dar licencia a otras compafiias para desarrollar en su plataforma.
Asi en la industria de las consolas de videojuegos se distinguen dos tipos de
empresas: los propietarios y los licenciatarios.

Los propietarios son el tipo de empresa que disefia una consola de
videojuegos a fin de introducirla en el mercado como la mejor opcion entre sus
competidoras. Estas empresas obtienen ganancias por la venta de consolas,
videojuegos y pago de derechos de las empresas licenciatarias. Por el lado de los
licenciatarios, se refiere al tipo de empresa que Unicamente se dedica al desarrollo
de software para distintas plataformas, que pueden tener o no exclusividad con
alguna empresa propietaria y que paga una cuota de sus ganancias en juegos a la
empresa duefia de la consola para la cual desarrolla. En este sentido hay un sinfin
de empresas desarrolladoras en todo el mundo, aunque la gran mayoria se ubican
en Estados Unidos y Japén.

Aunqgue las consolas de videojuegos se alejan del problema de tener un
estandar para el disefio de los juegos, enfrentan otro que es inevitable: la
obsolescencia. Asi como los componentes internos de una computadora se deben
actualizar periddicamente, principalmente en tarjetas de video, para poder correr
los juegos de ultima generacién. Las consolas de videojuegos también sufren del
problema de quedar obsoletas con el paso del tiempo; y al no poder sustituir
componentes, se opta por sustituir todo el aparato. Ademas de que la competencia

entre empresas hace que se vuelva una lucha para que a cierto tiempo se lancen
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nuevas consolas con capacidades superiores a las de generacion anterior. El
fendmeno del cambio de consolas es un punto que varios analistas, entre ellos
William, mencionan que se da cada cinco afios aproximadamente’; de igual
manera este cambio de hardware ha permitido que distintas empresas produzcan
consolas de videojuegos a lo largo de toda la historia.

Teléfonos celulares: Los teléfonos celulares son un medio de comunicacion
gue ha crecido de manera exponencial en los ultimos afios, tanto en numero de
usuarios, como en componentes tecnolégicos. Un teléfono celular se ha vuelto
multimedia y ha permitido ademas de su funcién primaria como teléfono, la de
reproduccion de mduasica, video, navegar por Internet y por supuesto, jugar
videojuegos. Las capacidades multimedia de los teléfonos celulares lo han hecho
posible y los videojuegos se pueden obtener mediante descargas en los aparatos
para almacenarse en las memorias.

En este sentido, muchas comparfias desarrolladoras de videojuegos han
decidido llevar sus productos a los teléfonos celulares en versiones optimizadas
para los equipos moviles, principalmente por tratar de adecuar los controles de los
juegos a los teclados de teléfonos, situacion que ha prosperado a tal manera, que
han visto en este medio otro canal ideal para distribuir videojuegos. De acuerdo a
la cantidad de funciones que se van agregando a los teléfonos celulares, la
complejidad de los videojuegos para teléfonos moviles también aumenta.

Otros: Y por ultimo en esta categoria entran otro tipo de juegos electrénicos
que no encajen en las categorias anteriores; como los portatiles que ya traen
precargados distintos programas, como los juegos de reloj. Otro ejemplo es el
denominado shareware que son programas que se descargan via Internet y que
son un buen medio para que los programadores novatos den a conocer sus obras,
y cobrar por versiones mas completas de las mismas.

En resumen, de entre todos estos medios para jugar videojuegos, los dos
mas importantes en la actualidad son los juegos de computadoras personales y
los de consolas caseras, sin embargo entre estos hay una diferencia significativa,

17 Jean Francois William. William’s almanac. p. 37.
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pues las ventas arrojan que el 82% de los videojuegos que se venden son de
consola de videojuegos y el 18% son para computadora®.

Los hechos apuntan que las consolas de videojuegos se convierten en el
medio ideal para que los usuarios disfruten la experiencia de los juegos de video,
por eso, de entre todos estos medios presentados para jugar cabe hacer la
aclaracidon que el interés para este trabajo se centra principalmente en las
consolas de videojuegos por ser el medio que mas ha crecido en los ultimos afios,
lo que de ninguna manera quiere decir que se menosprecien los demas medios
que también creceran.

A continuacion, en el siguiente apartado, se presenta un breve resumen de la
historia de la industria del videojuego bajo la directriz de las consolas de

videojuegos.

18 Segin datos de la ESA (Entertainment Software Association) en 2004 se vendieron 45 millones de juegos
para PC, mientras que de consola se vendieron 203 millones de unidades en el mismo periodo.
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1.3. INDUSTRIA.

Por tratarse de bits, es innegable la relacion de los juegos de video con la con la
informatica, un antecedente de la industria de los videojuegos fue la computadora
ENIAC (Electronic Numerical Integrator Analyzer and Computer), surgida en 1945
para calcular trayectorias e impactos de misiles, sent6 las bases para el desarrollo
de todo tipo de programas y aplicaciones para otras computadoras entre ellas
videojuegos. Para finales de la década de los cincuenta en el Laboratorio Nacional
de Brookhaven, en octubre de 1958, surgio el primer videojuego interactivo de la
historia. William Higinbotham, académico de esa institucién, ide6 para una
muestra tecnoldgica el prototipo de un juego de tenis de mesa electrénico con la
ayuda de un osciloscopio como pantalla, y de controles rudimentarios™®.
LOS PIONEROS

La década de los sesenta fue un periodo de estudio y practicas de los primeros
programadores de videojuegos apoyados de recursos tecnolégicos basicos.

En 1962, Steve Rusell un estudiante del MIT (Instituto de Tecnologia de
Massachussets) programoé un juego interactivo en el que tardé mas de seis meses
en elaborarlo y lo llamé Spacewar®. Consistia en dos naves en el espacio exterior
que trataban mutuamente de eliminarse. Un visionario; Nolan Bushnell, contribuyo
con la idea de hacer que los videojuegos se consideraran una mercancia. Bushnell
trabaj6 arduamente para lograr la comercializacion del Spacewar de Rusell;
preparé una version que salié al mercado en 1971 bajo al nombre de Computer
Wars que operaba en maquinas tragamonedas en convenio con la compaiiia
Nutting Associates. El intento fracasé debido a que al usuario le era dificil controlar
el juego®.

Al afo siguiente Bushnell decidido a realizar el negocio por su cuenta, cre6
su propia empresa que llamo Atari donde desarrollaron un juego que emulaba al
ping pong, quiza inspirado en el de Higinbotham. Lo llamaron Pong, y consistia en

una linea vertical al centro de la pantalla de un monitor que la dividia en un terreno

¥ william, op. cit; p. 25.
20 William, op. cit; p. 25.
?! Rusell DeMaria. op. cit; p. 16.
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donde cada extremo tenia lineas mas delgadas, que simulaban ser los jugadores;
el objetivo era evitar que un pequefio cuadrado, que rebotaba por toda la pantalla
y fungia como pelota, saliera por los extremos. Fue un éxito rotundo y Atari
comenzé a crecer econdmicamente desarrollando mas juegos con distintas
tematicas. La industria que empez0 a generar ganancias en las maquinas
tragamonedas tendria su verdadero potencial en las consolas de videojuegos
caseras, las cuales empezaron a salir al mercado tiempo después.

Ralph Baer, ingeniero en audio y video, tuvo la idea de que la television
podia usarse para mas que sélo mirar. En 1969 obtuvo un prototipo de muestra de
una consola de videojuegos que llam6 Brown Box con la que logré impresionar a
Hill Enders, un empleado de RCA gue estuvo presente en la demostracion. Enders
renuncié para fundar Magnavox en 1972, con el objeto de ser el primero en
obtener ganancias en la industria de juegos electrénicos. Tras negociar con Baer,
empez0 el disefio de una consola para conectarse en la television y jugar en casa.
A finales del 72, en las tiendas se podia adquirir la consola de nombre Odissey, en
la cual se podia jugar Pong, en diferentes versiones de acuerdo a un dispositivo
de entrada que cambiaba las funciones de la pelota mediante tarjetas perforadas.
Esa navidad se vendido una remesa de mas de 100,000 aparatos; la industria
mostro sintomas de ser un gran negocio.

Por otro lado Nolan Bushnell siguié invirtiendo en el desarrollo de mas juegos
para establecimientos de maquinas tragamonedas, pero por el precedente del
Odissey, pensaba que el verdadero éxito estaria en las consolas caseras.
Bushnell decidi6é contactar al creador de dicha consola para que trabajara en Atari
en el desarrollo de una consola casera que recibié el nombre de Stella, y tras
recibir apoyo econémico de Warner se logré vender en la navidad de 1977%%.
Finalmente este aparato salié al mercado con el nombre de Atari Video Computer
System (VCS), con nueve cartuchos. Una innovacion adicional fue el uso de un
control de mando denominado joystick con una palanca y boton desprendibles de
la consola, asi en caso de sufrir dafio no requeria llevar todo el aparato completo a

reparacion.

22 Edgar Goeyens Vargas. Entretenimiento electrénico. p. 112.
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El Atari 2600, nombre que recibié la consola en definitiva, vendi6 mas de
treinta millones de aparatos en todo el mundo en un periodo de diez afios?.
Durante ese lapso se pudieron ver juegos como: Pitfall!, River Raid, Enduro, Pac-
Man, Space Invaders, Megamania, entre otros, los cuales han sido simbolos de
toda una generacion.
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Por otro lado, la gran compafiia juguetera Mattel Toys Inc. en su divisién de
Mattel Electronics lanzé a finales de 1979 la consola Intellivision competidora
directa del Atari 2600. Aunque superior en tecnologia, puesto que desplegaba
mejores graficos en pantalla, su debilidad fue el precio mas elevado al de su
competidor. Para 1983, la industria de los videojuegos en Estados Unidos sufrio
una severa crisis debido a la baja calidad en la produccién de juegos, ademas de
gue a la larga convenia mas hacer un gasto mayor y comprar una computadora
casera que por la diversidad de usos seria mas util para toda la familia. La

industria entré en franca decadencia en América.

2 Goeyens, op. cit. p.115.
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JAPON TOMA LAS RIENDAS

Nintendo una compafiia japonesa que fabricaba barajas desde el siglo XIX,
decidi6 en la década de los setenta experimentar con juegos electrénicos
impulsados por la moda de las maquinas tragamonedas, lo que marcé su ingresé
en el desarrollo de videojuegos. La consolidacion vendria en los ochenta, en cuyo
inicio lanzé los Game and Watch, juegos sencillos con pantallas de cristal liquido
gue simulaban movimientos de personajes en secuencias predisefiadas los cuales
fueron bien recibidos. En 1983 Nintendo sacO a la venta su consola Family
Computer en Japon, que resultd muy superior tecnolégicamente a cualquier otra
vendida con anterioridad.

Ante la posibilidad de ingresar al mercado norteamericano, justo cuando éste
pasaba por la gran crisis, Nintendo anuncié que llevaria la consola a ese pais y al
resto de continente americano. Luego de modificar y ajustar la estructura externa,
la consola se vendié bajo al nombre de Nintendo Entertainment System (NES), en
octubre de 1985 para probar el mercado que venia de la crisis del 83.?* El NES
fue bien recibido y su demanda crecidé en todo el continente cuyos consumidores
esperaban las innovaciones tecnoldgicas de la consola que se podian ver en el
juego Super Mario Bros que venia incluido. A partir de ahi aparecieron grandes
sagas que siguen vendiendo juegos, como el ya mencionado Super Mario Bros,
The legend of Zelda, Ninja Gaiden, Final Fantasy, Metal Gear y Castlevania, entre
otras.

La empresa japonesa Sega, competidora directa de Nintendo a finales de los
ochenta, sacd una consola mas poderosa que el NES a fin de colocarse en el
gusto de los consumidores, la consola recibi6 el nombre de Sega Genesis.
Génesis se vendié en Japén desde 1989 y llegd a América en 1990 con una
publicidad dirigida a jovenes, similar en calidad a Nintendo pero con el atractivo de
una imagen rebelde y auténtica. Al afio de su lanzamiento, Sega adoptaria una
mascota de nombre Sonic the Hedgehog® en un juego homélogo, con el que la
compafiia aumentd sus ventas. Asi, durante un periodo de casi dos afios, Sega

tuvo ventaja sobre Nintendo, que se preparaba a lanzar su nueva consola. Con la

2+ Goeyens, op. cit; p. 142.
25 \www.sega.com/sonic/content Consultada en septiembre de 2006.
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consola Génesis se volvieron clasicos juegos tales como: Sonic the Hedgehog,
Phantasy Star, Altered Beast y Streets of Rage.

Con la gente acostumbrada a las mejoras tecnoldgicas del Génesis, Nintendo
desarroll6 una consola con caracteristicas similares, pero superiores a las de su
competencia, como agregar seis botones al control, a diferencia de tres que tenia
el control del producto de Sega. La consola en cuestién fue el Super Nintendo
Entertainment System (SNES) que salié al mercado en Estados Unidos a finales
de 1991 y logré vender mas de un millén y medio de unidades®®. En el SNES
aparecieron continuaciones de las sagas que comenzaron en el NES, tales como:
The legend of Zelda a link to the past, Super Mario World, Super Metroid, Super
Castlevania IV, entre otras. Se crearon también otras nuevas como F-Zero y Star
Fox. Por esa desventaja competitiva Sega inicid proyectos para trabajar bajo el
formato de CD ROM.

EL CD ROM ES EL FUTURO

Steve Race, duefio de Sony Computer Entertainment mencion6 antes de la salida

de su primer consola que: “El CD ROM representa el porvenir de esta industria; un

% Goeyens, op. cit; p. 157.
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disco compacto es cuatro veces mas barato de producir que un cartucho, se
fabrica en la décima parte de tiempo y contiene hasta cien veces mas datos. Con
semejante salto tecnolégico, el porvenir se convierte en una pagina en blanco”?’.
En anuncio se dio en relacion a que en 1994 ya no era posible seguir
comercializando los juegos en cartucho, ya que las nuevas tecnologias permitian
hacerlo por medio del disco compacto. Hacer videojuegos en CD ROM permite
graficos mas reales, voces y musica digitalizada en los juegos. No obstante, este
medio es extremadamente vulnerable a la elaboracion de copias ilegales de los
videojuegos.

De ahi que la industria se fragmento: por un lado, fabricantes que apoyaban
la utilizacién del disco compacto como Sega que basé siempre sus estrategias en
el apoyo de nuevas tecnologias y Sony que ingresd a la industria a partir de
obtener el mayor provecho de estas. Por otro lado, Nintendo temeroso a dar pie a
la extension de la pirateria (produccion ilegal de copias), no adopto6 la tecnologia
del CD ROM, decision que a la larga limité su participacion en el mercado.

Sony habia planeado la consola Playstation desde la salida al mercado del
Super Nintendo. Consistia en un principio en una extension de CD ROM parecida
a la que Sega hizo en el Génesis con el Sega CD. Se trataba de un intercambio de
conocimientos entre dos grandes compafias; por un lado Sony aportaria lo
necesario en cuanto a tecnologias de disco compacto y rayo laser y por otro lado
Nintendo aportaria su amplio conocimiento en videojuegos a fin de crear un
producto avasallador. Existian diferencias, ya que Sony en lugar de crear un
adaptador para el Super Nintendo queria hacer una consola totalmente nueva,
mientras que Nintendo antes de apoyar dicho proyecto queria convertirse en
duefio total del proyecto; en consecuencia la alianza se desvaneci6?.

En 1993, Nintendo anuncié que trabajaba en una nueva consola de nombre
Project Reality, mientras que Sony cred la division Computer Entertainment
Company, que se pondria a trabajar en otra consola misma que lanzo para Japén
en diciembre de 1994 y un afio después en Norteamérica. El nombre del sistema

27 Citado por Dominique Nora en, La conquista del ciberespacio. p. 175, en relacién al uso de tecnologia de CD ROM
para videojuegos.
*8 Goeyens, op. cit; p. 180.
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fue Playstation. En cuanto a capacidades tecnologicas, ésta consola permitio
mejores graficos y manipulacion de imagenes tridimensionales, pero, la tecnologia
de lectura de CD ROM fue de baja calidad y ocasionaba tiempos de carga para
iniciar los juegos; jugar en Playstation significaba acostumbrarse a ver la legenda
Now Loading... (Cargando...).

A pesar de no contar con una experiencia en el mercado como Nintendo,
Sony se ubicé como lider en ventas desde 1998, afio en que salié uno de los
mejores juegos de todos los tiempos: Metal Gear Solid, el cual sentd nuevas
bases en lo que se debia ofrecer de ahi en adelante tanto en graficos como en
trama del juego, pues generaba la experiencia de jugar un largometraje. En esta
consola vieron la luz diversos juegos que hoy siguen vigentes tales como: Final
Fantasy VII, Gran Turismo, Resident Evil, Tomb Raider, ademéas del ya
mencionado Metal Gear Solid.

Nintendo siempre privilegiada al ganar el mercado tanto en Japon como en
Estados Unidos. Decidié hacer frente al Playstation sin utilizar tecnologia de CD
ROM. Su consola Nintendo 64 a pesar de tener el doble de capacidad que el
Playstation utilizaba como medio el cartucho para almacenar los juegos. Eso hacia
la diferencia competitiva, pues si bien los cartuchos no tenian problemas con
tiempos de carga que si enfrentaba la competencia, la capacidad de
almacenamiento de datos se reducia drasticamente. Segun la empresa, esta
estrategia servia para defenderse de los productores ilegales de copias y ofrecer
un producto sin tiempos de carga.

Al principio el Nintendo 64 fue bien recibido en Japén cuando sali6 a la venta
en junio de 1996, agotando mas de 700 mil consolas en una semana, caso similar
en los Estados Unidos cuando salié a la venta en septiembre de ese mismo afio
agotando medio millén de unidades en un dia®*. Su gran problema fue el
desarrollo de software, ya que en un principio la consola sélo tenia en venta dos
titulos: Pilotwings 64 y Super Mario 64. La situacion no cambio con el paso del
tiempo, pues las compaiiias desarrolladoras ajenas a Nintendo no querian trabajar

de mas en programar para la consola, cuando en ese entonces resultaba mas facil

2 Goeyens, op. cit; p.184.
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hacerlo en otra que trabajara con CD ROM, poco a poco se perdio el interés de
trabajar en ella y Sony se consolidé como lider de la industria del videojuego. Aun
asi quedan como memorables muchos juegos que plantearon estandares de
calidad en el desarrollo y que serian importantes tales como: The legend of Zelda:
the ocarina of time; The legend of Zelda: Majora’s Mask, Super Smash Bros y
Mario Kart 64 entre otros. Con el Nintendo 64 se cerr6 la etapa en que se usaron
los cartuchos como medio de almacenamiento de los juegos. La Unica consola que
hasta la fecha los sigue utilizando es el Game Boy.
CONSOLAS PORTATILES

A pesar de haber quedado desplazado como la mayor productora de videojuegos
en consolas caseras, nadie ha podido todavia ganarle a Nintendo en el ramo de
consolas de videojuegos portétiles. Desde que salié a la venta en 1989 el Game
Boy se ha mantenido vigente y al tanto de los nuevos cambios tecnolégicos
aungue sigue trabajando con cartuchos como medio de almacenamiento de datos.
En este lapso se han hecho mejoras a la consola base: primero se vendieron
versiones con plastico de diferentes colores, luego se redujo su tamafio y
consumo de baterias, y posteriormente se ofrecié una pantalla a color en 1998 con
el lanzamiento del Game Boy Color. Otra caracteristica distintiva del Game Boy es
la posibilidad de interactuar con otras personas en el juego mediante el Cable Link
gue se vende por separado y que sirve para interconectar dos consolas para
participar en el mismo juego. En el Game Boy aparecieron versiones
miniaturizadas de juegos de Mario, Zelda, Castlevania y Metal Gear.

El lanzamiento de una nueva version del Game Boy con caracteristicas
similares al Playstation se dio en junio del 2001, cuando salié a la venta en el
mercado americano bajo el nombre de Game Boy Advance (GBA), e
inmediatamente se posiciond0 como uno de los sistemas mejor vendidos. Sus
cualidades son las de trabajar con dos baterias AA que proporcionan larga
duracién, compatibilidad con los juegos de Game Boy de las anteriores versiones,
colores en pantalla y graficos de buena calidad. Las ultima mejoras en el Game
Boy Advance fueron la nueva version Game Boy Advance SP que es aun mas

pequefia, plegable, con luz en pantalla y funciona con una bateria recargable; y
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también el Game Boy Micro con las mismas caracteristicas pero tan pequefia
como un teléfono celular.

Con el afan de innovar, Nintendo sac6 a la venta a finales de 2004 una
consola portatil de nhombre Nintendo DS que trabaja con dos pantallas, una de
ellas de tipo touch screen similar a las de algunas agendas portatiles que permite
interactuar con los juegos en una interfaz basada en tocar la pantalla con una
pluma (Stylus); el medio de almacenamiento de los juegos es a base de tarjetas
que tienen mas capacidad de informacion por lo que reproduce mejores gréaficos y
sonidos. El Nintendo DS es compatible con los juegos de Game Boy Advance y
cuenta con el apoyo de muchas compafiias desarrolladoras de software
dispuestas a explotar sus capacidades tactiles para jugar de distinta manera.

Sony al ver el gran potencial de los juegos portatiles sacé al mercado
americano en marzo del 2005 su consola portatil PSP (Playstation Portable) la
cual en capacidades técnicas es la mejor opcion pues es similar a las de las
consolas caseras de Ultima generaciéon. El medio de almacenamiento es por medio
de los UMD (Universal Media Disc) que son discos pequeiios con capacidad de
1.8 Gb. que ademéas de almacenar videojuegos también almacenan peliculas
completas, por lo que el sistema cumple ademas otros fines ademas de jugar. En
tarjetas de memoria (Memory Stick) también se pueden guardar archivos de
imagenes, musica en formato MP3, video, entre otros. El PSP fue planeado como
la competencia directa del Nintendo DS, aunque por su apuesta a las
innovaciones tecnologicas se perfila para un publico mas adulto mientras que el
Nintendo DS con sus innovaciones en torno al juego tiene aceptacion en el publico
mMAas joven y en general ha tenido mas éxito que el PSP.

LAS CONSOLAS DE ULTIMA GENERACION Y EL JUEGO EN LINEA
Asi como alguna vez el CD ROM se convirtio en el medio mas viable de trabajar
con videojuegos, cedid su lugar en adelante al DVD como formato estandar para
trabajar. El desarrollo de Internet permitiria, asi mismo, empezar a programar en
consolas con la capacidad de conectarse a la red y poner a competir a los

videojugadores en todo el mundo.
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Con muchas innovaciones internas, la consola SEGA Dreamcast salio a la
venta en 1998, impacté visualmente a todo el mundo, sus gréficos eran
excelentes, su control permitia una buena interaccién en el juego y dispuso de
accesorios como una tarjeta de memoria para guardar avances que contaba con
una pantalla de cristal liquido para visualizar datos del juego. Estos elementos
representaron mejoras que inauguraron la generacion de consolas que distingue el
desarrollo actual de la industria del videojuego. El mejor atributo del Dreamcast fue
la capacidad de conectarse en linea en su portal SegaNet, para competir o
cooperar en juegos, esto debido a que disponia de un MODEM para conectarse a
Internet. No obstante después de los intentos en sus demas consolas Sega nunca
habia ocupado primeros lugares y en 2001 enfrent6 serios problemas financieros,
con lo cual ces6 el apoyo al Dreamcast. Desde entonces Sega ya no produce
consolas, se dedica a la elaboracién de software para las demas compafias. Pese
a esto, sus juegos son de muy buena calidad, tanto en locales de maquinitas como
en sistemas caseros. En Dreamcast aparecieron juegos de gran aceptacion
como: Sonic Adventure, Soul Calibur, Shenmue, y Jet Grind Radio entre otros. A
partir de ese momento, la competencia entre consolas seria protagonizada por
Sony, Nintendo y como “nuevo competidor” a Microsoft.

Tras el éxito de su anterior sistema, y con el interés de continuar su posicion
de lider, Sony sac6 al mercado en el 2000 su consola Playstation 2 (PS2), la cual
dispone de capacidad para trabajar con discos de su anterior consola, reproducir
discos de musica y peliculas en DVD, asi como conectarlo en la red para competir
a nivel mundial. Playstation 2 hered6 las
franquicias de su antecesor y asegur0 titulos
exclusivos como es el caso de Devil May Cry y

PlayStation.c

Final Fantasy X. Resulto ser la primera opcion en

el mercado para los juegos en DVD, y también ser

la heredera de varios consumidores cautivos con
el Playstation. Los juegos que hasta el momento han sido memorables para esta

consola son: Jack and Daxter, Ratchet & Clank, Sly Cooper, Metal Gear Solid 2
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sons of Liberty, Metal Gear Solid 3 Snake Eater, Devil May Cry, God of war,
Katamari Damacy y Grand Theft Auto, este ultimo en tres versiones.

La respuesta ante esta nueva ola de videojuegos por parte de Nintendo fue
usar definitivamente la tecnologia de los DVD en una version compacta, con el
afan de hacer que sus juegos no se puedan falsificar y producir de manera ilegal.
La consola que lanzé al mercado de nombre Game Cube en el otofio del 2001
tiene el aspecto de un cubo y cuenta con la desventaja de que al trabajar con un
formato especial de discos no sirve para otras funciones tales como reproducir
musica ni peliculas en DVD. En cambio cuenta con caracteristicas Unicas tales
como la interaccién de ésta consola con el Game Boy Advance para experimentar
nuevas formas de juego enfocadas mas a la creatividad, que al juego en linea. Por
otro lado, padece dos debilidades: una imagen muy infantii ocasionada
principalmente por el desarrollo de juegos con personajes tiernos y sin grandes
dosis de violencia, la cual ha tratado de combatir
desarrollando juegos con tematicas mas adultas; y
la otra es que no ha pensado seriamente en
trabajar para conectarse a Internet para jugar en

linea, de hecho sélo cuenta con uno o dos juegos GAMECUBE -~

con esas caracteristicas en su existencia. No
obstante la calidad de sus productos es excelente y se refleja en titulos como:
Super Mario Sunshine, Metroid Prime, Soul Calibur I, The Legend of Zelda the
Wind Waker, y Metal Gear Solid: The Twin Snakes.

Después de los afios ochenta en que Atari era la duefia absoluta de la
industria del videojuego, ninguna otra compafia norteamericana habia logrado
figurar en el negocio; ese beneficio estaria reservado a los japoneses. Pero
gracias al crecimiento como desarrolladora de software de computadoras,
Microsoft dispuso de las herramientas necesarias, la infraestructura y el
presupuesto para aventurarse a participar en el negocio. Bill Gates presidente de
la empresa hizo el anuncio de que a partir del 2001 lanzarian al mercado la
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consola Xbox, haciendo hincapié que no se trataba de una computadora personal
sino de un avanzado sistema de videojuegos™°.

El Xbox es la consola con mejores capacidades tecnoldgicas, por lo que sus
juegos tienen los mejores graficos y sonido. Asi mismo, la experiencia de Microsoft
en el disefio y produccion de videojuegos para computadoras personales le ha
permitido realizar juegos de alta calidad en su propia consola, la cual ademas
reproduce CD de musica, peliculas en DVD y cuenta con disco duro de memoria
fija que permite almacenar informacion de gran tamafo. Por otro lado esa
empresa ha sabido vender y adaptarse mejor al
concepto del juego en linea con su kit de
instalacion Xbox Live!, que opera con tecnologia
de banda ancha. Con todas estas ventajas, su

participacion en el mercado crece notablemente

sobretodo en México. No obstante su mayor reto
es penetrar en el mercado japonés, ya que este publico nunca ha aceptado de
buen grado otra consola que no provenga de su propio pais, por lo que la empresa
de Bill Gates ha hecho una gran campaifia de publicidad y mercadotecnia a fin de
lograr dicho objetivo aunque no solamente en Japon sino también en el resto del
globo. Xbox tiene licencias exclusivas para los juegos de Dead or Alive y Ninja
Gaiden; otros juegos de calidad son: Project Gotham Racing, Fable; sin olvidar el
gran pilar que representan HALO y HALO 2 en la empresa, el primero por salir
casi con el lanzamiento de la consola y el segundo por explotar las caracteristicas
de Xbox Live!
LAS CONSOLAS DE LA SIGUIENTE GENERACION

Finalmente, dentro de poco vendran las consolas sucesoras de estas companias.
Microsoft saco a la venta el Xbox 360 a finales del 2005. Esta consola tiene
capacidades superiores a la anterior y se perfilan las secuelas de sus juegos
presentados en el primer Xbox. La apuesta principal con el Xbox 360 es utilizar el
juego en linea de Xbox Live! e incorporar otros usos en el mismo aparato como

reproducir masica, video, imagenes, asi como crear un mercado para vender

% Goeyens, op.cit; p. 191.
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productos al estilo de E-bay. Microsoft antes del Xbox ya era lider mundial de
sistemas operativos y software para computadoras, con Windows como producto
clave®. Su slogan es “It's good to play together” (es bueno jugar juntos)* y al
parecer sera la estrategia de esta empresa que busca introducirse en Japon y
apostar al juego en linea para crear una solida comunidad.

Sony sacara a la venta a finales de 2006 el Playstation 3 y como lider de la
industria tiene la oportunidad para defender su posicion. Esta vez la apuesta del
Playstation 3 es la espectacularidad, por lo que la nueva consola parece utilizar los
recursos mas avanzados como estar habilitada para televisores de alta definicion y
quizd una tecnologia propia de discos compactos de alta capacidad de
almacenamiento. La desventaja con el uso de esta tecnologia seran costos
elevados. Sony, antes del Playstation, su principal actividad era la fabricacién de
componentes electronicos e informaticos, produccion de peliculas (Columbia y
Tristar) y de discos de musica (Sony Music). Su slogan es “Live in your world. Play
in ours” (Vive en tu mundo. Juega en el nuestro)*® el cual hace referencia a todos
los usuarios que regularmente juegan y pueden asumir diferentes papeles en
diferentes ambientes.

Nintendo se dispone a hacer frente a la nueva generacion con el Wii, se trata
de una consola que trabajara con tecnologia de DVD, por lo que sera compatible
con la reproduccion de diversos formatos; ademas se podra usar en linea. El
punto fuerte del Wii es su control el cual en primera instancia parece un control
remoto para televisor, pero tiene la peculiaridad especial de trabajar con
reconocedores que detectan la posicion en gque el usuario lo mueve al agitarlo en
el aire, por lo que su apuesta es hacia nuevas formas de jugar que tratan de dar
una apariencia de virtualidad. El control del Wii se puede usar entonces como
espada, bat, palo de golf o cualquier otro uso que los programadores puedan
aprovechar. Nintendo trabaja bajo el slogan “Who are you” (¢,Quién eres?)**, con

lo que busca en su amplia gama de personajes exclusivos como Mario o Link

%1 Nora, op. cit; p. 359.

%2 http://www.microsoft.com/games/default.aspx consultada en septiembre de 2006.
%% http://www.us.playstation.com/games.aspx consultada en septiembre de 2006.

3 \www.nintendo.com consultada en septiembre de 2006.
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tratar de que los usuarios se identifiquen con alguno de ellos, sobretodo porque el
videojugador ha crecido con Nintendo.

Como se puede ver es un hecho que las consolas contemporaneas dedican
todos sus esfuerzos a explotar caracteristicas propias a fin de ser competitivas en
el panorama economico mundial. Las consolas del mafiana trataran de satisfacer
distintas necesidades a un publico que se hace mas numeroso. Esta es la manera
en que se ha desarrollado la industria del videojuego y como se organiza en la
actualidad. Tres compafiias globales buscan apoderarse de la mayor parte de

consumidores que siguen creciendo en todo el mundo.
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1.4. GLOBALIZACION.

Anthony Giddens experto en el tema sefala: “Puede que globalizacion no sea una
palabra particularmente atractiva o0 elegante. Pero absolutamente nadie que
quiera entender nuestras perspectivas en este fin de siglo puede ignorarla”®.
Globalizacion es un término que se utiliza en los discursos en diversos sentidos,
en relacion a los videojuegos se habla de una industria global controlada por
algunas empresas que manejan distintas estrategias para sacar adelante a sus
productos. Por tanto es conveniente empezar con la definicion de globalizacion y
después retomar el tema de los videojuegos y relacionarlos.

Ulrich Beck define globalizacion como: “un proceso que crea vinculos y
espacios sociales transnacionales, revaloriza culturas locales y trae a un primer
plano terceras culturas”®®. Nétese que en este término se da una importancia e
impacto a las cuestiones socioculturales, de tal manera que la clave en la
globalizacion sera esta interaccion mundial que se da tanto en el plano cultural
como econdmico. Sobre la aparicion de la globalizacién, hay que tomar en cuenta
que esta interaccidon mundial data para muchos autores desde siglos atras con los
viajes de intercambio y comercio que hacian las potencias de la época, de
continente a continente en donde se intercambiaban mercancias, personas y
conocimientos, lo que Wallerstein denomina: “sistema mundial capitalista””’.

Pero hay que distinguir al respecto la singularidad fundamental del proceso
de globalizacion actual el cual es:

“La ramificacién, densidad y estabilidad de sus reciprocas redes de relaciones

regionales-globales empiricamente comprobables y de su autodefinicion de los

medios de comunicacién, asi como de los espacios sociales y de las citadas

corrientes iconicas en los planos cultural, politico, econémico y militar”.

Por tanto, el fendbmeno de globalizacién es empiricamente comprobable por
el uso que se da de las nuevas tecnologias que modifican las formas de relacién,

tiempo y espacio que se identifican como caracteristicas del fenémeno global,

% Anthony Giddens. Un mundo desbocado. p. 20.
% Ulrich Beck. ¢Qué es la globalizacién? p. 30.
%7 Beck, op. cit; p. 31.

% Idem.
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siendo Internet un simbolo distintivo. En este sentido, la globalizacion presenta un
panorama nuevo en cada aspecto de la vida cotidiana, en el caso de los medios
de comunicacion masiva es evidente el grado de transnacionalizacion que sufren
en el mundo globalizado. Lo que en la industria del videojuego, y sobretodo en el
de las consolas, se refleja en tres empresas transnacionales, pero que tienen un
origen japonés o norteamericano.
GLOBALIZACION ECONOMICA

Sin duda, el concepto con que mayor relacién se hace de la globalizacion es el de
economia, y es que con las nuevas tecnologias y redes el dinero cambia de
manos a grandes velocidades, lo que ha creado grandes colapsos financieros y la
creacion de instituciones econdmicas de alcance global y empresas
transnacionales. En palabras de Beck: “Transnacional significa el surgimiento de
formas de vida y accion cuya légica interna se explica a partir de la capacidad
inventiva con la que los hombres crean y mantienen mundos de vida social y
relaciones de intercambio sin medir distancias™®. Asi, las acciones quedan fuera
de la regulacion de los estados, las distancias se pierden y el capitalismo se
vuelve indispensable para la transnacionalizacion, el cual segun Wallerstein: “es,
dada su propia l6gica interna, necesariamente global™*°.

La logica econdmica global implica obtener los mayores beneficios
aprovechando las circunstancias de mercado a nivel transnacional para alcanzar
ese crecimiento, ya que las industrias culturales son también a final de cuentas
industrias, aunque con la particularidad especial que tienen sus productos. Los
videojuegos como industria cultural tuvieron su expansion al mercado global
cuando a finales de la década de los setenta se importaban maquinas
tragamonedas de videojuegos de Japdn para el mercado americano y viceversa.
Asi se pueden distinguir dos grandes polos en la industria del videojuego: Japon y
Estados Unidos, los cuales son los productores de tecnologia mas importantes del
mundo, aunque no hay que perder de vista a las empresas desarrolladoras de
software en Europa y otras regiones, pero que quedan supeditadas al servicio de

% Beck, op. cit; p. 57.
0 Wallerstein, citado por Beck en, op. cit; 58.
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las grandes potencias de esta industria, sobretodo en materia de consolas de
videojuegos. Sin duda la introduccién del Nintendo Entertainment System, NES,
en América a mediados de los ochenta marcé la pauta y el interés por empresas
desarrolladoras de videojuegos por hacer negocios en todo el mundo abriendo los
mercados, por lo que: “Hoy en dia Nintendo es una marca domeéstica en todo el
mundo, virtualmente sinénimo de videojuegos™**.
LOGICA ECONOMICA MUNDIAL

Miguel Bustos sefiala que:

“las condiciones de base de una determinada industria (de la oferta y de la

demanda) determinan su estructura (el nimero y relacion entre los productores)

gque, a su vez, condiciona las estrategias de las empresas (crecimiento,
internacionalizacion,...), las cuales se traducen en unos determinados resultados

(porcentaje de beneficios)*.

Asi la Secuencia real: Condiciones de base — Estructuras — Estrategias —
Resultados, se configura de acuerdo a la economia global. De aqui en adelante se
relacionara esta secuencia real con la industria del videojuego en general, a fin de
entender el papel que juega en el mercado global y la forma en lo que lo hace.

Las condiciones de base toman en cuenta el papel del Estado, aspectos
tecnoldgicos, la publicidad (vendiendo espacios dentro del medio) y nuevas
practicas y usos. El papel del Estado en los videojuegos se concentra en regular
contenidos violentos o prohibir la venta de ciertos titulos por censurar las
tematicas. Los avances tecnoldgicos en esta industria se vuelven una carrera por
sacar la consola con mas avances tecnologicos a menor costo. La publicidad no
es prioritaria como medio de financiamiento en videojuegos, ya que el usuario
paga una cantidad promedio de 50 doélares por cada copia de estreno lo que
sustenta los gastos; sin embargo, algunas empresas han dejado ver sus marcas
en el contenido de los juegos y por otro lado, con el uso de Internet las formulas
publicitarias se podrian aplicar en un futuro. Y en nuevas practicas y usos, el
videojuego ocupa un lugar cada vez mas predominante como medio de

entretenimiento alternativo al cine, radio y television, ya que, por ejemplo, segun

* Rusel Demaria. op. cit. p. 230.
*2 Juan Carlos Miguel Bustos. Los grupos Multimedia. p. 22.
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datos de la ESA (Entertainment Software Asociation) el 50 % de los
estadounidenses juegan videojuegos*®, que siguen siendo muchos méas en
proporcion que el estimado de 8 millones de jugadores activos y pasivos en
México**, aunque ambas cifras crecen dia con dia.

En estructuras se hace referencia tanto a la talla como a la globalizacion. Por
un lado la talla mide la direccion del crecimiento de la empresa, ya sea
asociandose con otras de su mismo tipo, como cuando en videojuegos una
compania desarrolladora de hardware se asocia con una de software para atraer
clientes, tal es el caso de Halo que es desarrollado por la compafia Bungie, pero
que tiene la exclusividad con la consola Xbox de Microsoft. Y por otro lado la
globalizacion que crea vinculos internacionales, también crea una oferta de
productos universales que se disefian con teméticas ad hoc para venderse en todo
el mundo; la industria de los videojuegos es resultado de la globalizacion y la
venta de productos en tres mercados principales: Japén, Europa y América, este
altimo podria subdividirse en América Latina.

En la parte de estrategias hay que distinguir las alianzas y las
diversificaciones como las principales medidas tomadas por las empresas
transnacionales. En el caso de las alianzas, las tres empresas de videojuegos
crean vinculos con los licenciatarios desarrolladores de software para asegurar las
exclusividades de titulos, los cuales son la fuente de ganancias para las empresas
gue venden las consolas a un precio inferior de su costo en el mercado, a fin de
recuperarlo en la venta de juegos. En la diversificacion, las empresas buscan tener
mas actividades de las que tienen como base como ademas de los videojuegos: el
cine, television, juegos de cartas, comics y otros productos.

Y en resultados se tiene la creacién de empresas transnacionales que como
menciona Miguel Bustos crea grupos multimedia que ademas de tener una
actividad primaria realizan otras actividades complementarias, la fortaleza de

Sony, Nintendo y Microsoft radica en tener diversos productos. Lo que impide a

*3 http://www.theesa.com/pressroom.html Consultada en Enero de 2005.
* “Todo lo que querias saber del EGS” en EGM # 12, octubre del 2003, p. 12, con fuente en el International
Development Group, Icon Group International.
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empresas pequefias entrar a hacer la competencia a estas grandes y limita la
produccion de videojuegos a tres opciones para consolas.
INTERNET

Otro icono de la globalizacion es si duda Internet, el cual forma parte y lo seguird
siendo como componente basico en las consolas de videojuegos de la siguiente
generacion. Castells menciona que el origen de Internet hay que situarlo cuando
se cre0 ARPANET: “Una red de ordenadores establecida por ARPA (Agencia de
Proyectos de Investigacién Avanzada) en septiembre de 1969”*°. El fin de Internet
por parte del gobierno norteamericano era crear una red de computadoras
interconectadas para comunicar datos de tal manera que no se pudiera rastrear el
origen de las transmisiones y que a la vez no se pudieran cortar, esto en el clima
de la Guerra Fria donde se temia un ataque nuclear y el corte de las sefiales:

“En 1983, el Departamento de Defensa, preocupado por posibles violaciones de su

sistema de seguridad, decidi6 crear la red MILNET, destinada exclusivamente a
funciones militares. ARPANET se convirtio6 en ARPA-INTERNET, y se destind a la

investigacion”.

Para este entonces y a mas de una década de su creacion, Internet habia
crecido en tamafio y su uso militar se desligaba de la red, asi encontraba un mejor
aprovechamiento en las universidades norteamericanas, donde los estudiantes
con computadoras interconectadas experimentaban con diversas formas de
transmision de datos. Es aqui donde nace el correo electronico (la aplicacion mas
utilizada en Internet), los navegadores (como Internet Explorer de Microsoft) y el
protocolo especial de transmisién de datos para Internet (HTTP) de tal manera que
la red crecid a lo que hoy se llama WWW (World Wide Web), en donde
computadoras de todo el mundo conectadas por MODEMS logran la transmision
de datos y una oleada de informacién abierta que fluye en gran cantidad.

Sobre el nacimiento oficial de Internet Castells menciona que:

“A pesar de que Internet estaba ya en la mente de los informéaticos desde principios

de los sesenta, que en 1969 se habia establecido una red de comunicacién entre

ordenadores y que desde finales de los afios setenta se habian formado varias

*> Manuel Castells. Galaxia Internet. p. 26.
% Castells, op. cit. p. 28.
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comunidades interactivas de cientificos y hackers, para la gente, para las empresas

y para la sociedad en general, Internet nacié en 1995™*'.

Asi este afio puede tomarse como punto de partida para Internet como se
conoce hoy en dia: Paginas web, correo electronico, descarga de contenidos,
cibersexo, etc. También a partir de ese afo, las empresas de videojuegos
empezaron tomar en cuenta las posibilidades Internet, gracias a su flexibilidad,
para diversas formas de explotacion y en este caso, las consolas de videojuegos
hacen una gran apuesta para incluir esta opcion como la base para desarrollarse y
penetrar en mas mercados y hogares. La interconexion en videojuegos ha creado
toda una arena virtual en donde usuarios de todo el mundo, con distintas culturas
convergen para competir, para ayudarse o para ser espectadores en la forma de
entretenimiento del siglo XXI, lo que sin duda crea una nueva cultura ligada al

juego.

T Castells, op. cit. p. 34.
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1.5. CULTURA.

El término cultura es uno de los mas complejos, pues cuesta trabajo delimitar su
alcance y encontrar una definicibn que no sea tan arbitraria y abierta; no obstante
conviene buscar un término de cultura que busque ser lo mas neutral e imparcial;
o por lo menos que sea acorde al objetivo que se busca en este trabajo.

Conviene empezar por descubrir su sentido etimoldgico; de esta manera
Eagleton sefiala que:

“La cultura, etimol6gicamente hablando, es un concepto derivado de la naturaleza.

Uno de sus significados originales es <produccién>, o sea un control, del desarrollo

natural (...) la palabra que usamos para referirnos a las actividades humanas mas

refinadas la hemos extraido del trabajo y de la agricultura, de las cosechas y del
cultivo™®,

El término avanz6 lo suficiente hasta acercarse al que actualmente se
maneja como cultura:

“La raiz latina de la palabra <cultura> es coler, que puede significar desde cultivar y

habitar, hasta veneracion y protecciébn. Su significado como <habitar> ha

evolucionado desde el latin colonus al actual <colonialismo>; por eso, titulos como
cultura y colonialismo también resultan medio tautolégicos™*®.

Luego entonces, el término cultura se utilizd en un sentido despectivo hacia
algunos grupos que hacian la distincién entre ésta y civilizacion:

“La cultura entendida como civilizacion, tomé prestadas las distinciones entre lo

elevado y lo bajo de los primeros antropdlogos, segun los cuales algunas culturas

eran manifiestamente superiores a otras; pero conforme el debate crecid, la vision
antropoldgica del mundo se volvié mas descriptiva y menos evaluativa”.

Asi se entendié que el ser civilizado no era una cuestién de atraso o progreso
entre diferentes culturas, se logr6 que el término cultura se aplicara
indistintamente a cualquier pueblo no importando su actividad y forma de vida,
pues la cultura es algo casi natural inherente al ser humano. En este recorrido

histérico del término:

*8 Terry Eagleton. La idea de cultura. p. 11.
* Eagleton, op. ci:. p. 12.
%0 Eagleton, op. cit; p. 30.
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“En gran parte, debemos nuestra nocién moderna de cultura al nacionalismo y al
colonialismo, asi como al desarrollo de una antropologia al servicio del poder
imperial. En ese mismo momento histérico, el surgimiento de la cultura de <masas>
en Occidente otorgd al concepto una actualidad afiadida™’.

La cultura sirvio al aparato estatal para tratar de cobijar bajo el nacionalismo
toda la forma de vida de un pueblo, pero bajo mecanismos controlados, difundidos
principalmente entre medios de comunicacion. De esta manera, Echeverria hace
una definicion de cultura en los siguientes términos:

“Al hablar de cultura pretendemos tener en cuenta una realidad que rebasa la

consideracion de la vida social como un conjunto de funciones entre las que estaria

la funcion especificamente cultural. Nos referimos a una dimension del conjunto de

todas ellas, a una dimensioén de la existencia social, con todos sus aspectos y

funciones, que aparece cuando se observa a la sociedad tal como es cuando se

empefia en llevar a cabo su vida persiguiendo un conjunto de metas colectivas que
la identifican o individualizan”®2.

La cultura es parte de la vida cotidiana, si no es que la vida misma. Eagleton
recoge esta idea en una definicion mas simple y concreta: “La cultura se puede

entender, aproximadamente, como el conjunto de valores, costumbres, creencias,
y practicas que constituyen la forma de vida de un grupo especifico”>.

Ahora bien, como parte de la vida cotidiana se puede distinguir entre matices
diferentes para concebir a la cultura, en este sentido, autores como Clifford Geertz
resaltan la importancia de lo simbolico para poder estudiar de manera adecuada a
la cultura:

“Creyendo con Max Weber que el hombre es un animal inserto en tramas de

significacion que él mismo ha tejido, considero que la cultura es esa urdidumbre que

el andlisis de la cultura ha de ser por lo tanto no una ciencia experimental en busca
de leyes, sino una ciencia interpretativa en busca de significaciones”*.

Asi bajo esta concepcion simbdlica, la cultura necesita mecanismos de
interpretacion adecuados para entender su realidad, lo que llevara mas adelante a

una hermenéutica.

51 Eagleton, op. cit; p. 45.

52 Bolivar Echeverrfa. Definicion de la cultura. p. 45.

5% Eagleton, op. cit; p. 58.

> Clifford Geertz. La interpretacion de las culturas. p. 25.
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Recogiendo estas ideas, Thompson tiene una definicién de cultura acorde:
“La cultura es una <jerarquia estratificada de estructuras significativas>; consiste en
acciones, simbolos y signos, en <espasmos, guifios, falsos guifios, parodias>, asi
como en enunciados, conversaciones y soliloquios. Al analizar la cultura, nos
abocamos a la tarea de descifrar capas de significado, de describir y redescribir
acciones y expresiones gque son ya significativas para los individuos mismos que las
producen, perciben e interpretan en el curso de sus vidas diarias”.

Y complementa lo que tiende a llamar la concepcién simbdlica:

“Que puede caracterizarse en general de la siguiente manera: la cultura es el patrén
de significados incorporados a las formas simbdlicas —entre las que se incluyen
acciones, enunciados y objetos significativos de diversos tipos- en virtud de los
cuales los individuos se comunican entre si y comparten sus experiencias,
concepciones y creencias”*.

Asi, lenguajes, gestos, sefales electromagnéticas, conversaciones en el
Messenger, todo es una representacion simbdlica, que por supuesto es afectada
por los medios de comunicacion masiva de escala global.

El videojuego forma parte de los hogares contemporaneos, los nifios desde
la década de los setenta ya sea con consolas en sus casas, computadoras o
magquinitas en la calle han crecido bajo la influencia de los juegos de video, el
medio de acceso varia so6lo de acuerdo a su nivel de ingresos. Demaria sefiala
este hecho en su antologia sobre la industria del videojuego:

“La humanidad ha jugado a través de su historia. Tanto si miramos a los dados y los
juegos de tablero primitivos de la tumba del rey Tut o los grafittis que representaban
tableros de juego utilizados por los patricios, la gente ha dejado artefactos que
identifican al juego como parte de su legado ¢Acaso es de extrafiar que al igual que
ha evolucionado nuestra tecnologia, lo haya hecho también nuestra capacidad para
jugar?”®’.

Han pasado mas de tres décadas desde que sali6 a la venta la primera

consola de videojuegos, por tanto los usuarios han pasado de ser nifios a jévenes

%% Thompson, op. cit; p. 196.
% Thompson, op. cit; p. 197.
%" Rusel Demaria. op. cit; p. 2.
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adultos que son los que dan peso a la industria, contrario a la creencia popular de
usuarios infantiles. Los videojuegos llegaron para quedarse.

LA MODERNIDAD
Los avances tecnoldgicos logrados en la Segunda Guerra Mundial, como las
computadoras usadas para fines militares, pasaron a ser las piezas fundamentales
para grandes cambios sociales.

Al término del conflicto bélico, en principio en Estados Unidos vy
posteriormente en el resto del mundo, comenzé a surgir un nuevo orden social.
Muchos estudiosos se interesaron por el tema y a este nuevo orden social se le
dio por lo comun el nombre de “sociedad de masas™®.

Esta nueva sociedad segun Edward Shills esta en contacto directo con las
magquinas: “La sociedad de masas es una sociedad industrial. Sin la industria, es
decir, sin las complicadas maquinas que constituyen a un simple instrumental, la
sociedad de masas no seria concebible”™®. Es entonces durante el siglo XX que
las puertas de los hogares se abren para dar paso a los aparatos electronicos,
parte fundamental de la vida contemporanea.

Y los cambios producidos en los usuarios se aprecian a distintos niveles:

“La tecnologia moderna ha liberado al hombre del peso de trabajos fisicamente

agotadores y le ofrece recursos que ponen a su alcance nuevas experiencias,

nuevas sensaciones, la posibilidad de comunicarse y la posibilidad de la

introspeccion”®.

Las practicas sociales y el acomodo espacial se deben acoplar a esta nueva
forma de vida en torno a la ciudad, ya que la ciudad ha eliminado los espacios de
convivencia, ya hay menos parques y la inseguridad obliga a las personas a
permanecer en casa.

Ademas Internet, a medida que se abaratan costos, trata como herramienta
de sustituir la convivencia en las calles por una virtual como el extendido uso del
Messenger o en el caso especifico de los videojuegos, Internet sustituye los

locales de maquinas tragamonedas comunmente llamados chispas, por la

%8 Edward Shills en: Industria cultural y cultura de masas. p. 141.
% Ibid, p. 143.
% Idem.
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celebracion de torneos y retas virtuales a través de consolas y computadoras
interconectadas; lo que se refleja en el poco interés de las empresas productoras
de software de videojuegos por hacer mas versiones de los mismos para locales
callejeros. Por el contrario, hay un creciente apoyo que se da para desarrollar
versiones de los videojuegos de maquinitas mas exitosos para jugar en linea
desde casa.
EL VIDEOJUEGO EN LOS HOGARES

Para ver el impacto de los juegos de video en la vida cotidiana conviene ver
algunas cifras en cuanto a ventas, usos y aspectos demograficos de videojuegos.
Cabe sefalar que los datos aqui presentados son para Estados Unidos, ya que su
intencidn es dar un panorama general de los usos y practicas de videojuegos. Los
datos provienen de la ESA (Entertainment Software Association) empresa
dedicada a la investigacion y recoleccion de datos para vendedores y publico
general en relacién a el mercado de los juegos de video.

La edad de los jugadores se distribuye de la siguiente manera®*:

¢34% es menor de 18 afios
¢ 46% de los usuarios esta entre los 18 y 50 afios
oEl restante 17% es mayor de 50 afos.

El promedio de edad de los jugadores es de 29 afios®.

Si bien es cierto que los menores de edad son un amplio mercado en los
videojuegos, la realidad demuestra que los jévenes adultos (29 afios) seria el perfil
del videojugador contemporaneo, por tanto las tematicas presentadas en los
mismos trata de satisfacer en primer instancia a este sector con juegos deportivos,
mujeres y escenas mas violentas.

Ademas mucha de la publicidad de videojuegos ha comprado espacios en
revistas, programas de television y paginas Web con contenido dirigido a jovenes
adultos. Baste recordar el caso del comercial de “Una vida no basta”. Sobre el
género de los videojugadores, el 39% son mujeres y el resto son varones®. Algo

61 2004: Sales Demographics and usage data. Essential Facts about the computer and videogame industry.
USA, ESA, 2005, p. 2.

%2 Idem.

% Idem.
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que también desmiente el hecho de que ésta es una industria de hombres, aunque
todavia son la mayoria.

El 43% del total de los videojugadores ya juega en linea en el 2004, y de
estos 6 de cada 10 son hombres y 4 de cada 10 son mujeres®. Este dato ligado
intimamente a Internet establece que de acuerdo con las conexiones que hay
disponibles, asi mismo habra jugadores potenciales en red.

La venta total de juegos en 2004 alcanzo los 7.3 billones de ddlares, siendo
de estos 5.2 billones en juegos de consolas, 1.1 billones en juegos de
computadoras y 1 billén en juegos portatiles®.

Este dato es fundamental para justificar el interés que se cierne en este
trabajo sobre los juegos de consolas (caseras y portatiles), pues son estas los que
se llevan la mayor parte de las ventas en videojuegos; a pesar de que la PC
también tiene gran aceptacion. En términos de unidades vendidas se habla de 248
millones de copias que equivalen a casi dos piezas de software de videojuegos
por hogar en Estados Unidos®®.

Estos datos reflejan que los videojuegos son una potente industria que tuvo
un crecimiento del 4% en 2004, ya que el afio pasado las ventas fueron de 7
billones de délares®’.

Los videojuegos cada vez ganan mas espacios como medio de
entretenimiento, ya que pueden practicarse en maquinas tragamonedas, Internet,
consolas, computadoras, consolas portatiles y teléfonos celulares, las cuales entre
sus funciones basicas se incluye la posibilidad de jugar y descargar software de
juego.

Por tal motivo los juegos de video deben considerarse como una gran parte
de la cultura contemporanea, pues los personajes y situaciones ahi presentadas
son y seran una gran influencia para los usuarios asi como la television y el cine lo

han sido, por lo que cada vez se vuelven gran parte de la industria cultural.

642004: Sales ... p. 8

% Publicado en la pagina de la ESA: http://www.theesa.com/archives/2005/02/computer_and_vi.php
consultada en abril de 2005.

% Idem.

67.2004: Sales.... p. 11.
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INDUSTRIA DEL ENTRETENIMIENTO
El videojuego como practica social es parte de esta cultura relacionada con la
informatica que se lleva a través del juego. Ademas se puede asegurar que los
videojuegos son componente basico de la industria del entretenimiento, ya que los
personajes y situaciones en ellos presentados van hacia otros medios como el
cine, la television, los comics y los libros, para ocupar los ratos de ocio de gran
parte de la poblacion.

En el concepto de industria del entretenimiento entran en juego dos factores,
por el lado de industria se refiere a una produccion que debe redituar buenos
dividendos, y por entretenimiento esta la funcion de entretener y el grado de
aceptaciéon que se tiene de un videojuego. El punto de encuentro de ambos
conceptos viene de acuerdo a la légica econdmica global: lo que tiene éxito en el
mercado se reproduce, y lo que no, se desecha.

La oferta de conceptos en videojuegos es muy amplia, sin embargo, solo
unos cuantos se consolidan y se mantienen vigentes en el mercado; uno de los
factores para explicar el éxito de los videojuegos es lo que Diego Levis menciona
en su libro como supersistema:

“Un supersistema es una red de intertextualidad construida alrededor de un

personaje 0 un grupo de personajes imaginarios o reales. Para ser un supersistema,

esta red debe atravesar varios modelos de produccion de la imagen de la imagen y

gustar a diferentes subculturas de edad, de sexo o de raza. Al convertirse en un

evento mediatico su éxito comercial dard lugar a comentarios que a sSu vez

alimentan y aceleran este éxito comercial”®.

Tener un videojuego de éxito es fundamental para una empresa propietaria
de una consola, pues el aparato se convierte en el escenario para que el
personaje famoso continde con sus aventuras que tienen cautivo al publico.

A grandes rasgos hay que entender que la recepciéon de productos
mediaticos es un proceso hermenéutico en donde la interpretacion de los
productos por parte de los usuarios es lo que da sentido, en este caso, un usuario
que pertenece a distintas culturas, pero que juega el mismo juego que los demas;

pues como se ha reiterado solo hay tres diferentes opciones de videojuegos para

%8 evis, op. cit. p. 29.
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consolas, por lo tanto, las tematicas, situaciones Yy personajes presentes en los
videojuegos se hacen de acuerdo a los criterios y necesidades de estas tres
empresas, y el videojuego como parte de la industria cultural limitarse a estas
opciones.

Sobre el concepto de industria cultural, Julio Amador Bech menciona que:

“La industria cultural se basa en el conformismo de los consumidores. Lo que la

industria cultural produce es la eterna repeticion de lo mismo. Controla los
contenidos y define lo aceptable para los medios. Se crean los estereotipos como
los modelos idéneos de la cultura de masas”™®®.

Sobre el estereotipo, el Dr. Amador comenta:

“El estereotipo es una deformacién de los procesos culturales por medio de los
cuales, en la cultura tradicional, el mito actia como modelo del comportamiento
social e individual. La cultura de masas sustituye parcialmente a los mitos
tradicionales en su funcién primordial de elaborar los modelos humanos a imita, asi
como enunciar y fomentar los valores morales que corresponden al comportamiento
dramético y ejemplar de esas figuras. En la industria cultural, la moral se convierte
en moralismo y maniqueismo”™.

Por tanto, los personajes e historias que siguen vigentes en los videojuegos
son aquellas que han podido tener ese grado de aceptacion global, y que las han
vuelto sagas de alto valor simbdlico que las hacen piezas clave de la logica
econOmica y gran parte de la cultura de los usuarios.

EN RESUMEN.
Para terminar este capitulo hay que puntualizar lo que se pretende en este trabajo.
El objetivo del mismo se centra en los videojuegos y la importancia de sus formas
simbdlicas en un contexto global; que como se ha ido viendo a lo largo de este
capitulo, la industria del videojuego es dentro de los medios de comunicacion
masiva quien mas esta ligada a la economia global y a la producciéon de formas
simbdlicas de caracter universal para su consumo. Casi como la industria

cinematogréafica estadounidense, pero en el caso de consolas de videojuegos con

% Julio Amador Bech. Las raices mitolégicas del imaginario politico. p. 80.
70
Idem.
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el control de tres empresas provenientes de Estados Unidos y Japdn
principalmente.

En este sentido lo que se busca identificar al interpretar el texto de los
videojuegos es comprender c6mo es utilizado el mito (del que trata el siguiente
capitulo) para crear esas formas simbolicas en videojuegos para consolidarse
como bienes simbdlicos transnacionales y reproducirse continuamente.

La caracteristica especifica de los mitos es su carécter universal y la
inclusion de arquetipos en sus tematicas, por tanto al manejar dichos contenidos
los videojuegos tienen en parte la aceptacion de entrar en diferentes publicos a
raiz de sus temas de base. Por tanto el objeto de estudio concreto de este trabajo
es analizar el contendido de algunos videojuegos, la muestra elegida fue: La
leyenda de Zelda, Halo y Metal Gear (a quienes esta dedicado el tercer capitulo
y en donde se explica el porqué se seleccionaron estos juegos en especial), que
representan cada uno a las tres empresas lideres de la industria en la actualidad:
Nintendo, Microsoft y Sony respectivamente.

El objetivo ademas de develar este contenido mitico para identificar qué se
juega, es también ver como las empresas de videojuegos han creado productos
de alto valor simbdlico en las teméaticas de sus sagas, que ademas estan
reforzadas por la parte tecnoldgica y econdmica. Asi, se busca entender cémo
estas empresas se han convertido en los nuevos creadores de mitos que habran
de influir en una creciente legién de usuarios de videojuegos en todo el mundo que
cada dia crecen mas por tres razones: porque la economia sigue esa direccion de
crecimiento, la globalizacion cultural fomenta su desarrollo y porque los

videojuegos son divertidos.
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CAPITULO 2.
MITO: UN RELATO NECESARIO.

Este capitulo es el marco teoérico, pretende dar un panorama de los elementos
utilizados en el analisis de los videojuegos. En primera instancia, tras dar una
breve definicion y evolucion del concepto de hermenéutica se busca explicar por
qué este método se adapta bien al presente trabajo, ya que la hermenéutica es
una interpretacioén, en este caso, de los elementos mitolégicos presentes en el
videojuego.

En el universo de la hermenéutica recaen diferentes formas de expresion
como los relatos, textos, imagenes y mitos; los cuales son el punto central en el
andlisis del trabajo, por lo que en la siguiente parte esta dedicada a la definicién
de mito. El mito es un relato e incluye simbolos, se vuelve indispensable comenzar
con un una explicacion sobre narratologia, para entrafar la estructura narrativa del
mito. Posteriormente viene una explicacién sobre el simbolo. Dentro del universo
del mito hay diferentes teméaticas que son muy recurridas por diversas mitologias
como: cosmogonia, escatologia, mito del héroe, mesianismo, iniciacién, etc.
También este punto ocupara parte de este capitulo, resaltado principalmente el
interés en el mito del héroe. Por otro lado hay que describir la funcién del mito,
para entender su papel social y darse cuenta de su impacto.

Finalmente se toca el tema del ritual, el cual reactualiza al mito. Y dentro del

ritual esta el juego, parte fundamental de los videojuegos.
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2.1. HERMENEUTICA.

El término hermenéutica deriva del griego hermenéuiein, significa expresar o
enunciar un pensamiento, descifrar e interpretar un mensaje o0 un texto.
Por lo tanto, el hermeneuta es aquel que se dedica a interpretar y dar sentido a
los mensajes, haciendo posible su comprension. Etimolégicamente, el término
proviene de la figura mitica de Hermes, el mensajero de los dioses quien ejercia
una actividad de tipo practico, llevando y trayendo anuncios y amonestaciones.

Como origen etimologico de la hermenéutica Hermes aporta la idea de una
repeticion, ya que este personaje soOlo cumplia esa funcion de llevar, de
comunicar, de transmitir, de interpretar Unicamente lo que los dioses le
encomendaban.

LA HISTORIA DE LA HERMENEUTICA

En la época socratica, el término hermeneuein no era concebido con la idea de
interpretacion como traduccion, mas bien se entendia bajo el concepto de conducir
el mensaje y el anuncio: “Hermeneuein es ese exponer que lleva un anuncio, toda
vez que es capaz de escuchar un mensaje. De ahi que la interpretacion de lo
dicho por los poetas, los cuales segun las palabras de Sdcrates, en el dialogo

platénico: <son mensajeros de los dioses>""".

Lo que refuerza el origen
etimolégico en Hermes y lo ubica inicamente como el portador del mensaje.
La hermenéutica se ha visto intimamente ligada con otras disciplinas, una de
ellas es la retdrica, pues muchos de los atributos de ambas son compartidos:
“La proximidad entre las dos technai (artes), es pues, reforzada por el hecho de que
la hermenéutica y la retorica no se contraponen como técnicas de la comprension
de los discursos (la hermenéutica) y una técnica de la produccién de los discursos
(la retérica)”".
Ambas se encontraron casi al mismo nivel. No seria sino hasta la época
moderna en que se hizo una distincion de las ciencias antiguas con las nuevas

ciencias, de esta manera, la retdrica con su origen antiguo se relegé al estudio de

™ Ferraris. op. cit. p. 13.
"2 Ibid, p. 15.
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las ciencias clasicas y la hermenéutica se adaptdé a los cambios que le
presentaban las ciencias modernas.

Otro punto importante dentro de la evolucién de la hermenéutica se ubica en
la época helenistica en el museo de Alejandria, en donde se dice, habia casi
medio millébn de textos en pergaminos. En este contexto surgio el problema de la
temporalidad, pues los textos antiguos debian ser interpretados de distintas
maneras para adecuarlos a la época actual y poder llegar a su entendimiento.
Aristaco de Samotracia (217 — 143 AC), bibliotecario de Alejandria elaboré el
principio del método histérico gramatical que proponia que:

“La mejor guia en el uso y en la correccion de los textos transmitidos de un autor, es

el corpus de sus propios escritos; de manera que siempre que sea posible, las

dificultades de comprensién encontradas en la lectura, deberan ser explicadas

refiriéndose a otros pasajes del mismo autor”’.

Por otro lado, en Pérgamo (otra biblioteca fundada en el siglo Ill AC) se
utilizé el método alegoérico, principalmente difundido por Crates de Malo (200 — 140
AC), en donde también aparece el problema de la temporalidad en la
interpretacion de los textos, pero en este caso la solucion para hacerlos inteligibles
es el uso de figuras alegoricas para hacer una adaptacion de los textos antiguos al
presente. Pero esto no quiere decir que no hayan pasado por un proceso de
racionalizacién: “El ejemplo tipico de esta  perspectiva alegdrica es la
interpretacion de los dioses y héroes como personificacién de fuerzas naturales o
de conceptos abstractos: Agamenon es el éter, Aquiles el sol, Paris el aire, Hector
la luna, etc.”’*. Estas dos versiones de la interpretacion de textos y eliminacion de
la distancia temporal por diversas técnicas seria una constante en la evolucion de
la hermenéutica.

Por otro lado, un punto muy importante es la relacion de la hermenéutica con
la exégesis, entendida esta ultima como la interpretacion de los textos sagrados.
Por tal motivo, ambas comparten su caracter interpretativo, de hacer, por asi
decirlo, una traduccion de los textos sagrados para poder ser entendidos.

" Ferraris, op. cit; p. 16.
™ Ibid, p. 17.
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La intencién de comprender en su sentido esotérico la Biblia dio a la exégesis
la tarea de encontrar significado a las palabras divinas, pero no hay que perder de
vista que: “En la exégesis de la Sagrada Escritura, la interpretacion tiene por fin,
ante todo, la definicién de un significado univoco””®. Por tanto los intérpretes de
los textos sagrados, buscaban distintas herramientas para llegar a ese fin,
basados en el método histérico y alegorico. Filon de Alejandria (quien vivié hace
dos mil afios) se apoy6 de una interpretacion literal e historica de la Biblia para
llegar a un sentido univoco, pero aun de tipo alegérico.

La busqueda de significados univocos por medio de alegorias se dio aun
mas con la comparacion entre el Antiguo y el Nuevo testamento, pues se dio la
tarea de buscar entre ambos los puntos en comdn y la alegoria parecia ser el
método adecuado, pues requeria ademas de esa interpretacion un ejercicio de fe
en los creyentes para dar sentido espiritual a las palabras.

Agustin, en el siglo V, elabora una teoria del conocimiento fundada en lo que
parecia ser un antecedente de la semidtica (aunque la semidtica aparecid
formalmente mucho tiempo después), y vale la pena hacer un paréntesis para
mencionar que tanto la semidtica como la hermenéutica se han ligado y crecido de
manera paralela a lo largo de su historia, aunque con visiones distintas. De esta
manera, para Agustin, las palabras son esencialmente signos. Y distingue entre
signos (signa) y las cosas significadas (significabilia), para él, las palabras guardan
diversos significados entendidos solo con la idea de un Verbum- Dios, es decir,
una especie de espiritu propio, una sustancia misma de las cosas que guardan en
ellas su significacion.

El cambio de una cultura humanista al espiritu racionalista en el siglo XVII dio
otra perspectiva a la hermenéutica, para buscar nuevas maneras de interpretar. El
pensamiento racionalista encontraba en las Sagradas Escrituras partes que eran
facilmente comprendidas y que no se prestaban a confusiéon (como, por ejemplo,
los diez mandamientos) y otras que, debido a las traducciones alegoéricas,
deformaban mucho su significado de origen, por lo que al hacer la exégesis, la
interpretaciéon no era del todo la adecuada y se perdia la intencion original. El

" Ferraris. op. cit. p. 19.
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filosofo Baruch Spinoza hacia una critica a esta manera de interpretar la Biblia,
para él:
“su comprension depende de que se logre hallar, en el conjunto del escrito la
intencion del autor [...] la naturalidad de la comprension de la Biblia consiste, por
consiguiente, en el hecho de que en ella, lo que es razonable se comprende
inmediatamente, por el contrario, o que no es razonable, se comprende
histéricamente. Es la dificultad de la comprension inmediata de los contenidos en su

verdad lo que hace necesario acercarse al texto a través de la via indirecta de la

historia”"®.

Ese espiritu de la ilustracion del siglo XVIII, buscaba la interpretacion de los
textos sagrados bajo un caracter enteramente racional, algo asi como una
explicacion cientifica de la Biblia, en esfuerzos por tratar de dar sentido a los
hechos fabulosos de las Sagradas Escrituras. Se retoma en esta época el tema
del mito y la polémica que se suscita al tratar de ver su origen como una distorsion
de Biblia o como producto de la poesia. Heyne plantea que el mito no puede ser
producto de la poesia y que su contenido es valioso por su caracter ejemplar, y
aungue rescata su importancia, el mito queda relegado a las culturas antiguas.

Un punto interesante en la historia de la hermenéutica es la denominada
Escuela de la sospecha, aqui, se plantea a finales del siglo XIX el papel que tiene
el sujeto dentro de la hermenéutica, lo que pone en duda la pretension de
objetividad del positivismo. La cuestion historica es referida no como la idea de un
contexto que sirva de marco para la interpretacion, mas bien, como todo ese
devenir de acontecimientos que forman al hombre contemporaneo. En este
sentido Nietzsche dice: “En el fondo yo soy todos los hombres de la historia”’’. Y
con esto revela que para la hermenéutica debe importar el sujeto de la
interpretacion, ya que el individuo es resultado de las circunstancias.

En el estudio de los suefios los psicologos trataron de investigar el
simbolismo de las figuras que aparecian en ellos. Freud propone un proyecto de

psicologia: “que sea una ciencia natural, o sea, representar los procesos psiquicos

"® Ferraris. op. cit ; p. 47.
7 Ibid, p. 147.
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como estados cuantitativamente determinados por particulas materiales
identificables”®. Freud aporta con el psicoanalisis un tipo de hermenéutica basada
en la interpretacion de los simbolos presentes en los suefios a fin de encontrar
significados ocultos en el inconsciente de sus pacientes, pero con el cuidado de
hacer una interpretacion personalizada, es decir, que cada simbolo se vuelva
representativo de algo particular en cada individuo de acuerdo a sus
circunstancias, Freud utiliza de nuevo las alegorias. Por tanto: “la técnica de la
interpretacion de los suefios va més alla del arte de la hermenéutica, en cuanto
debe recoger no sélo el sentido de un texto contingentemente deformado, sino el
sentido de la deformacién misma del texto”’®. El error en Freud es que cayé en
una hermenéutica reduccionista que a cada simbolo presente lo relacionaba con la
sexualidad.

Jung, siguiendo la influencia de Freud y luego definiendo un punto de vista
propio debido a divergencias tedricas con respecto al método de asociacion libre
llegd a la siguiente conclusion: “Comencé a pensar que eso era una utilizacion
errénea e inadecuada de las ricas fantasias que el inconsciente produce durante

el suefio”®

, trataria de esbozar una teoria distinta: “Llegue a la suposicion de que
un suefio contiene cierto mensaje distinto de la alegoria sexual, y que eso es asi
por razones definidas”®’. Asi empezé el bosquejo de su teoria de los arquetipos
universales. A partir de observar la presencia de tematicas y simbolos similares en
distintas culturas alrededor del mundo, esta teoria estaria basada en el concepto
de inconsciente colectivo: “El arquetipo es una tendencia a formar tales
representaciones de un motivo, representaciones que pueden variar muchisimo en
detalle sin perder su modelo basico”®?.

El método de la interpretacion de los suefios de Jung se basaba en la libertad
de asociar los simbolos de acuerdo a las circunstancias particulares del sofiante
sin tratar de encasillarse en interpretaciones de tipo sexual. La interpretacion de

suefios y simbolos depende en gran parte de las circunstancias individuales del

"8 Ferraris. op. cit; p. 154.

" Ibid, p. 156.

8 Carl Gustav Jung. EI hombre y sus simbolos. p. 23.
8 Ibid, p. 25.

% Ibid, p. 66.
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sofiante y del estado de su mente. Asi para Jung, el investigador experimentado
de la mente de igual modo puede ver las analogias entre las imagenes oniricas del
hombre moderno y los productos de la mente primitiva, sus <imagenes colectivas>
y sus motivos mitolégicos. Jung evitd caer asi en el reduccionismo de Freud.
EL ULTIMO SIGLO DE LA HERMENEUTICA

En 1927 es publicada una obra clave, Ser y el tiempo, de Heidegger basado en las
ensefianzas de Husserl. En dicha obra se habla sobre la hermenéutica pero bajo
el enfoque fenomenoldgico. Para Husserl, la fenomenologia consiste en abstraer
la existencia del objeto conocido, y tomando en cuenta las condiciones
particulares en las que se manifiesta en la conciencia.

En un principio Heidegger utilizd6 la fenomenologia de su maestro, para
después apartarse del método, esa es la razén por la cual cuando se hace
referencia a Martin Heidegger se distingue entre un primer y un segundo
Heidegger.

El segundo Heidegger propone un enfoque ontolégico en su definicion de
hermenéutica. Este enfoque ontoldgico significa que se va a dar importancia a las
cuestiones del ser, del existir, y por tal motivo, el papel del ser en la hermenéutica.
Para Heidegger el ser es el ser ahi, es decir, que el ser esta y existe en un
momento determinado. El ser tiene un haber previo entendido este concepto como
un conjunto referencial del ser, compuesto por las experiencias y el contexto que
se posee con antelacién que por lo cotidiano pasa desapercibido

El punto mas importante de Heidegger es en referencia a la facticidad, vivir
factico significa estar abierto a toda posibilidad, por tanto la critica principal de
Heidegger en la hermenéutica se basa en un destino que no esta escrito y que
puede tomar distintas variantes y no deberia existir una postura determinada.
Heidegger sostiene que: “En la hermenéutica lo primero que hay que configurar es
la posicion desde la cual sea posible preguntar, cuestionar de modo radical, sin
dejarse llevar por la idea tradicional del hombre”®®. Y contina: “La hermenéutica
no tiene por objetivo la posicién de conocimientos, sino un conocer existencial, es

decir, un ser. La hermenéutica habla desde lo ya interpretado y para lo ya

8 Martin Heidegger. Ontologia: Hermenéutica de la facticidad. p. 36.
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interpretado”®*. De esta manera Heidegger se volvié el filésofo que sirvié de
inspiracion para los trabajos de varios teoricos de la hermenéutica.

Hans-Georg Gadamer quien vivio durante todo el siglo XX fue discipulo de
Heidegger y su influencia fue determinante para mejorar los trabajos en
hermenéutica. Su obra cumbre Verdad y método fue elaborada bajo el concepto
de una hermenéutica filoséfica que retomaba gran parte de los conceptos
heideggerianos pero revestidos de la tradicion humanistica.

Para Gadamer: “La interpretacion empieza siempre con conceptos previos
que tendran que ser sustituidos progresivamente por otros mas adecuados”®®; asf
con respecto al perfil del hermeneuta: “El que quiere comprender un texto tiene
que estar en principio dispuesto a dejarse decir algo por él. Una conciencia
formada hermenéuticamente tiene que mostrarse receptiva desde el principio para
la alteridad del texto”®®
En Verdad y método Gadamer tiene como propdsito principal:

“estudiar, por donde quiera que se dé, la experiencia de verdad que supera el
ambito sujeto a control de la metodologia cientifica y de buscar alli la legitimacion
especifica. Las ciencias del espiritu estan aproximandose asi a los tipos de
experiencia que son ajenos a la ciencia: a la experiencia filosofica, a la experiencia
del arte, a la experiencia de la historia misma. Todas éstas son formas de

experiencia en las cuales se anuncia una verdad que no puede ser verificada con

los recursos metddicos de la ciencia®’.

Asi, en Verdad y método se habla de un sinfin de posibilidades para conocer
ademas del método cientifico, por lo que Gadamer logra con su método filosofico
una hermenéutica que ademas permite llegar al conocimiento por otras vias un
tanto menospreciadas para construirlo.

En uno de estos casos cuando trata de explicar el problema de la aplicacién
de la interpretacion utiliza como ejemplo a la hermenéutica juridica, la que llega a
comparar en términos de resultados con otras ciencias. De esta manera, mientras

una ciencia exacta ofrecera resultados homogéneos y de aplicacion practica; un

8 Heidegger, op. cit; p. 37.

% Hans, G. Gadamer. Verdad y método. p. 333.
% Ibid, p. 335.

¥ Ferraris, op. cit. p. 204.
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juez debe interpretar las leyes que son fijas de acuerdo a los hechos presentes
que son distintos para cada individuo implicado en el conflicto. La ley se interpreta
de manera particular para diferentes situaciones a pesar del rigor de las leyes. De
ahi que Gadamer sostenga que: “Una hermenéutica adecuada debe mostrar en la
comprension misma la realidad de la historia. Al contenido de este requisito yo le
llamaria <historia efectual>. Entender es, esencialmente, un proceso de historia
efectual”®®

Esta cuestion de la aplicacion de la interpretacion a través de la
hermenéutica es abordada por Gadamer con el objeto de llegar a un punto de
acuerdo para la utilidad de la misma. Por ejemplo, en el caso de la interpretacion
de un texto religioso hace la observacion de que: “El texto de un mensaje religioso
no desea ser comprendido como un mero documento histérico sino de manera
que pueda ejercer su efecto redentor (...) Comprender es siempre también
aplicar®. Asi que dentro de la intencién de interpretar el texto religioso va de por
medio el buscar un uso a lo que se interpreta. Y concluye: “La hermenéutica
alcanza su verdadera determinacion sé6lo cuando llega a desarrollarse como teoria
general de la comprensién y la interpretacion de los textos”®.
Otro concepto importante en Gadamer es el de prejuicio:
“En si mismo <prejuicio> quiere decir un juicio que se forma antes de la
convalidacion definitiva de todos los momentos que son objetivamente
determinantes (...) <Prejuicio> no significa pues en modo alguno juicio falso, sino

que estd en su concepto el que puede ser valorado positivamente o
negativamente”®*.

Y en este sentido:

“Los prejuicios no son necesariamente injustificados y erréneos por el hecho de que
enmascaran la verdad. Mas bien, en verdad, la historicidad de nuestra experiencia
implica que los prejuicios constituyan, en el significado etimolégico de la palabra, las
lineas de orientacion provisionales que hacen posible toda nuestra experiencia.

Ellas son las anticipaciones que caracterizan nuestra apertura al mundo de las

8 Gadamer, op. cit; p. 370.
% Ibid, p. 380.
% Ibid, p. 396.
% Ibid, p. 337.
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condiciones que nos permiten adquirir experiencia, en virtud de las cuales, todo lo

que afrontamos nos dice algo”®.

Gadamer reivindica el concepto de prejuicio para verlo con una perspectiva
mas abierta y hace que la labor del hermeneuta tenga un sentido mas libre sin
caer en la cerrazén de un pensamiento ilustrado que pudiera poner en tela de
juicio una hermenéutica abierta como Gadamer propone se debe de hacer, pues
como dice: “La esencia de la pregunta es el abrir y mantener abiertas
posibilidades”®.

Autores contemporaneos como Thompson retomarian todos estos
antecedentes en la historia de la hermenéutica para pulir los métodos, marcos de
andlisis y proponer otros como la hermenéutica profunda que permite desarrollar:
“un marco metodolégico que se orienta hacia la interpretacion (o reinterpretacion)
de fendmenos significativos, pero en el cual diversos tipos de andlisis pueden

desempefiar papeles legitimos que se respalden entre si"®.

Bajo esta linea,
Thompson realiza su andlisis hermenéutico en tres fases: un analisis
sociohistérico, un analisis formal o discursivo y finalmente la reinterpretacion. El
método propuesto por Thompson es uno de los mas aceptados en la actualidad,
pues por su flexibilidad y comodidad resulta facil para trabajar, aunque no hay que
perder de vista el antecedente de toda una historia de la hermenéutica tras de él.
LA HERMENEUTICA PARA ESTE TRABAJO

De esta manera y retomando una vez mas la definiciébn presentada al principio: la
hermenéutica sera la interpretacion; en este caso la interpretacion para este
trabajo es el contenido con el cual se construye una saga de videojuegos. El
analisis hermenéutico permitira entender desde el punto de vista cultural esas
formas simbdlicas que circulan en este medio de comunicacién masiva que cada
dia adquiere mas fuerza.

Ademas también bajo esta perspectiva hermenéutica, aparte de hacer un
analisis formal, se podra relacionar los resultados obtenidos con el interesante

contexto de nuevas tecnologias e informacion para tratar de reflexionar sobre lo

% Ferraris, op. cit; p. 208.
% Gadamer, op. cit. p. 369.
% John B. Thompson. Ideologia y cultura moderna. p. 36.
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que presenta hoy en dia la industria del videojuego y hacia donde parece ser el
camino que seguira.

Para el analisis hermenéutico de los videojuegos interesa conocer tres
puntos en particular, los cuales son: los simbolos, el mito y el contexto en que se
desenvuelven las formas simbolicas de las sagas de videojuegos, es decir, los
personajes, escenarios, objetos y demas elementos importantes.

Los videojuegos de hoy en dia estan basados en historias donde el usuario
controla a un personaje dentro de un universo ficticio; por tanto son un relato
interactivo, de ahi su similitud con el mito como relato ejemplar. En el mito hay
simbolos que son importantes dentro de su estructura, los cuales también
representan valores, esta relacidbn sera importante para en el andlisis de los
videojuegos del cuarto capitulo y como metodologia particular de este trabajo se
analizardn tanto simbolos como mitos dentro de las estructuras de los
videojuegos. Mas adelante se aclarara cuales simbolos y mitos seran la guia del
analisis pero de entrada conviene sefialar que se trabajara de esta manera.

Posteriormente y una vez identificados los elementos simbdlicos y miticos en
el videojuego; la hermenéutica se complementara al relacionar estos simbolos y
mitos encontrados con el contexto de nuevas tecnologias y usos del videojuego en
linea, y para eso servira lo visto en el primer capitulo.

Con la hermenéutica se propone hacer esa interpretacion del contenido
simbdlico que el videojuego presenta en sus tematicas y analizar como el mito es
aprovechado para construir esos conceptos, personajes y lugares que habran de
ser jugables en todo el mundo. Por eso bajo este enfoque hermenéutico, el mito es
una linea que puede guiar de manera comprensible el analisis y la posterior

interpretaciéon del videojuego.
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2.2. MITO.

El mito es una pieza fundamental en la sociedad, aunque el pensamiento racional
de la corriente ilustrada ha tratado de desvirtuar su importante labor, y darle una
apariencia de historia fantastica que, a mas, solo cumple una funcion poética, cual
cuento de hadas. Para las culturas antiguas, el mito ha sido una fuente
inapreciable de conocimientos, pues a través de él, es como han logrado la
transmision de aprendizajes y respuestas para enfrentar conflictos. Mircea Eliade
comenta con respecto al mito que es: “una <historia verdadera> y lo que es mas,
una historia de inapreciable valor, porque es sagrada, ejemplar y significativa”®. El
paréntesis que se hace en <historia verdadera> es porque en cuanto al mito como
relato racional, no es netamente verdadero, es decir, que cuando se comenta en
los mitos que los animales hablan, existen seres sobrenaturales, o se mencionan
dioses caminando en la Tierra; es obvio que no es algo empiricamente
demostrable. Sin embargo, en cuanto a su valor, calidad de sagrado, ejemplar y
significativo, el mito es una historia por demas completa y edificante, es ahi donde
radica su verdadero valor, ya que a través de los personajes miticos es donde se
da respuesta a las grandes preguntas de la humanidad.

El mito tenia la funciébn en las culturas antiguas de dar una explicacion
racional a los hechos que se presentaban y que no tenian una respuesta
inmediata. Uno de los planteamientos mas importantes de Eliade se refiere al mito
como respuesta a diversas preguntas que se ha hecho el hombre sobre su origen.
Al respecto afirma:

“El mito cuenta una historia sagrada: relata un acontecimiento que ha tenido lugar

en el tiempo primordial, el tiempo fabulosos de los <comienzos>. Dicho de otro

modo: el mito cuenta cdmo gracias a las hazafas de los Seres Sobrenaturales, una

realidad ha venido a la existencia, sea ésta la realidad total, el Cosmos, o solamente

un fragmento: una isla, una especie vegetal, un comportamiento humano, una

institucion”®.

% Mircea Eliade. Mito y realidad. p. 7.
% Ibid, p. 12.
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El tiempo de los comienzos, que ha sido por siempre una obsesion del saber
cientifico para responder las preguntas: ¢quiénes somos?, ¢De donde venimos?,
y que hoy aun, a pesar de las teorias como las del Big Bang, no han encontrado
aun una respuesta del todo satisfactoria. Sin embargo, para el mito, las preguntas
son contestadas con relatos cosmogonicos que hablan de estos Seres
Sobrenaturales como los creadores de lo que se conoce:

“Es pues, siempre un relato de una <creacion>: se narra como algo que ha sido

producido, ha comenzado a ser. El mito habla de lo que ha sucedido realmente, de

lo se ha manifestado plenamente. Los personajes de los mitos son Seres

Sobrenaturales. Se les conoce sobre todo por lo que han hecho en el tiempo

prestigioso de los <comienzos>. Los mitos revelan, pues, la actividad creadora y

desvelan la sacralidad (o simplemente la sobrenaturalidad) de sus obras. En suma,

los mitos describen las diversas, y a veces dramaticas, irrupciones de lo sagrado (o

de los sobrenatural) en el Mundo”®’.

La corriente del Romanticismo abrid los ojos para una revalorizacion del mito
y el interés por hacer nuevas investigaciones con esa orientacion. Gadamer es
partidario de esta idea al sefialar que: “se investigan los mitos y los cuentos por su
significado, es decir, por la sabiduria de los mitos y de los cuentos”®. Por otro
lado, ademés de recalcarse la importancia de los mitos como respuestas a las
preguntas trascendentales; Eliade menciona esa irrupcion de lo sagrado en el
mundo, la cual se puede entender como la forma tangible de comprobar los mitos,
es decir, es lo que les da su credibilidad y verosimilitud. El mismo Eliade sostiene
que:

“El mito se considera como una historia sagrada y, por tanto, una <historia

verdadera>, puesto que se refiere siempre a realidades. El mito cosmogonico es

<verdadero>, porque la existencia del mundo esta ahi para probarlo; el mito del
origen de la muerte es igualmente <verdadero>, puesto que la mortalidad del
hombre lo prueba y asi sucesivamente”®.

Supone que en el mundo real siempre hay referencias directas al mito, por

ejemplo, la lluvia es la respuesta real a un Dios que desde el cielo la manda; los

%" Eliade, op. cit; p. 12.
% Hans-Georg Gadamer. Mito y Razén. p. 16.
% Eliade, op. cit; p. 13.
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colores de un animal son la respuesta real al hecho de que el antepasado de este
animal realizé una accion que le otorgo estos colores a sus descendientes, y asi,
cada hecho real tiene una relacion con el mito.

Alfredo Lopez Austin da un ejemplo muy claro en su libro Los mitos del
tlacuache, y dice:

“El mito mas importante del tlacuache, sumamente extendido y rico en variantes es
el que relata las proezas del marsupial como un prometeo americano. Una sintesis
mas o menos homogeneizante de las distintas versiones nos remite a los tiempos
en que la humanidad carecia de fuego, y este era poseido por los seres celestes en
algunos casos, por habitantes del inframundo en otros (...) El tlacuache,
comisionado u oficiosamente, va con engafios y roba el fuego, ya encendiendo su
cola, que a partir de entonces quedara pelada”®.

El tlacuache, estrella central del libro de Lopez Austin y protagonista de
varios mitos mesoamericanos, recibe una explicacion mitica para sus
caracteristicas fisicas, en este caso, la cola pelada de los tlacuaches esta ligada al
mito de la obtencion del fuego a través de este relato. Un hecho mitico tiene su
explicacion en el mundo real. De esta manera y de acuerdo al doctor Amador
Bech: “La forma fundamental y originaria de la conciencia vital se halla en los
mitos. Su modelo explicativo de la realidad es el que ha regido al pensamiento
humano desde un principio”*®*.

De aqui surge el interés del mito en este trabajo, pues se busca ver como se
ha utilizado, tanto en su funcion de relato edificante o normativo de la sociedad;
como en su estructura, la cual aparece en las historias de la industria cultural
contemporaneas. Por tal motivo, el mito se utiliza por su verosimilitud comprobable
con hechos reales, y su funcién edificadora relacionada con tematicas que a pesar
del paso de los afios siguen vigentes; para asi explotar estos conceptos en los
mitos de los productos culturales de hoy en dia.

El mito actualmente es visto en diferentes medios de comunicacion: “De los
mitos ha surgido toda la literatura, la poesia y la prosa, la diversidad de las
construcciones imaginarias, conocidas hasta ahora. Aun las creadas por los

medios modernos de comunicacion y las ultimas tecnologias tienen una deuda con

100 Alfredo Lopez Austin. Los mitos del tlacuache. p. 21.
101 julio Amador Bech. Las raices mitolégicas del imaginario politico. p. 15.
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el mito"'%2, Basta recordar que personajes de los comics como Superman son la
version moderna de los héroes mitoldgicos tradicionales como Hércules, Aquiles,
Perseo o el Cid Campeador.

Con respecto a estos héroes contemporaneos ya se han hecho muchas
investigaciones en torno a la figura de Superman, pues el personaje que tuvo su
origen en 1938, en la revista Action Comics en Estados Unidos ha pasado a
diversos medios como el cine o la televisién y sin duda es una de las figuras
miticas contemporaneas mas importantes, lo mismo que Spiderman surgido
también en los comics s6lo que en el afio de 1963 en la revista Amazing Fantasy y
que hoy en dia es tan popular como el Hombre de Acero. De hecho Eliade lo
comenta en su libro:

“Los personajes de los comics strips (historietas ilustradas) presentan la versién

moderna de los héroes mitologicos o folkléricos. Encarnan hasta tal punto el ideal de

una gran parte de la sociedad, que los eventuales retoques impuestos a su
conducta o, aln peor, a su muerte provocan verdaderas crisis en los lectores; estos

reaccionan violentamente y protestan enviando millares de telegramas a los autores

de los comics strips y a los directores de periédicos™%.

Lo que se pretende en éste trabajo es hacer un andlisis similar pero de
personajes que aun no son tan reconocidos como el Superman o Spiderman de
los comics, debido principalmente a que nacieron en un medio tan distinto como
son los videojuegos y que no tienen la larga trayectoria de afos que sus
contrapartes de historietas. Pero debido a la creciente demanda e impacto de la
industria del videojuego; los nombres de sagas como Zelda, Halo y Metal Gear
gue nacieron por y para la industria del videojuego, y los héroes que habitan estos
universos tienen mucho contenido mitico de fondo, y sin duda, nombres como
Link, Master Chief y Solid Snake seran figuras tan reconocidas en la industria
cultural como lo son los personajes de los comics, por lo que conviene analizarlos
para saber qué es lo que se esta jugando hoy en dia, pero para este fin conviene

detenerse en los puntos de interés en relacién al mito los cuales son:

102 Amador, op. cit; p. 15.
103 Eliade. op.cit; p. 13.
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eRelato
eSimbolos
eDiferentes tipos
eFuncion
Cada uno de estos puntos sera retomado cada uno en los siguientes
apartados, para también explicar como se van a utilizar estos conceptos en el

andlisis de los videojuegos.

2.2.1. EL RELATO.

El relato existe en muchas actividades culturales del ser humano, Barthes
menciona solo algunas: “esta presente en el mito, la leyenda, la fabula, el cuento,
la novela corta, la epopeya, la historia, la tragedia, el drama, la comedia, la
pantomima, el cuadro pintado, la vidriera, el cine, los comics, las noticias
periodisticas, la conversacién”'®. Este primer punto de interés referente al relato y
su relacion con el mito parte del hecho de que el mito en esencia es eso: un relato,
s6lo que no es cualquiera, el mito es ante todo un relato ejemplar y de gran valor:
“Mito es un relato tradicional que refiere la actuacion memorable y ejemplar de unos
personajes extraordinarios en un tiempo prestigioso y lejano (...) El mito es un
relato, una narracion, que puede contener elementos simbdlicos, pero que frente a
los simbolos o las imagenes de caracter puntual, se caracteriza por presentar una
“historia” (...) El relato mitico tiene un caracter dramatico y ejemplar (...) El mito

explica e ilustra el mundo mediante la narracion de sucesos maravillosos y
ejemplares™'®.

Con esta amplia definicion queda clara esta idea de relato de caracter
ejemplar, pues el relato mitico buscard recrear en su contenido hechos

maravillosos a través de un lenguaje, pues como menciona el profesor Amador

104 Roland Barthes. La aventura semiolégica. p. 165.
105 Montecinos. La mitologia, p. 12 — 13. Citado por Amador, op. cit. p. 246.
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Bech: “Desde el punto de vista de su aspecto narrativo, el mito nos dice algo a
través de ciertos medios: estructuras organizadas de palabras”*°®.

Ahora bien, asi como el mito recae en un lenguaje para poder contarse;
también al ser relato utiliza diferentes medios para ser transportado y llegar a mas
publico, Roland Barthes define a estos medios para poder transportar los relatos,
como las sustancias donde descansa su contenido:

“Innumerables son los relatos del mundo. Ante todo hay una variedad prodigiosa de

género, distribuidos entre sustancias diferentes, como si toda materia fuera buena

para el hombre para confiarle sus relatos: el relato puede estar sustentado por el

lenguaje articulado, oral o escrito, por la imagen fija o movil, por el gesto y por la

mezcla ordenada de todas esas sustancias” 1%”.

Si bien el hoy en dia la gran mayoria de relatos miticos descansan en el
lenguaje escrito, el mito transmitido por tradicion oral ha sido sin duda la primer
sustancia en que se han preservado los mitos de culturas antiguas, pues el mito
ha existido desde antes que el hombre utilizara algun tipo de lenguaje gréfico, y
por consiguiente se puede asegurar que el relato mitico tuvo su origen de manera
oral. El doctor Lopez Austin en un sefialamiento que hace sobre diferentes
definiciones de mito menciona que: “Muchos autores- la mayor parte- se refieren al
mito como un relato, como una narracion. Su forma predominante es la del texto
oral y anénimo, sin que se descarte la importancia de las monumentales
contribuciones de un Homero o un Hesiodo"'%,

La importancia del mito oral antes que el escrito le otorgé a las historias
miticas diferentes variantes que cambiaban de acuerdo al lo que el narrador veia
gue causaba mas interés en el publico a quien recitaba pues: “El narrador
responde a la sed de saber o a la curiosidad del otro y satisface sus ganas de
mundo, de existencia, de experiencia”®. De este modo, aunque el relato mitico
en el fondo mantenia su idea central mas o menos sin alterarse, lo cierto es que al
reproducirse de manera oral, ademas de agregar o quitar ciertas cosas creaba un

ambiente adecuado para hacer de la recitacion del mito un acto de creacion y

106 Amador. op. cit. p. 251
197 Barthes. op. cit. p. 165.
108 | opez Austin. op. cit. p. 47 —48.
109 Gadamer. op. cit. p. 34.

65



recreacion constante: “Las formas de la narrativa oral lo remodelan, lo sujetan a
las pautas con las que el contador y su publico integran una unidad creativa”*'°.
Basta con imaginar a un chaman, a un anciano, el jefe de una tribu o algin
narrador capacitado para poder contar el relato mitico en circulo ante un publico
para ver que dentro de esa dinamica las historias sagradas y ejemplares ademas
de transmitirse de manera oral se enriquecian con las situaciones que ahi se
presentaban:
“La palabra, con ser el mas fino vehiculo del pensamiento, no es el Unico por el que
se transporta el mito: con ella estan el gesto, el ambiente, la oportunidad narrativa,
todo lo que comunica un estado emocional especifico, reciprocamente vitalizado
entre el narrador y su puablico; estan las onomatopeyas, las risas y las
exclamaciones de admiracién; estan las preguntas, pertinentes o no, y las
contestaciones o el desdefo; estan las pausas, las modulaciones de la voz... Todo

esto condiciona el verbo: lo limita, lo enriquece; fuerza los ritmos, las estructuras

gramaticales, las sonoridades™***.

El Doctor Lopez Austin coincide que cuando el mito pas6 de ser
predominantemente oral a escrito, se perdi6 mucho de su riqueza de la practica,
pero también es cierto que gracias al lenguaje escrito el mito se ha preservado de
una manera mas fiel y ha sido mas facil hacerlo llegar a diferentes publicos, y no
sélo eso, sino que a raiz del relato mitico escrito se ha podido utilizar su contenido
para otro tipo de producciones culturales. Como ejemplo de lo anterior Eliade
equipara el relato mitico con las novelas: “Lo que hay que subrayar es que la
prosa narrativa, la novela especialmente, ha ocupado en las sociedades
modernas, el lugar que tenia la recitacion de los mitos y de los cuentos en las
sociedades tradicionales y populares™*2.

Y es que hoy en dia, en la sociedad actual al no contar con esos circulos de
reunion donde se relataban los mitos, de alguna manera se deben buscar
sustitutos que sacien el interés de relatos; Eliade coincide en que el ser humano
tendra siempre un interés fundamental en conocer nuevos relatos: “Es

incuestionable que la necesidad de introducirse en universos <extranjeros> y de

110 4pez Austin, op. cit. p. 272.
1 1pid, p. 284.
112 Eliade, op.cit; p. 198.
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seguir las peripecias de una <historia> parece consustancial a la condicion
humana y, por consiguiente, irreductible”**. M&s atn cuando los sucesos que
acontecen dentro del relato mitico son de importancia trascendental, y al respecto
Gadamer comenta:
“En cuanto que se trata de narraciones miticas, de leyendas orales y de los tiempos
remotos, entra en juego un interés distinto por lo narrado, no sélo la ampliacién del
propio conocimiento del mundo, sino un interés <trascendental> que esta por
encima de todo lo experimentable. Es cierto que lo narrado es tratado siempre como
algo que ha acontecido y, en esa medida, es algo pasado. Pero al mismo tiempo la

referencia al presente y a los oyentes del mensaje mitico tiene un caracter

constitutivo. Esto es asi en todas las historias de dioses y héroes™'**,

De esta manera el relato mitico aparece en el cine, en los comics, en la
television y como se vera mas adelante en los videojuegos también, aunque eso
si, con sus respectivas variantes, pues otro ha sido el contexto en que han
producido estos relatos miticos contemporaneos y otra su intencion. De nuevo
como ejemplo, Eliade se remite una vez mas al relato mitico en la novela:

“Se sabe que el relato épico y la novela, como los demas géneros literarios,

prolongan en otro plano y con otros fines la narracion mitolégica. En ambos casos

se trata de contar una historia significativa, de relatar una serie de acontecimientos

dramaticos que tuvieron lugar en un pasado méas o menos fabuloso™*.

Se podria decir entonces que las historias, o0 mejor dicho temas mitolégicos
que aparecen en el mito son retomadas en las producciones mediaticas por su
caracter de ser trascendentales y ejemplares, esto en primera instancia le otorga
interés, y por otro lado la parte fantastica de los mitos (seres sobrenaturales,
héroes entrafiables, Dioses) da sustento y credibilidad si se tiene intencion de
contar sucesos también de tipo fantastico. De nuevo Eliade habla sobre este punto
y lo relaciona con la novela: “La novela no tiene acceso al tiempo primordial de los

mitos, pero, en la medida en que narra una historia verosimil, el novelista utiliza un

13 Eliade. op. cit; p. 199.
114 Gadamer. op. cit; p. 34.
115 Eliade, op. cit; p. 198.
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tiempo aparentemente historico y, sin embargo, condensado y dilatado, un tiempo
que dispone de todas las libertades de los mundos imaginarios”**®.

Finalmente se debe sefalar una vez mas, que el relato mitico se ha vuelto
asi fuente de inspiracion para crear en nuevos medios, nuevos mitos; ademas de
que hace mas facil el camino para llegar a una produccion que sea aceptada por
el relato mitico de fondo, pues como menciona el doctor Amador Bech: “Toda
nueva elaboracion mitica se produce a partir de y en relacion con las creaciones
anteriores y contemporaneas, que operan como referentes para los nuevos mitos,
referentes que funcionan a manera de una memoria colectiva omnipresente”**’.

Ahora bien, para analizar el mito Amador Bech coincide en que para hacerlo
conviene hacer una hermenéutica:

“El relato puede ser visto como una gran oracién que nos dice algo. Este sera el

punto de partida y el punto de llegada, porque de lo que se trata es, descifrar el

significado del relato, pasando de su plano literal al conceptual, donde el sentido
aparece como si estuviese oculto en la historia, haciendo falta un andlisis

hermenéutico que lo haga aparecer como el enunciado de una oracién que nos

revela su significado”**8.

El andlisis estructural sirve bien para empezar esta interpretacion, pues:
“El desciframiento de todo mito supone descubrir las secuencias y relaciones: las
estructuras que estan presentes en el relato. Estas forman patrones muy

especificos, claramente reconocibles: los patrones miticos. Los patrones son formas

de exposicién de los conceptos fundamentales implicitos en los mitos™*,

Para el analisis estructural del relato el interés se centra en definir algunos
elementos bajo la perspectiva de dos autores: Todorov y Barthes.

Todorov parte de analizar el relato en dos niveles: el sentido y la
interpretacion. Sobre el sentido menciona: “El sentido (o la funcion) de un
elemento de la obra es su posibilidad de entrar en correlacion con otros elementos
de esta obra y con la obra en su totalidad"*®. El sentido partira de distinguir

elementos dentro del relato en relacion a su importancia y funcion dentro del

118 Eliade. op. cit; p. 199.

17 Amador. op. cit. p. 256.

18 |bid. p. 252.

19 |pid, p. 251.

120 Tzvetan Todorov. Analisis estructural del relato. p. 155.
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mismo, cada elemento analizable existe y cumple una funcién porque sirve para
dar sentido a lo que se cuenta. Por otro lado: “La interpretacion de un elemento
de la obra es diferente segun la personalidad del critico y su posicion ideoldgica, y
segun la época. Para ser interpretado, el elemento es incluido en un sistema que
no es el de la obra sino el del critico”*?!. La interpretacion es la hermenéutica que
se hace de los elementos identificados dentro del relato, pero en relacion al
contexto del analista.

Asi Todorov, quien hace su analisis estructural desde el sentido, propone
trabajar sobre dos grandes niveles: la historia (el argumento) y el discurso. Sobre
la historia menciona: “Es historia en el sentido de que evoca una cierta realidad,
acontecimientos que habrian sucedido, personajes que, desde este punto de vista,
se confunden con los de la vida real"*??. La historia en Todorov es entendida como
ese marco sobre el cual se desarrolla el relato. Este marco esta constituido por
escenarios, personajes, y en si cualquier situacion que sirve como referencia para
construir el relato. Existe dentro del mismo, pero va mas all4d. Pues también
menciona: “La historia es pues una convencion, no existe al nivel de los
acontecimientos mismos”*?3,

Ahora bien, Todorov sobre el discurso sefala: “La obra es al mismo tiempo
discurso: existe un narrador que relata la historia y frente a €l un lector que la
recibe. A este nivel, no son los acontecimientos referidos los que cuentan, sino el
modo en el que el narrador nos los hace conocer'*?*. El discurso se centra en la
narracion y la forma en que se hace. Sobre la temporalidad de ambos dice:

“El tiempo del discurso es, en un cierto sentido, un tiempo lineal, en tanto que el

tiempo de la historia es pluridimensional. En la historia, varios acontecimientos

pueden desarrollarse al mismo tiempo; pero el discurso debe obligatoriamente

ponerlos uno tras otro; una figura compleja se ve proyectada sobre una linea

recta”?.

121 Todorov, op. cit; p. 156.
122 |bid, p. 157.

123 |bid, p. 158.

24 Ibid, p. 157.

125 1dem.
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Asi de otra manera, se puede entender el discurso como la narracién del
relato. En el caso de los videojuegos, cada relato (lo que realmente ocurrid y la
manera en que se cuenta) corresponde a cada version de las saga de videojuegos
gue presentan segmentos de historia de los personajes que pertenecen a dicha
saga del videojuego, que narran de manera lineal los hechos que ocurren durante
esa parte de su vida. Y la historia se refiere a los hechos que no ocurren a cuadro
durante el relato (en cada version de la saga de videojuegos) pero que permiten
tener el escenario apropiado para que se desarrolle la aventura.

Con respecto al modelo de Roland Barthes, quien retoma a muchos otros
estructuralistas, éste parte de analizar la estructura del relato en tres niveles:

eNivel de las funciones
eNivel de las acciones
eNivel de la narracion

Las funciones refieren el papel que desempefian los elementos del relato
usando el sentido como hilo conductor que a su vez le otorga su justificacion, su
razén de ser. Barthes dice:

“Todo sistema es la combinacién de unidades cuyas clases son conocidas; por ello,

es necesario ante todo segmentar el relato y determinar los segmentos del discurso

narrativo que pueden distribuirse en un pequefio nimero de clases; dicho en una
palabra, hay que definir las unidades narrativas minimas”*%°.

De aqui parte para identificar las unidades narrativas que otorgara el nombre
de funciones, pero sefiala que es el sentido del relato el principal criterio al que
obedecen las mismas:

“Es necesario que el sentido sea desde el inicio el criterio de unidad, el caracter

funcional de ciertos segmentos de la historia es lo que los convierte en unidades de

aquella: de ahi el nombre de <funciones> que se ha dado de inmediato a estas
primeras unidades”*?’.

Las funciones que a su vez divide en distribucionales e integrativas cumplen
papeles especificos en el relato. Las distribucionales a las que otorga el simple
nombre de funciones se refieren a los elementos constitutivos del relato que

forman las secuencias, es decir, a pequefos relatos de acciones que van

126 Barthes, op. cit; p. 171.
27 1 dem.
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construyendo todo el cuerpo del mismo: “Una secuencia es una sucesion légica de
nudos, unidos entre si por una relacion de solidaridad: la secuencia se abre
cuando uno de sus términos no tiene antecedente solidario y se cierra cuando otro
de sus términos no tiene ya consecuente”*?®. Y a las funciones integrativas, que
prefiere llamar indicios, se refieren a pequefios detalles que dan informacién, que
no tanto crean el sentido, sino que dan una atmadsfera en torno a lo que se esta

relatando.

Por otro lado, las acciones se enfocan a la relacion entre los personajes y lo
que hacen. El desarrollo de estas acciones va creando la trama, es decir, el
planteamiento, climax y desenlace que da como resultado el conflicto central que
motiva a los personajes lo que da sentido a los eventos. Este nivel de las acciones
tiene como objeto resolver el problema de los andlisis estructuralistas que tratan
de definir a los personajes como algo aparte al relato, pues como menciona
Barthes: “El analisis estructural, muy preocupado por no definir los personajes en
términos de esencias psicoldgicas, se ha esforzado hasta el momento, a través de
hipotesis diversas, por definir el personaje no como un <ente> sino como un
<participante>"'?. Las acciones hablan por el personaje y lo definen en relacién a
ellas, de tal manera, el protagonista serd el que guie el relato de acuerdo a sus
acciones. También Barthes reflexiona sobre éste hecho y reconoce la necesidad
de encontrar en todo relato a un protagonista: “¢,Quién es el sujeto (el héroe) del
relato? ¢Existe o no, una clase privilegiada de actores? Nuestra novela nos ha
acostumbrado a destacar, de una manera u otra, a veces retorcida (negativa), un
personaje entre los demas™**.

Finalmente el nivel de la narracién, de manera muy similar a lo que ocurre en
el discurso en Todorov, Barthes lo define casi en los mismos términos: “Al estudiar
una determinada estructura narrativa podemos localizar y comprender los diversos

recursos y técnicas narrativas que operan dentro de un discurso determinado y

128 Barthes, op. cit. p. 182.
129 bid. p. 186
130 |pid, p.188.
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que terminan por definir los diferentes estilos narrativos”**!. En este punto, Barthes
se pregunta como es el narrador, ya sea que se trate de una persona, una
conciencia total o algun personaje del relato.

De Barthes interesa dentro de sus tres niveles principalmente el de las
acciones, pues funciones y narracion estan de alguna forma abarcadas de manera
similar en la tipologia de Todorov. Las acciones, son una parte fundamental del
relato mitico y en el videojuego porgue en esencia los juegos de video son
acciones que un usuario realiza en el papel de un personaje.

Antes de pasar al siguiente punto sélo resta una cita del doctor Lépez Austin
donde al referirse al relato mitico lo define como un tipo de relato con
caracteristicas especiales:

“El relato mitico tiene sus leyes sintacticas, sus peculiares juegos de agentes y

predicados, sus secuencias propias. Otros textos podran compartir con el mito

personajes, menciones de acciones de poder, referencias al mundo de los dioses vy

a su orden; pero no seran mitos si les falta la sintaxis mitica. Los agentes deben

realizar en un orden peculiar determinado tipo de acciones que tendran como

corolario determinados tipos de consecuencias; pero ademas, las relaciones entre
las unidades textuales formaran una historia, una aventura”**.
De esta manera es como se habla de diferentes temas miticos con su

estructura particular.

131 Amador, op. cit. p. 254.
132 | 6pez Austin, op. cit. p. 285.
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2.2.2. SIMBOLOS EN EL MITO.

Asi como el mito es un relato de caracter ejemplar, también dentro de su
contenido reposa una gran cantidad de simbolos e imagenes que juegan un papel
trascendental para transmitir de manera especial sus ideas. Esta importancia de
estudiar los simbolos en el mito fue reconocida por Eliade quien desde su
perspectiva menciona: “Simbolo, mito, imagen, pertenecen a la sustancia de la
vida espiritual; que pueden camuflarse, mutilarse, degradarse, pero jamas
extirparse.”***. El simbolo es sumamente importante porque logra transmitir de
manera sencilla ideas, ademas de que logra expresar lo que las palabras no
pueden hacer. Es decir, transmiten lo que desde el interior no puede fluir
facilmente pero que necesita manifestarse:

“El simbolo revela ciertos aspectos de la realidad —los mas profundos- que se

niegan a cualquier otro medio de conocimiento. Imagenes, simbolos, mitos, no son

creaciones irresponsables de la psique; responden a una necesidad y llenan una

funcion: dejar al desnudo las modalidades mas secretas del ser"*3*.

Desde las pinturas rupestres existi0 esta necesidad de transmitir en
simbolos. Hoy no es la excepcion, pues se vive inmersos en todo un mundo
simbdlico que se difunde por los medios de comunicacion masiva, pero en esencia
permanece esa cualidad simbdlica en las imagenes: “La existencia mas mediocre
esta plagada de simbolos (...) jaméas desaparecen los simbolos de la actualidad
psiquica: los simbolos pueden cambiar de aspecto; su funcion permanece la
misma. Se trata s6lo de descubrir sus nuevas mascaras”**°.

Ahora bien, como el interés de este trabajo es en relacién al mito en los
videojuegos, estudiar el simbolo es un punto importante para poder incluirlo en el
analisis. El mito como relato y las sustancias en que es transportado ya sea de
manera oral o escrita, es el medio por el que fluye su contenido, sin embargo el
simbolo es la manera mas simple pero efectiva de resumir ese contenido mitico.
A veces sélo basta ver un simbolo para evocar toda una idea sustentada en un

relato mitico. Por ejemplo, la cruz goza de esta cualidad pues sus interpretaciones

133 Mircea Eliade. imagenes y simbolos. p. 11.
134 :

Ibid, p. 12.
135 Ibid, p. 16.
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religiosas quedan resumidas en ése simbolo, que a su vez puede remitir a la
crucifixion, a Jesus, a Dios 0 muchas otras ideas que reposan en ese simbolo,
pero que ademas llevan tras de si una idea, pues como menciona Amador Bech:
“El pensamiento mitico es plural porque trabaja con toda clase de materias
diversas. Gracias a este <sincretismo> matérico y dimensional, el mito tiene la
capacidad de servir como estructura explicativa de todas las dimensiones de la
vida”*3°.

Antes de seguir adelante con el simbolo conviene hacer un paréntesis para
hablar de la imagen, pues la importancia de las imagenes es tal porque a través
de ellas es que se construye el imaginario: “Todas las formas diversas de
conocimiento a través de las cuales se produce el imaginario social estan
compuestas de unidades elementales que llamaremos imagenes”*®’. La definicién
de imagen puede entenderse segun Amador Bech de la siguiente manera:

“Nuestra unidad interpretativa bésica es la imagen mental que puede traducirse a
una infinidad de lenguajes pertenecientes a las diversas formaciones discursivas y
sirve como la estructura explicativa basica de la realidad. La imagen es la base de

toda forma de pensamiento y, por ello, de toda forma de comunicacién. Es la unidad
béasica de interpretacion de la realidad, el nicleo de todo pensamiento simbélico”*3.

De esta manera, la imagen como caracteristica propia del pensamiento
humano es la forma de representar diferentes contenidos simbdlicos. Como
sostiene Durand: “La imagen sea el que sea el lugar en que se manifiesta, es una
especie de intermediaria entre un inconsciente inconfesable y una toma de

1139

conciencia confesada La imagen como unidad interpretativa construye el

imaginario, el cual puede entenderse como:

“El conjunto de imagenes mentales y visuales, organizadas entre ellas por la
narracion mitica por la cual un individuo una sociedad, de hecho la humanidad

entera, organiza y expresa simbodlicamente sus valores existenciales y su

136 Amador, op. cit. p. 23.

37 Ibid, p. 228.

38 |bid, p. 229.

139 Gilbert Durand. Lo imaginario. p. 54.
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interpretacion del mundo frente a los desafios impuestos por el tiempo y la

muerte”14°.

El imaginario es una cualidad del ser humano y es por asi decirlo, el
concepto que trata de expresar de manera sencilla la forma en que esta
compuesto el contenido del pensamiento humano, sus formas simbdlicas, asi
como su cultura. En resumidas cuentas: “Lo imaginario es asi, de manera certera,
ese conector obligado por el cual se constituye toda representacién humana”**’.

Ahora bien, las imagenes pueden traducirse en diversas formas simbdlicas
siendo éstas Ultimas la manera en que se encuentran inmersas en los mensajes
que circulan, pues: “Las imagenes que luego pueden traducirse a signos
lingUisticos, a graficos o a cualquier otra forma de representacion de la realidad,
susceptible de ser comunicada. Asi la imagen mental se transforma en signo, en
alegoria o en simbolo"**?.

Esta distincion que se hace entre signo, alegoria y simbolo fue propuesta por
Gilbert Durand quien fue el primero en sefalarla. De esta manera tratd de evitar la
confusién conceptual sobre imagenes y simbolos. Su distincién partié del hecho
que:

“Es posible, pues, por lo menos en teoria, distinguir dos tipos de signos: los signos

arbitrarios puramente indicativos, que remiten a una realidad significada que,

aunque no esta presente, por lo menos siempre es posible presentar, y los signos

alegéricos, que remiten a una realidad significada dificil de presentar de manera

concreta una parte de la realidad que significan™**.

De esta manera distinguio tres niveles del simbolo: el signo comuan, el signo
alegédrico y el simbolo. El signo comun es econGmico porque reemplaza de
manera sencilla una amplia definicién, es arbitrario porque no guarda relacion con
lo que representa. El signo alegorico sirve para presentar conceptos dificiles de
presentar en palabras, pero que trata de reflejar toda una idea compleja por medio
de un simbolo. El simbolo es concreto, tanto significado y significante son abiertos;

sirve para representar de manera mas efectiva lo que no se conoce.

¥0 Duyrand. op. cit; p. 10.

¥ bid, p. 60.

42 Amador. op. cit. p. 229.

143 Gilbert Durand. La imaginacién simbolica. p. 12.
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Las diferencias entre los tres términos se aprecian mejor en el siguiente

144,

cuadro de diferencias entre signo, alegoria y simbolo™":

El signo

(en sentido estricto)

La alegoria

El simbolo

Signo <arbitrarios>
(Edeline)

Arbitrario No arbitrario No arbitrario.
llustracion No convencional
generalmente
Significante convencional del Conduce a la
significado. Puede ser | significacion
Adecuado una parte, un elemento, Se basta a si
una cualidad de lo|mismo
significado (emblema).
Parcialmente Suficiente e
adecuado. inadecuado o <para-
bélico>
Relacion Equivalencia Traduccién: Epifania:
entre significante y | indicativa: (traduce
significado econémicamente el
significado)

Puede ser aprendido Dificilmente Nunca puede ser
por otro procedimiento de | captable por un medio | captado por el
pensamiento. directo; por lo general es | pensamiento directo.

Significado un concepto complejo o Nunca se da fuera

Se da antes que el | una idea abstracta. del proceso simbdlico
significado. Se da antes que el

significante.

Semiolégico Alegorico Simbélico

(de Saussure). (Jung) semantico

Semidtico Emblematico (de Saussure)

Calificativos (Jung, Cassirer) Sistematico
Indicativo (R. Alleau)
(Cassirer) Signo <Asociado> (Edeline).

%4 Durand. op. cit; p. 22 - 23.




El simbolo interesa porque “El simbolo es la primera unidad inteligible de
expresion del imaginario”'*. Si se parte de definir al simbolo de acuerdo a su
funcidn, su uso, su utilidad, se puede decir que:

“Son figuras explicativas. Son el medio interpretativo que permite comprender los

aspectos complejos de la realidad a partir de presentar figuras y relaciones de

sentido a los que la diversidad de la vida puede ser traducida. Los simbolos

sintetizan y presentan de manera concreta esa diversidad en figuras repetibles y

claramente identificables que sirven de guia heuristica a la realidad”**°.

Pero asi como el simbolo se entiende como una figura explicativa concreta,
también goza de multiples significados, pues como menciona Amador Bech: “El
simbolo es una figura precisa, claramente definida, identificable y reproducible.
Pero es, al mismo tiempo poseedora de una gran condensacion de significados:
una misma figura se refiere a una diversidad de dimensiones de la realidad”**’.

Un simbolo puede utilizarse de diversas maneras en diferentes contextos, en
este sentido Carl G. Jung menciona:

“Un simbolo siempre representa algo mas que su significado evidente e inmediato.

Ademés los simbolos son productos naturales y espontaneos. Ningln genio se

sentd jamas con la pluma o el pincel en la mano, diciendo: “Ahora voy a inventar un

simbolo”. Nadie puede tomar un pensamiento mas o menos racional, alcanzado
como deduccion légica o con deliberada intencibn y luego darle forma
<simbolica>"**,

Para Jung, el simbolo tiene razén de ser tanto por su cualidad de ser
representativo como de sacar a la luz diferentes aspectos de la conciencia
humano.

La definicion de Jung para lo simbdlico es la siguiente: “Una palabra o una
imagen es simbdlica cuando representa algo mas que sus significado inmediato y
obvio. Tiene un aspecto <inconsciente> mas amplio que nunca esta definido con

149

precision o completamente explicado” ™. Esta cuestion de lo inconsciente del

simbolo sirvié de punto de partida para que Jung empezara a distinguir un cierto

145 Amador, op. cit. p. 230.
8 Ibid, p. 232.

Y7 1 dem.

148 Jung, op. cit. p. 48.

9 Ipid, p. 18.
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tipo de simbolos en particular: “Sin embargo, hay muchos simbolos que no son
individuales sino colectivos en su naturaleza y origen. Son, principalmente
imagenes religiosas. El creyente admite que son de origen divino, que han sido
revelados al hombre”**°, Partiendo de estudiar simbolos religiosos, Jung comenzé
a notar en sus estudios que era comun identificarlos en muchas personas.

La forma para llegar a estos simbolos fue al identificarlos en el suefio, de
manera similar en la que Freud recurria a la hipnosis para su psicoanalisis, solo
gue Jung le dio otra tesitura distinta:

“Con frecuencia, en el suefio se producen elementos que no son individuales y que

no pueden derivarse de la experiencia personal del sofiante. Esos elementos, son

los que Freud llamaba <remanentes arcaicos>, formas mentales cuya presencia no

puede explicarse con nada de la propia vida del individuo y que parecen ser formas

aborigenes, innatas y heredadas por la mente humana”***.

Freud tendié a utilizar figuras humanas representativas y asi cred sus
conceptos como “El complejo de Edipo” o “Complejo de Electra” para explicar por
medio de ellos ideas mas significativas.

Jung por su parte utilizé esta informacién para crear otro concepto distinto al
que llamo arquetipos: “El arquetipo es una tendencia a formar tales
representaciones de un motivo, representaciones que pueden variar muchisimo en
detalle sin perder su modelo basico”**?. La idea de arquetipo pretende representar
un concepto de manera similar, pero sin reducirlo a su caracter sexual como con
Freud y mas bien dejar una interpretacion aun mas abierta.

Sobre el arquetipo Amador Bech sostiene que: “por su maxima constancia y
eficacia, funcionan a manera de simbolos universales, en el sentido mas abierto y
genérico del término”**3. La universalidad en el concepto del arquetipo no tiene
intencion de hacer un término reduccionista, sino de dar un panorama general
para explicar situaciones comunes en los seres humanos, de esta manera: “Vistos

asi, los arquetipos son sistemas disponibles de imagenes y emociones. Son

%0 jung, op. cit. p. 49.

51 Ibid, p. 65.

52 Ibid, p. 66.

153 Amador. op. cit. p. 236.

78



imagenes guia que nos permiten penetrar en los misterios profundos de la
vida"*>*,

Ahora bien, el arquetipo ha tenido diferentes medios para transmitir sus ideas
y cualidades peculiares dentro de la cultura humana, asi se vuelven parte del
imaginario:

“Los arquetipos son susceptibles de ser comprendidos e integrados en la estructura

vital de la persona por medio de una forma de exposicion mas potente y eficaz que

la razon. A lo largo de toda la historia humana el mito ha sido el medio ideal para dar
forma concreta en la mente humana a las imagenes arquetipicas”*.

El mito, repleto de arquetipos parece reposar en ellos los valores e ideas mas
representativas, quizd el mas comun es el arquetipo del héroe:

“La idea General de Cristo como Redentor pertenece al tema mundialmente
difundido y precristiano del héroe y libertador quien, aunque ha sido devorado por
un monstruo, vuelve a aparecer milagrosamente después de vencer al monstruo
gue le devoré. Cuando y dénde se originG ese mito es cosa que nadie sabe.
Tampoco sabemos como investigar ese problema. La Unica certeza evidente es que
cada generacion parece haberlo conocido como tradicion transmitida desde tiempos
anteriores. Asi es que podemos suponer con seguridad que se <origind> en un
periodo en que el hombre ain no sabia que poseia un mito del héroe: es decir, en
una era en que aun no reflexionaba conscientemente sobre lo que decia. La figura
del héroe es un arquetipo que ha existido desde tiempos inmemoriales™®,

El arquetipo del héroe logra entre quien escucha hablar de sus hazafas y
proezas reflejadas en sus actos a través del mito ensofiar muchas virtudes propias
de él, por muy distintas tesituras que tenga el héroe en cuestion. Aunque desde
luego, también son propias las virtudes de quien las escucha:

“El mito heroico universal, por ejemplo, siempre se refiere a un hombre poderoso o

dios-hombre que vence al mal, encarnado en dragones, serpientes, monstruos,

demonios y demas, y que libera a su pueblo de la destruccién y la muerte. La
narracion o repeticion ritual de textos sagrados y ceremonias, y la adoracion a tal

personaje con danza, musica, himnos, oraciones y sacrificios, sobrecoge a los

154 Amador. op. cit. p. 237.
55 |bid, p. 240 - 241.
158 Jung. op. cit. p. 69.
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asistentes con luminicas emociones (como si fuera con encantamientos magicos) y
exalta al individuo hacia una identificacion con el héroe”**’.

Para concluir se puede decir que: “Los arquetipos son las grandes fuerzas
decisivas que orientan el destino del hombre. Las ideas mas poderosas en la
historia se remiten a los arquetipos”**®. La intencién de buscar una definicién del
los simbolos en el mito y sobretodo los arquetipicos permitird en el analisis
posterior identificarlos en los videojuegos y entender su papel dentro del mito,
pues su lugar en el imaginario cumple diferentes funciones, mas adelante se
hablara de ellas, pero ahora el siguiente apartado esta dedicado a definir las

diferentes teméaticas del mito.

2.2.3. DIFERENTES TEMATICAS DEL MITO.

Un punto de partida para este apartado lo ofrece el profesor Amador Bech cuando

distingue tres grandes temas miticos, los cuales estan tipificados de acuerdo a

“nlcleos problematicos fundamentales que resuelven”**°:

Mitos cosmogonicos:

“Explican el origen del Universo, el cobmo y porqué de la creacién de los seres y las
cosas. Narran el paso del caos original al cosmos que habitamos. El surgimiento de
la luz de entre las tinieblas, la separacién de las aguas, la tierra y el firmamento.
Como se pobld el cielo con astros y la tierra con seres y su vegetacion. Como fueron
creados los seres humanos, muchas veces después de sucesivos fracasos — como
relata el Popol Vuh - hasta lograr su forma actual. EI mito cosmogonico constituye el
centro de toda mitologia y jerarquicamente, es el mas importante. Es el modelo
ejemplar de toda creacion, de toda actividad”*®°.

Mitos teogonicos:

“Narran los hechos fundamentales de los dioses y los héroes. Contienen, casi
siempre, las historias locales convertidas en mitos, la realizacion de los primeros

hechos sociales y culturales por los antepasados miticos, las hazafas épicas que

%7 Jung. op. cit. p. 76.

158 Amador. op cit. p. 240.
%% Ibid, p. 43.

190 1 dem.
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fundaron la nacion, el pacto sagrado entre los hombres y los dioses. Los
fundamentos miticos de los rituales, los modelos éticos a seguir por los seres
humanos. La creacion de los utensilios humanos, de las instituciones sociales y de
las costumbres colectivas por los dioses y los héroes™®*.

Mitos escatoldgicos:

“Explican el sentido de la existencia. Definen la relacion de sentido entre el principio
y el fin del tiempo. De donde venimos y hacia donde vamos. Hablan de un mundo
originario e ideal que fue corrompido por la llegada del mal, de la lucha eterna entre
el bien y el mal y el triunfo definitivo del bien en el fin de los tiempos. La escatologia
designa la doctrina de los fines ultimos, el cuerpo de creencias relativas al destino
ultimo del hombre y del universo: “las Ultimas cosas”, “acontecimiento final”, “los
ultimos dias”, “el tiempo wltimo”. A la escatologia le concierne por un lado el destino
ultimo del individuo, por el otro, el de la colectividad, la humanidad y el universo;
pero este concepto ha sido usado tradicionalmente para hablar de los “fines
ultimos”, colectivos pensando que el destino final del individuo depende del destino
universal”®?,

Estos tres nucleos problematicos fundamentales seran la guia para describir
el tipo de mitos en que interesa profundizar a detalle. De esta forma; dentro de los
mitos cosmogodnicos se describira la forma en que fue creado el mundo. En los
mitos teogonicos, el interés se centrara en el mito del héroe. Y finamente en los
mitos escatoldgicos, la importancia se dara a la amenaza del fin del mundo y la

cuestion mesianica.

2.2.3.1. MITO COSMOGONICO.

El mito cosmogodnico es sumamente importante, pues es el que narra el origen del
cosmos y el mundo. Sienta las bases necesarias para crear el escenario idéneo
para las aventuras relatadas en mitos posteriores, en resumidas cuentas, es a
partir de €l que se tiene un universo para que sucedan diferentes aventuras y para

justificar la manera en que el mundo fue creado y ha evolucionado hasta la

161 Amador. op cit. p. 44
192 idem.
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actualidad. Campbell, plantea la cuestion del mito cosmogénico de la misma
manera a efecto de crear un escenario, solo que nota dos hechos importantes: “El
primer efecto de las emanaciones cosmogoénicas es el de limitar el escenario del
mundo en el espacio; el segundo es la produccion de vida dentro de ese
marco™'%.

Estos dos hechos, la creacion del mundo y de la vida seran por lo general el
resultado principal que se plantea explicar con este tipo de mitos. Aunque la
cuestiéon del origen de la vida pertenece mas a los denominados mitos de origen.
En este sentido Eliade hace una diferencia entre mitos cosmogoénicos (creacion
del cosmos) y mitos de origen, los cuales narran la creacion de lo demas; como
los seres vivos: “Desde el punto de vista de la estructura, los mitos de origen son
equiparables al mito cosmogénico. Al ser la creacién del mundo, la creacién por
excelencia, la cosmogonia pasa a ser el modelo ejemplar para toda la especie de
creacion”*®*. Tanto mitos cosmogénicos como de origen por lo general iran juntos,
pues después de ser creado el escenario, se vuelve necesario llenarlo con los
seres vivos, lugares y objetos que habran de habitarlo.

La utilidad de los mitos de origen como complemento a los cosmogonicos
consiste en explicar los cambios que se han dado en el mundo:

“Todo mito de origen narra y justifica una <situacion nueva>, nueva en el sentido en

gue no estaba desde el principio del Mundo. Los mitos de origen prolongan y

completan el mito cosmogonico: cuentan como el mundo ha sido modificado,

enriquecido o empobrecido™®.

Asi se explican muchas situaciones nuevas que no eran asi desde el
principio del cosmos, como la anécdota anteriormente mencionada en los mitos
prehispanicos sobre la cola pelada de los tlacuaches.

En este sentido de creacion, Amador Bech distingue a la palabra como otro

resultado que se obtiene del mito cosmogoénico:

163 Joseph Campbell. EI héroe de las mil caras. p. 248.
164 Eliade. op. cit; p. 28.
185 Ibid, p. 29.
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“El mito no sélo constituye el acto de fundacién del cosmos, es también, el acto de
fundacion del lenguaje: gracias al mito el cosmos se vuelve inteligible. El lenguaje
permite por primera vez unir vida y pensamiento, hombre y naturaleza. Creacion del
ser y creacion del lenguaje son una sola cosa, un acto Unico. Al nombrar las cosas

el mito les confiere claridad, las purifica, las vuelve inocentes, las funda como

naturaleza y eternidad”*®.

El mito cosmogonico ademas otorga nombre a las cosas que al aparecer por
primera vez en él reciben el nombre con el que habran de ser conocidas en
adelante.

En este tipo de mitos también esta implicito en cierta manera el propdsito de
las creaciones, dando a cada una de ellas las guias para funcionar de ahi en
adelante: “Los mitos de la creacidn estan saturados de un sentido del destino que
continuamente llama a todas las formas creadas al imperecedero del cual

emergieron por primera vez"'®’,

De esta manera se explica muchas veces el
porqué de las actividades que realizan los seres vivos. Por ejemplo, la
protuberancia que muchos hombres tienen en el cuello recibe el nombre de
Manzana de Adan haciendo referencia al pasaje biblico donde Adan dio la
mordida al fruto prohibido, la manzana que se atoré en medio de la garganta para
recordar en la actualidad la razén de la expulsion del paraiso terrenal.

El caso del fruto prohibido y la expulsion del paraiso terrenal tienen a bien
explicar tanto la mortalidad de los hombres como su propension para vivir en la
tentacion de volver a caer en el pecado, situacién que de acuerdo a la religion
debe evitarse durante toda la vida. En este sentido, la historia de Adan y Eva
servird como ejemplo de lo que no se debe hacer, pues también un objetivo en el
mito cosmogonico es servir de guia e inspiracion para actuar adecuadamente: “El
mito cosmogonico sirve de modelo ejemplar para toda clase de <hacer>. Nada
asegura mejor el éxito de una <creacion> cualquiera (un poblado, una casa, un

hijo) que el copiarla de la creacién por excelencia, la cosmogonia”*®®.

166 Amador. op. cit. p. 21.
167 Campbell. op. cit. p. 245.
188 Mircea Eliade. Iniciaciones misticas. p. 13.
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La creacion como modelo a seguir para el hombre haré que toda obra creada
por él sea una inspiracion directa de la creacion divina, asi para que lo nuevo
funcione de manera adecuada, el mito cosmogoénico sera la guia: “La cosmogonia
constituye el modelo ejemplar de toda situacion creadora, todo lo que hace el
hombre, repite en cierta manera el <hecho> por excelencia, el gesto arquetipico
del Dios creador: la creaci6on del mundo™*®. De ahi que las creaciones vayan
siempre acompafiadas de rituales para rememorar ese tiempo original, el tiempo
sagrado de los comienzos, el tiempo que indica cdmo se debe proceder. Y es que
la idea de este tiempo primigenio ha servido de inspiracién para invocarlo de
nuevo y regresar al origen donde se cree no existian los problemas, como en la
idea del paraiso terrenal.

Muchos chamanes de diversas tribus utilizan rituales para invocar este
tiempo sagrado para sanar a sus enfermos, pues se cree que en esta época no
existian las enfermedades y poner en contacto al enfermo con este tiempo sera la
cura a todos los males. Asi, como menciona Eliade: “El tiempo mitico de los
origenes es un tiempo <fuerte>, porque ha sido transfigurado por la presencia
activa, creadora, de los Seres Sobrenaturales™°.

Ahora bien en cuanto a la estructura del mito cosmogoénico, son dos las ideas
basicas que se tienen de él, una es ciclica y la otra es lineal. El mito cosmogonico
entendido como un ciclo, plantea que el mundo entra en constante cambio y
renovacion, de tal manera que el mundo se crea y se destruye de manera
paulatina: “El ciclo cosmogonico esta normalmente representado como una

171 Este ciclo cosmogénico fue la idea

repeticion de si mismo, mundo sin fin
central de muchas culturas mesoamericanas donde decian que cada determinado
periodo el mundo debe renovarse con un fin para dar paso a un nuevo comienzo.
Por otro lado, la idea lineal en el mito cosmogdnico habla de una sola creacién que
sera la impulsora de vida hasta que llegue el fin de los tiempos. Esta idea aparece

principalmente en la religidn cristiana, donde se habla de un tiempo unico.

16% Eliade. op. cit; p. 38.
170 Ibid, p. 24.
171 Campbell. op. cit. p. 238.
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Asi es como se define al mito cosmogonico, el cual sera el escenario para lo
que esté préximo a venir, Eliade resume esta idea de la siguiente manera:

“El mito de origen comienza, en numerosos casos por un bosquejo cosmogaonico; el

mito rememora brevemente los momentos esenciales de la Creacion del Mundo,

para pasar a harrar a continuacion la genealogia de la familia real, o la historia tribal,

o la historia del origen de las enfermedades y de sus remedios, y asi

sucesivamente”’2.

La idea que se quiere rescatar en relacion al mito cosmogonico es la de
escenario, pues es una vez que se ha creado el mundo de acuerdo a maneras
particulares que se tiene a disposicion todo un mundo para que ocurran toda serie
de hechos especiales. EI mito de la creacidn servird mas adelante en el analisis de
los videojuegos para establecer como es que han surgido las condiciones para
que los personajes de los mismos vivan sus aventuras de acuerdo a las
situaciones planteadas por el génesis. Estas situaciones y la manera en que se

viven se tocan en el mito del héroe.

2.2.3.2. MITO DEL HEROE.

Este apartado sobre el mito del héroe es el mas importante dentro del trabajo, es
la guia para el andlisis de los videojuegos en cuestion, por lo tanto conviene
advertir que esta parte sera en donde se ahondara mas en el tema y se tocaran
mMAas puntos que en el mito cosmogonico y escatoldgico, ya que se puede decir en
resumidas cuentas que los videojuegos son El mito del héroe interactivo.

La figura del héroe ha estado presente desde milenios, en las culturas
antiguas por lo general han sido los fundadores, aquellos que han derrotado a la
bestia, al enemigo, aquellos que han encontrado el lugar sagrado, que han
recuperado el fuego para los hombres, los que cortan las cadenas que esclavizan
a un pueblo, los que son padres de toda una raza; asi son los héroes. De igual
manera, las religiones buscan a través de un héroe consolidarse para ser la figura,

el ejemplo a seguir.

172 Eliade. op. cit; p. 43.
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Hoy en dia la figura del héroe permanece vigente aunque claro, con
transformaciones substanciales, pero sin duda puede encontrarse en las novelas,
los comics (donde comunmente recibe el nombre de superhéroe), en el cine, en la
television, la radio y por supuesto, también en los videojuegos. De manera
arquetipica, el héroe sigue vigente, pues: “la I6gica, los héroes y las hazafas del
mito sobreviven en los tiempos modernos™*’3.

Es principalmente en la cultura de masas donde surgen miles de héroes que
a diario enfrentan problemas que deben solucionarse; en contextos y situaciones
distintas, pero a fin de cuentas buscando siempre salir adelante. Es esta cualidad
de superacion y entrega a veces desinteresada por defender un ideal, la que
convierte al héroe en esa figura vanagloriada y venerada por gran numero de
espectadores que no importando el medio donde se de a conocer su historia,
siempre llama la atencion.

Carol S. Pearson menciona que:

“Las historias de héroes son profundas y eternas. Vinculan nuestros propios

anhelos, dolores y pasiones con las de aquellos que nos han precedido, de tal modo

gue aprendemos algo respecto a la esencia de lo que significa ser humano y

también nos ensefia cdmo nos encontramos interconectados con los ciclos mayores

del mundo natural y espiritual”’*.

El héroe es ese mediador que trata de conectar las pasiones y la
cotidianeidad de los seres humanos con los valores y las virtudes sagradas, de los
seres sobrenaturales. El héroe camina entre Dios y el hombre.

Su carécter universal del mito del héroe radica en el propio contenido y los
valores que manejan, los cuales no resultan ajenos para toda la humanidad.

Pearson define esta idea sobre el mito del héroe asi:

“Es un mito atemporal que nos vincula a los pueblos de todos los tiempos y lugares.
Se refiere al salto audaz desde el limite de lo conocido para enfrentar lo

desconocido, y la confianza en que cuando llegue el momento, tendremos en

173 Campbell. op. cit. p.12.
174 Carol S. Pearson. Despertando los héroes interiores. p. 16.
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nuestro poder lo que necesitemos para confrontar nuestros dragones, descubrir

nuestros tesoros y retornar para transformar el reino”*".

Aunque la naturaleza de los problemas a enfrentar sea distinta para héroes
de diferentes culturas, lo que no cambia es el hecho de que siempre tiene que
existir el coraje y las fuerzas necesarias tanto para afrontar el problema en
cuestién, asi como para poder enfrentarse a si mismo y dominar los temores
interiores. Citando a Campbell: “El héroe, por tanto, 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, vélidas y normales”*’®.
Aqui cabe resaltar el hecho de que Campbell menciona que no importa el sexo,
del héroe pues ya sea hombre o mujer, el personaje que relna las caracteristicas
necesarias podra ser digno de considerarse asi; aunque por lo general se le da
figura masculina.

Un punto de partida para describir en qué consiste el mito del héroe lo ofrece
Eliade con la siguiente reflexion:

“Un gran namero de mitos destacan: 1° el devoramiento de un héroe por un

monstruo marino y su salida victoriosa después de haber forzado el vientre de su

devorador: 2° la travesia iniciatica de una vagina dentada o el peligroso descenso a

una gruta o a una hendidura asimiladas a la boca o al Gtero de la Tierra Madre.

Todas estas aventuras constituyen de hecho pruebas inicidticas, a consecuencia de

las cuéles el héroe victorioso adquiere un nuevo modo de ser"*’’.

El héroe como ser especial debe buscar ser distinto a los demas y someterse
a pruebas y busquedas que lo hagan encontrar el poder para vencer la amenaza;
este periodo de cambio y busqueda del poder recibe el nombre de iniciacion.

Una definicién del concepto la ofrece el mismo Eliade:

“Por iniciacion se entiende generalmente un conjunto de ritos y enseflanzas orales
gue tienen por finalidad la modificacién radical de la condicion religiosa y social del

sujeto iniciado. Filos6ficamente hablando, la iniciacion equivale a una mutacién

175 pearson, op. cit. p. 16.
176 Campbell. op. cit. p. 26.
7 Eliade. op. cit; p. 87.
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ontolégica del régimen existencial. Al final de las pruebas, goza el nedfito de una

vida totalmente diferente de la anterior a la iniciacién: se ha convertido en otro”*®.

El héroe utiliza este periodo de iniciacion para encontrarse a si mismo
superando diversas pruebas. Los ritos de iniciacion cortan de manera tajante con
una forma de vida que ahora ya ha quedado atras. Se puede decir entonces que el
héroe ha vuelto a nacer. Por eso hay ritos que buscan revivir esta idea pues:
“Existen asi mismo en culturas mas complejas ritos iniciaticos que comportan un
resgressus ad uterum”*’®,

La iniciacién se vuelve una experiencia trascendental, pues es ahi donde el
héroe resurge para enfrentar los conflictos. De esta idea de iniciacion es donde
Joseph Campbell partié para realizar sus estudios y ofrecer definiciones para todo
el periodo que comprende el mito del héroe, esto en su texto El héroe de las mil
caras, el cual servirdA como modelo para analizar el mito del héroe en los
videojuegos.

EL HEROE DE LAS MIL CARAS

Cambell comienza diciendo: “El camino comun de de la aventura mitolégica del
héroe es la magnificacion de la férmula representada en los ritos de iniciacion:
separacién-iniciacion-retorno, que podria recibir el nombre de unidad nuclear del
monomito”*®. El monomito es esta férmula de tres tiempos donde Campbell trata
de describir los periodos por los que pasa el héroe para cumplir con su destino: “El
héroe inicia su aventura desde el mundo de todos los dias hacia una region de
prodigios sobrenaturales, se enfrenta con fuerzas fabulosas y gana una victoria
decisiva; el héroe regresa de sus misteriosa aventura con la fuerza de otorgar
dones a sus hermanos”*®’.

El monomito pretende lograr un caracter de universalidad puesto que este
esquema es aplicable a diferentes mitos del héroe en muchas culturas:

“La aventura del héroe, ya sea presentada con las vastas, casi oceanicas imagenes

del Oriente, 0 en las vigorosas narraciones de los griegos, 0 en las majestuosas

leyendas de la Biblia, normalmente sigue el modelo de la unidad nuclear arriba

178 Eljade. Iniciaciones misticas. p. 10.
17 Eliade. Mito y realidad. p. 86.

180 Cambell. op. cit. p. 35.

181 idem.
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descrita; una separacién del mundo, la penetracion a alguna fuente de poder, y un
regreso a la vida para vivirla con mas sentido”®2.
De esta manera el monomito de Campbell puede verse con mas claridad en

el siguiente cuadro:

LA PARTIDA

- El lamado a la aventura

- La negativa al Bamado

- La ayuda sobrenatural

- El eruce del primer umbral LA INICIACION

- El vientre de la ballena - El camino de las pruebas

- Bl encuentro con la diosa

- La mujer comda tentacian

- La reconciliacién con e padre z
- Apoteosis EL REGRESO
- La gracia alima

- La negativa al regresa
- La huida magica
- Rescate del mundo exténor

* - Cruce del umbral de regresao
- La posesidn de los mundos

- Libertad para wivir

Ahora bien, toca el turno de explicar brevemente el contenido del monomito

gue se divide en tres partes: la partida, la iniciacion y el regreso.

LA PARTIDA.

La llamada de la aventura es el comienzo de la travesia del héroe, en este
periodo, un hecho particular hace que despierte y se encamine a cumplir su
mision. El hecho que motiva al llamado puede ser distinto, ya sea por un
mensajero, un suefo, una revelacién, o cualquier hecho que mueva al personaje
principal a hacer algo que cambie de manera trascendental su vida: “Una ligereza
—aparentemente accidental- revela un mundo insospechado y el individuo queda
expuesto a una relacién con poderes que no se entienden correctamente”*?3,

Dentro de las caracteristicas de este llamado a la aventura, Campbell
distingue algunos de manera particular: “Son tipicos de las circunstancias de la

llamada el bosque oscuro, el gran arbol, la fuente que murmura y el asqueroso y

182 Cambell, op. cit. p. 40.
183 |bid, p. 54.
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despreciable aspecto del portador de la fuerza del destino”'®*. De aqui en adelante
el destino del héroe ha cambiado de manera trascendental, ahora abandona su
vida cotidiana y se integra a una region donde tratara de cambiar, tras buscarse a
si mismo ya sea en otro reino, una tierra lejana o tras encontrar a un ser poderoso
u objeto sagrado.

Campbell también contempla la negativa al llamado, la cual consiste en el
hecho de que el héroe se niega a abandonar su vida comun para enfrentar lo
desconocido: “A menudo en la vida real y no poco frecuentemente en los mitos y
cuentos populares, encontramos el triste caso de la llamada que no se responde;
porque siempre es posible volver el oido a otros intereses. La llamada no atendida

convierte la aventura en una negativa”'®®.

La aventura no se realiza y el enemigo
lleva a cabo sus planes a menos que otro héroe aparezca en sucesion del
cobarde.

Pero asumiendo que el héroe si acepto6 el llamado a la aventura, el siguiente
paso es la ayuda sobrenatural: “El primer encuentro de la jornada del héroe es con
una figura protectora (a menudo una viejecita 0 un anciano), que proporciona al
aventurero amuletos contra las fuerzas del dragén que debe aniquilar'*®®. Las
formas del personaje que otorga la ayuda sobrenatural puede identificarse en
varias figuras; si ésta es femenina por lo general: “La viejecita servicial y el hada
madrina son personajes familiares al reino de las hadas europeo; en las leyendas
cristianas de los santos, ese papel lo representa generalmente la Virgen"*®’.

Por otro lado, si ésta figura protectora es masculina: “Las mitologias
superiores han desarrollado el papel en la gran figura del guia, el maestro, el
conductor, el que lleva las almas al otro mundo™'®. Asi, ya sea el hada madrina, el
mago, el maestro o el viejo; el héroe recibe de él la ayuda en forma de objetos
magicos, armas o quizd hasta un simple consejo el cual sera clave en la aventura;

el héroe nunca estara solo.

184 campbell. op. cit. p. 55.
185 Ibid, p. 61.
18 Ipid, p. 70.
%7 Ibid, p. 72.
188 |bid, p. 73.
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Posteriormente el héroe avanza hasta llegar al cruce del primer umbral, que
es el limite que le indica que dentro de mucho tiempo no va a regresar. Si antes
tenia todavia la oportunidad de desertar, tras pasar el umbral no hay mas camino
gue hacia delante. También es la primera prueba para verificar de lo que el héroe
esta hecho, ésta es llevada a cabo por un guardian: “El héroe avanza en su
aventura hasta que llega al <guardian del umbral> a la entrada de la zona de la
fuerza magnificada”'®. No siempre se trata de fuerza fisica, a veces este guardian
debe ser vencido con conocimiento o buenas acciones; pero el objetivo es pasar
del otro lado.

El vientre de la ballena es el paso que toca dar al héroe para comenzar en
verdad su iniciacidon. Esta figura comun donde el héroe es tragado por una ballena
es equivalente a entrar por una cueva, templo o caer al fondo de la tierra, muchas
de las veces haciendo parecer que el personaje ha muerto. Y en efecto el héroe
ha muerto de manera simbdlica pero esta listo para renacer, pues su entrada en
ese lugar cerrado asemeja el hecho de estar en el vientre materno, listo para en
cualquier momento salir de nuevo a la vida: “Aleg6ricamente, pues, la entrada al
templo y la zambullida del héroe en la boca de la ballena son aventuras idénticas;
ambas denotan; en lenguaje pictorico, el acto que es el centro de la vida, el acto
que es la renovacién de la vida™**.

LA INICIACION
Este periodo sigue con el camino de las pruebas, una parte sumamente
interesante donde se lleva a cabo la batalla definitiva, el enfrentamiento con el
enemigo: “Una vez atravesado el umbral, el héroe se mueve en un pasaje de
suefio poblado de formas curiosamente fluidas y ambiguas, en donde debe pasar
por una serie de pruebas. Esta es la fase favorita de la aventura mitica. Ha
producido una literatura mundial de pruebas y experiencias milagrosas™*. Este
periodo pone a prueba al héroe tanto en fuerza fisica como poder interior, en

donde debe demostrar que esta preparado para enfrentar a su propio ser donde

189 Campbell. op. cit. p. 77.
190 Ipid, p. 90.
19 Ibid, p. 94.
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quizéd radica una parte negativa, y salir adelante tras derrotar a sus propios
demonios interiores.

Tras haber salido avante, el héroe ahora tiene el encuentro con la diosa
como premio por haber vencido a su rival: “La ultima aventura, cuando todas las
barreras y los ogros han sido vencido, se representa comunmente como un
matrimonio mistico del alma triunfante del héroe con la Reina Diosa del Mundo™*?.

Un héroe que se digne de serlo debe tener por lo general a una princesa
para rescatar, a veces quiza ella misma es lo que motivé al protagonista a
enfrentar dragones: “La mujer en el lenguaje gréfico de la mitologia, representa la
totalidad de lo que puede conocerse. El héroe es el que llega a conocerlo”®®. La
mujer es tan valiosa y representa un todo, y es por lo que vale la pena arriesgar la
vida.

Después vienen los periodos que Campbell llama la mujer como tentacion,
asi como la reconciliacion con el padre. En el primero de estos y con gran
influencia de las teorias psicoanaliticas de Freud, el héroe al reunirse con su mujer
ahora ocupa el lugar del padre; lo que lleva al otro periodo donde tras ocupar este
lugar, el héroe evita caer en la figura a vencer del tirano que el padre representa:
“El problema del héroe que va a encontrar al padre es abrir su alma a tal grado
que y haciendo caso omiso del terror, que adquiera la madurez para entender
como las enfermizas y enloquecidas tragedias de este vasto mundo sin escrupulos
adquieren plena validez en la majestad del ser"'%*.

Apoteosis es un concepto que trata de explicar la idea del héroe compuesto
de dos partes, la masculina y la femenina; las dos viven dentro de él. Apoteosis
significa que el héroe reconoce una doble composicién; por un lado puede ser
severo pero a la vez tierno, con la bondad necesaria si es que llega a ser el
gobernante; si el héroe no logra reconocer este equilibrio no cumple su mision. La
mejor forma de representar esta idea en diferentes culturas es con imagenes de

dioses andréginos que claramente dejar ver su doble sexualidad.

192 Campbell. op. cit. p. 104.
1% Ibid, p. 110.
%% Ibid, p. 137.
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El dltimo periodo de esta parte es la gracia Ultima, aqui hay una prueba final
que el héroe enfrenta para consolidarse en su lugar de protector: “Donde el héroe
comun habria de afrontar una prueba, el elegido no encuentra obstaculo que lo
retrase ni comete error alguno™'®. El héroe esta listo para el regreso.

EL REGRESO.
Como punto final al monomito, existe el regreso, donde el héroe vuelve donde
comenzo la aventura una vez que ha rescatado a la princesa, derrotado al dragén
o liberado al pueblo:
“El ciclo completo, la norma del monomito, requiere que el héroe empiece ahora la

labor de traer los misterios de la sabiduria, el Vellocino de oro, 0 su princesa

dormida al reino de la humanidad, donde la dadiva habra de significar la renovacién

de la comunidad, de la nacién, del planeta o de los diez mil mundos”*®®.

Claro que también puede existir la negativa al regreso, pues el héroe duda si
es conveniente regresar y otorgar los bienes que ha obtenido con su gente.

Pero asumiendo que el héroe ha aceptado el regreso viene la huida magica,
que se da cuando el premio que ha obtenido no ha sido de la mejor manera:

“Si el trofeo ha sido obtenido a pesar de la oposicién de su guardian, o si el deseo

del héroe de regresar al mundo ha sido resentido por los dioses o los demonios, el

ultimo estadio del circulo mitolégico se convierte en una persecucion agitada y a

menudo cOmica. Esta fuga puede complicarse con milagrosos obstaculos y

evasiones magicas”?’.

Este ultimo episodio es repetido en numerosos cuentos populares donde la
altima huida se vuelve algo espectacular y digno de ser contado.

Pero a veces se da un rescate del mundo exterior, pues el héroe no tiene la
capacidad para hacerlo por sus propios medios: “En otras palabras, pudiera darse
el caso de que el mundo tuviera que venir y rescatarlo”*®®. El héroe es asistido
para hacer el cruce del umbral de regreso, lo contrario a cuando entré al
inframundo: “El héroe se aventura lejos de la tierra que conocemos para internarse

en la oscuridad; alli realiza su aventura, o simplemente se nos pierde, 0 es

195 Campbell. op. cit. p. 160.
1% Ipid, p. 179.
97 Ibid, p. 182.
1% Ibid, p. 191.
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aprisionado, o pasa peligros; y su regreso es descrito como un regreso de esa
zona alejada™'®*.

Una vez que el héroe ha concluido su aventura, el pasado no se olvida de
manera tan sencilla, ahora el protagonista tiene la posesién de los mundos, es
decir, la habilidad para andar tanto en el mundo de Dios y el de los hombres, pues
ya ha pisado los terrenos sobrenaturales:

“La libertad para atravesar en ambos sentidos la division de los mundos, desde la

perspectiva de las apariciones del tiempo a aquella de la casualidad profunda, y a la

inversa, sin contaminar los principios de la una con los de la otra, pero permitiendo a

la mente conocer a la una por virtud de la otra, es el talento del maestro”?®.

Finalmente s6lo queda libertad para vivir, el héroe ahora ha terminado su
aventura y el exilio o el retiro es lo Unico que queda, sin embargo, esta libertad
bien la puede aprovechar para prepararse y estar listo si asi lo desea para una
nueva aventura; pues una vez que ha seguido el camino a través de la puerta es
dificil poder abandonarlo.

El esquema del monomito de Campbell es adecuado para muchos mitos y
cuentos que narran las historias de héroes, sin embargo, no hay que caer en el
error de querer aplicarlo siguiendo éste orden en especial o con todos los puntos
gue aqui se mencionan; esto debido a que cada historia es particular y no tiene
porque ser encasillada a la fuerza. Pero como guia para una posterior
interpretacion éste esquema funciona bien. Por dltimo para terminar esta parte del
mito del héroe, conviene analizar la figura del guerrero, casi un sinénimo del
héroe.

EL GUERRERO.
En primera instancia cabe aclarar que el guerrero no es la Unica figura arquetipica
que remite al héroe, sin embargo, si es la mas representativa. Dentro de las
multiples formas que el héroe puede tomar, Carol S. Pearson hace un listado de
doce arquetipos: “Recibimos ayuda de guias internos o arquetipos; cada uno de
los cuales ejemplifica una manera de ser en la travesia: el inocente, el huérfano, el

guerrero, el bienhechor, el buscador, el destructor, el amante, el creador, el

199 Campbell. op. cit. p. 200.
29 Ipid, p. 210.
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gobernante, el mago, el sabio y el bufén"®*. Sin embargo, ella misma reconoce
que el guerrero es la mas representativa en relacion al héroe: “Cuando pensamos
en un héroe pensamos en un guerrero, aniquilando dragones y rescatando
damiselas en problemas”®.

Antes de avanzar conviene hacer un paréntesis, para de igual manera que en
el héroe no caer en el error de querer dar caracter de exclusividad del guerrero
con lo masculino, pues si bien es cierto que la figura de un hombre fuerte y
valeroso es lo primero que viene a la mente cuando se menciona al guerrero, la
mujer también pude llegar a serlo:

“Aunque en las sociedades tradicionales los hombres son socializados para ser

guerreros y las mujeres bienhechoras, ha habido grandes mujeres guerreras (...)

Toda mujer que demanda igualdad de derechos o inclusive un sentido de identidad

singular debe poder acceder a su guerrero interior”?®,

Por eso no hay que pensar de manera totalitaria que el guerrero pertenece a
lo masculino, a pesar de que en la realidad la mayor parte de las veces asi se vea
en las industrias mediéticas.

Regresando al tema, tanto guerrero como héroe a veces pierden su distancia
y llega incluso a usarse como sinénimos. Otra definicion del guerrero en relacion al

héroe la ofrece Amador Bech cuando menciona:

“El guerrero funciona como estereotipo del héroe, pues comparte con él las
siguientes caracteristicas: tiende a romper los limites de su medio, emprende una
travesia, enfrenta peligros y enemigos, los caracterizan las virtudes clasicas de la
valentia y los ideales elevados, arriesga su vida para defender una causa individual
o colectiva, y protege a los débiles™®*,

El guerrero como héroe por excelencia es un ser capaz de hacer frente a
cualquier situacién, pues tiene los conocimientos necesarios para manejar
adecuadamente los problemas, ya que ese es su trabajo.

Dentro de las habilidades del guerrero esté la inteligencia la cual se vuelve

otra de sus armas para enfrentar con el didlogo y no la fuerza bruta a sus

201 pearson. op. cit. p. 20.
202 |bid, p. 22.

2% |bid, p. 119.

204 Amador. op. cit. p. 69.
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enemigos: “Cuenta con dos armas fundamentales: el poder de la palabra —
elocuente que le permite ganar adeptos para su causa — y con la espada —
simbolo de la justicia, del poder sobre la vida y la muerte, y de la determinacion
psicolégica”?®. La espada sera el emblema que identifique al guerrero, pues con
ella ser4 encargado de administrar justicia, en caso de que las palabras no
funcionen. A veces se da el caso de algunos guerreros, que comienzan con la
espada antes que la palabra, en esta circunstancia deja de ser héroe y representa
ahora a un tirano, que es la sombra del guerrero, siempre en riesgo de caer al lado
oscuro: “En el mito original, el guerrero es capaz de derrotar al tirano porque
posee la clave de su debilidad: la pretension de dominar al mundo sin antes
dominarse a si mismo”?*®. El guerrero siempre llevara latente la posibilidad de
traicionarse a si mismo si no sabe canalizar sus emociones, decidir entre el
camino del bien o el mal, pues a partir de ellos es que el mundo se divide y se
crean facciones que trataran de derrotarlo o regresarlo de nuevo al lado correcto.

Para Pearson, la verdadera batalla del guerrero se da en el interior cada uno
de ellos, antes de lo que pueda llevarse a cabo en el campo de batalla:

“Para el Guerrero de alto nivel, la batalla siempre es en realidad contra los enemigos

internos — la pereza, el cinismo, la desesperanza, la irresponsabilidad, la negacion.

El coraje para enfrentar los dragones internos es lo que en definitiva nos permite

hacer frente a los dragones externos con sabiduria disciplina y pericia™”.

Tampoco hay que perder de vista el hecho de que el guerrero y el villano son
una idea subjetiva, pues todo depende desde el lado en que se analice dicha
posicion; pues para lo que unos puede ser héroe y guerrero, para otros puede ser
villano. Asi, por un guerrero que defiende un castillo, hay otro que trata de
conquistarlo para ofrecérselo a su gente. La linea que los separa a ambos es muy
delgada solo el honor y la batalla limpia entre ambos definira el papel como
habran de ser recordados, aunque por lo general s6lo aquel que consigue la

victoria es el Unico que ostenta el titulo.

205 Amador. op. cit. p. 66.
2% |bid, p. 67.
207 pearson. op. cit. p. 127.
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Finalmente y para ligar esta parte con la siguiente baste sefialar que lo Unico
necesario para que el héroe guerrero actué es una amenaza severa Yy la
posibilidad de ser enfrentada, de esta manera tanto el mito del héroe como el
escatoldgico van ligados: “Cuando el aspecto del héroe que se acentlua es el de la
lucha a favor de ideales elevados o contra un estado de cosas considerado como
injusto, o contra un tirano, este se perfila como guerrero y penetra en el terreno del

mito escatolégico”?%.

2.2.3.3. MITO ESCATOLOGICO.

Dentro de la historia de la humanidad siempre ha existido el temor por el fin del
mundo y la extincion de la raza humana; a veces dentro del caos solo llega a
sobrevivir una pareja o un brote de vida que habra en un futuro de restablecer las
cosas como eran antes. En sus mitos, la humanidad siempre ha sido amenazada
por sus temores, donde el fin es irremediable; pero a veces persiste la esperanza
de poder hacer frente a las contingencias de manera milagrosa.

Una palabra comun que se relaciona con el fin del mundo es Apocalipsis:

“El vocablo Apocalipsis es de origen griego y se refiere, fundamentalmente a la idea

de revelacion divina: La mayor parte de las religiones han producido ya escrituras,

ya oraculos, y profecias orales en las que la divinidad revela sus secretos. El griego

antiguo da a este tipo de revelacion el nombre de Apocalipsis que significa

<<revelacion>>"2%,

Los mitos escatologicos narran la forma en que ocurrird esa catastrofe final.
Sin embargo, este tipo de mitos no se refieren explicitamente a una destruccion y
nada mas, el mito escatolégico también es motivo de una renovacion.

Amador Bech explica este aspecto del mito escatoldgico:

“El mito de una catastrofe final que serd, al mismo tiempo, el signo anunciador de la

inminente recreacién del Mundo, es el origen de los movimientos proféticos y

milenaristas. Para el mito escatolégico, el transcurso del tiempo implica el

208 Amador. op. cit. p. 66.
29 |pid, p. 52.
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alejamiento progresivo del origen y, en consecuencia, la pérdida de la perfeccién

original. La decadencia es causada por el transcurso del tiempo que debilita la gran

energia creadora”?'°.

Esta renovacion se vuelve necesaria, pues el mundo que tuvo su origen en el
mito cosmogonico ha sufrido un proceso de degradacion; se ha contaminado y
desgastado, y no so6lo el mundo como espacio fisico, como planeta; sino que
incluso la misma humanidad se ha corrompido de tal manera que resulta
indispensable eliminarla para poder crear al hombre desde el comienzo.

Eliade menciona que es requisito terminar con el mundo para crearlo otra
vez:

“La nueva creacion no puede tener lugar hasta que este mundo no sea
definitivamente abolido. No se trata ya de regenerar lo que ha degenerado, sino de
destruir el viejo mundo para crearlo in toto. La obsesiéon de la beatitud de los
comienzos precisa la destrucciéon de todo lo que ha existido y, por tanto, se ha
degradado, desde la creacion del Mundo: es la Unica posibilidad de reintegrar la
perfeccion inicial”*.

Con esto los mitos de origen y de fin van ligados. Sobretodo para culturas
antiguas donde hay una concepcion de un tiempo ciclico, lo que quiere decir que
el origen y el fin ocurriran infinitamente.

Asi: “El mito escatolégico se presenta, dentro de las sociedades arcaicas,
formando parte del mito cosmogonico, tiene el sentido fundamental de significar la

renovacion del cosmos”?*?

. Estas sociedades otorgan otra significacién al mito
escatoldgico, pues estan conscientes de que el fin no es definitivo, por eso desde
el mito cosmogonico se configura esta manera de pensar ante la escatologia: “En
los mitos escatoldgicos, el conocimiento de lo que ha sucedido en los origenes
proporciona el saber de lo que sucedera en el futuro. El principio que permite que
el origen del mundo sea “mévil” implica la idea de que el Mundo siempre seguira

existiendo, alin cuando sea periédicamente destruido”?*3.

210 Amador. op. cit. p. 49.

21 Eliade. Mito y realidad. p. 42.
212 Amador. op. cit. p. 48.
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Ocurre lo contrario en las culturas occidentales, donde tradicionalmente se
habla de un tiempo lineal, existe un comienzo, pero también la llegada de un Juicio
final que pondré fin definitivo a la humanidad. En occidente: “El mito del fin de los
tiempos significa la reunificaciébn y armonizacién de los elementos dispersos y
opuestos, discontinuos, propios de un mundo de dualidades y oposiciones
originado por una trasgresién o por aparicién repentina del mal”?**. Ahora bien con
todas estas ideas de destruccion, la propia mitologia ha creado en la figura del
héroe al personaje que habra de evitar todas estas catastrofes, en este sentido el
personaje ahora se convierte en un Mesias.

El Mesias y el héroe comparten muchas de sus caracteristicas, de hecho: “El
personaje mesianico se identifica con el héroe cultural o el antepasado mitico cuyo
retorno se esperaba. Su llegada equivale a una reactualizacién de los tiempos
miticos del origen y, por tanto, una recreacién del Mundo”?*®. Este Mesias es visto
como un salvador, el ultimo ser en que es depositada toda la confianza de la
humanidad, es aquél quien funciona si es capaz de reunir toda la fe, para
convertirse en lider.

Talmon describe la fe en los términos del mesianismo de la siguiente
manera:

“La fe es un factor identificable en la formacion de las inquietudes humanas, de las

actitudes y actos del hombre (...) la fe es algo mas que la suma total de las

reacciones ante situaciones concretas, y mas que un compuesto de

racionalizaciones de intereses inmediatos”?*°.

Por supuesto, en las religiones, la fe es importante para dar fuerza a la figura
del Mesias claramente identificable, como en los ejemplos que ofrece Eliade:
“Para los judios, la llegada del Mesias anunciard el Fin del mundo y la
restauracion del Paraiso. Para los cristianos el Fin del Mundo procedera a la
segunda venida de Cristo y al Juicio Final”?*’.

La confianza en el personaje Mesianico y la fe depositada en él se deben

principalmente a por que se sabe que hara hasta lo imposible, entregando incluso

214 Amador. op. cit. p. 50.

215 Eliade. Mito y realidad. p. 78.

216 Talmon. Mesianismo politico. p. 3.
*7 Eliade. Mito y realidad. p. 71.
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su vida si la situacion asi lo amerita: “Al ideal de salvacion est4 unida intimamente
la voluntad de sacrificio: la vida, ya sea de manera parcial o total, se sacrifica en
aras de la salvacion”®®. Talmon ve ademas en el Mesias al lider con capacidades
proféticas:
“El autentico lider es el que siente la unidad del universo con mas intensidad que los
demas, aquel cuya fe llena de afirmacién y amor le proporciona un poder
excepcional sobrenatural incluso, para impartir su experiencia a otros. Es el que
tiene la capacidad magica de unir a los hombres en una fe y un amor extaticos. El
lider es sobretodo un vidente, un profeta. Su necesidad mas urgente y su mision

sagrada es la de revelar los misterios que se le han descubierto sobre los destinos

sociales de sus contemporaneos”.

El Mesias es entonces, el que habra de dictar el destino de los hombres
pues, salvador y fin estan intimamente ligados.

Ahora bien, ¢qué formas concretas puede tomar la figura antagonista a la
que debe hacer frente el elegido en el mito? Asi como la figura bienhechora busca
una forma definida, el mal también necesita una cara para atribuirle todas las
grandes catastrofes. El diablo es un buen rostro para achacar todos los males: “El
reino del anticristo equivale en cierto modo a un retorno al caos. Por una parte el
Anticristo se presenta bajo la forma de un dragébn o de un demonio, y esto
recuerda el viejo mito del combate entre Dios y el Dragén”?*°. Por eso en el mito
del héroe ligado a los mitos escatoldgicos, en muchas historias se habla de una
lucha entre el guerrero y un dragén que amenaza al reino.

Pero incluso, en la actualidad se han buscado diferentes rostros para reflejar
los miedos a los peligros que pudieran poner fin a la humanidad; Eliade por
ejemplo se refiere a la amenaza nuclear en el ambiente de la Guerra Fria: “Existe
hoy dia el miedo, cada vez mas amenazador, de un fin catastrofico del Mundo
producido por las armas termonucleares. En la conciencia de los occidentales,
este fin sera radical y definitivo; no le seguird una Nueva Creacion del Mundo”?%*.

El objetivo de buscar figuras significativas entre el Mesias y su enemigo (en la

218 Amador. op. cit. p. 55.

2% Talmon. op. cit. p. 71.
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forma que sea) es hacer una separacion tajante entre los bandos que se estan
enfrentando: “Para el mesianismo es fundamental la idea de la separacion del bien
y el mal, su oposicién, su caracter absoluto: la formacién de dos campos
claramente distintos que luchan entre si hasta el final, hasta la completa
erradicacion del mal”???,

Con esta identificacion entre el bien y el mal, se crea el escenario adecuado
para llevar a cabo la dltima batalla, aquella que decidira el destino de los hombres.
Si el bien o el mal gana es lo de menos, lo importante es que la lucha debe ser a
muerte hasta que quede sélo uno de ellos: “Este concepto dualista supone una
guerra de aniquilacion en la cual “las fuerzas del mal” deben ser destruidas, lo que
encierra un gran peligro y justifica la violencia contra el enemigo quienquiera que
sea éste”®®. Afortunadamente las fuerzas del bien son las que generalmente
obtienen la victoria, pero a veces se da el caso que el mal llega a vencer. Aln asi,
siempre existe la esperanza de en un futuro volver a desafiarlo y establecer el
orden, de la misma manera en que el mal nunca puede ser abolido en definitiva e
indistintamente regresa.

Finalmente Amador Bech, en relacion al mito escatolégico desde la
perspectiva del mesianismo distingue tres elementos constitutivos fundamentales:

eProyeccion utdpica
eVoluntad de congregar
eldeal de salvacion

La proyeccion utopica consiste en: “La solucion definitiva a los males que
padece la humanidad. Una nueva tierra, un nuevo paraiso. En tanto sociedad
ideal, la utopia supone la erradicacion del mal y del azar, pretende fijar al hombre
en un marco abstracto y homogéneo de relaciones perpetuamente estables”?.

La proyeccion utépica ademas de descansar en un héroe mesianico que
acabara con las injusticias, éste mismo tendra la habilidad necesaria para construir
desde cero un nuevo mundo, una nueva sociedad, ahora sin los defectos que la

anterior tenia. Este concepto esta mas bien relacionado a la idea de renovacion.

222 Amador. op. cit. p. 54.
223 |bid, p. 55.
224 |bid, p. 51.
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La voluntad de congregar se basa en: “Organizar el proceso que conduce a
la coronacion del bien, de ahi que el centro de la actividad se dirija a la mision de
unir a los hombres en torno al ideal de salvacion, de reorganizar el cuerpo social,
en funcion del objetivo utdpico, adquiere la forma de lucha contra la ignorancia y el
mal”?®. Aqui la fe es importante para que los creyentes se unan al Mesfas en la
lucha definitiva; pues resulta no ser tan poderoso y requiere la unién de aquellos
que creen en él para que le transmitan fuerzas necesarias para vencer. Asi el
triunfo sera compartido.

Y en el Ideal de salvacion: “Lo que se busca es salvar a los hombres del mal,
de la injusticia constitutiva del presente. El mal ha surgido en un momento
determinado de la historia, pero desaparecera después de una gran catastrofe que

"226 Lo importante de este punto es identificar los

traerd consigo la salvacion
bandos para los que se esta trabajando, de tal suerte que se lleva una lucha
definitiva entre el bien y el mal, que traera redencién para aquellos que eran
oprimidos.

El mito escatolégico con su idea implicita de fin es el desenlace ideal en la
historia que ha comenzado en un mito cosmogonico, en donde se lleva a cabo la
aventura de un héroe que trata de destruir esta amenaza que puede o no llevarlo a
cabo; pero en dado caso que no tenga éxito, la destruccion es un buen pretexto

para llevar a cabo una renovacion, siempre y cuando haya esperanza.

225 Amador. op. cit. p. 53.
228 |bid, p. 54.
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2.2.4. FUNCIONES DEL MITO.

Gadamer ubica en el pensamiento moderno un doble origen: la llustracién y el
Romanticismo. La llustracion opta por el progreso mediante la razén humana y
tiene desprecio por la supersticion y la tradicion religiosa, basando su razon de ser
en la educacion y el conocimiento cientifico. EI Romanticismo rescata la libertad y
el subjetivismo, es decir, trae a primer plano las cuestiones despreciadas por el
pensamiento racionalista de la llustracion.

Ahora bien, la combinacion de ambos movimientos en el pensamiento
contemporaneo trae como consecuencia el que las cuestiones subjetivas propias
del romanticismo sean estudiadas, pero bajo el perfil ilustrado con rigor cientifico.

En este sentido, el mito segun Gadamer: “esta concebido en este contexto
como el concepto opuesto a la explicacién racional del mundo”??’. Entonces en el
mito se reconoce por un lado su caracter de historia fantastica, pero por otro, se
reconoce que cumple una funcién determinada en la sociedad.

Manfred Frank, rescata la importancia del mito en relacion a su funcion social
de la siguiente manera: “Cuando hablo de la funcion del mito me estoy refiriendo a
la finalidad que éste puede tener en una sociedad que transmite y emplea mitos
para interpretar sus problemas conflictos y formas de vida’®?®. No hay que perder
de vista el papel que desempefa el mito como historia edificante, su funcién
educadora o creacion del imaginario.

Amador Bech distingue la importancia de la estructura mitica, en relacién a
su contenido ejemplar: “La estructura del mito es poderos porque es homodloga a
las funciones psiquicas y naturales: es semejante al suefio, a la imaginacion
creativa, a las formas del hacer y el conocer basadas en la capacidad de
transformacion de los simbolos. De ahi su universalidad y su importancia central
en la existencia humana”??°.

El mito como esa historia edificante tiene un gran valor y no hay que olvidar

su dimensioén pedagdgica, porque a través de él es como las culturas transmiten

227 Gadamer. op. cit. p. 14.
228 Frank Manfred. El dios venidero. p. 87.
229 Amador. op. cit. p. 16.
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sus ensefanzas, principalmente aquellos mitos en donde los personajes (Seres
Sobrenaturales) realizan acciones que seran significativas y edificantes para
quienes conozcan sus hazafias: “Por el mismo hecho de relatar el mito las gestas
de los seres sobrenaturales vy la manifestacion de sus poderes sagrados, se
convierte en el modelo ejemplar de todas las actividades humanas
significativas”?*.

No obstante, una observacién de Manfred Frank al respecto de la funcion
edificante del mito, es con relacién a la interpretacion que se hace de éste para
quien lo estudia: “El mito contiene un mensaje, entregado tan solo tras descifrar el
mito y que por tanto ha de serle arrebatado partiendo de una competencia
hermenéutica. En resumidas cuentas, el mito no es verdadero en si mismo, pero
puede referirse indirectamente a verdades histéricas, filoséficas y morales”?®. El
campo de accion del mito como historia edificante y ejemplar puede verse en la
vida cotidiana de diversas sociedades: “La funcién principal del mito es revelar los
modelos ejemplares de todos los ritos y actividades humanas significativas”?%.
Ahi la manera de hacer las cosas es realizada por los individuos que de acuerdo
a la tradiciéon han venido organizando su vida por lo transmitido en la costumbre y
tradicion oral del mito.

May Rollo, bajo una perspectiva psicoanalitica, le atribuye al mito una funcién
interna que da al individuo patrones para seguir adelante y llevar una forma de
vida correcta acorde a estos: “Un mito es una forma de dar sentido a un mundo
que no lo tiene. Los mitos son patrones narrativos que dan significado a nuestra

existencia”?*.

E inclusive, Rollo tiene la tesis de que hoy en dia, la mayoria de los
conflictos que tiene la sociedad son resultado de la falta de mitos que la orienten
en su forma de ser: “El origen de muchos problemas de nuestra sociedad (...)

puede atribuirse a la ausencia de mitos que nos den, como individuos, la

%0 Mircea Eliade. op. cit. p. 13.

23! Manfred. op. cit. p. 118.

%2 Mircea Eliade. op. cit. p. 14.

23 May Rollo. La necesidad del mito. p. 17.
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seguridad interna que necesitamos para Vvivir adecuadamente nuestros
tiempos”?34.

Por eso dentro de los mitos mencionados en este trabajo, el mito del héroe
resulta de todos el mas importante porque es en él a través de su travesia donde
el personaje principal trata de convertirse en héroe, que se puede dar la empatia
con para poder cambiar patrones en la conducta, y Amador lo avala pues comenta
que:

“El mito del héroe es de vital importancia porque constituye una estructura profunda

gue ha determinado, desde los origenes de la cultura humana, la interpretacion, no

sb6lo de la historia social o de los complejos procesos de formacién de las
identidades colectivas e individuales, sino una gran variedad de aspectos de la vida
humana”?®.

El héroe como arquetipo cumple una gran funcién de modelo ejemplar, para
Jung:

“Se puede percibir la energia especifica de los arquetipos cuando experimentamos

la peculiar fascinacion que los acomparia. Parecen tener un hechizo especial. Tal

cualidad peculiar es también caracteristica de los complejos personales; y asi como
los complejos personales tienen su historia individual, lo mismo les ocurre a los
complejos sociales de caracter arquetipico”?*®.

Por eso las figuras arquetipicas que aparecen en los mitos gozan de un gran
valor, el cual reside en su caracter de modelo ejemplar no importando la forma que
tomen. “Es muy cierto que las formas de los arquetipos son intercambiables en
amplia medida. Pero su luminosidades un hecho y sigue siéndolo y representa el
valor de un suceso arquetipico”?*’ .

DIMENSIONES MITICAS.
Pero para tener mas claro las amplias esferas de accion del mito en la vida de los
seres humanos, Amador Bech distingue cuatro guias interpretativas para ordenar

las dimensiones de la vida social en la que el mito tiene importancia para la

% Rollo. op. cit. p. 12.
2% Amador, op. cit. p. 61.
2% Jung. op. cit. p. 76.

27 |bid, p. 97.
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constitucién de los hombres, es decir, a grandes rasgos la influencia del mito en la
vida humana?®®:

eDimensidon cognoscitiva: el mito constituye una estructura explicativa que

permite comprender el origen de las cosas, su razon de ser; el por qué de la

vida y sus manifestaciones.

e Dimension ontoldgica: enraiza la vida humana en un cosmos y su orden

arquetipico.

e Dimension psicolégica y moral: pone de manifiesto los conflictos de la vida

humana, la relacién entre la vida interior y el mundo, valiéndose de imagenes

complejas y polivalentes, ofrece soluciones armonizadoras a esos conflictos.

e Dimension social y politica: crea los codigos de identidad comunitaria,

unifica las creencias de un grupo, permite la integracion social, fundamenta y

legitima las estructuras sociales y politicas existentes.

En cualquiera de estas cuatro dimensiones, el mito tiene su grado de
influencia para los seres humanos y los orienta de acuerdo a las ideas principales
planteadas en cada uno de ellos.

En el caso del videojuego, la funcién del mito pretende utilizar los relatos
base dentro de sus estructuras para tocar aspectos de la vida de los usuarios, y
crear una identificacion que le otorgue interés, sobretodo cuando se asume el rol
de otro personaje que debe solucionar conflictos. El grado de identificacion se da
por el simple hecho de que el usuario se convierte en el personaje ubicandose en
su mundo particular, y lo que le afecte al personaje afectard también al usuario;
asi lo que sucede en pantalla debe estar en relacién con algun aspecto de estas
dimensiones miticas para resultar de interés en el usuario.

De esta manera, amén de la influencia que el videojuego pueda tener en el
usuario, resulta innegable que se adquiere también un grado alto de interés en el
mito, en el relato y en lo que sucede en el videojuego que no se puede pasar por
alto pues: “Dificilmente se puede concebir un ser humano que no sienta la

fascinacion del <relato>, de la narracion de acontecimientos significativos, de lo

2%8 Amador. op. cit. p. 20.
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que ha sucedido a hombres provistos de la <doble realidad> de los personajes

literarios”?%°.

Diria Jung:

“El hombre, positivamente, necesita ideas y convicciones generales que le den
sentido a su vida y le permitan encontrar un lugar en el universo. Puede soportar las
mas increibles penalidades cuando esta convencido de que sirven para algo; se
siente aniquilado cuando, en el colmo de todas sus desgracias, tiene que admitir
gue estd tomando parte en un <cuento contado por un idota>. La mision de los
simbolos religiosos es dar sentido a la vida del hombre”#*°.

En conclusion: ¢(COmo podrian existir personajes de videojuegos si no

estuvieran respaldados con las funciones e interés mitico latente?

%% Eljade, op. cit. p. 199.
240 Jung. op. cit. p. 85.
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2.3. EL RITUAL.

El mito ha sido definido como una historia de caracter ejemplar, que es portadora
de conocimientos y ensefianzas que trascienden aun mas alla de su caracter de
historia fantastica. Pero el mito no estaria completo sin el ritual, pues es el que lo
lleva a la practica, lo mantiene vivo e incluso lo transforma. El rito a diferencia del
mito, existe y se lleva a cabo en el presente donde ademas tiene consecuencias
practicas:

“Es una accién que provoca consecuencias reales; posiblemente sea una especie

de lenguaje, pero también es algo mas. La sabiduria popular ha establecido muy

bien la enorme diferencia que puede existir entre la palabra y los actos. Si se

muestra como irracional, el rito sera entonces un motivo de escandalo mucho mayor

que el mito"**.

Por esta razon muchas veces el rito puede ser mas visible y llamar la
atencion mas que el mito.

A la pregunta sobré qué es un rito, Cazeneuve lo define como: “Un acto
individual o colectivo que siempre, aun en el caso de que sea lo suficientemente
flexible para conceder margenes a la improvisacion, se mantiene fiel a ciertas
reglas que son, precisamente las que constituyen lo que en él hay de ritual”?*?.
Aqui se extrae una primera idea y es que el rito es accidn, una practica que se
realiza ya sea solo 0 en equipo; por otro lado, esta implicito el concepto de seguir
ciertas reglas y procedimientos para poder llevarse a cabo, este se relaciona mas
a una repeticién y bajo un esquema que lo hace costumbre. ElI motivo que origina
a los individuos a participar en los ritos de acuerdo a sus reglas se debe a las
diversas funciones que cumple.

El ritual tiene como su gran funcién la de traer al presente aquél tiempo de
los comienzos del que hablan los mitos. Por medio de la reactualizacion de los
hechos que se narran en las historias, es que se siguen manteniendo vigentes;

pues si el mito permanece bien resguardado en la palabra y la escritura, el ritual

241 Jean Cazeneuve. Sociologia del rito. p. 14.
242 Cazeneuve. op. cit. p. 16.
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hace que sea vivido. Eliade habla de esta funcion de traer de regreso el tiempo de
los comienzos:
“Al recitar los mitos se reintegra este tiempo fabuloso y, por consiguiente, se hace
uno de alguna manera contemporaneo de los acontecimientos evocados, se
comparte la presencia de los Dioses y Héroes (...) al vivir los mitos, se sale del
tiempo profano, cronolégico y se desemboca en un tiempo cualitativamente

diferente, un tiempo <sagrado>, a la vez primordial e indefinidamente

recuperable”®*.

En ese ambiente de tiempo de los comienzos se tiene un escenario ideal
para apoyandose de él utilizar el ritual para diversos fines.

Geertz desde su perspectiva simbdlica habla del rito de la siguiente manera:
“En un acto ritual, el mundo vivido y el mundo imaginario, fusionados por una obra
de una sola serie de formas simbdlicas, llegan a ser el mismo mundo y producen
asi esa idiosincrasica transformacién de la realidad”?**. Lo importante de traer de
nuevo el tiempo de los comienzos radica en que se comparten diversas practicas
simbdlicas, las cuales a pesar del tiempo siguen en esencia siendo la misma idea.

Ahora bien, la practica cotidiana que tiene el ritual evita que el contenido
ejemplar caiga en el olvido, haciendo una simulacion como si el tiempo mitico
estuviera transcurriendo mientras se lleva a cabo la practica y se rememoran los
grandes hechos. La practica ritual ha sido un instrumento muy soélido para
mantener vigente el mito: “Es que los ritos tienen, una solidez particular, como la
que podria tener un esqueleto que, inserto en el interior de un cuerpo, permanece
inalterable ain mucho tiempo después de que la muerte hubo devorado cuanto lo
revestia’®*. La préactica del rito que hace por medio de las rememoraciones de los
hechos trascendentales, es el mecanismo idoneo para lograr este efecto y crear
esta estructura soélida en torno a él.

Cazeneuve se refiere a la repeticion como la cualidad distintiva del rito: “Pero
el rito propiamente dicho se distingue de las demas costumbres; y no solamente

por el caracter particular de su pretendida eficacia, sino también por el papel mas

243 Eliade. Mito y realidad. p. 24.
244 Clifford Geertz. La interpretacion de las culturas. p. 107.
245 Cazeneuve. op. cit,. p. 18.
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importante que en él desempefia la repeticion”?*°. El rito busca con la repeticion
una actualizacion constante del mito, para evitar tanto que caiga en el olvido como
que se distorsione su sentido original. La repeticion esta implicita en la esencia
misma del rito.

Dentro de su etimologia: “La palabra latina ritus designaba, ademas, tanto las
ceremonias vinculadas con creencias que se referian a lo sobrenatural, cuanto los
simples habitos sociales, los usos y costumbres, vale decir: maneras de actuar

que se repitiesen con cierta invariabilidad"®*.

En suma, la repeticion sera la
constante dentro de la préactica ritual.

Por otro lado, ademas de la funcion que mencionaba Eliade de traer de
nuevo el tiempo de los comienzos, se tiene una rememoracion de lo que acontecid
en ese tiempo: “La recapitulacion es a la vez una rememoracion y una
reactualizacion ritual, por medio de los cantos y la danza, de los acontecimientos
miticos esenciales que han tenido lugar desde la Creacién”?*®.

Dentro de las funciones del rito estan las de fortalecer una identidad
compartida a través del mito, como por ejemplo en las iniciaciones rituales:

“La integracion a la comunidad de los jovenes novicios, durante el ritual iniciatico, se

instaura en el momento en el cual los mitos fundamentales de la comunidad les son

revelados. Lo especifico de la identidad colectiva esta en el hecho de participar de la
verdad revelada por los mitos. Esto significa que se adopta un universo simbdlico,
un acervo de imagenes a través de cuyo prisma se miraran, se significaran las

experiencias de la vida. Creer en la verdad de los mitos supone también aceptar el

pacto social y sus reglamentos, sus maneras de vivir la vida diaria”**°.

Como se menciond anteriormente, la figura del héroe es en torno a la cual se
construyen muchos cultos y adoraciones religiosas, o simplemente se acentda un
aspecto de nacionalidad.

En este sentido, el mito del héroe como figura ejemplar, al seguir sus pasos y
Su iniciacion se invita a las nuevas generaciones a repetir las hazafias por medio

del ritual y compartir sus valores: “El mito del héroe es el ciclo mitoldgico

246 Cazeneuve. op. cit. p. 16.

7 | dem.

%48 Eliade. Mito y realidad. p. 30.
24 Amador. op. cit. p. 35.
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fundamental que orienta el proceso del ritual iniciatico de los nifios y nifias que se
convierten en seres humanos completos y miembros de pleno derecho de la
comunidad”®°. Las iniciaciones rituales donde los individuos se ponen a prueba
para dar el paso de nifios a hombres, tienen como finalidad a través de un
sacrifico, a veces muy severo, que estos individuos se apropien de los valores
morales mas representativos de su cultura de forma contundente, tal y como el
héroe fundador lo ha hecho: “La prueba sirve como un medio fundamental de
creacion de identidad cultural, para arraigar los valores morales superiores en el
iniciado”?>*,

El uso de objetos que rememoran el duro proceso de la prueba se debe a
que guardaban relacién con el héroe a quien pertenecen o solia usar en esos
momentos. Asi el iniciado: “Se vale de las armas y amuletos de los que ha sido
dotado por su protector-guia, todos ellos son simbolos de la realidad espiritual que
conducen al éxito. Sin ellas el héroe o la heroina fracasarian”?*?. Otra situacién en
donde se lleva a cabo el rito es con el afan de obtener un beneficio practico de
forma inmediata:

“Los ritos religiosos 0 magicos son a menudo considerados eficaces: por ejemplo,

se cree que provocan la lluvia necesaria para una abundante cosecha, o que curan

a un enfermo. Cabria decir, en consecuencia, que el rito es un acto cuya eficacia

real o presunta no se agota en el encadenamiento empirico de causas y efectos. Si

es util no lo es por conductos exclusivamente naturales, y en ello reside su

diferencia respecto de la practica técnica”?>.

A veces el rito es relacionado con una préactica real e inmediata, asi existen
las danzas que permiten la lluvia, que hacen al maiz crecer sano o infinidad de
situaciones ilimitadas en donde se achaca el éxito o el fracaso a hacer o no el
ritual en torno a ellos. Asi como las practicas rituales de culturas antiguas dan una
gran importancia al ritual, en la religion el rito es también trascendental, aunque

descalifica las practicas que no concuerden con ella:

250 Amador. op. cit. p. 62.
2L 1 dem.

252 Amador. op. cit. p. 64.
253 Cazeneuve. op. cit. p. 19.
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“El rito es inseparable de la representacion mitica, ya que la valoracion y
significacion de los simbolos que emplea surgen de él mismo, mientras que lo
insélito y lo anormal, en la magia o el tabu de la impureza, se presentan por si como
simbolos luminicos, a lo sumo tocados de una vaga fabulacion cuando se los
imagina en figura de demonios”®**.

Sin embargo, no importando desde la perspectiva que se aborde el rito, éste
se vuelve uno de los principales medios para socializar.

El escenario ideal para llevar a cabo el rito es la fiesta, pues:

“Las fiestas tienen multiples funciones. Sirven para conservar el orden natural y

social, y también para poner de manifiesto el vinculo entre el mundo de la condicién

humana y el mundo mitico, que es el de la potencia sobrehumana, donde todo
puede suceder’®®,

La fiesta que rompe con la monotonia de la vida diaria; como en el carnaval,
es un marco perfecto para la celebracion ritual y dejar que todo pase, pues
ademas se lleva a cabo como practica social:

“En cuanto a la fiesta (...) se rompe el consenso, se borran los modelos culturales

transmitidos de generacién en generacion, no por una trasgresion cualquiera, sino

porque el ser descubre, a veces con violencia, una plenitud o una superabundancia
prohibidas a la vida cotidiana”?*®.

No importa la época, de todas maneras, el hombre necesita refugiarse en
algo que le diga que esta haciendo lo correcto, y quiza para eso es el rito:

“Como el de las sociedades arcaicas, el hombre moderno necesita seguridad e

inclusive limites, y sin embargo no siente vocacion de encerrarse en ese circulo,

porque precisa superarse sin cesar. Su vida social y su vida interior son una
busqueda perpetua de la sublimacién que pueda aproximarlo a la inaccesible
sintesis"®’.

El ritual se vuelve entonces una necesidad: “Los que participan en el culto

estan convencidos de que la accion realiza una salvacion y procura un orden de

las cosas que es superior al orden corriente en que viven”%8.

254 Cazeneuve. op. cit. p. 188.

%% |bid, p. 217.

2% Jean Duvignaud. El juego del juego. p. 54.
257 Cazeneuve op. Cit. p. 266.

%8 Huizinga. op cit. p. 28.
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El punto final al que se quiere llegar en esta parte del rito es su relacion con
el juego, pues los videojuegos, valga la redundancia, son juegos, por lo tanto su

practica ritual se lleva a cabo bajo este escenario ludico.

2.3.1. EL JUEGO.

Ya en el primer capitulo en la parte de ¢Qué es un videojuego? se dio una
definicion completa del juego en pocas lineas, por lo tanto de aqui en adelante, se
busca ahondar en mas aspectos y situaciones relacionadas con la practica ludica.

Por principio de cuentas, el juego es una cualidad nata que no sélo los
humanos realizan, pues hasta los animales juegan: “El juego es mas viejo que la
cultura; pues, por mucho que estrechemos el concepto de ésta, presupone
siempre una sociedad humana, y los animales no han esperado a que el hombre
les ensefiara a jugar’®*°. En la practica del juego suceden muchas cosas que son
de bastante interés. Por ejemplo, en una primera explicacion para el origen del
juego se ha dicho que es: “Como la descarga de un exceso de energia vital.
Segun otros, el ser vivo obedece, cuando juega, a un impulso congénito de
imitacion, o satisface una necesidad de relajamiento, o se ejercita para actividades
serias que la vida le pedira mas adelante o, finalmente, le sirve como un ejercicio
para adquirir dominio de si mismo”?®°. Esta definicién que se centra en la practica
de energia vital hace referencia a los juegos donde la actividad fisica es
preponderante, pero no solo el ejercicio es juego.

Tampoco hay que decir que el juego es cosa de nifios. Ya que muchas veces
tras relacionar juego con nifios, se trata de desvalorizar su papel y su
trascendencia para los seres humanos al calificarlo de algo que no es serio,
siendo que los juegos en adultos son practicados con el mismo ahinco que los
infantes tienen. Se puede decir que el juego mas que permanecer a los nifios y la

actividad fisica; es un aspecto de la cultura. En este sentido:

% Huzinga. op. cit. p. 11.
280 |pid, p. 12.
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“El juego cobra inmediatamente sdlida estructura como forma cultural. Una vez que
se ha jugado permanece en el recuerdo como creacidon o como tesoro espiritual, es
transmitido por tradicion y puede ser repetido en cualquier momento, ya sea
inmediatamente después de terminado, como un juego infantil, una partida de bolos,
una carrera o transcurrido un largo tiempo”?°*.

El juego es parte de la actividad cultural y de primera instancia puede
relacionarse con el rito: “Si aceptamos, por el contrario, la identidad esencial y
originaria de juego y rito reconocemos, al mismo tiempo, que los lugares

consagrados no son, en el fondo, sino campos de juego, y ya no se presenta esa

cuestién falaz del para qué y del porqué”?®?.

Para Huizinga, la préactica ritual es un simil con el juego, pues él rito esta
relacionada en un ambiente de reglas, maneras de realizar los actos en espacios
fisicos y un trasfondo espiritual muy presente. Bajo esta linea, la reflexiéon sigue y
complementa:

“El caracter ludico puede ser propio de la accidon mas sublime. ¢(No podriamos

seguir hasta la accion cultural y afirmar que también el sacerdote sacrificador, al

practicar su rito, sigue siendo un jugador? Si se admite para una sola religion se
admite para todas. Los conceptos de rito, magia, liturgia, sacramento y misterio
entrarian entonces, en el campo del concepto <juego>"2%3.

Otra caracteristica compartida entre juego y rito es sin duda la repeticién;
pues si bien el rito aprovecha esta cualidad para reafirmar y reactualizar los
contenidos miticos a que hace referencia, dentro del juego el repetir también es
una cuestion fundamental:

“Esta posibilidad de repeticibn del juego constituye una de sus propiedades

esenciales. No sélo reza para todo el juego, sino también para su estructura interna.

En casi todas las formas altamente del juego, los elementos de repeticion, el

estribillo, el cambio en la serie, constituyen algo asi como la cadena y sus eslabones

diversos”?®*,

%61 Huizinga. op. cit. p. 23.
%62 |bid, p. 36.
%63 |bid, p. 34.
%4 Ibid, p. 23.
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El juego se basa mucho en la repeticion, la cual se realiza en un espacio
para poder llevarse a cabo; este espacio no solo debe pensarse en el plano fisico,
también debe presentarse dentro de un espacio temporal.

Duvignaud encuentra ese terreno temporal del juego en diversas actividades
de la vida cotidiana:

“Diversos son los lugares en que echa anclas esa “vivencia social” olvidada o mal

interpretada: el nomadismo de tierra o de mar, el aparato de alta fidelidad, la musica

pop y en menor grado la musica disco, la convivialidad en todas sus formas, la
busqueda del sol, la moto el vagabundeo demasiado frecuentemente llamado

pereza. Region todavia incierta del juego que desde luego desafia la nauseabunda

denominacién del tiempo libre”®.

Pareciera entonces que el juego busca aniquilar el tiempo libre; esto no es
del todo equivocado, pues en el mundo de hoy se busca un espacio para poder
recrearse del agobio del trabajo cotidiano: “En la civilizacion tecnolégica, el juego
es la parte congruente. El sometimiento del hombre al trabajo productivo o a la
eficacia ha tomado con la ideologia del crecimiento un vigor al que las crisis no
debilitan en absoluto”?®°. Por eso, el juego es una actividad liberadora, que termina
con las ataduras que el trabajo y el progreso dejan caer sobre el hombre, el juego
es ante todo libertad: “Todo juego es antes que nada, una actividad libre. El juego
por mandato no es juego, todo lo mas una réplica, por encargo, de un juego”®®’. La
libertad es una cualidad que debe agradecerse al juego, ademas de que se vuelve
un escape de la vida cotidiana; un escape a un mundo distinto que se maneja con
otras reglas distintas a éste: “El juego no es la vida corriente o la vida propiamente
dicha. Mas bien consiste en escaparse de ella a una esfera temporera de actividad
que posee su tendencia propia”?®®.

Se busca entonces un espacio propio para poder llevar a cabo la simulacion,
la fiesta por ejemplo, es uno de los mas comunes: “Se juega, se lleva acabo la
representacion, dentro de un campo de juego propio, efectivamente delimitado

como fiesta, es decir, con alegria y libertad. Para ello se ha creado un mundo de

265 Duvignaud. op. cit. p. 131.
286 |bid, p. 129.

%67 Huizinga. op. cit. p. 20.
268 |bid, p. 20 - 21.
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temporada”®®. Esa esfera que sirve de escape, es un lugar ideal para llevar a
cabo dentro de él y bajo la simulacion, todos los anhelos que no se han cumplido
en la cotidianeidad: “Si ya no se es lo que se fue, al menos se puede llegar a ser lo
que se quisiera ser: la metamorfosis brinda un refugio y un instrumento”?",

Para poder escapar a ese mundo del juego la méascara es el instrumento
ideal para integrarse, pues si en la actividad ludica las reglas del mundo cambian,
el participante no puede resistirse a cambiar también su identidad y participar
como alguien distinto: “La vision de enmascarados nos conduce, en la pura
percepcion estética, a la que no se vincula ninguna idea religiosa definida, fuera
de la vida ordinaria, a un mundo distinto del de todos los dias, al mundo del
salvaje, del nifio, del poeta, a la esfera del juego”?’*. Este mismo concepto del
enmascarado Duvignaud lo trata también con respecto al actor y a aquel que
participa en la fiesta o el carnaval: “Y el actor, el hipdcrita, lleva la mascara y
representa mediante si mismo situaciones o emociones que el publico presente
todavia no ha sentido ni vivido, y que no experimentara jamas sin la intervencion
del simulador”?’2.

Dentro de éste mundo de libertades y simulacién se puede dar el caso de
aguel que causa desorden dentro de este mundo de juego, pues aqui puede hacer
caos amparado en la simulacién: “El libertino cuestiona el mundo, juega con el
orden, juega con las costumbres, juega con Dios. En ocasiones lo hace todo al
mismo tiempo”?”®. Con esto no quiere decir que el libertino rompa las reglas, pues
estas son importantes para el buen desarrollo del juego, ya que: “Los comparieros
del juego le perdonan antes su pecado que al aguafiestas, porque éste les
deshace su mundo”®’*. Esto quiere decir, por muy turbio que se escuche, que es
mejor para quien juega alguien que haga trampa a alguien que no participe en la
simulaciéon del juego y rompa la magia. Para participar en el juego lo primero es

creérselo. El creer en el juego implica participar en sus reglas, pues es la guia que

29 Huizinga. op. cit. p. 29.
2% Duvignaud. op. cit. p. 105.
°™! Huizinga. op. cit. p. 43.
22 Duvignaud. op. cit. p. 78.
° |bid, p. 88.

2" Huizinga. op. cit. p. 25.
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lleva por buen camino el buen desarrollo del juego: “El juego exige un orden
absoluto. La desviacion mas pequefa estropea todo el juego, le hace perder su
caracter y lo anula”®".

Ahora bien, estas reglas pueden ser de lo mas diversas dependiendo del
juego. Lo que da caracter de universalidad es que seguirlas es parte fundamental
para poder jugar:

“Cada juego tiene sus reglas propias. Determinan lo que ha de valer dentro del

mundo provisional que ha destacado. Las reglas del juego, de cada juego, son

obligatorias y no permiten duda alguna (...) En cuanto se traspasan las reglas se

deshace el mundo del juego. Se acabd el juego. El silbato del arbitro deshace el

encanto y pone en marcha, por un momento, el mundo habitual?™.

Otro aspecto que hace particular al juego es el azar, lo que hace posible que
pase cualquier cosa: “La fascinacion del juego es la fascinacion del hombre
estructurado por una cultura, ante las relaciones de incertidumbre o de posibilidad,
ante lo a-estructural”®’’. El azar a veces como mecanismo que hace funcionar al
juego, como en el juego de cartas, crea tension en el posible resultado; pero esta
tension que se da al extremo como en un partido de futbol, es lo que da sabor:
“Entre las calificaciones que suelen aplicarse al juego mencionamos la tension.
Este elemento desempefia un papel especialmente importante. Tension quiere
decir: incertidumbre, azar. Es un tender hacia la resolucion. Con un determinado
esfuerzo, algo tiene que salir bien"?’,

Pero a veces esta tension no se vuelve algo para disfrutar, pues el juego
llega a transformarse de una practica amistosa a una dura batalla. Esta
concepcion bélica se da a partir del hecho de que en el juego siempre hay una
lucha por algo, siempre hay un motivo por el cual pelear, ya sea dinero, ya sea
una apuesta o simplemente el ser reconocido como el vencedor. Siempre se pelea

por algo:

“<Algo estd en juego>: esta frase expresa de la manera mas rotunda la esencia del

juego. Este <algo> no es, sin embargo, el resultado material del juego; por ejemplo,

°8 Huizinga. op. cit. p. 24.

276 |bid, p. 25.

2" Duvignaud. El sacrificio indtil. p. 129.
28 Huizinga. op. cit. p. 24.
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que la pelota se quede en el agujero, sino el hecho ideal de que el juego sale bien,
resulta. Este salir bien proporciona al jugador una satisfaccion que puede mantener
mas o menos tiempo”?’®.

El campo de batalla del juego, se vuelve la arena para dirimir esta lucha,
pues asi como se requiere espacio temporal para llevarse a cabo, también hace
falta el espacio fisico: “Todo juego se desenvuelve dentro de un campo, que,

material o tan sélo idealmente, de modo expreso o tacito estd marcado de

antemano”?,

Surge el concepto de campo de batalla, de esta manera:
“El estadio, la mesa de juego, el circulo mégico, el templo, la escena, la pantalla, el
estrado judicial, son todos ellos, por la forma y la funcién, campos o lugares de
juego; es decir, terreno consagrado, dominio santo, cercado, separado, en los que
rigen determinadas reglas. Son mundos temporarios dentro del mundo habitual, que
sirven para la ejecucién de una accién que se consuma en si misma”?%*.

Dentro del campo de batalla se desarrolla el juego bajo muchas definiciones,
una de ella es la lucha, la cual es la prueba ideal: “La lucha como funcién cultural

supone siempre reglas limitadoras, y exige, en cierto grado, el reconocimiento de
su caracter ladico”?®,

Otra cara para la lucha es la guerra, cuando ya no se pueden arreglar las
cosas de manera pacifica: “Se hace la guerra para obtener, mediante la prueba de
ganarla o perderla, una decision de valor sagrado. En lugar de la contienda judicial

de los dados o el oraculo por suerte, que pueden manifestar de igual modo la

283 De forma mas

voluntad de los dioses, se escoge el poder de las armas
civilizada, el duelo, sirve para llevar a cabo la contienda por obtener el premio:
“El duelo es, por naturaleza, una forma ladica ritual, es una reglamentacion de la
pelea mortal que se inicia en estado de incontenible cdlera. El lugar donde se pelea
es un campo de juego; las armas deben ser idénticas; se comienza y se pone

término con una sefial; el nUmero de disparos o de tiempos esta prescrito. Y como

2% Huizinga. op. cit. p. 72.
%80 |pid, p. 23.

281 | dem.

%82 Huizinga. op. cit. p. 118.
%83 |bid, p. 119.
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derramamiento de sangre, responde por completo a la exigencia de que el honor

hay que vengarlo con sangre”?®*,

En el duelo, la caracteristica es que sé6lo los monarcas se ensucian las
manos; mas vale que mueran unos cuantos y no todos los hombres.

De esta manera, es como el juego existe en el plano cultural y sobretodo se
relaciona con el ritual. El juego utiliza el espacio libre para dar rienda suelta a la
simulacion; y sus mecanismos para llevarse a cabo pueden ir desde el azar hasta
la lucha. Cuando llega a este punto el juego puede mutar y convertirse desde una
simple competicién hasta una guerra, donde lo que esta en juego se pelea con
gran fuerza.

Aunque en este trabajo el juego no es la parte central del andlisis, vale la
pena mencionarlo pues sin duda es una gran parte de lo que estan compuestos
los videojuegos; y al tener nociones sobre el juego y su relacién con la practica
ritual se puede hacer un analisis y la posterior interpretacibn de manera mas
completa para llegar a algunas reflexiones mas concretas sobre los mitos
encontrados en los videojuegos. Con esto termina este capitulo y toca el turno
para conocer las tres sagas de videojuegos que se van a analizar. Toca el turno

de Zelda, Halo y Metal Gear.

284 Huizinga. op. cit. p. 124.
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CAPITULO 3.
VIDEOJUEGOS: UN ELFO, UN JEFE MAESTRO Y UNA SERPIENTE.

Este capitulo tiene como finalidad la de presentar los videojuegos para el estudio.

En la primer parte se explica lo que es una saga de videojuegos, Yy
posteriormente hacer notar cual es la delimitacion que se realizo para llegar a las
sagas, y por qué fueron seleccionadas The legend of Zelda, Halo y Metal Gear.

El resto de este capitulo, se divide en tres apartados; Zelda, Halo y Metal
Gear, en los cuales se busca dar una descripcibn sobre la trama de los
videojuegos, lo que implica personajes, escenarios, historia, elementos, imagenes,
etc.

Cabe aclarar que estas sagas de videojuegos tienen diferentes versiones de
las mismas (Zelda tiene mas de diez), por lo que para efectos de andlisis se
seleccionaron algunas versiones de cada serie, las cuales en cada apartado se

describiran a detalle.
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3.1. ¢ POR QUE ESTOS TRES VIDEOJUEGOS?

De entre todos estos medios para distribuir videojuegos, el interés de este trabajo
se centra exclusivamente en el de las consolas de videojuegos, por ser el medio
que MAas ventas y aceptacion tiene, y porque es donde se han creado diferentes
sagas y versiones de personajes memorables como los que se van a analizar mas
adelante.

Una saga de videojuego se refiere a los derechos que una compafiia, en este
caso de videojuegos, tiene sobre personajes e historias que presenta en sus
producciones, y que también se puede llamar franquicia; pero saga es un término
mas transparente.

Durante toda la historia de la industria de consolas de videojuegos han
surgido personajes e historias de fama mundial como Pac man o Mario, y estos
son sin duda, un atractivo aparte cuando el usuario adquiere una consola de
videojuegos ademas de las innovaciones tecnoldgicas que presenta.

Una saga exitosa puede ser el factor determinante para consolidar a una
consola de videojuegos en el mercado, después de todo lo més importante de un
nuevo sistema son los juegos.

El interés para este trabajo que pretende analizar los mitos en videojuegos
derivé en una seleccién de los juegos basado en los siguientes criterios:

¢ Que fueran juegos de alta demanda, es decir que aparecieran en las listas

de los més vendidos.

e Que tuvieran una historia profunda para poder hacer un analisis de su

contenido mitolégico.

eQue fueran representativos de cada una de las compafias a la que

pertenecen guardando cierto grado de exclusividad.

¢ Que se vendieran en todo el mundo.

¢ Que tuvieran secuelas.

e Que permanecieran vigentes.

En este sentido, los juegos mas vendidos generalmente son los de deportes

(futbol americano y futbol soccer), pero estos son multiplataforma, lo que no los
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hace exclusivos a ninguna compafiia, se venden en todo el mundo, pero el
contenido mitoldgico no se hace tan presente.

Al tener en la actualidad tres compafiias lideres en la industria de consolas
de videojuegos, y siguiendo los lineamientos anteriores el interés central radica en
analizar a las sagas claves de cada una de ellas, las cuales son:

eThe legend of Zelda por parte de Nintendo.
eHalo de Microsoft.
eMetal Gear de Sony.
Las tres sagas son las cartas fuertes de las compafiias y se han lanzado

varias versiones de cada una de ellas.

Y POR ESO ESTAS TRES HISTORIAS...

La leyenda de Zelda siempre ha estado presente en todas las consolas de
videojuegos de la empresa Nintendo y aunque Mario es la imagen oficial de la
misma, son los juegos de Zelda los que mas premios y aceptacion tienen por
parte de los usuarios.

La leyenda de Zelda siempre ha causado gran expectacion por cada nueva
version que saca a la venta, pues siempre se ha mantenido en los diez primeros
lugares de ventas y antes de la salida a la venta de cada version, las revistas
especializadas y los foros de discusion en Internet se llenan con comentarios al
respecto.

La mayoria de todos los juegos de esta saga son memorables, de hecho la
version The legend of Zelda: Ocarina of time ganoé el premio a mejor juego del afio

en 1998, por parte de la AIAS (Academy of Interactive Arts & Science)?®®.

285 En la pagina de dicho organismo se puede consultar la lista de ganadores, para el caso de esta version, la
lista se encuentra en; http://www.interactive.org/awards/IAA-2/winners.asp consultada en septiembre de
2006.
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Por este motivo se ha seleccionado a la Leyenda de Zelda como la franquicia
representante de Nintendo.

Halo se convirtié en la insignia del Xbox de Microsoft, aunque el juego es
desarrollado por otra compafia independiente de nhombre Bungie, la exclusividad
se conserva en la consola de Microsoft, aunque también ha salido a la venta en
PC.

Con solo dos versiones, Halo ha ganado gran fama y popularidad en la
industria del videojuego, y de hecho ya se tiene contemplado de manera seria el
lanzamiento de un largometraje de Halo con una gran inversion y bajo la tutela de
Peter Jackson (Lord of the rings).

De igual manera, Halo en su primera version fue considerado el juego del
afio 2002, por la AIAS®® y Halo 2 el mejor juego de consolas en 2004%%". Se
espera que Halo sea una de las cartas fuertes en la proxima consola de Microsoft.
De hecho una declaracion de Bill Gates para la revista Time fue que “Microsoft
lanzaria Halo 3 para el Xbox 360 de manera simultanea al lanzamiento del

Playstation 3"%%®

, revelaria el verdadero peso e importancia que Halo tiene para la
consola de Microsoft.

Y por ultimo Metal Gear, es una saga que no ha sido del todo exclusiva para
Sony, pues las primeras versiones en la década de los ochenta salieron para
diversas consolas de la época, entre ellas la de Nintendo (NES), y de las
versiones de ultima generacién, también hay ediciones para XBOX y Game Cube,
sin embargo, la exclusiva en las tres ultimas versiones se ha mantenido al menos
por algunos afios para la consola de Sony, y la siguiente version estara como
titulo especial en el Playstation 3.

De hecho, Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots ha sido sefialado como el
juego clave para que Sony comience la venta de su nueva consola en 2007, una
frase que dice un personaje de Metal Gear Solid 4 en un trailer promocional en

relacion a los componentes internos del Playstation 3 es: “Estan viendo el arma

28 De igual manera la pagina donde esta registrado el premio que el primer videojuego de Halo gand es:
http://www.interactive.org/awards/l AA-5/winners.asp#28 Consultada en septiembre de 2006.

87 http://lwww.interactive.org/awards/I AA-8/winners.asp#1. Consultada en septiembre de 2006.

%88 |_a nota, con fecha de 16 de mayo de 2005, se puede consultar en la siguiente pagina:
http://xbox360.ign.com/articles/614/614437pl.html Consultada en septiembre de 2006.
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para ganar la guerra de las consolas”?®

, por lo que Metal Gear se ha vuelto la
saga mas fuerte de Sony de entre las muchas que posee la empresa japonesa.

Ahora bien, como el objetivo del presente trabajo es encontrar todo lo
relacionado a mitologias en estos videojuegos; ahora toca el turno de explicar la
historia y personajes que rodean a estas franquicias, para poder hacer el analisis
en el cuarto capitulo.

Pero antes, unas pequefias aclaraciones en torno a la seleccion de los titulos
para el andlisis y la forma en que se abordaran, ya que al existir muchas
versiones distintas de los videojuegos se vuelve necesario hacer una seleccion de
los mismos.

En cuanto a The legend of Zelda, se tienen registradas al menos doce
versiones del juego, sin embargo, para efectos del analisis, este se hara de la
version: The legend of Zelda: Ocarina of time que sali6 para Nintendo 64 y que se
reeditd en dos ediciones especiales para el Game Cube hace poco. Para efectos
de analisis, Ocarina ofrece elementos suficientes y se vuelve el Zelda mas
representativo.

En cuanto a Halo, no hay problema en cuanto a la seleccion, ya que es una
saga compuesta por dos titulos Unicamente, Halo y Halo 2, por lo que se
describiran y analizaran ambos.

Y finalmente en Metal Gear, se selecciond Metal Gear Solid para Playstation,
pues fue la versidén que dio un giro a toda la saga y que cre6 una nueva legion de
seguidores, pero también se volvid necesario incluir antes una linea del tiempo
con los antecedentes ocurridos antes de esta version, para poder entender mas a

fondo el complejo universo de Metal Gear.

289 E] video se puede ver en http://www.konami.jp/gs/kojima_pro/japanese/mgs4_04.html. Consultado en
septiembre de 2006.
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3.2. LALEYENDA DE ZELDA.

Este apartado dedicado a Zelda se divide en tres partes, en la primera se
describen los elementos generales presentes en las versiones de The legend of
Zelda; en la segunda parte presenta una sinopsis de la versiéon Ocarina of Time
para el analisis y en la tercera se habla de Four Swords, el juego para varios

usuarios de Zelda.
3.2.1. PERSONAJES Y ELEMENTOS, PRESENTES EN LA LEYENDA.

¢, Qué es laleyenda de Zelda?
Esta Leyenda comenzé en 1987 cuando en la consola NES salié a la venta un
videojuego que tenia la caracteristica peculiar de no contar con un score
(Marcador de puntaje), siempre, hasta ese entonces se buscaba como objetivo
primario hacer el mejor puntaje, o una historia lineal por niveles ademas del score.
Shigeru Mityamoto, el creador de esta aventura centrd el objetivo en controlar a un
personaje vestido en verde de nombre Link que ,
podia recorrer a libertad todo un reino de 5
nombre Hyrule. Link podia ir y venir a voluntad &
por toda esta tierra mitica con el afan de :'
encontrar objetos especificos.

Estos objetos le permitian avanzar para ¢

llegar a distintos templos o calabozos, donde

en cada uno de ellos habia un tesoro que
necesitaba para cumplir su mision.

La mision de Link era rescatar a una princesa de nombre Zelda, la cual
estaba cautiva por un brujo malvado de nombre Ganon quien ademas de la
princesa, tenia su atencién puesta en la Trifuerza, un objeto méagico con poderes
especiales.

Toda esta historia es llevada a cabo en un ambiente fantastico, ya que en

Hyrule existen monstruos, bosques encantados, hadas, castillos, dragones y otros
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seres sobrenaturales; no hay referencias al mundo real y los habitantes de esta
tierra viven como vasallos del reino al que pertenecen.

A partir de ahi, y tras hacer uso del titulo de Leyenda, se convirtid en una
saga que lanzd diferentes versiones bajo esta misma tematica, pues al tener
creado todo este mundo mitico y tomando los elementos basicos: el héroe, la
princesa, el villano, la tierra fantastica, la Trifuerza, y otros mas se podian utilizar
todos estos simbolos para recrear esta aventura en distintas situaciones.

De ahi en adelante todas las versiones del juego de Zelda no guardan entre
si una relacion directa del todo, es decir, que ni son secuelas, ni son precuelas (es
decir, que van antes de la version mas reciente), mas bien, se utilizan los
elementos bases de la saga para recrear esta aventura en distintos contextos y
s6lo de manera muy vaga se hace mencion a los hechos de juegos anteriores.

Con la llegada de los juegos en tercera dimension (N64), The Legend of
Zelda presentd un sistema de juego exclusivo que combinaba un control sencillo,
pero que le permitia a Link hacer muchas acciones; el director a partir de entonces
en la mayoria de las versiones de Zelda es Eiji Aonuma quien se ha hecho cargo
de las dltimas versiones.

Mecéanica del juego.

Para jugar la leyenda de Zelda se requiere saber como controlar al personaje
principal y saber que hacer una vez que se ha dominado toda la variedad de
habilidades que posee. Para esto se explican ambos puntos a continuacion.

¢, Como se controla a Link?

Link usa como arma principal la espada, la cual casi siempre esta
configurada en un boton del control de la consola con uso especifico para ese fin,
asi mismo, Link tiene un escudo el cual le sirve para defenderse de ataques.

Un punto importante del sistema de juego es el uso de varios items
especiales como bombas, arco y flecha, lamparas, botellas con pociones, entre
otros. Este tipo de items especiales se usan en determinados momentos del juego
y en diversas situaciones para resolver los acertijos; por ejemplo, usar la lampara

en un pebetero puede iluminar un cuarto oscuro.
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De entre estos items especiales, en casi cada version de Zelda se hace uso
de un objeto especial que le da a Link diversas habilidades, factor que ha hecho
de cada version del juego el aspecto novedoso para no sentirse repetitivo.

Como ejemplos de estas habilidades especiales, se mencionan algunas:

oEl uso de un espejo que permitia viajar entre el Reino oscuro y el
reino de la luz. (En A link to the past)

oEl uso de diversas mascaras para adquirir habilidades especiales (En
Majora’s Mask)

oEl uso de un sombrero méagico que disminuye el tamafo de Link para
entrar a lugares microscopicos (En the minish cap)

Estos solo son algunos ejemplos de estas habilidades especiales, las cuales
se vuelven parte exclusiva de los juegos de Zelda y que a veces se vuelven a
utilizar en posteriores versiones, pero al parecer, la constante es dotar al
personaje de una habilidad especial en cada version a fin de darle cierta identidad.

Otra arma muy importante en Zelda es la palabra, es decir, Link debe hablar
con los habitantes de la tierra mitica a fin de encontrar pistas para seguir
avanzando, el hablar con estos personajes descubre muchos de los secretos y
todo buen jugador de Zelda debe aprender a hablar para conseguir informacion
valiosa en el juego.

¢, Qué debe hacer Link?

Link comienza con pocos items y habilidades, y sélo sera durante el trayecto
de su aventura donde adquirirdA ambos, éstos le servirdn para rescatar a la
Princesa Zelda.

Las tareas de Link se pueden dividir en dos tipos: investigar en Hyrule y
superar calabozos. Investigar en Hyrule consiste en preguntar por pistas a la
gente, hacer favores, recorrer bosques, montafas, desiertos, buscar objetos
especiales para seguir avanzando, todo con el objetivo de llegar a varios
calabozos o templos.

En los calabozos o templos el objetivo es resolver los problemas de l6gica
que presentan los cuartos; uno de estos problemas de logica de los mas sencillos

es encontrar una pared cuarteada a la que con una bomba se puede derribar para
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seguir avanzando o encontrar un item como una llave para abrir una puerta que
esta cerrada y poder llegar al final donde invariablemente hay un monstruo gigante
esperando a Link, que puede ir desde un dragdn hasta arafias gigantes pero que
son necesarios derrotar para tener acceso a un tesoro que esta cuidando, como
talismanes, medallones o pedazos de la trifuerza que son necesarios.

Esta secuencia de calabozo — Hyrule — calabozo se repite varias veces
hasta que Link adquiere los items y habilidades necesarias para poder enfrentar a
Ganon.

Personajes y Elementos en Zelda.

Link: Es el héroe de todas las versiones de The Legend of Zelda, representa
al bien, pues dentro de él se encuentra la
Trifuerza del valor. Link no siempre es el mismo
en todas las versiones, pues mas que tratarse de
una historia secuencial, la leyenda de Zelda se
trata de un relato épico en que se representa la

lucha del bien contra el mal en cada una de las

versiones.

Su apariencia es la de un nifio o adolescente con rasgos élficos, es decir, con
las orejas alargadas y rasgos finos; debe rescatar a la princesa tras hacer una
basqueda por todos los reinos, calabozos o templos de Hyrule. Su ropa
caracteristica es el verde y siempre trae espada, escudo y otros accesorios. Como
dato curioso es el Unico personaje que no habla durante el juego.

Zelda: Es la princesa del reino de Hyrule por lo general viste de rosa, es muy
bella, rubia y de rasgos delicados, comunmente se

representa como nifia 0 adolescente dependiendo

PRINCESA

V ZELDA

de la apariencia que tenga Link a fin de ser su \
ON |1

pareja, ella posee la Trifuerza de la sabiduria que
la orienta para gobernar el reino.

Aunque es muy delicada, la princesa tiene | - “
habilidades de combate sobresalientes, de hecho

en algunas versiones se ha disfrazado de guerrero o de pirata que la hacen
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parecer hombre, por lo que bajo este disfraz ayuda a Link en su busqueda,
aungue invariablemente es descubierta y cautiva por Ganon.

Ganon: También se le conoce como Ganondorf. Posee la Trifuerza del poder
gue le otorga fuerza sobrehumana, ademas es un
gran hechicero, por lo que lanzar energia,
desaparecer y levitar a voluntad son solo algunas
de sus habilidades especiales que usa en el

combate. Su corazén esta lleno de maldad pura,

por lo que en combinacién con la Trifuerza del
poder persigue la conquista del reino de Hyrule tras la obtencidn de las otras dos
partes. De igual manera a Link, Ganon es en las diferentes versiones de Zelda una
representacion directa del mal, por lo que cada vez es mostrado de distinta forma
y en diferentes contextos, pero su objetivo maligno permanece sin cambios.

La diferencia entre el nombre de Ganon y Ganondorf se debe en relacién a la
apariencia que posea; como Ganondorf tiene una forma parecida a la de un
humano alto y fuerte, mientras que como Ganon su forma es la de un jabali o
cerdo azul gigante.

Trifuerza: Es un triangulo de color dorado formado por tres triangulos que
puede cumplir la voluntad y deseos de quien lo
toque, de tal manera, si esta en posesion de
alguien de buen corazén habré prosperidad, y si

cae en manos de alguien maligno solo provocara

destruccion.
La Trifuerza fue oculta en Hyrule por las tres TRIFUERZA
diosas creadoras: Din, la diosa del poder, Nayru,
la diosa de la sabiduria y Farore, la diosa del valor.
Los tres triangulos que forman la Trifuerza representan a cada una de las
diosas.
Hyrule: Es el escenario donde se desarrollan todas las aventuras. El reino de
Hyrule tiene una apariencia entre medieval y de tierra de cuento fantéstico. Hay

castillos, fortalezas, calabozos y templos, caballeros con armadura y pueblos que
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viven en condiciones similares a una provincia feudal; de igual manera hay

& HY

HYRULE

RULE

afie ATLAT \B

bosques encantados donde vive gente
microscopica; altas montafias donde vive la gente
de piedra conocidos como Goron, ciudades
acuaticas donde vive la gente de las aguas
conocidos como Zora, monstruos y esqueletos
vivientes en las zonas oscuras y calabozos, en fin,

seres y criaturas que crean el escenario particular

para que se desarrolle esta aventura.

Master Sword: Es la espada divina que solo puede portar el héroe

legendario, o sea Link, y se obtiene sacandola de
una piedra. La Master Sword es una espada
irrompible con el poder de rechazar la magia de
Ganon y ahuyentar las fuerzas oscuras, en su
empufiadura se encuentra el emblema de la
Trifuerza y es parte fundamental para cumplir la

mision.

MASTER SWORD

3.2.2. LA VERSION PARA EL ANALISIS.
THE LEGEND OF ZELDA: OCARINA OF TIME.

Salio a la venta en noviembre de 1998 para el Nintendo 64 y es considerado como

el mejor juego de Zelda de todos los tiempos. Posteriormente se reeditdé para el

Game Cube en dos ediciones especiales: una que contenia ademas la expansiéon

Master Quest, la cual so6lo se vendié en Japon, y presenta la misma aventura de

Ocarina pero con algunos objetos cambiados; la otra edicién Collector’s Edition

incluye las dos versiones de NES y las dos del Nintendo 64, entre ellas Ocarina.

La historia del juego que servira para el analisis es la siguiente:
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EL LLAMADO A LA AVENTURA.
En el gran bosque de Hyrule viven los Kokiri bajo el cuidado del Deku Tree los
Kokiri son nifios protegidos por un hada guardiana, sin embargo hay un nifio de
nombre Link que no tiene una.

Este nifio suefia con una princesa que
huye de un hombre malvado que la persigue a
caballo, él no puede hacer nada y s6lo mira con
impotencia.

El Deku Tree siente una presencia maligna

gque empieza a surgir en algan lugar del reino;

los Kokiri desde el bosque siempre han sido una

barrera que impide que el mal siga adelante. El Deku Tree llama a Navi, un hada,
para que comience la aventura de El nifio sin hada, pues no le queda mucho
tiempo.

Navi llama a Link para que acuda al llamado. Mido, quien cuida la entrada, le
impide pasar si no consigue antes un escudo y espada, pues sin esto no podra
ayudar, asi que toma prestada la espada de los Kokiri y compra un escudo de
madera (Deku shield) con las rupias (dinero usado en el mundo de Zelda) que se
ha encontrado en el camino. Sélo asi Mido lo deja pasar.

El Deku Tree le explica que el mal crece dia con dia, el arbol quien ha sido
infectado le pide a Link que entre en él y lo purifique con valor y sabiduria.

Link acepta y junto a Navi se internan dentro del gran arbol, ahi encuentran
muchos monstruos como arafas, murciélagos y plantas carnivoras que
contaminan al arbol desde su interior, en la parte mas profunda encuentran a una
arafla parasita gigante de nombre Gohma que es la causante de esto; con la
ayuda de tiros certeros en el ojo de la arafia con una resortera Link la derrota.

Al salir, el arbol les comenta que fue infectado por un hombre malvado del
desierto, él busca el lugar sagrado donde se esconde la Trifuerza contenedora de
los poderes de las diosas creadoras de Hyrule.

Les pide evitar que el hombre malvado se apodere de la Trifuerza, por lo que

deben impedir que entre en el lugar sagrado. El arbol otorga a Link una piedra
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espiritual: la Esmeralda Kokiri, que le ayudaba a detener su infeccién, y pide que
vaya al castillo de Hyrule para ver a la Princesa del destino, acto seguido el arbol
se marchita y muere.

Antes de irse Saria, su mejor amiga, lo despide diciendo que ella sabia que
algun dia se iria pues es diferente a los demas y le entrega una ocarina a manera
de recuerdo.

EN LOS CAMPOS DE HYRULE.
En los campos de Hyrule lo primero que Link encuentra es un baho sabio que lo
alienta a seguir adelante para llegar al castillo de Hyrule, este buho orientara a
Link en distintos puntos de aqui en adelante.

Link llega a un mercado donde la gente vive alegremente y sigue su camino
hacia el castillo de Hyrule, el cual por cierto estd muy bien custodiado, por lo que
Link debe escabullirse sin ser visto para llegar a un jardin donde esta la princesa.

La princesa se sorprende al ver el hada
gue acompafia a Link y le pregunta si posee la
joya de los Kokiri, al contestar afirmativamente
le dice que ella lo habia visto a él en suefos
donde habia nubes oscuras, pero de un haz de

luz aparecia una figura de un individuo portando

una piedra verde al lado de un hada, suefio que
ademas coincidia con las profecias de la Familia Real.

La princesa revela su nombre: Zelda, y le cuenta a Link que la Trifuerza esta
oculta en el Templo del tiempo, si alguien con un corazon bondadoso llegara a
tocarla, la tierra se llenaria de prosperidad; pero si alguien de pensamientos
malignos lo hiciera, la tierra seria consumida por la oscuridad. Para poder acceder
a la Trifuerza es necesario portar las tres piedras espirituales y tocar la Ocarina del
tiempo, tesoro que ha permanecido con la familia real por generaciones, y tocar
una melodia especial para abrir la puerta.

En ese momento le pide a Link que se asome al castillo para ver lo que en
sus suefos simbolizan las nubes oscuras. Link puede ver un hombre con mirada

maligna, su nombre es Ganondorf lider de los Gerudos, una tribu que vive en el
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desierto y la princesa sospecha que no tiene buenas intenciones a pesar de que
s6lo se ha acercado a hablar de manera pacifica con el rey de Hyrule. La princesa
confiesa a Link que su padre no cree en sus suefios, pero ella sigue empefiada en
gue Ganondorf busca la Trifuerza para conquistar al mundo.

La princesa tiene un plan y le pide a Link que busque las otras dos piedras
espirituales mientras ella cuida de la Ocarina del tiempo; le entrega una carta con
su firma para que pueda recorrer Hyrule a voluntad y le pide a Impa, una mujer de
la tribu guerrera de los Sheikahs y que esta a cargo de la seguridad de la princesa
que lo acomparie hasta la puerta.

Antes de despedirse Impa le ensefa a Link la cancion con la que arrullaba a
la princesa: Zelda's Lullaby, Link la interpreta con la ocarina que le dio Saria e
Impa le pide que no la olvide pues es la prueba de que tiene conexion con la
Familia Real.

HOMBRES DE PIEDRA.

Su siguiente parada es la montafia de la muerte, hogar de los Goron, seres tan

fuertes como las rocas.

En la ciudad de los Goron, Link encuentra al
jefe de los Goron de nombre Darunia quien tiene
una gran depresion porque la Caverna de los
Dodongo donde se encuentran las piedras mas
sabrosas (segun los Goron) esta llena de

monstruos, Link interpreta una canciéon que Saria

le ensefio y Darunia comienza a bailar; con los
animos recuperados le promete a Link que si logra ahuyentar a los monstruos le
dara su piedra espiritual conocida como el Rubi de los Goron; para ayudarlo le da
un brazalete, el cual le permite utilizar las flores bomba que se encuentran dentro
de la caverna.

Link entra a la caverna de los Dodongo, la cual por cierto recibe este nombre
porque esta llena de lagartos que escupen bombas que se llaman asi: Dodongos;
lo que implica que sera una tarea dificil, mas aun cuando al final encuentra a un

dinosaurio infernal, mejor conocido como el Rey Dodongo.
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Link sale victorioso y Darunia cumple su promesa y le entrega el Rubi de los
Goron, por cierto, le comenta a Link que antes habia venido Ganondorf a pedir la
piedra preciosa a cambio de eliminar a los Dodongos de la caverna pero él se
nego pues no le tuvo confianza en que cumpliria su promesa; antes de despedirse
Darunia adopta a Link como su hermano adoptivo y todo el pueblo lo venera como
héroe.

EN LA PANZA DE LA BALLENA
La siguiente parada para Link es en la ciudad acuatica de lo Zora, seres con
apariencia de pez que habitan en el rio. Link habla con el rey de los Zora pero no
puede preguntar por la piedra que le hace falta pues el rey esta preocupado
porque su hija ha desaparecido.

La princesa de los Zora acostumbraba dar de comer a una gran ballena de
nombre Jabu Jabu, por lo que Link sospecha que
la princesa se encuentra en el estomago de la
ballena, y se ve forzado a entrar por la boca de la
misma. |

En el interior encuentra a la princesa quien |
le cuenta que Jabu Jabu esta siendo molestado :'

por un parasito eléctrico de nombre Barinade y

ella entr6 a ver si lo podia destruir, Link se hace cargo del monstruo con ayuda de
un boomerang que encontré en el interior del estbmago del mamifero.

La princesa queda tan impresionada con la ayuda de Link que no duda en
entregarle el Zafiro de los Zora, aunque le advierte que esta pieza heredada por su
madre sélo deberia ser otorgada a quien fuera digno de ser su esposo, por lo que
hace prometer a Link que se casara con ella cuando crezcan, Link sale de ahi
huyendo con la joya entre las manos.

EL FIN.
Con las tres joyas necesarias Link se dirige al castillo de Hyrule para ver a Zelda,
pero cuando llega ocurre lo que él veia en sus pesadillas: la princesa sale
huyendo perseguida por Ganondorf; Link trata de detenerlo pero es muy pequefio

para hacerle frente y sale volando hacia un lado; no obstante, noté que Zelda
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arrojé algo al foso del castillo; al bajar a investigar Link se da cuenta que es la
Ocarina del tiempo y la partitura que abrira la puerta; sin dudarlo se dirige hacia el
Templo del tiempo para hacer uso de los tesoros
que posee.

Link coloca los tesoros en el altar del templo
y toca la melodia, inmediatamente la Puerta del
Tiempo se abre y en su interior Link encuentra la

Master Sword, la legendaria espada que tiene

poderes especiales, incrustada en una piedra.

Al removerla de la piedra algo malo ocurre, Ganondorf aparece y le agradece
por haberle abierto las puertas del templo para apoderarse de la Trifuerza, todo se
ha perdido y el mundo cae en una gran oscuridad...

UN NUEVO COMIENZO
Después de un largo silencio una voz se escucha “Link... despierta... eres el
elegido...”, la voz es de Rauru un antiguo sabio que le dice a Link que se
encuentra en un lugar seguro, la Camara de los sabios.

Cuando Link se da cuenta, se sorprende al ver que ya es todo un adulto,
Rauru le explica que soélo el Héroe del tiempo
podia remover la espada en el pedestal, pero
Link aunque reunia las caracteristicas de valor
necesarias, al ser sélo un nifio no tenia la fuerza
para cargar con esa responsabilidad, por lo que

su espiritu fue sellado en la camara por siete

afios hasta que creciera lo suficiente, hoy ha
llegado el dia y al fin el Héroe del tiempo esta listo para despertar y hacer frente a
Ganondorf quien en estos siete afios ha llenado a Hyrule con monstruos gracias al
poder de la Trifuerza. Rauru le explica que ademas de él hay otros cinco sabios en
el reino de Hyrule que deben ser despertados para unirse en la batalla y con la
ayuda de la Master Sword detener a Ganondorf. Recibe el Medallén de la luz y

Link comienza una nueva busqueda por encontrar los otros cinco medallones.
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Antes de salir del Templo del tiempo, Link se encuentra a un joven misterioso
de nombre Sheik, que al parecer pertenece a la tribu de los Sheikahs, y le dice
que para encontrar los cinco medallones restantes debe acudir a cinco templos,
gue se encuentran: en lo profundo del bosque, en la alta montafia, en un vasto
lago, en el interior de la casa de los muertos y en el interior de la Diosa de las
arenas. Los cinco sabios junto al Héroe del tiempo acabaran con el mal y
regresaran la luz de la paz al mundo. Esto segun la leyenda de la tribu de los
Sheikahs.

Al salir del templo Link ve como lo que antes era el mercado donde la gente
estaba feliz ahora se ha convertido en un lugar macabro lleno de monstruos, y lo
mismo pasa con las demas partes de Hyrule; Link va a la villa Kakariko y tras
resolver unas pistas encuentra en el cementerio el hookshot, una especie de
gancho que le permite jalar cosas o colgarse con ayuda de él.

EL TEMPLO DEL BOSQUE.
Link se dirige al bosque donde vivia de nifio y ahora nadie lo reconoce pues ha
crecido bastante mientras los Kokiri siguen siendo nifios, es guiado por una
cancion que lo lleva al templo del bosque, ahi de nuevo aparece Sheik y le ensefia
la cancidon Minuet of forest, con ella podra regresar a las puertas del templo
cuando lo crea necesario.

En el interior del templo Link se encuentra con muchos pasillos y cuartos
llenos de trampas, pero gracias al hookshot y un arco con flechas que encontr6 en
el interior llega al final donde encuentra un espiritu maligno con la forma de
Ganondorf; Link sufre al principio, pero ahora mas grande y con la Master Sword
logra derrotar al fantasma; acto seguido, Link es transportado a la Camara de los
Sabios donde esta Saria que le da las gracias pues al haber derrotado al espiritu
ahora ella ha despertado como el sabio del bosque; a pesar del cambio Saria
reconoce a Link y le da el Medallon del bosque para que pueda continuar su
basqueda.

Link aparece en el lugar donde permanecen los restos del Deku Tree, y se

sorprende al ver el brote de un nuevo arbol que en altura apenas mide lo que Link;
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el pequefio arbol le da las gracias pues ahora que el mal ha abandonado el templo
podréa crecer.

El arbol le pregunta a Link si no estd sorprendido de que sus amigos no
hayan crecido en siete afios y él si, por lo que le revela que él no es un Kokiri sino
un Hylian. Le cuenta que antes de que el Rey de Hyrule unificara al reino habia
una gran guerra, para escapar, una madre Hylian
y su bebé se ocultaron en el bosque; la madre
mortalmente herida encargd su bebé al gran
Deku Tree; el cual sinti6 que era el nifio del
destino que afectaria al mundo entero, por lo que

decidi6 cuidarlo; el nifio crecié6 como Kokiri hasta

ahora que el dia del destino ha llegado. El brote
de Deku Tree alienta a Link a seguir adelante pues su mision es salvar al mundo.
EL TEMPLO DE FUEGO.

La siguiente parada de Link es la Montafia de la muerte, pues a Navi le llama la
atencion ver que el volcan esta muy inquieto, y asi regresa a la ciudad de los
Goron, ahi encuentra todo abandonado pues los Goron han sido capturados por
una criatura que los tiene cautivos en el Templo del fuego, sélo se encuentra un
pequefio Gorén que es hijo de Darunia; el cual por cierto se llama Link en honor al
pequefio nifio que elimind a los Dodongo siete afios atras, y le dice que su padre
fue a enfrentar al monstruo y liberar a su gente en el Templo de fuego. Link decide
entrar al templo para ayudar a Darunia, pero antes el pequefio Goron le entrega
una tunica roja disefiada para resistir las altas temperaturas que esta apunto de
enfrentar. La entrada al templo es cerca del crater de la montafia de la muerte, ahi
de nuevo Link encuentra a Sheik quien le ensefia la cancién Bolero of fire, con la
cual podra transportarse ahi cuando quiera. En el interior ve unos calabozos
donde estan los Goron encerrados, los cuales tienen miedo de la bestia que ronda
por ahi.

Mas adentro Link encuentra a Darunia quien le dice que enfrentara a
Volvagia, el dragon que se encuentra al final, ya que Ganondorf lo liber6 y

pretende alimentarlo con los Goron cautivos para después soltarlo, lo que se
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traduciria en ver el resto de Hyrule envuelto en llamas, antes de despedirse le pide
que libere a su gente y que él se encargara del dragdn. Link obedece y va a las
celdas del templo a liberar a los Goron, ademas encuentra el Megaton Hammer,
gue es un martillo muy pesado que utilizara mas adelante.

Tras liberar a todos, Link se interna en el crater donde supuestamente esta
peleando Darunia con el dragdn, pero no encuentra rastros de él; de repente es
sorprendido por Volvagia, el dragdn de lava que lo pone en aprietos por las
rafagas de fuego que lanza; no obstante Link logra derrotarlo con paciencia
cuando este logra bajar a tierra para golpearlo con el martillo que encontr6. De
esta manera, la Montafa de la muerte calma su ira y deja de hacer erupcion.

Posteriormente Link es de nuevo trasportado a la Camara de los sabios
donde ve a Darunia quien se ha convertido en el sabio del fuego, de esta manera
le otorga el medallén que contiene el espiritu del fuego.

EL TEMPLO DEL AGUA.
La siguiente parada para Link es con los Zora, pues tiene la sospecha de que ahi
podria encontrar otro medall6on, pero cual es su sorpresa cuando llega y encuentra
a toda la ciudad congelada, e incluso al Rey de los Zora hecho un cubo de hielo.

Link investiga una misteriosa caverna de hielo donde encuentra unas botas
de metal y a Sheik quien fue enviado para rescatar a la princesa Zora, pero no
pudo evitar que se introdujera en el Templo del agua, pues ella misma estaba
dispuesta a destruir al monstruo causante de que la ciudad estuviera congelada.
De esta manera le ensefia la cancion Serenade of water para que pueda abrir las
puertas del templo.

Con ayuda de un fuego misterioso que encontré también en la caverna, Link
descongela al Rey Zora quien le regala la tinica de los Zora, la cual le permite
respirar bajo en agua. La entrada al templo esta bajo el lago, con la ayuda de las
botas de metal y la tinica de los Zora, Link puede sumergirse y respirar bajo el
agua para entrar.

Ahi encuentra a su prometida, la Princesa Ruto, quien le dice que no ha
olvidado la promesa que le hizo hace siete afios en los que ella ha estado

esperando, pero como ahora no es tiempo para el amor, le pide que le ayude a

138



destruir a la bestia que tiene congelada a su gente, la clave es hacer subir y bajar
el nivel del agua del templo al tocar la cancion de la Familia Real en distintos
puntos para acceder a diferentes lugares.

En este templo ocurre una batalla interesante, ya que Link entra a un cuarto
donde el agua refleja como espejo de donde sale una sombra oscura que toma la
misma apariencia que él, por lo que debe enfrentar a su sombra quien tiene
idénticas habilidades. Tras derrotar a su otro yo llega al cuarto final donde lo
espera una amiba gigante de nombre Morpha que es la causante de los
problemas a los Zora. Link derrota al monstruo y ahora se sorprende pues la
Princesa Ruto al parecer se ha convertido en el sabio guardian del Templo del
agua, pero aun asi le dice que ella estaria dispuesta a ofrecerle su amor, sin
embargo, se ha dado cuenta que Link busca a la Princesa Zelda pues él no pudo
ocultarlo. Le pide que la siga buscando pues siente que Zelda sigue con vida. Ruto
se despide, dejandolo libre y le entrega el Medallén del agua para continuar su
basqueda.

EL TEMPLO DE LAS SOMBRAS

Link se dirige a la villa Kakariko y la encuentra envuelta en llamas, Sheik esta
frente a un pozo y una sombra maligna ataca a ambos lanzandolos por los aires.
Al despertar, Sheik le dice a Link que afos atras Impa habia encerrado a las
sombras en el fondo del pozo, pero ahora que su fuerza se ha incrementado, las
sombras malignas escaparon, por lo que Impa se dirigié al Templo de las Sombras
para destruirlas, pero no podré hacerlo sola, por lo que Sheik le pide a Link que la
ayude. La entrada al templo se encuentra en el cementerio y le ensefa la cancion
Nocturne of shadows para que pueda abrir la puerta.

En la entrada al templo Link no puede pasar, pues necesita un objeto que se
encontraba en el fondo del pozo, pero ahora que ha sido destruido serd imposible
conseguirlo. Link regresa al Templo del tiempo y encuentra de nuevo a Sheik y le
dice que para cumplir su misién debe viajar a través de las montafias, el agua, e
incluso a través de tiempo; le indica que al poner de nuevo la Master Sword podra
regresar en el tiempo a cuando era nifio para poder completar su busqueda, le
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ensefia ademas la cancion Prelude of light para que se transporte inmediatamente
y cada vez que quiera al Templo del tiempo.

Link lo hace y cuando abre los ojos es de nuevo un nifio y todo ha vuelto a
ser como antes de que Ganondorf se apoderara de la Trifuerza. Sin perder tiempo
Link va al pozo de villa Kakariko y encuentra el Lens of Truth, que es un espejo
para ver cosas que a simple vista no se puede. Con este artefacto, Link va de
nuevo al Templo del tiempo, saca la espada y regresa al futuro, donde ahora si
puede encontrar los caminos ocultos del Templo de las sombras que no podia ver,
ademas encuentra unas botas aladas que le permiten volar algunos segundos, las
cuales le son muy Uutiles para alcanzar distintos lugares. Al final del templo
encuentra a un espiritu de nombre Bongo Bongo el cual derrota al verlo a través
del espejo y lanzando certeros tiros de arco y flecha.

Link aparece frente a Impa quien le revela ser la guardiana del Templo de las
Sombras, y que no esperaba menos de aquel nifio a quien Zelda dio la Ocarina del
Tiempo. Le dice ademas que Zelda estad en un lugar seguro y que pronto podra
verla cuando reuna los seis medallones, para esto le entrega el Medallon de las
sombras y el cual contiene todo su poder.

EL TEMPLO DEL ESPIRITU

Link se dirige al valle de los Gerudos, donde la fortaleza esta siendo controlada
por mujeres ladronas que no permiten el paso de los hombres, por lo que al ver a
Link lo encierran en los calabozos. Link escapa y encuentra que mas hombres han
sido encerrados, por lo que los libera no sin antes enfrentar a las respectivas
guardias que custodian las celdas. Al derrotar a todas lo reconocen como digno de
pertenecer a la tribu, le explican que Ganondorf es el lider y Nabooru es la
segunda al mando, quien habia empezado a desconfiar de Ganondorf y se dirigio
al Templo del Espiritu siete afios atras para ver que podia investigar, mientras
siguen esperando su regreso.

Link decide ir también alla pero le advierten que no es tan facil cruzar el
desierto, pero él no tiene problemas pues con ayuda del espejo puede ver un
fantasma que lo guia en el camino para llegar a las puertas del templo. Al entrar

se da cuenta que el camino esta bloqueado y sélo hay una pequefia entrada, pero
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él es muy grande para poder pasar, por lo que sale y se encuentra a Sheik quien
le sugiere viajar en el tiempo para regresar como nifio; para ayudarlo le ensefia el
Réquiem for the spirit para que pueda volver inmediatamente, asi Link va al
Templo del tiempo una vez mas para echar atrds en el tiempo y entrar en el
Templo del espiritu convertido en nifio.

Asi, Link conoce a Nabooru siete afios atras; ella le comenta que en su tribu
casi no nacen hombres y que so6lo uno puede ser el lider, que en este caso es
Ganondorf, pero ella a pesar de pertenecer a una banda de ladrones no esta de
acuerdo en actitudes perversas de Ganondorf, por lo que entré6 a este templo a
investigar; le pide al pequefio Link si puede entrar por el agujero en el templo para
traer un tesoro que se encuentra al final.

Link accede y cuando regresa con el tesoro que consiste en un guante para
adultos que sirve para poder mover objetos pesados, se da cuenta que Nabooru
es secuestrada por dos brujas que la encierran en el templo. Con el guante Link
decide regresar al templo pero como adulto para poder usar el guante y mover una
piedra que estorba al principio, y asi lo hace.

En el interior encuentra un escudo con la cara brillante que permite reflejar
rayos de sol o rebotar magias. Mas adelante enfrenta a un caballero de armadura
que resulta ser Nabooru quien habia estado hechizada por las brujas durante todo
este tiempo y ha sido usada en las batallas de Ganondorf y la saca del trance. Link
hace frente a las brujas utilizando su nuevo escudo para reflejar sus ataques y las
derrota, con lo que Nabooru despierta como la guardiana del Templo del espiritu y
le da al Link el altimo medallon. Con los seis medallones, Rauru le pide a Link que
vaya al Templo del tiempo a ver a alguien que lo espera.

¢DONDE ESTA ZELDA?
Link, que de ahora en adelante sera conocido como El héroe del tiempo, va
corriendo a las puertas del templo donde encuentra a Sheik, quien le dice que
ahora con los seis sabios despiertos podra enfrentar a Ganondorf.

Le comenta ademas que para apoderarse de la verdadera Trifuerza es
necesario tener un balance entre los tres componentes, es decir: poder, valor y

sabiduria. Por lo que si alguien con tendencia a uno de ellos la tocara, ésta se
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partiria en tres, dejando a quien la tocé la parte que mas desea y las otras serian
otorgadas para aquellos elegidos por el destino. A quienes fueran dignos de
poseerlas, la prueba seria una marca en el reverso de la mano.

Hace siete afios cuando Ganondorf se apoderé de la Trifuerza, se separd y él
sélo se quedod con la de poder, la cual le sirvid para crear caos en el mundo, pero
ante la falta de las otras dos partes, no pudo lograrlo del todo. Sheik termina
diciendo que la Trifuerza del valor esta en posesion de Link, y la de la sabiduria
esta en posesion del ultimo sabio que dirigird a
los otros seis, y esa persona es la Princesa Zelda
quien resulta ser Sheik, el cual en un destello
desaparece su disfraz de guerrero para aparecer
con el tradicional traje de princesa, que ahora
siete afios después luce despampanante.

Zelda le pide a Link que la disculpe por
haberlo engafiado tras el disfraz de Sheik, pero era la Unica manera de mantenerla
a salvo de Ganondorf quien en todo este tiempo la ha estado buscando, pero ella
mantenia la esperanza de que Link regresara algun dia.

La princesa le pide que utilice el valor para protegerla mientras ella sella a
Ganondorf en el reino sagrado para que desaparezca de Hyrule, para esto le
otorga el arma sagrada que es otorgada a los elegidos: la flecha de luz. En ese
momento aparece Ganondorf quien encierra a la princesa en un cristal, la felicita
por haberse escondido bien durante los Ultimos siete afios, pero mejor esperd a
que Link deambulara por Hyrule espiandolo pues sabia que en algiin momento la
princesa apareceria y aprovecho ese momento en que bajé la guardia para
capturarla y apoderarse de su Trifuerza.

LA BATALLA FINAL.
Link se dirige a lo que antes era el castillo de Hyrule y ahora es el Castillo de
Ganondorf, ahi hay un gran abismo que Link no puede pasar, asi que los seis
sabios construyen un puente de luz por el que Link logra introducirse al castillo.
Sin embargo, el interior est4 protegido por seis barreras que impiden que el poder
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de los sabios tenga efecto, por lo que Link las derriba con ayuda de sus
habilidades para poder subir a la parte central y enfrentar a Ganondorf.

Al llegar a lo alto del castillo encuentra a Ganondorf y a la princesa cautiva,
en ese momento la marca en el reverso de la palma de la mano de los tres
comienza a brillar, entonces comienza la batalla entre Link y Ganondorf. Link
utiliza la Master Sword para rebotar la magia de Ganondorf, y utiliza las flechas de
luz que le dio Zelda para atacarlo; tras una larga batalla Link derrota a Ganondorf
guien no puede creer que haya sido vencido por un joven inexperto.

La Princesa Zelda es liberada de su prision
de cristal y se lamenta ante el cuerpo de
Ganondorf de su fatal destino por no poder
controlar su obstinada ambicién. De repente el
castillo comienza derrumbarse por lo que Zelda y

Link huyen y escapan antes de caer la ultima

piedra. La princesa se disculpa por no haber
podido ayudar a Link en la batalla final cuando de pronto se escucha un ruido de
entre los escombros, Link se acerca a investigar y entonces un circulo de fuego se
forma alrededor de la zona impidiéndole escapar, de repente Ganondorf sale de
entre las piedras para transformarse en un monstruo gigante de nombre Ganon el
cual de un golpe hace que la Master Sword salga volando de las manos de Link
para quedar fuera del circulo de fuego; de esta manera, se ve obligado a atacarlo
con las armas que le quedan en su arsenal, con lo que logra debilitarlo para
desaparecer el circulo de fuego y tomar la Master Sword, con ella logra enfrentar
con mas seguridad a un Ganon desquiciado. En un descuido la princesa lanza un
rayo de luz hacia la bestia para detenerla, de esta manera Link puede asestar el
golpe final; asi la princesa invoca a los seis sabios que usando su poder abren un
portal hacia el Reino de las tinieblas donde Ganondorf queda sellado pero
amenazando que algun dia regresaria para eliminar a sus descendientes.
UN NUEVO COMIENZO.
La batalla por fin ha terminado y Zelda agradece a Link quien ha traido de nuevo

la paz al reino. La princesa se disculpa pues con su inexperiencia lo Unico que
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consiguié es que Ganondorf se apoderara de la Trifuerza para ocasionar este
conflicto, por lo que pide a Link que regrese la Master Sword de nuevo al templo
para que se cierre el camino abierto entre los tiempos; le pide también que le
entregue la Ocarina del tiempo para tocar por ultima vez la cancion que lo
regresara a su época original pues no es justo que haya perdido siete afios de su
nifiez por salvar a Hyrule.

Asi la princesa se despide de Link adulto y
toca un arrullo que Ilentamente lo va
desapareciendo hasta despertar convertido en i helknd
un niflo. Link deja la espada en el pedestal del
Templo del tiempo y finamente la puerta se

cierra otra vez.

El reino ha recuperado la armonia y comienza una gran fiesta donde todos
los pueblos de Hyrule sienten a necesidad de celebrar pues aunque la batalla ha
sido memorable, pocos saben a ciencia cierta lo que pasd. Una escena final
muestra al pequefio Link llegando al jardin donde esta la pequefia Zelda, se miran

de nuevo por primera vez...

3.2.3. Version multijugador. The legend of Zelda: Four swords adventures.

Este titulo sali6 a la venta en 2004 y fue de los pocos en utilizar la
interconectividad entre el Game Cube y el Game Boy Advance mediante un cable
especial. De esta manera, la forma éptima para
jugar este titulo se lograba mediante cuatro
usuarios cada uno con su cable y Game Boy
Advance; la pantalla del Game Boy Advace
conectado al Game Cube servia como pantalla

personal para cada usuario por lo que si, por

ejemplo, uno de ellos entraba en una casa, el

interior de ésta se veria en su pantalla del Game Boy Advance, permitiendo a los
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demds seguir la accién colectiva en la pantalla del televisor. También incluia la
opcion de una sola persona controlando a los cuatro Links como si fueran
enjambre de abejas pero le quitaba el sentido al juego.

La idea de Four Swords Adventures no fue del todo exitosa por los altos
requerimientos necesarios para poder jugarlo acompanado por lo que el juego no
se vendid muy bien y hasta fue criticado, quiza la misma idea pero con juego en
linea hubiera tenido mas suerte, pero la politica de no apoyar el juego en linea por
parte de Nintendo hundio el proyecto.

La historia del juego hablaba de una bruja malvada de nombre Vaati que
secuestraba a las jovenes bonitas del reino y después a mas personas. La
leyenda cuenta que un joven que portaba una reluciente espada al empufiarla se
convirtié en cuatro seres distintos, todos trabajaron como si fueran uno solo y asi
lograron derrotar a Vaati y encerrarla en una prisién conocida como el Reino de
las cuatro espadas.

La historia se convirtid6 en leyenda hasta que Vaati rompio el sello. En la
época actual, la Princesa Zelda de Hyrule y otras doncellas son raptadas por lo
que Link, el amigo de la infancia de la princesa, invoca el poder de las cuatro
espadas con lo que su esencia se convierte en cuatro individuos que se ayudan
durante la aventura para derrotar a Vaati.

En conclusion, Four Swords reflejaba la necesidad de hacer un Zelda para
mas de un usuario, pero el no hacerlo de la manera adecuada con juego en linea

no pudo fructificar de la manera esperada.
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3.3. HALO.

En Halo el primer apartado es para dar el panorama general del juego; en el
segundo se hara el resumen de las dos versiones, pues ambas se complementan
y no son muy largas. Finalmente se hablara de la modalidad de juego en linea en
Halo 2.

3.3.1. PERSONAJES Y ELEMENTOS PRESENTES EN LA GALAXIA.

NOTA: La referencia a los nombres de lugares y personajes en Halo se haran en

espafiol e inglés de manera indistinta, puesto que Halo 2 tuvo a bien ser traducido

y doblado al espariol, por lo que se presentaran ambos a lo largo de todo el texto.
¢, Qué es Halo?

Cuando Microsoft sac6 a la venta su consola Xbox, no tenia un Mario que
Nintendo si tenia, y tratd de buscar en diferentes juegos exclusivos para su
compafia quién podria ser su personaje representativo.

Halo fue uno de los primeros juegos para la
consola en 2001, y a pesar de tratarse de un
juego de género de disparos en primera
persona, poco comun para un personaje insignia
de la compafia, el protagonista, Master Chief
(Jefe Maestro) y el universo de Halo se

convirtieron en la carta fuerte de la empresa.

Su gran calidad audiovisual y musica que ambientaban la batalla consistente
en una guerra santa espacial lo hicieron el juego mas memorable del Xbox, por lo
menos hasta la salida de Halo 2 en noviembre de 2004 en donde se explotaron
las caracteristicas en linea de la consola para poder llevar esta aventura a
competiciones entre usuarios en todo el mundo.

La historia se ubica en el siguiente contexto:

“Es el afio 2552. El planeta Tierra todavia existe, pero la superpoblacién ha

obligado a muchos de sus habitantes a colonizar otros mundos. La posibilidad de
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vigjar a velocidades superiores a la de la luz ya es una realidad y el Gobierno
Unificado de la Tierra, a través del Mando Espacial de las Naciones Unidas
(MENU) ha apoyado plenamente el esfuerzo de colonizacion: millones de
humanos viven ya en planetas habitables de otros sistemas solares. Una de las
piedras angulares de la colonizacion humana es el planeta Alcance, un astillero
interestelar donde se construyen naves colonizadoras para civiles y naves de
guerra para las fuerzas armadas del MENU. Situado bastante cerca de la Tierra,
Alcance es también un centro de desarrollo cientifico y militar.

Hace 32 afos se perdid el contacto con la colonia exterior en el planeta
Cosecha. Se envié un grupo de combate para investigar pero fue totalmente
destruido: s6lo una nave terriblemente dafiada consiguio regresar a Alcance. Su
tripulacion conté que una nave alienigena, al parecer imparable, habia aniquilado
a sus fuerzas en un abrir y cerrar de ojos. Este fue el primer enfrentamiento de la
humanidad con un grupo de alienigenas a los que llamaron el Pacto (Covenant),
un colectivo de razas alienigenas unidas por sus fanaticas creencias religiosas.
Las autoridades religiosas del Pacto declararon que la humanidad era un insulto
para los dioses, y la casta guerrera del Pacto se lanz6 a una guerra santa contra la
humanidad con espantosa pertinencia”>%.

El impacto de Halo ha sido tal que se pretende explotar esta franquicia en el
nuevo Xbox 360 ademas de hacer una pelicula, ambos proyectos en 2007.

La mecéanica del juego.

El juego consiste en misiones que deben recorrerse por etapas en las que se
cumplen diferentes objetivos, por o que basicamente consiste en una secuencia
no interactiva que narra lo que va sucediendo, y después viene una escena de
accion en donde el usuario se ubica en medio de la batalla.

., Como se controla a Master Chief?

Este juego pertenece al género de disparos en primera persona, por lo que la
mayor parte del tiempo el usuario vive la aventura desde la perspectiva del
protagonista, por lo que sélo ve sus manos y el arma que porta, ademas en el
centro de la pantalla aparece una mira que indica hacia qué esta apuntando y se

2% Tomado del manual de Halo. p. 4.
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aprecian otros indicadores como el nivel de resistencia de la armadura, la cantidad
de balas que quedan o un radar que indica si hay enemigos cerca. De esta
manera, Master Chief puede disparar, saltar, golpear, recargar armas o cambiarlas
por las que encuentre en el piso.

Por ultimo, también esta el uso de vehiculos como tanques, jeeps o0 naves
gque se usan para viajar grandes distancias o atacar con el armamento que poseen
y aqui la perspectiva cambia a tercera persona para poder ver el vehiculo que se
controla.

¢, Qué debe hacer Master Chief?

La tematica central en torno a cual gira Halo es una guerra santa espacial.
Esto quiere decir que el protagonista se ubica en medio de la batalla entre
diferentes bandos. Master Chief debe cumplir las 6rdenes que recibe de sus
superiores, las cuales consisten en rescatar, eliminar, escapar o defender la base,
todo dependiendo de como se desarrolla la historia. Las indicaciones vienen de
parte de Cortana, quien viene a ser su guia a lo largo de la aventura.

Halo cuenta una historia lineal, por lo que la segunda parte es continuacion
directa de la primera, y se espera con ansia la tercera, para dar solucion a esta

aventura en el Xbox 360.

Personajes y elementos en Halo.
Halo: En el espacio exterior hay instalaciones en forma circular, siete para

ser exactos. Estas instalaciones son de gran

tamafo, y en su superficie se recrean muchos
ecosistemas similares a los que hay en la Tierra.

Hay polémica sobre su verdadero uso, lo

Unico que se sabe es que fueron construidos por
una civilizacion anterior a los humanos llamada : HAL
Forerunners los cuales dejaron de existir hace mucho tiempo.

El poder sobre los Halos es el objeto en torno a cual gira el conflicto.
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Master Chief: El protagonista es Master Chief, lo Unico que queda de un
proyecto militar secreto de nombre SPARTAN Il (Espartano Il) para crear una serie
de soldados especiales genéticamente perfeccionados. El cual consistio en
separar a 65 niflos de sus padres para hacerles mejoras genéticas y dar
entrenamiento. Solo la mitad sobrevive a las mejoras, y de estos, uno conocido
como John 117, que en el futuro seria Master Chief es la dltima y mejor
esperanza de la humanidad contra los Covenant (El Pacto).

Master Chief cuenta con un blindaje especial
de nombre MJOLNIR: los soldados humanos han

usado equipo de rendimiento mejorado durante

cientos de afios y MJOLNIR es la mejor tecnologia

MASTER
CHIEF

militar de defensa. El traje de campafia emplea
una interfaz neural implantada en el cerebro. Los
movimientos y las armas del blindaje estan
controlados a la velocidad de los pensamientos. El traje también contiene una
capa de cristal que forma una red compatible con la Inteligencia Artificial de la
nave interestelar, por lo que se puede entrar en los sistemas informaticos
alienigenas si fuese necesario. El armazon del traje estd compuesto de muchas
capas de una fuerte aleacion y un revestimiento refractivo para dispersar los
disparos de las armas de energia. Por dentro el traje regula la temperatura y
puede reaccionar cambiando la densidad cuando sea necesario.

De esta manera Master Chief es facil de identificar por su armadura verde y
casco, el cual nunca se ha quitado, por lo que se desconoce cual es su verdadero
rostro. El es un héroe poco convencional pues es sumamente poderoso, aunque
no toma una actitud soberbia en batalla, pues como militar no tiene un criterio
propio y solo se dedica a obedecer las érdenes que los altos mandos le dan.

Marines: Son la fuerza militar de los humanos. Son un grupo de soldados
aguerridos de diferentes razas. Luchan una desventajosa batalla contra los
Covenant debido que no poseen el armamento y la cantidad de miembros que el
enemigo posee. El Capitdn Jacob Keyes con 26 afios de carrera militar a sus

espaldas, se ha ganado el respeto de sus hombres como astuto estratega y lider.
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Sus numerosas condecoraciones y sus afios de experiencia en la lucha contra el
Covenant hacian de él el hombre idoneo para asumir el mando de la nave Pillar of
Automn. Posee un chip neural que contiene informacion valiosa, por lo que no
debe ser capturado por el enemigo.

Cortana: Es la Inteligencia Artificial (IA) de dltima generacion situada en el
Pilar de Otofio. Gracias a su disefio se puede
cargar en un traje de campafia debidamente
configurado para mantenerse a salvo. Es capaz de

descodificar los sistemas informéticos alienigenas

y ha empleado esta habilidad para interceptar 4
comunicaciones del Pacto durante el combate. CORTANA
Interpreta estos datos para ofrecer a sus
guardianes puntos de navegacion y la mejor informacion disponible sobre el
desplazamiento de tropas y estrategia. Cortana tiene voz de mujer y cuando se
manifiesta como holograma toma también esta apariencia.

Covenant: Esta alianza de alienigenas estd conformada por dos bandos
principalmente, los Elites y los Profetas quienes habian estado en conflicto hasta
que encontraron la tecnologia de los Forerunners, una civilizacion anterior que
desaparecidé de manera misteriosa, pero se conserva toda su tecnologia, la cual
han sabido aprovechar en armas y naves. De esta manera, los Profetas tomaron
esta tecnologia como una guia divina a la que atribuyeron sentido religioso, y los
Elites creyendo esta ideologia se convirtieron en los escoltas. Por considerar su
existencia como una herejia, las fuerzas del Covenant llevan afos intentando
acabar con la humanidad. Sus intentos han tenido bastante éxito.

Los Covenant creen que Halo es un transporte que los guiara en El gran
viaje. Las comunicaciones interceptadas y los informes del campo de batalla de
los humanos indican un motivo religioso en su campafa genocida. El Covenant a
Su vez estd compuesto por:

Elites: En las breves descripciones de las razas alienigenas que pertenecen
al colectivo del Pacto son los Elites los que tienen habilidades similares a los
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humanos. Ellos han ganado por afos el derecho a proteger la seguridad de los
Profetas, pues son guerreros naturales.

Brutes: Mucho mas fuertes que los Elites, esta raza alienigena que se
caracteriza por tener cuerpos grandes y peludos vive una lucha por ocupar el
puesto de guardias de seguridad real de los profetas, y estan dispuestos a todo
por conseguirlo siendo los Elites los primeros que
deben desplazar.

Los Profetas: Esta raza alienigena es la que
dirige a la alianza del Covenant, pero tres son los

jerarcas que tienen el poder sobre todo el

colectivo: el Profeta de Verdad, el Profeta del
Pesar y el Profeta de la Caridad.

Ellos defienden la idea de que Halo es un instrumento que los guiara al Gran
Viaje.

Inquisidor (Arbiter): En tiempo de crisis, los
profetas pueden hacer uso de un Elite elegido para
portar una armadura sagrada y convertirse en el
arma que seguira su voluntad. Las misiones a las

que habra de enfrentarse son suicidas, por lo que

debe estar dispuesto a la muerte, sus restos seran : INQUISIDOR
colocados en el Mausoleo divino que guarda los de ‘
Inquisidores anteriores.

Al fallar en su mision de proteger Halo 04 (en el primer juego), el Elite a cargo
fue tomado como un traidor y se le torturé publicamente, los profetas le dieron la
altima oportunidad de redimirse si asumia el papel del Inquisidor, sin mas opcién
acepta, aunque advierte que Master Chief, al quien los Covenant llaman Demon
es impredecible y ademas deben tener cuidado de un tercer bando: The Flood.

The Flood: Son un parasito espacial que ataca las formas de vida, los
Forerunners al parecer tuvieron conflictos con esta especie voraz. No se sabe a
ciencia cierta si son los causantes de la desaparicion de los Forerunners, pero

Halo tiene relacion con los Flood, la cual se descubre en la historia del videojuego.
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Los Humanos y los Covenant se enfrentaron a este tercer protagonista en la
batalla y descubrieron que en realidad son temibles.

El Pillar of Autumn y su tripulacién: El Pilar de otofio es una nave de
guerra de clase accion que lleva décadas de servicio. Es antigua pero fuerte y uno
de los cruceros mas pequefios de la flota humana. El alto mando militar la eligié
especificamente como rampa de lanzamiento camuflada para una ofensiva
secreta contra el Pacto en donde irian todos los Spartan. Un ataque sorpresa del
Pacto contra la base militar humana del planeta Alcance elimindé a todos los
soldados Espartano-Il menos a uno. El Espartano superviviente, conocido
Gnicamente por su rango de Jefe Maestro (Master Chief), fue introducido en su
camara de criosuefio en el Pilar de Otofio, poco antes de que la nave diera un
salto a ciegas a través de la galaxia en un desesperado intento de alejar al Pacto
de la Tierra. Master Chief es, sin duda, el mejor soldado que hay a bordo del Pilar

de Otofo.

3.3.2. LAS VERSIONES PARA EL ANALISIS.
HALO. Combat Evolved.

Esta versibn comenz6 con la historia que le daria fama a la saga, en una aventura
gue se podia jugar de manera individual o de forma cooperativa.

La historia comienza asi: “Tras una serie de sangrientas derrotas y colonias
arrasadas, el almirante Preston Cole del MENU decreto el protocolo Cole: ninguna
nave podia guiar de forma inadvertida al Pacto hasta la Tierra. Cuando tuvieran
que retirarse, las naves debian evitar los vectores de aproximacion a la Tierra,
aunque eso significara saltar sin calculos de navegacion adecuados. Las naves en
peligro de ser capturadas debian autodestruirse.

Dos dias antes de la misién, en donde los Spartan iban a abordar la Nave de
Troya las fuerzas del colectivo alienigeno atacan Alcance y aniquilan la colonia. El
pacto esta ya a las puertas de la Tierra. Una nave, el Pillar of Autumn, escapa con
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el ultimo Espartano y salta a ciegas al espacio interplanetario con la esperanza de
alejar al Pacto de la Tierra®®*.
EL JUEGO COMIENZA CON...

El Pillar of Autumn trata de verificar cual es su posicién una vez hecho el salto
espacial, el capitan Jacob Keyes pide a Cortana que investigue y todo parece
indicar que un grupo de alienigenas Covenant se encuentra en las proximidades,
por lo que pide a sus hombres que se alisten en
el combate.

Master Chief es liberado de la capsula
criogenética donde se mantenia oculto y tras
asegurarse que se encuentra en buenas

condiciones Keyes Ilo manda Ilamar. Los

Covenant ingresan al Pillar of Autumn y atacan a
la tripulacidn, Master Chief llega con el capitan quien le pide que tome a Cortana,
la cual podra transportar en su traje para que escapen de la nave y proteger la
informacion valiosa que ella posee, pues la nave en caso de ser capturada debera
ser destruida.

Cortana guia a partir de entonces a Master Chief y le ayuda a lo largo de la
aventura como una voz que solo él puede escuchar. Master Chief elimina a todos
los alienigenas en su camino al hangar y ayuda en lo que puede a los Marines
esperando que algunos de ellos escapen también, por fin logra huir en un una
pequefia nave junto algunos Marines y se encuentran frente a una estructura
espacial en forma de Halo de dimensiones enormes, tienen que aterrizar en él de
manera forzosa.

EN HALO...
La nave choca contra la superficie y toda la tripulacion a excepcion de Master
Chief muere. Halo parece un planeta habitable, pues hay vegetacion y un clima
apto. Cortana detecta una patrulla alienigena y Master Chief no evita enfrentarse
con algunos seres hostiles que se encuentran en Halo, aunque también encuentra

Marines sobrevivientes de la nave y se defienden del ataque. Una nave aliada los

291 Historia tomada textualmente del manual de Halo. p. 4 - 5.
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apoya con varios jeeps de ataque (Warthog) y se dirigen a una cueva subterrdnea
llena de enemigos, Cortana le dice que hay Marines cerca de ahi por lo que
acuden rapidamente en el Warthog para ayudarlos.

En Halo hay una nave Covenant de nombre Truth & Reconciliation, la cual es
de grandes dimensiones y al parecer ahi tienen al capitdn Keyes cautivo, por lo
que deciden ir a investigar; una nave aliada viene por ellos.

VERDAD Y RECONCILIACION...
Su mision es rescatar al capitan. Con ayuda de los Marines sobrevivientes rodean
la nave que esta cubierta por muchos Covenant, la ultima barrera a pasar son los
Hunters (enemigos de gran tamafio con picos en la espalda muy dificiles de
vencer). Master Chief espera por refuerzos y juntos entran en la nave. Al principio
no parece haber nadie, pero reciben un ataque sorpresa que elimina varios
hombres.

Cortana detecta el lugar donde esta encerrado Keyes, explotando su gran
habilidad en el manejo de armas, Master Chief logra abrir paso para que sus
camaradas lleguen hasta el lugar indicado.

Al rescatarlo les comenta que los Covenant tienen gran interés por Halo,
Cortana al introducirse en la red del sistema descubre que Halo es un arma de
destruccién universal. El capitan les ordena a Cortana y a Master Chief evitar que
el Covenant tenga el control a cualquier costo. El Espartano los guia hacia el
hangar y escapan en una nave enemiga.

ASALTANDO EL CUARTO DE CONTROL.
En una isla de nombre Silent Cartographer deben buscar el cuarto de control y
evitar que los enemigos lo hagan. Al entrar Cortana descubre que el artefacto para
activar Halo se encuentra en un templo en la superficie. Los recogen en una nave,
la cual se mete en una base subterranea. La nave solo los puede dejar en el
hangar de la base, y deben recorrer el resto a pie, por lo que deben de ser muy
cautelosos, pues el lugar esta repleto de enemigos cada vez mas fuertes.

Al cruzar un puente reciben un llamado de auxilio de otros Marines que se
encuentran mas adelante, por lo que deciden ir a ayudar, pues su localizacion esta

cerca de ahi.
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Los encuentran en un area donde esta nevando, y Master Chief los guia para
sacar a la mayoria con vida de ahi gracias a los Warthogs y tanques militares que

han encontrado, y de esta manera repeler un ataque con tanques del enemigo.

Asi todos se unen para que Master Chief
llegue al cuarto que controla a Halo el cual se
encuentra en lo alto de una piramide en las
montafias nevadas, por lo que la mejor manera
de llegar es robando un Banshee (nave voladora
para una persona) del enemigo. Por fin llegan al

cuarto que puede activar Halo y Chief pone a
Cortana en una terminal con lo que ella puede tener acceso a todo un caudal de
informacion perteneciente a Halo y a la antigua civilizacién de los Forerunners, sin
embargo, también descubre algo que la pone inquieta, y sin perder tiempo le pide
a Master Chief que corra a buscar al capitan Keyes, pues corre un gran peligro.
Asi que el Espartano sale de ahi a gran velocidad.
LA PESTE.

La dltima transmision del capitan Keyes llegd de un area que parece una selva, los
enfrentamientos son dificiles, pues de cualquier lugar saltan enemigos. Al
introducirse en la base de la region las cosas se vuelven cada vez mas
sospechosas, pues casi no hay enemigos y conforme se van internando
encuentran cadaveres tanto de humanos como alienigenas, los cuales han sido
brutalmente asesinados.

Mas adelante al acercarse a una puerta cerrada Master Chief escucha unos
ruidos raros a su espalda, al voltear no encuentra nada, pero sabe que ahi hay
algo, asi que de aqui en adelante procede con precaucion hasta que al abrir una
puerta cae el cuerpo de un hombre, Master Chief toma el chip del casco del
Marine, el cual seguramente trae grabada la amenaza que los ataco. Master Chief
introduce el chip en su casco y adelanta la grabacién hasta el momento en que los
Marines llegaron al cuarto donde esta ahora, y ve como son atacados por unas
pequefas criaturas que miden unos veinte centimetros, pero son tantas que poco

a poco van acabando con lo Marines, hasta que se pierde la transmision.
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Master Chief sabe que seré atacado en cualquier momento, pero ya es tarde
y el mismo parasito que eliminé a sus compaferos lo ataca ahora a él. Estos
parasitos que son conocidos como los Flood tienen la habilidad de tomar control
del cuerpo que invaden, ya sean Marines o
Covenant, por lo que una horda se zombis Flood

LU

le hacen dificil el escape a Master Chief.

Cuando sale a la superficie, se encuentra
con que los Flood se han extendido por todo el
lugar, asi que los Marines salen huyendo hasta

que llegan a una estructura en forma de torre de
donde sale una pequefia esfera voladora de metal que se dice llamar 343 Guilty
Spark y le dice que su funcion es detener a los Flood ahora que se han liberado,
asi que Master Chief lo sigue sin siquiera pensar el peligro que enfrentard ahi
dentro.

EL INDICE.
Al entrar lo primero que 343 Guilty Spark le dice es que necesitan obtener el indice
para poder activar la instalacion. EI camino esté lleno de Floods, pero la esfera de
metal le ayuda controlando los sistemas de defensa interiores con la ayuda de
rayos disparados por centinelas voladores. Al parecer la instalacion pertenecia a
los Forerunners y estaba dedicada a estudiar a los Flood, pero todo se sali6 de
control pues el parasito se expandid, y se reprodujo rapidamente.

Asi llegan a un elevador que tiene un campo de fuerza y en cuyo centro esta
el indice, el cual es la llave para activar Halo. Al bajar, el campo de fuerza se retira
y Master Chief toma una llave en forma de T que 343 Guilty Spark guarda con el
afan de evitar que caiga en manos equivocadas antes de activar la instalacion, y
son transportados al cuarto donde se activa Halo.

EL VERDADERO USO DE HALO.
343 Guilty Spark le dice a Master Chief que s6lo falta colocar el indice en el panel
de control para poder eliminar a los Flood, por lo que asi lo hace, pero al parecer
no funcion6 ya que Cortana, quien habia permanecido en la terminal investigando

acerca de Halo fue la que bloque¢ al indice, por lo que 343 Guilty Spark se enoja y
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Chief le pide a Cortana que se tranquilice pues el indice solo activara las defensas
para eliminar a los Flood, pues para eso fue construido Halo por los Forerunners.

Cortana le explica que Halo no tiene la habilidad de destruir a los Flood sino
a su alimento, es decir, a todos los seres vivos de la galaxia ya sean Humanos o
Covenant, por lo que Master Chief le cuestiona a 343 Guilty Spark si es cierto y
éste contesta afirmativamente.

Master Chief toma a Cortana, al indice y huyen de ahi, s6lo que 343 Guilty
Spark pone todos los mecanismos de seguridad en su contra para evitar que
escapen. La Unica manera de salvar al universo
es destruir a Halo. Cortana en sus andlisis
piensa que deben crear una explosion de gran
tamafio para desestabilizar la instalacion, de
esta manera se hard pedazos. Asi que la

solucién es buscar los restos del Pillar of Autumn

el cual cayé en algun Ilugar de Halo vy
sobrecargar sus reactores para que haga el trabajo.

El Pillar of Autumn estd muy lejos y 343 Guilty Spark est4 buscando la
manera de activar Halo sin el indice, por lo que le dice a Master Chief que deben
destruir tres generadores de la instalacion para que 343 se distraiga en repararlos
y ganar tiempo suficiente para llegar. Una vez hecho esto, Master Chief propone ir
a ver al capitdn Keyes, pues sabe todos los secretos de la nave y Cortana sugiere
usar la teletransportacion, por lo que con las energias de reserva en el traje de
Master Chief y usando la infraestructura de Halo lo logran.

CAPITAN KEYES.
Cortana logra transportarlos al lugar mas cercano donde el capitan se encuentra,
por suerte aun sigue con vida, pero por lo que se escucha en la transmision, al
parecer no del todo bien, y ademas pide que lo abandonen.

Master Chief cae por un agujero hecho en la nave donde fue transportado y
llega a lo que parece ser un pantano lleno de Floods y Covenants, a los cuales
tiene que despachar para poder regresar de nuevo a la nave y comenzar la

basqueda del capitan. De esta manera suben y bajan por las instalaciones de la
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nave abriendo los paneles de seguridad para poder llegar a la celda donde lo
tienen cautivo.

Al llegar ven al capitan contaminado por los Flood, ya no se puede hacer
nada por él, lo Unico que Master Chief hace es tomar el chip que tenia implantado
en su cerebro y escapar hasta la nave para destruir Halo; el camino esta
totalmente cubierto de enemigos y la batalla es tremenda. Master Chief escapa en
un Banshee con direccion al Pillar of Autumn.

ADIOS HALO.
La nave se encuentra en lo alto de una montafia, cuando llegan la encuentran
llena de Covenants, Floods y Centinelas de 343 Guilty Spark quienes tratan de
impedir que lleguen al cuarto de control de manera facil. Ahi, 343 Guilty Spark les
impide sobrecargar los reactores usando el chip que obtuvieron de Keyes y ahora
lo tienen que hacer de manera manual al ir a cada uno de ellos y lanzandoles
granadas, pero la nave esta llena de enemigos.

Una vez que han sobrecargado los reactores Cortana calcula que restan
guince minutos antes de que toda la instalacién explote, asi que lanza un mensaje
a todos los Marines que quedan para que evacuen inmediatamente; el equipo
ECO 419 se dispone a rescatarlos. Master Chief toma un Warthog y recorre un
largo pasillo lleno de enemigos a toda velocidad pues sélo quedan seis minutos
para escapar y llegar al lugar donde el ECO 419 los rescatara.

Al llegar reciben el mensaje de que la nave del ECO 419 esta siendo atacada
por los Covenant y después pierden la sefial, nadie vendra a rescatarlos. Cortana
calcula que a un kildmetro de distancia de donde se encuentran hay una nave que
pueden usar para escapar, asi que con el poco
tiempo que les queda emprenden la carrera para
poder llegar y no quedar consumidos en la
explosion.

Apenas lo logran y tras de ellos, el Pillar of

Automn explota, Master Chief observa a través

de una ventana de la nave como Halo se hace

pedazos. Cortana evalta si han quedado sobrevivientes y al parecer salvo ellos
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nadie lo ha logrado, pero era necesario destruir Halo para terminar con la
amenaza en definitiva.

Master Chief piensa que ese no es el fin, sino so6lo el comienzo...

HALO 2.
Master Chief tras haber destruido el Halo del primer videojuego regresa a la Tierra,
pues los Covenant han detectado la ubicacién del planeta, los datos que Cortana
posee seran valiosos para determinar las acciones a tomar y comienza una
carrera desesperada por detener la extincién de la humanidad a manos de una
raza armada con miles de naves.
HEROE Y TRAIDOR
En la Ciudad Santa de los Covenant, en donde estan los profetas, el Elite a cargo

de custodiar el Halo que destruyé Master Chief y

eliminar a los humanos del Pillar of Autumn es
sometido a un concilio publico en donde da @™
explicacion de los hechos, la multitud exige su
cabeza, y aunque el Elite habia servido
eficazmente en las batallas anteriores, su falta al
permitir la destruccién del Halo sagrado no
merece otro castigo que la muerte, pues la multitud lo rechaza gritandole
“iHereje!”.

Por otro lado, en la plataforma de defensa terrestre Cairo, Master Chief se
encuentra probando su nuevo traje de batalla con caracteristicas similares al
anterior, pero a la vez optimizado para resistir los
ataques de manera mas efectiva en batalla.

El sargento Johnson, uno de los
sobrevivientes de la destruccibn de Halo y
Master Chief son llamados por Lord Hood para

recibir los honores correspondientes por sus

hazafas, junto a ellos, la hija del capitdn Keyes:
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Miranda Keyes, recibe en nombre de su padre los honores de aquél hombre que
murié en batalla.

De nuevo con los Covenant, el Elite hereje es torturado publicamente en lo
gue parece ser una plaza publica, el castigo es llevado a cabo por Tartarus, un
Brute (la nueva raza alienigena que se unié al Covenant) que disfruta con su
sufrimiento.

La ceremonia de honores en la plataforma de defensa terrestre debe
apresurarse, pues una flota del Covenant se acerca a la Tierra, se forma un
perimetro de defensa para detener a las naves y Master Chief recibe la orden de
ayudar en la defensa de la plataforma, Lord Hood queda intrigado, pues la flota de
Covenant que se acerca a la tierra es 50 veces mas pequefia a aquella que
destruyo el planeta Alcance.

Master Chief derrota a varios Covenant que han entrado en la plataforma de
defensa terrestre, pero estos empiezan a retirarse. Cortana detecta una bomba
qgue los Covenant han sembrado en algun lugar y guia a Master Chief para que,
permaneciendo en su traje, la desactive justo a tiempo. Ahora Master Chief toma
la bomba y pide permiso para salir y regreséarselas, con lo que logra destruir una
gran nave del Covenant, pero muchas mas siguen atacando la Tierra, asi que
ahora deben ir a la tierra y continuar la batalla en la superficie.

BATALLA EN LA TIERRA.
La nave donde viaja Master Chief se acerca rapidamente a la Tierra en la zona de
New Mombasa, ubicada en Africa; Cortana ha descifrado algunas transmisiones
del Covenant y la palabra “Pesar” se repite en ellas, Pesar es el nombre de uno de
los profetas que viaja en la gran nave que llegé a la tierra, asi que la orden es
capturar a Pesar.

Pero al llegar a la superficie, una arafa robot gigante derriba la nave donde
viajaba Master Chief, una oleada de alienigenas los recibe, pero con ayuda de los
Marines gue servian de apoyo son repelidos y poco a poco van ganando terreno.
La batalla se lleva hasta las autopistas y tuneles de la ciudad. Cortana le comenta
a Master Chief que al parecer los Covenant estdn sorprendidos de haber
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encontrado Humanos en la Tierra, lo que parece raro pero de alguna manera
explica el que hayan venido con una armada tan reducida.

Master Chief sube a un tanque para pasar un puente que divide la ciudad y
abrir camino a los refuerzos para concretar la captura del profeta del Pesar.

El dltimo obstaculo para llegar al profeta es la arafia gigante que los derrib6
al principio, pero no es problema para Master Chief quien la saca de la jugada. Al
parecer en la nave donde viajaba el profeta se
dieron cuenta, por lo que deciden hacer un salto
espacial para escapar de la tierra, la
comandante Miranda Keyes pide autorizacion
para perseguirla, Master Chief y un pufiado de

hombres entran en la nave In Amber Clad,

donde Keyes hace la persecuciébn y ambas
naves desaparecen en el salto espacial.
AQUI ESTA SU INQUISIDOR.

El Elite que permitié la destruccion de Halo es llevado ante los profetas de la
Verdad y la Piedad, se encuentran en el Mausoleo del Inquisidor en donde se
guardan los restos de todos aquellos que han portado la armadura del Inquisidor
en los tiempos de crisis para ponerse al servicio de los profetas. Los Inquisidores
del pasado han evitado las rebeliones que habian puesto en peligro al Covenant
en el pasado. Los profetas le piden al Elite que porte la armadura del Inquisidor y
se ponga a su servicio, pues los Covenant que saben de su responsabilidad en
Halo piden su cabeza, por lo que él ya esta muerto. Sin mas que perder y con la
posibilidad de lavar su nombre, el Elite acepta [
portar la armadura del Inquisidor y cumplir los
designios suicidas de los Profetas.

Su primera misién es detener a un lider
hereje que se ha revelado contra el Covenant el

cual predica que El gran viaje los llevara a la

destruccion.
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El ahora Inquisidor y el Comandante Covenant de las Fuerzas Especiales
acuden en tres naves en la caceria del lider hereje para poner fin a su revuelta,
por cierto, el Comandante Covenant no deja de recordarle al Inquisidor que a
pesar de portar la armadura sagrada, no se hara responsable de su seguridad,
pues para €l seguirda siendo un traidor.

Las naves aterrizan en un planeta donde esta una gran estructura la cual
pende de un largo y grueso cable, al parecer ahi se esconde el lider hereje. Una
tormenta de arena ocultd su llegada, asi que comienzan un ataque sorpresa ante
una gran cantidad de alienigenas que al parecer han sido convencidos por el lider
hereje.| La busqueda contintia en una persecucién aérea, en donde el Inquisidor a
bordo de un Banshee sigue a su presa hasta llegar a donde un holograma del lider
hereje les da la bienvenida, sin embargo, de entre todas las paredes surgen Flood
atacando por todos lados posesionandose de varios Covenant aliados del
Inquisidor. La batalla es dura, pero no hay que perder tiempo, pues el objetivo
primario es capturar al traidor.

En el momento en que el Inquisidor est4 apunto de atraparlo, el lider hereje
se encierra en un cuarto de seguridad, al que no se puede acceder de ninguna
forma desde afuera. Entonces el Inquisidor corta el cable que sostiene a toda la
estructura para obligarlo a salir. La estructura cae precipitadamente, pero todavia
tardard unos minutos hasta llegar al fondo e impactarse, de esta manera el lider
hereje sale huyendo en un Banshee y el Inquisidor lo persigue de igual manera
hasta llegar a un hangar donde hay una nave que el traidor piensa usar.

El Inquisidor lo detiene justo antes de entrar a la nave y le cuestiona el por
qué de su actitud, y el lider hereje le muestra a 343 Guilty Spark, quien es
conocido por los Covenant como el Sagrado Oraculo; mientras pelean el Inquisidor
y el lider hereje, 343 Guilty Spark comienza a revelar el verdadero uso de Halo y
que al accionarlos podria causar la muerte de los seres vivos. Cuando el
Inquisidor derrota al hereje, Tartarus llega y se lleva al traidor y al Oraculo
impidiéndole contar toda la verdad. Muchas dudas empiezan a sembrarse en el
Inquisidor.
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HAY MAS DE UNO
La nave en que viajaba la tripulacion y Master Chief llega arrastrada por aquella
donde iba el Profeta del Pesar a una zona del espacio exterior en donde hay un
Halo similar al que fue destruido antes. Los Covenant aterrizaron el él y los
Marines del In Amber Clad en compafiia de Master Chief se disponen a hacerlo
también, el objetivo es investigar todo sobre este nuevo Halo y la razén por la que
el Profeta del Pesar fue a la Tierra.

Al llegar son recibidos por los Covenant que custodiaban la zona, y otros mas
se integran después, pero son bien repelidos por Master Chief y su lanzacohetes,
con esto limpian la zona y los Marines llegan con Warthogs para que puedan
transportarse mas facilmente en la zona. Los Marines y Master Chief son guiados
por Cortana a diversas estructuras llenas de enemigos, hasta que llegan a una
parte custodiada por guardias reales, al eliminarlos Cortana se introduce por la red
del sistema y descubre que el Profeta del Pesar trata de activar Halo pensando
que sera la puerta para comenzar El gran viaje, sin embargo necesitara el indice
como en el Halo anterior; asi que la comandante Keyes y el resto de los Marines
se disponen a buscarlo en una estructura similar donde estaba guardado el otro y
le piden a Master Chief que detenga al profeta.

Cortana guia a Master Chief por varias estructuras y una zona que debe ser
pasada en gondolas gigantes. En una
transmision interceptada por Cortana descubre
que si el Profeta del Pesar llegara a morir, esto
de alguna manera alteraria el liderazgo entre los
Profetas, siendo el de la Verdad el mas

beneficiado.

Por fin llegan al templo donde esta el
Profeta del Pesar, pero también se acerca una flota de los Covenant para
protegerlo, asi que Master Chief se apresura y elimina al profeta el cual esta bien
protegido por guardias reales. La flota de los Covenant llega al templo y al
enterarse que el Profeta del Pesar ha muerto lanza un ataque devastador que
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elimina toda la zona, Master Chief cae noqueado al mar y es arrastrado por unos
tentaculos misteriosos.
“TRAENOS EL ICONO SAGRADO".

La muerte del Profeta del Pesar hizo que los Elites fueran removidos del cargo de
guardias reales de los profetas, los Brutes tomaron su lugar, decision que
incomodo al Comandante Covenant. Los dos profetas restantes interrogaron a 343
Guilty Spark, alias el Oraculo, para que les revelara la manera de activar este
nuevo Halo; la clave era el indice, y la nueva mision del Inquisidor seria bajar a
Halo y traerlo.

El Inquisidor es llevado a la estructura donde esta resguardado el indice, se
interna en ella a través de los tuneles y ductos, los cuales estan llenos de
centinelas que cuidan el lugar. Mas adelante la zona esta llena de Flood, pero la
habilidad del Inquisidor le permite sortear los obstaculos y llegar a una zona donde
el Comandante Covenant le apoya. La comandante Miranda Keyes y el sargento
Johnson toman el indice, pero el Inquisidor los pone fuera de combate, justo en el
momento en que llega Tartarus, quien toma a los dos humanos como prisioneros y
lleva el indice a los profetas. Acto seguido, elimina al Inquisidor con un disparo por
ordenes de los profetas y cae al fondo de la estructura.

Cuando despierta esta en los tentaculos de un ser de nombre Gravemind
quien ademas tiene a Master Chief, a 2401 Penitent Tangent quien al igual que
343 es el monitor de Halo, en este caso el Halo
05. Gravemind le dice al Inquisidor que deben
recuperar el indice a cualquier costo, pues solo
causara la destruccion, las promesas del Gran
vigje son una mentira y la prioridad es la

salvacion de la galaxia. De esta manera tanto

Master Chief como el Inquisidor son

teletransportados a los posibles lugares donde podria estar escondido el indice.
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ESCAPA EL PROFETA.
Master Chief aparece en la estacion sagrada, justo en el momento en que el
Profeta de la Verdad sostiene el indice que Tartarus le entregd. Sin embargo, no
puede acercarse a él pues una oleada de Brutes le impide el paso.

Una vez derrotada la oleada de Brutes, Master Chief coloca a Cortana en la
red de la nave, con lo que ella puede rastrear mejor al profeta; de esta manera se
entera que en las prisiones de la estacion donde se encuentran hay Marines
capturados, entonces Master Chief aprovecha para liberarlos y tener apoyo en la
lucha. Cortana guia hasta las afueras de un hangar a los que se accede por
puentes de luz. Dentro de las transmisiones que detecta escucha que los Profetas
han decidido darle la espalda a los Elites y confiar su seguridad a los Brutes, con
lo que se da la orden de eliminar a todos los Elites restantes y a todo el Concilio
Covenant.

Los dos profetas restantes, seguidos de los Brutes que resguardan su
seguridad y Tartarus se disponen a abordar varias naves para escapar, llevan a la
comandante Keyes, al sargento Johnson y al Oraculo con ellos. El Profeta de la
verdad otorga el indice a Tartarus para que active Halo, de repente una oleada de
Floods los ataca y uno de ellos lo hace sobre el Profeta de la Misericordia; cuando
Tartarus se disponia a auxiliarlo, el Profeta de la Verdad le dice que lo deje, pues
“El gran viaje no espera a nhadie”. El resto huye en las naves.

CAMBIO DE PLANES.
Cuando Master Chief llega, las naves apenas acababan de irse, pero ve como
toman rumbos distintos. Master Chief interroga al profeta agonizante y se entera
que el Profeta del Pesar fue a la Tierra a terminar lo que habian empezado, una
gran tropa lo sigue. Cortana le pide a Master Chief que los siga, que ella se
encargara de destruir Halo si Tartarus logra insertar el indice; el plan poco original
es estallar los reactores de la nave In amber Clad, aunque ella se quedara pues

no pueden arriesgarse con una detonacion a distancia.
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Cortana guia a Master Chief por los hangares que llevan a la nave
Forerunner que el profeta pretende utilizar para llegar a la Tierra, los pasillos estan
llenos de Floods, Brutes y otras criaturas que tratan de impedirle el paso.

La prioridad es eliminar al Profeta de la
Verdad, al llegar cerca de la nave Forerunner
Master Chief es transportado por un rayo que
Cortana controla y logra entrar justo a tiempo;
Cortana le desea suerte a Master Chief ahora

gue se han separado y espera que logre salvar a

la Tierra.

DETENER EL GRAN VIAJE.
El Inquisidor por su parte fue teletransportado a la superficie de Halo que tiene
zona selvética, ahi encuentra a algunos Elites que lo apoyan pues se ha esparcido
el rumor a la superficie de que han sido traicionados por los Profetas y los
miembros del Concilio asesinados por los Brutes.

El Inquisidor se encuentra con el Comandante Covenant y le dice que deben
impedir que Tartarus coloque el indice y active Halo, el Comandante lo apoya y
con sus hombres lo cubre de los Brutes que resguardan el paso. En la batalla
algunos Hunters (los seres fuertes de picos en la espalda) se han unido a los
Elites. A mitad del camino el Inquisidor encuentra una arafa gigante como la que
atacé la Tierra, pero esta siendo controlada por el sargento Johnson que de
alguna manera logré escapar y ahora pide un poco de apoyo al Inquisidor para
que lo cubra y poder abrir un agujero en la sala de control y detener a Tartarus. El
Inquisidor toma un Banshee y apoya a Johnson para abrir ese boquete con un
certero tiro del cafion de la arafia.

Tartarus se encuentra forzando a la capitana Keyes para que introduzca el
indice en el sistema, otro Brute sostiene a 343 Guilty Spark, el Inquisidor llega y
les pide que se rindan, pues Halo destruira a toda la vida en la galaxia y comienza
a hacerle preguntas a 343; Tartarus no quiere escuchar y se dispone a atacar al
Inquisidor; en ese momento llega el sargento Johnson y encafiona con un rifle de

francotirador a Tartarus y le pide que desista.
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El Inquisidor comienza a interrogar de nuevo a 343 sobre el uso de Halo y
gue pasO con los Forerunners y éste confirma que Halo fue construido para
detener a los Floods y al activar los Halos afios atras fue la causa de muerte de
millones de seres vivos en la galaxia. Tartarus no
soporta escuchar mas y en un movimiento
violento lanza a 343 hacia Johnson noqueandolo
y pone el indice en la mano de la capitana para
introducirlo en el mecanismo.

Halo empieza a activarse y el Inquisidor y
los pocos hombres que lo han seguido se lanzan

a una batalla a muerte, la comandante Keyes
trata de remover el indice pues es la Gnica manera de detener la secuencia, pero
no pude acercarse pues Tartarus cubre el lugar; el Inquisidor se lanza en un
ataque con todas sus fuerzas y logra eliminarlo. La comandante retira el indice y
se detiene el mecanismo, sin embargo, una sefial es transmitida al resto de los
Halos que orbitan la galaxia lo que los pone en espera para ser activados de
manera remota, cuando le cuestionan a 343 donde queda el cuarto de control para
activarlos éste responde que “En el Arca”.

La escena final se remonta a la nave donde
viagja Master Chief y el profeta, la cual se
aproxima a la Tierra, Lord Hood a cargo de la
plataforma de defensa terrestre Cairo pide que la
ataquen, sin embargo, reciben una sefal
conocida desde el interior de la nave, es Master

Chief quien al cuestionarle qué hace ahi, éste

contesta “Sefior, estoy terminando esta lucha”...
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3.3.3. HALO 2 Y SU MODO EN LINEA.

El gran atractivo de Halo 2 consiste en un modo de juego en linea que permite unir
hasta 16 jugadores en partidas de equipos o individuales con diferentes
modalidades para poder participar en pequefias batallas con distintos objetivos.
Aprovechando los escenarios y el estilo del juego, se puede combatir contra otros
usuarios o haciendo equipo en diferentes rounds consistentes en eliminar a los
demas, robar objetos o defender territorios.

Esta es la modalidad que mas se explota con el juego en linea del servicio
| Xbox Live!, y por lo tanto, a pesar de que el modo
de historia dura poco el juego sigue vigente por
esta caracteristica online.

Esta cualidad hizo que Halo 2 fuera el juego
mas esperado para el Xbox, después de varios

retrasos que por fin terminaron el nueve de

noviembre de 2004; se lanzo a la venta en medio
de una gran campafia de publicidad. Aunque ya se podia jugar esta modalidad en
el primer Halo a pantalla dividida o haciendo una red local; es en Halo 2 donde se
puede asumir el papel de un espartano o Elite para poder hacer frente a otros
usuarios.

Jugar Halo en su modalidad online ofrece la ventaja de enfrentar la
inteligencia y habilidades de otros usuarios; pues a pesar de que la inteligencia
artificial del juego en su modo de historia es muy buena; siempre resulta mas
interesante enfrentar a otro individuo pues tiene diferentes maneras de reaccionar,
a veces impredecibles, a los ataques llevados a cabo.

La posibilidad de tener una buena cantidad de usuarios en el campo de
batalla da la oportunidad de hacer alianzas para eliminar mas facilmente a los
rivales o proteger un objetivo comun, como defender un territorio o robar una
bandera enemiga. Estas variantes han hecho del juego en linea en Halo 2 un gran
éxito pues hasta la fecha, inclusive en la nueva consola Xbox 360, donde es

compatible y se sigue jugando por una gran cantidad de usuarios.
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Quiz& una cualidad que aumenta este ahinco por jugar es la posibilidad de
hacer clanes, los cuales consisten en una especie de asociaciones con otros
usuarios para participar de manera conjunta y sumar puntos por equipos, pues
ademas Halo 2 tiene un ranking mundial, por lo que hay que jugar con frecuencia y
habilidad por estar vigente en este cuadro de honor donde varios usuarios dedican

varias horas para mejorar y subir peldafos.

La modalidad en linea es lo mejor que tiene
esta saga de videojuegos y al parecer es una
prueba de lo que seguro sera la constante en los

juegos de la siguiente generacion en donde se

busca una simulacion continua por el

ciberespacio, aunque Halo 2 es solo el comienzo.
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3.4. METAL GEAR.

Metal Gear es una historia mas complicada, pues los antecedentes ocurridos en
las distintas versiones tienen relacion, por lo que la version del andlisis se apoyara

de breves resiumenes de lo que paso6 antes en otros videojuegos de esa aventura.

3.4.1. PERSONAJES Y ELEMENTOS PRESENTES EN ESTA GUERRA.

¢, Qué es Metal Gear?

El primer juego de Metal Gear salié a la venta en 1987 para la computadora
japonesa MSX (la cual por cierto fue distribuida por Sony en aquel entonces), en
América esta versidn se conocié por una edicibn para NES en 1988, aunque
debido a limitaciones técnicas perdi6 mucho contenido. Los derechos de Metal
Gear pertenecen a la compafia japonesa Konami, distinguida como una de las de
mas calidad y prestigio en la industria, la cual desarrolla videojuegos para todas
las consolas en el mercado.

Hideo Kojima, el genio creador de esta

HHETRL fox gy

franquicia manejé un estilo peculiar en Metal

TMIPEZAIR PART LA

o Rl Gear, de tal suerte que planted hacer un sistema

Mk POt de juego distinto en donde en lugar de eliminar

AT IDA

© 198% 200G KONAM Y enemigos, el protagonista tratara de esconderse

y pasar desapercibido; ademas, trat6 de contar
esta historia explotando los sentimientos de los personajes en donde se
cuestionaran temas filoséficos a lo largo de la misién. Kojima ha creado un estilo
peculiar en sus juegos, y su nombre aparece en todos los que dirige a fin de
indicar que se trata una version del director.

Metal Gear esta ubicado en el contexto de las guerras mas importantes del
siglo XX y XXI, por lo que su personaje principal Solid Snake es un soldado del
gobierno norteamericano que participa en misiones de infiltracion en distintas
partes del mundo, todas con el objetivo de investigar las armas de destruccién

masiva que el enemigo desarrolla, en este caso, por lo general es un tanque o
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robot con capacidad de lanzar misiles nucleares a cualquier parte del mundo, y
esta arma recibe el nombre de Metal Gear y es de donde la saga parte para tomar
su nombre.

Con la llegada del Playstation y el uso de nuevas tecnologias como el CD
ROM, Metal Gear cambié su nombre a Metal Gear Solid y la historia se conté de
manera magistral con el uso de diadlogos y secuencias cinematicas que introducian
al usuario a lo que podia ser una pelicula interactiva. Esta saga encontr6 en las
consolas de Sony el apoyo necesario para lanzar las siguientes versiones en
exclusiva para su consola, aunque tiempo después y debido a que Sony es lider
en ventas, ha permitido que se relancen después para otras consolas, una vez
gue se ha explotado en Playstation.

Asi Metal Gear se trata de una historia basada en hechos reales pero con
personajes de ficcion participando durante estos periodos cuestionando muchas
cosas, principalmente al interior de los personajes.

La mecanica del juego.

Metal Gear tiene un gran repertorio de juegos, algunos de ellos se
consideran dentro de la continuidad oficial de la saga, y otros como historias
alternas. Todos, salvo la version ACID para el PSP ponen al jugador al control del
personaje principal (Solid Snake, Big Boss o Raiden) el cual debe seguir la regla
de pasar las bases enemigas sin ser visto y evitar en lo posible las muertes. Todo
esto en dos tiempos, ya sea en secuencias interactivas y otras no interactivas. Las
interactivas se refieren a cuando el usuario toma el control del personaje y lo
utiliza para avanzar y las no interactivas, a manera de cortometrajes narran partes
de la historia.

¢,Como se controla a Snake?

El personaje principal tiene muchas funciones que puede realizar en
diferentes momentos, ya sea pegarse a las paredes, agacharse, arrastrarse,
manejar armas, manipular objetos en el escenario, en fin. El protagonista de cada
version de Metal Gear puede hacer uso de todas estas habilidades a fin de
resolver las situaciones presentes en el juego. El uso de armamento es una

constante, y el usuario puede ocupar desde granadas, rifles de francotirador,
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pistolas, o los pufios si es que la situacion lo amerita, aunque se debe recordar
gue la constante es evitar esto en lo posible.

De hecho, en algunas versiones de Metal Gear hay la opcion de VR training,
el cual es un entrenamiento virtual que pone al usuario en situaciones que podria
enfrentar durante la misién real para probar su habilidad y capacidad analitica para
resolver problemas en el campo de batalla.

También algo muy importante es el codec, consistente en un transmisor que
pone a Snake en contacto con sus superiores que lo apoyan con informacién
valiosa durante toda la mision en diversas teméticas. El uso del codec da las
claves necesarias para resolver el juego.

., Qué debe hacer Snake?

Snake comienza su misiébn con objetivos primarios, la mayoria de estos
consiste en recatar a un rehén que los enemigos tienen cautivos, aunque
conforme se desarrolla la aventura, Snake acaba por descubrir intenciones
secretas de los enemigos, las cuales generalmente tienen que ver con el
desarrollo de un Metal Gear, en este caso, la prioridad de Snake cambia a destruir
el arma y evitar que lance un ataque nuclear.

La aventura se desarrolla en una base enemiga, la cual conforme se va
avanzando, Snake elimina a todos los miembros rivales, hasta que llega con quien
esta detras de todo el complot, en el camino va uniendo cabos y reflexionando
sobre si esta o0 no haciendo lo correcto.

Personajes y Elementos en Metal Gear.

Metal Gear: A lo largo de toda la historia de la humanidad siempre ha
existido una lucha por el poder sobre las demas
naciones, a partir del siglo XX y con el avance de
las investigaciones tecnolégicas en materia
atomica, la era nuclear dio paso a una carrera por
construir el arma de destruccién masiva definitiva

basada en la bomba atémica. Metal Gear es el

esfuerzo de varios cientificos trabajando para la
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industria bélica con el afan de construir un tanque con la capacidad de lanzar
atagues nucleares a cualquier parte del mundo.

Con el paso de los afios y las manos de muchos cientificos; diferentes
versiones de Metal Gear, cada una mas mortal que la anterior, se han desarrollado
en distintas naciones por todo el mundo.

Solid Snake: Nacido en Estados Unidos en la década de los setenta, es un
soldado del ejercito norteamericano quien posee un coeficiente intelectual superior
a los demas, habla seis idiomas, es experto en
paracaidismo, buceo, manejo de armas vy
vehiculos militares.

Por tal motivo es considerado por muchos el
arma perfecta para formar parte de FOXHOUND,

una organizacion dedicada a misiones de

infiltracion secretas. Su talento ha sido utilizado en
diversas misiones como Outer Heaven y Zanzibar. El origen de sus habilidades
especiales tiene relacién con Big Boss, con quien guarda bastante parecido, por lo
gue se especulé en algin momento que €l podria haber sido su padre, sin
embargo, Solid Snake esta hecho a partir del material genético de Big Boss.

Snake ha sido entrenado desde muy joven en la milicia, por lo que posee un
caracter fuerte y sombrio que lo ha hecho un arma de militar muy efectiva, a
consecuencia de perder casi todo contacto con la sociedad, por lo que cuando no
esta en misiones prefiere permanecer apartado en completa soledad. Tras su
mision en Zanzibar, Solid Snake dej6 FOXHOUND para retirarse prematuramente
y vivir en la soledad de las tierras de Alaska. La apariencia fisica de Solid Snake
ha cambiado en las distintas versiones del juego, dependiendo de la época que se
represente, por lo que se ha podido ver en un rango que va desde que apenas era
un novato de poco mas de veinte afios hasta pasados los cuarenta.

La caracteristica peculiar de Snake es que en la mayoria de veces utiliza una
bandana amarrada en la cabeza, ademas de que tiene un tono de voz muy grave
(interpretado por el actor de doblaje David Hayter) que lo hacen inconfundible.
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Big Boss: Fue de los primeros soldados en comenzar las misiones de
infiltracion de un solo hombre en plena Guerra Fria, a raiz del éxito obtenido con
sus participaciones fue que se cred la organizacion FOXHOUND dedicada a la
especialidad.

Una de sus primeras misiones fue eliminar a The Boss, quién traicioné al
gobierno de los Estados Unidos. Para Big Boss, The Boss era algo mas que su
maestra, pues entre ellos existia una relacion estrecha, pero ante todo debia
cumplir la mision, no sin antes pensar en si debia
traicionar a su pais por creer en sus sentimientos.
Al ser considerado el mejor soldado de la
organizacion, pero enfrentado la realidad del paso
del tiempo, su material genético fue utilizado en el
proyecto Les Enfantes Terribles, con el afan de

crear clones y mas soldados listos para batallas
futuras.

Tiempo mas tarde y tras su retiro Big Boss fue comandante de FOXHOUND
por un tiempo, e incluso guié algunas misiones donde participd Solid Snake, sin
embargo, al igual que The Boss al final por diferencias personales traicion6 a su
pais y comenzo6 el desarrollo de planes militares para enfrentarlos. Fue muerto a
manos de Solid Snake en Zanzibar. Su sefia particular es un parche en el ojo
derecho que perdié durante su mision en territorio ruso en 1964.

The Boss: Esta mujer participé6 activamente durante el periodo de la
Segunda Guerra Mundial, trayendo a los estadounidenses a la victoria. Su amplia
experiencia en el combate la llevé a ser la entrenadora de muchas fuerzas
especiales del ejército, siendo Jack, alias Big Boss
el que mejor aprendié sus ensefanzas.

Ella predicé con la filosofia de defender al
pais a cualquier costo, sin embargo al final de su
vida traicion6 al gobierno norteamericano y se unio

a la Unién Soviética, por lo que fue borrada de

toda la historia gloriosa de los Estados Unidos, por lo que si se habla de ella se le
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identifica como traidora de guerra. Fue muerta a manos de Big Boss, quien obtuvo
ese titulo al eliminarla. Durante su vida procre6 un hijo, aunque no sabe a ciencia
cierta su paradero.

Revolver Ocelot: Tiene gran habilidad con el manejo de armas sencillas,
guarda especial carifio por las pistolas de revolver de seis tiros tipicas del viejo
oeste, a sugerencia de Big Boss que le recomendo utilizarlas; también acompafa
su vestimenta con unas espuelas. Ademas posee gran habilidad para combate
Cuerpo a cuerpo y es experto en tortura.

Particip6 de lado de los rusos durante la
Guerra Fria, pero cabe aclarar que es un experto
en el engafio, por lo que no se sabe a ciencia
cierta de que lado esta ni para quien trabaja. A
principios del siglo XXI su obsesion parecia ser la

de revivir a la antigua Unién Soviética, por lo qué
se unio a Liquid Snake durante el conflicto en Shadow Moses, donde perdio la
mano. Este personaje ha tenido participacion en casi todas versiones de Metal
Gear, por lo que ha usado la informacién que posee para crear intrigas.
FOXHOUND: Esta organizacion que se formo
a finales de los afos sesenta fue el resultado del
éxito de misiones experimentales en las que Big
Boss comandado por el Major Zero logré cumplir
los objetivos de manera satisfactoria. De ahi en
adelante, FOXHOUND form6 parte del

presupuesto del gobierno de los Estados Unidos

para misiones de infiltracion de un solo hombre. Soélo los soldados de mas
cualidades tanto fisicas como mentales fueron reclutados por esta organizacion,
pues la preparacién era la base en el éxito de la misién. Pero al parecer la
organizacion dejé de existir en la primera década del siglo XXI.

Roy Campbell: Tras la traicion y muerte de Big Boss, Roy Campbell, el ex-
boina verde retirado que ya se habia hecho cargo de FOXHOUND es puesto
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nuevamente en servicio tras los incidentes
ocurridos en la organizaciéon tras el ingreso de
Liquid Snake.

Su experiencia y manejo de situaciones de
gran presion lo han hecho el candidato ideal para
dirigir unas cuantas misiones mas en la época en

que los levantamientos terroristas en todo el
mundo son una amenaza para el gobierno de los Estados Unidos.

Grey Fox: Frank Jaegar uno de los agentes mas capacitados de
FOXHOUND, fue enviado para investigar el conflicto suscitado en Africa en Outer
Heaven, su nombre clave es Grey Fox, sin embargo, fue capturado por el enemigo
y su falla sirvié para que Snake tuviera su prueba de fuego al ocupar su lugar,
resolver el conflicto y rescatarlo, por lo que se
volvieron grandes amigos.

Por diferencias personales Grey Fox
abandona la organizacion y se une al frente
enemigo, Solid Snake y Grey Fox se vuelven a

encontrar pero como rivales y deben eliminarse.

Snake sale victorioso. A partir de ahi Grey Fox se creia muerto en combate, pero
parece que sus restos fueron utilizados para un proyecto militar secreto.

Liquid Snake: Posee todas las habilidades de Solid Snake por la sencilla
razén que son clones gemelos. A diferencia de Solid, Liquid crecié en Gran
Bretafia y su entrenamiento militar fue mas estricto; su habilidad nata lo envié en
misiones de asesinato para el gobierno britanico y
estadounidense en Medio Oriente. Liquid fue
capturado por el gobierno Iraqui quien le lavd el
cerebro y lo hizo trabajar en misiones para ellos
durante mucho tiempo.

El gobierno norteamericano lo recuperd
cuando Solid Snake dej6 FOXHOUND, asi que
Liguid tomé su lugar y rapidamente fue escalando puestos hasta convertirse en el
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lider del equipo. Con las fuerzas especiales bajo su control, traicion6 al gobierno
norteamericano y tomo la base nuclear de la isla de Shadow Moses en Alaska,
gue desencadend los conflictos vistos en la version Metal Gear Solid.

Hal Emerich (Otacon): En la historia de la humanidad y los conflictos bélicos
han existido un sinfin de ingenieros e investigadores que han trabajado en el
desarrollo de diferentes versiones de Metal Gear.

Hal Emerich es el cientifico que trabajé en el desarrollo de Metal Gear Rex
(EI Metal Gear mencionado en la version del
andlisis), su inspiracion para la robética vino de la
aficion que tenia desde nifio en la animacion
japonesa de mecas (robots) por lo que su
sobrenombre Otacon proviene de Otaku (fan de la

animacion japonesa) y Convention (en relacion a

las convenciones de animacion japonesa que los
fanéticos realizan con frecuencia). Otacon se convirti6 en gran amigo de Solid
Snake y su soporte en tecnologia.

The Patriots: En el universo de Metal Gear hay una organizacion muy
poderosa de caracter transnacional que esta conformada por los lideres y
empresarios mas poderosos del mundo, cuyos miembros pertenecen a los
Estados Unidos, la desparecida Unién Soviética y China principalmente.

Los Patriots al parecer tienden sus hilos en diferentes organizaciones
mundiales (como el gobierno norteamericano) para llevar a cabo los conflictos, el
manejo de informacion y en general el destino del mundo de acuerdo a sus
intereses.

Raiden: Es el protagonista de Metal Gear Solid 2. Sons of Liberty. Primer y
esperadisimo videojuego de Metal Gear para Playstation 2 y continuacion de Metal
Gear Solid, el videojuego que se utiliza para este analisis. Raiden quien responde
al nombre de Jack The Ripper fue reclutado por una organizacién que aparentaba
ser la para entonces desaparecida FOXHOUND, pero que en realidad se trataba
de una organizacion fantasma controlada por los Patriots. Sus grandes habilidades

equiparables a las de Solid Snake, lo hicieron candidato para someterse a un
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lavado de cerebro y utilizarlo en una mision de rescate del presidente de los
Estados Unidos que permanecia secuestrado en una planta de tratamiento de
aguas cerca de Nueva York por un grupo - T N, |

terrorista. En la misién conoce a Solid Snake y ! -
descubre que en el mundo, la manipulacién de 7

informacion es el arma mas poderosa, a tal grado |

de hacerle perder la nocion de realidad. Lo intenso Pt
de la historia y el haber robado el protagoénico a ?ﬁ - X

Solid Snake en el videojuego le vali6 el rechazo por la mayoria de los fans de

Metal Gear, por lo que dificilmente podria ser un sucesor de Solid Snake.

3.4.2. LINEA DEL TIEMPO Y MISIONES PREVIAS DE METAL GEAR.

Los hechos mas importantes de Metal Gear se pueden ordenar de manera
cronolégica en la siguiente linea del tiempo:

1945: La segunda Guerra mundial es ganada en parte por los
estadounidenses gracias a los Cobras, grupo al que pertenecia The Boss.

1964: Tras la guerra de los misiles en Cuba, crece la tension entre la URSS y
Estados Unidos. Big Boss, bajo el nombre clave de Naked Snake es mandado a
una mision de infiltracion por el grupo provisional de nombre Fox en territorio ruso
para rescatar a Sokolov, un cientifico clave en el desarrollo de mecanismos de
cohetes que ha sido secuestrado por un grupo militar ruso que trabaja fuera del
control del gobierno de la Unién Soviética. La mision es saboteada por The Boss
quien se une a los enemigos en compafiia de sus ex colegas de los Cobras y
Snake es puesto fuera de combate.

Un misil nuclear norteamericano que The Boss entrega al grupo militar ruso
para probar que ha desertado de los Estados Unidos es detonado por el coronel
Volgin lider de ese grupo en territorio ruso, lo que desata un conflicto internacional
entre ambas naciones, pues los rusos piensan que The Boss ha sido infiltrada por

la milicia norteamericana para sabotear desde dentro. Para no desatar un ataque
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entre ambas naciones, la Union Soviética pide la cabeza de The Boss y el
desarme de ese grupo militar ruso, pero que sea “bajo el agua”, entonces Naked
Snake regresa a cumplir su misién y va eliminando a cada uno de los miembros de
los cobras y al Shagohod, un tanque con capacidad de lanzar misiles nucleares en
que el Sokolov trabajaba obligado.

La batalla final entre Naked Snake y The Boss, puso a prueba la fidelidad de
Big Boss con su pais, pues tuvo que matar a quien consideraba una madre para
poder cumplir con la misién y evitar una catastrofe mundial. A partir de ahi recibi6
de manos del presidente norteamericano el titulo de Big Boss.

Sin embargo, las dudas por saber el porqué y para quién peleaba nunca
dejaron de abandonarlo. (Esta historia se presenta en el videojuego Metal Gear
Solid 3. Snake Eater).

1971. Big Boss funda la organizacion FOXHOUND.

1972. Comienza el proyecto Les Enfants Terribles que crearia soldados
genéticamente alterados a raiz de las células de Big Boss. Dicho proyecto seria el
origen de Solid Snake y Liquid Snake; asi como parte de los estudios para crear
los Genome Soldiers.

1995. En el corazén de Sudafrica surge Outer Heaven, una nacién armada,
establecida por un mercenario legendario, se ha descubierto un arma de
destruccion masiva.

Big Boss, comandante en jefe de FOXHOUND, envié al agente Grey Fox,
pero se perdié en accion. Big Boss seleccion6 al agente Solid Snake, quien logré
una infiltracion con éxito en Outer Heaven y rescato a Grey Fox quien le comenté
que ahi se construia un Metal Gear. Evadiendo el poderoso sistema de defensa
gue habia, Snake finalmente tuvo éxito al destruir Metal Gear.

En el escape, tras completar su misién fue confrontado por Big Boss y le
reveld la verdad acerca de la mision. Utilizando su puesto como comandante de
FOXHOUND, Big Boss utilizd6 sus conexiones y afios de servicio para convocar
mercenarios y capital para formar una larga compafia militar y establecer Outer
Heaven como su base. La batalla entre los dos hombres comenzo y sélo de entre

la nacion destruida emergio Solid Snake. (Esta version se puede jugar en el primer
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Metal Gear salido a la venta en 1987 para la computadora MSX y el NES, ademas
de venir incluido en Metal Gear Solid 3 Subsistence).

1999. El mundo enfrenta una crisis energética. El petrdleo se agota, su precio
se ha disparado y la economia mundial estd en descontrol. Kio Marv, un genio
Checo experto en biologia inventdé OILIX, un microorganismo que refina el
petréleo para convertirlo en un combustible de alto rendimiento. Pero el cientifico
fue secuestrado por alguien. Las naciones comenzaron a investigar
inmediatamente y un nombre aparecio de repente La tierra de Zanzibar. Zanzibar
era un régimen democréatico militar que repentinamente aparecié en Asia central
en 1997 donde ademas se ha detectado armamento nuclear. Zanzibar trataba de
establecer su superioridad econdémica y militar alrededor del mundo. El gobierno
norteamericano orden6 a Roy Campbell, el nuevo comandante de las High Tech
Special Forces Unit FOXHOUND la mision de rescatar al Dr. Marv, para eso envié
a Solid Snake quien logra infiltrarse con éxito.

Tras duros combates con sangrientos mercenarios, Snake finalmente dejo a
Marv en territorio seguro. Para su sorpresa Snake fue confrontado por Metal Gear
controlado por Grey Fox quien afios antes habia desertado de FOXHOUND.
Snake finalmente tuvo éxito en destruir a Metal Gear.

Pero aun faltaba derrotar de nuevo a Big Boss, quien otra vez estaba tras
este plan y se enfrascan en una sangrienta batalla. Snake de nuevo salvé al
mundo, sin embargo, no habia sonrisa en su rostro. Las Ultimas palabras de Big
Boss resonaban en la cabeza de Snake: “Quienquiera que gane nuestra batalla no
terminara. El perdedor saldr4d del campo de batalla, pero el ganador debera
permanecer ahi hasta que muera”. Snake desparecié entonces en las tierras
blancas de Alaska. (Esta version salié Unicamente para la computadora japonesa
MSX en 1990, pero también se incluyé en Metal Gear Solid 3 Subsistence).
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3.4.3. LA VERSION PARA EL ANALISIS.

METAL GEAR SOLID*%Z,
Solid Snake, el agente secreto de misiones de espionaje para el gobierno de los
Estados Unidos, quien afios atras habia derrotado a Big Boss en el incidente de
Zanzibar, decidi6 retirarse por completo de las operaciones para descansar en las
solitarias tierras de Alaska, sin embargo, la paz que Snake habia conseguido en
el territorio invernal fue interrumpida cuando fue reclutado a la fuerza por un
comando del gobierno a cargo del coronel Roy Campbell, para atender una
situacion emergente.

A bordo de un submarino en Alaska, Roy Campbell le explica a Snake que la
base de armamento nuclear ubicada en la isla Shadow Moses en Alaska ha sido
tomada por un grupo conformado por cientos de ex integrantes de FOXHOUND,
quienes han conformado un nuevo equipo llamado Next Generation Special
Forces (Nueva Generacion de Fuerzas Especiales), ellos exigen al gobierno que
les entregue los restos de Big Boss en menos de 24 horas, de lo contrario
lanzaran el armamento nuclear a territorio estadounidenses.

Lo complicado de esta situacion y el interés de que todo el conflicto quede
fuera de la opinion publica fue el motivo para sacar del retiro tanto a Snake y como
a Campbell, para cumplir esta mision. Sin la posibilidad de poder negarse Snake
recibe la mision de rescatar al jefe de la DARPA (Agencia de Investigacion de
Proyectos de Defensa Avanzada), Donald Anderson; y al presidente de Arms Tech
(dedicada a la creacion de armas militares)
Kenneth Baker; asi como investigar si los
terroristas pueden hacer el atagque nuclear y en
caso de confirmarlo detenerlos.

Dentro del grupo terrorista, hay seis

miembros que sobresalen: Decoy Octopus,

maestro del disfraz; Vulcan Raven, un gigante

nativo de Alaska considerado un chaman; Sniper Wolf, una bella mujer

2%2 | as imégenes utilizadas para ilustrar corresponden a la versién de Game Cube Metal Gear Solid The Twin
Snakes.
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francotiradora; Psyco Mantis, un poderoso psiquico y telequinético; Revolver
Ocelot, experto en tortura y excelente tirador; y Liquid Snake, lider del grupo.

Snake, como se acostumbra en las misiones de FOXHOUND debe cumplir
Su objetivo sin ser detectado, infiltrarse en la base nuclear y hacerse del
armamento necesario conforme lo encuentre en el lugar. De esta manera Snake
es lanzado en un torpedo especial que lo acerca a un tunel subterraneo de la
base, ahi, al salir a la superficie en lo que parece un muelle para carga alcanza a
ver de reojo a Liquid Snake] Snake se oculta en un lugar seguro y se pone en
contacto con Campbell via codec, un instrumento de comunicacion implantado en
sus oidos que le permite entablar contacto con la base de operaciones que se
encuentra en el submarino. El coronel le da instrucciones de que siga adelante por
un elevador que lo llevara a la superficie; objetivo que alcanza tras evadir a los
guardias de seguridad.

COMIENZA LA MISION

Afuera, hace mucho frio y esta nevando, pero el traje especial que Snake porta,
asi como una inyeccion que le aplico la doctora Naomi Hunter, quien ha trabajado
como meédico para el Pentagono en el desarrollo de experimentos genéticos y
biotecnologia, le permiten sobrevivir a las bajas temperaturas. Esta misma
inyeccion fue aplicada a todos los miembros de FOXHOUND que ahora
desertaron y por eso también son inmunes al frio. En ese momento Liquid Snake
abandona el lugar en un helicéptero.

Para entrar a la base la Unica ruta posible es a través de los ductos de
ventilacion, los cuales parecen un laberinto, sin embargo, una llamada por codec
de Mc Donnell Miller, maestro de Snake a quien debe muchos de sus
conocimientos militares, le sugiere que siga a las ratas que estan ahi, pues
siempre saben como salir. Con el consejo Snake llega al hangar de tanques, y ahi
entra en otro elevador para ingresar a la planta baja del lugar en donde
resguardan a los prisioneros; ocupando la misma técnica de los ductos de
ventilacion Snake pasa por encima de dos celdas; en la primera encuentra a una
mujer y en la segunda esta Donal Anderson, el primero de los rehenes que debe

rescatar.
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Antes de rescatarlo, Snake le pregunta a Anderson sobre las posibilidades de
los terroristas de lanzar un atague nuclear, a lo que contesta que existe esa
posibilidad, pues en la base se estaba construyendo un tanque robot capaz de
lanzar un ataque nuclear a cualquier parte del mundo, un Metal Gear. El proyecto
Metal Gear y toda la informacion al respecto fue confiscada por el gobierno
norteamericano y de manera ultra secreta se financio su desarrollo en la base
nuclear de Alaska, esta nueva maquina recibiéo el nombre de Metal Gear Rex, y
ahora estaba en manos de los terroristas.

No obstante, para activar el armamento nuclear es necesario introducir dos
passwords, el primero en posesion de Anderson
y el otro con Kenneth Baker. Sin embargo
Anderson ya habia hablado, pues al parecer
Psicho Mantis ley6 su mente y en esos
momentos, lo mismo pasaba con Baker, sin

embargo, con el uso de tres tarjetas especiales

se podia detener la detonacion al introducirlas
en el sistema para bloquearlo. Las tarjetas estdn en posesién de Baker, el cual
esta cautivo en el piso inferior al que se encuentran; Snake recibe una tarjeta para
abrir las puertas de seguridad y se dispone a sacar a Anderson de ahi, sin
embargo, éste comienza a sufrir un ataque cardiaco y muere frente a él. Snake
reporta lo sucedido via codec, pero todos estdn desconcertados.

En le cuarto de al lado se escucha un ruido, es la mujer que habia visto
Snake antes, al parecer sometié al guardia que custodiaba las celdas y se puso
sus ropas, pero Snake no fue engafiado por el disfraz y se da cuenta de que a
pesar de haber escapado es una novata, pues tiembla al sostener un arma con la
cual trataba de someterlo. En ese momento llegan varios guardias de seguridad y
ambos los derrotan con las armas que habia en el lugar. Entonces ella escapa y
Snake no pierde tiempo y se dirige al piso de abajo.

Ahi tras derribar unos muros falsos con explosivos, Snake encuentra a
Kenneth Baker. De las sombras aparece Revolver Ocelot y comienza un tiroteo

entre ambos hasta que el duelo es detenido por un misterioso ninja cyborg que
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corta con su katana la mano derecha de Ocelot, quien sale corriendo. Acto
seguido, Snake y el ninja pelean, la batalla es muy pareja, pero al final el
misterioso personaje sale huyendo.

Snake levanta a Baker, y le pregunta si ha
hablado, la respuesta es afirmativa; al parecer
los terroristas pueden activar el armamento
nuclear en cualquier momento. Entonces Snake

pregunta por las tarjetas que podrian detener la

detonacién, Baker se las dio a la mujer que
estaba en prision, al parecer ella fue encerrada al negarse a participar con los
terroristas. Ella rob6d un aparato codec, por lo que Snake decide ponerse en
contacto con ella; pero antes le pregunta a Baker si existe otra posibilidad de
destruir a Metal Gear Rex en caso de que las tarjetas no funcionen, y le responde
que vaya a ver a Hal Emmerich, el ingeniero en jefe en el desarrollo del proyecto,
pues de seguro sabra los puntos débiles. Finalmente Baker le da a Snake un disco
con todos los datos y la informacion recabada en el proyecto Metal Gear Rex y
otra tarjeta de seguridad; Baker no puede caminar, pero antes de dejarlo Snake le
pregunta qué fue ese ninja, pero Baker no puede responder porque al igual que
Anderson sufre un paro cardiaco que acaba con su vida.

Snake ahora mas desconcertado se comunica via codec con Campbell, pero
no logra obtener una respuesta satisfactoria a estos incidentes y sospecha que le
ocultan algo; sin embargo el tiempo se agota y no le queda mas que comunicarse
con la mujer que tiene las tarjetas.

MERYL
Esta mujer resulta ser Meryl, la sobrina del coronel Campbell y en efecto tiene las
tarjetas, Snake le pide que permanezca escondida mientras él encuentra a Hal
Emmerich, que esta en otro edificio, pero para llegar a €l hay que pasar una zona
en la superficie. Aqui Snake recibe una llamada de un tal Deepthroat (Garganta
profunda) que le advierte sobre el campo minado y un tanque esperandolo mas
adelante para tomar precauciones. Cuando Snake evita esta zona recibe el

disparo del tanque que es controlado por Vulcan Raven, sin embargo, con un par
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de granadas Snake se hace cargo de la amenaza y llega a su objetivo al edificio
donde se guardan las cabezas nucleares por lo que tiene cuidado de no ser
descubierto, pues usar un arma en ese lugar podria ser catastrofico.

El Dr. Emmerich esta en el segundo piso de abajo, Snake toma el elevador y
llega a una zona donde hay varios cuartos, pero el piso esta electrificado. Otra
llamada misteriosa de Deepthroat le sugiere usar misiles teledirigidos para destruir
el generador que alimenta de electricidad al piso. De esta manera, Snake puede
pasar hasta un pasillo donde hay muchos cadaveres de soldados mutilados; tras
esconderse logra ver al ninja despedazando a los ultimos antes de entrar al cuarto
donde estad Hal Emmerich, Snake no pierde tiempo y entra cuando el ninja esta a
punto de rebanar al cientifico, el cual aprovecha la discusién y se esconde en un
locker.

El ninja pide a Snake que peleen sin usar armas para recordar los viejos
tiempos, Solid no logra entender del todo a qué se refiere el ninja pero aun asi lo
derrota, sin embargo, el estilo de pelea le recuerda a su colega Grey Fox y para su
sorpresa se da cuenta que no estaba muerto y que habia sido sometido a un
experimento que le dio esa apariencia de robot ninja. Gray Fox sufre un ataque,
pues al parecer esta perdiendo su conciencia, y sale de ahi corriendo. Al
comunicarse al cuartel, la doctora Naomi Hunter es la Unica que al parecer sabia
la realidad de la situacion de Grey Fox, pues ella comenta que Grey Fox fue como
su hermano mayor cuando ella quedd huérfana
en la guerra, siendo éste su Unico pariente
cercano.

Hal Emmerich sale de su escondite y
Snake lo interroga sobre su participacion en
Metal Gear y como detener el ataque nuclear;

pero al parecer el cientifico no sabia nada de las
capacidades nucleares de Metal Gear Rex, ya que él sélo era responsable del
desarrollo del tanque, pero la capacidad nuclear fue instalada por otro equipo.
Emmerich decide ayudar a Snake con soporte via codec para cualquier

informacion que necesite, le pide que lo llame bajo el nombre clave de Otacon y se

185



mantendra oculto con un dispositivo de camuflaje que lo hace invisible y alejado
de problemas.

Snake decide ver a Meryl para recibir el dispositivo que le dio Baker, ella se
encuentra en el piso de arriba y para no ser descubiertos se entrevistan en el bafio
de mujeres. Ahi Meryl sorprende a Snake, pues ahora él puede verla sin el disfraz
de soldado que ocultaba sus formas femeninas. Meryl le dice que siente
admiracion por los hombres que pertenecen a FOXHOUND, pues ellos son héroes
de guerra. Snake le pide las tarjetas para desactivar a Metal Gear, pero Meryl
sélo le entrega una, quiza las otras dos estan escondidas en algun otro lugar. La
Gnica opcion es destruir el tanque. Meryl acompafa a Snake y ambos se dirigen
hacia la base subterranea donde esta guardado Metal Gear Rex.

Deciden cruzar por una oficina lujosa en donde Meryl sabe que hay una
salida secreta, pero de repente ella empieza a sentir fuertes dolores de cabeza 'y
actia de manera extrafia, luego apunta a Snake con el arma que traia. Snake
desconcertado no sabe que hacer, y s6lo alcanza a noquearla con golpes.

PUEDO LEER TU MENTE
Meryl estaba siendo controlada mentalmente por Psycho Mantis quien traté de
usarla contra Snake. La pelea comienza, y Mantis al parecer puede leer los
movimientos de Solid Snake, ademas de arrojar objetos pesados con sus poderes
telequinéticos. Snake se concentra y logra poner la mente en blanco para dafar a
Matis, pero éste desesperado toma a Meryl del piso y la controla para que ella
misma se dispare, Snake apenas puede detenerla, y derrota definitivamente a

Psycho Mantis.

Agonizante, Psycho Mantis pide que le
guiten la mascara que traia puesta, su rostro esta
desfigurado. Mantis sufri6 una infancia terrible
pues desde nifio adquirio la habilidad para leer
las mentes de los humanos; al leer la de su padre

s6lo encontré odio y rechazo hacia su persona,

pues su madre murié en el parto. Para borrar su

pasado incendid la villa donde vivia y empez6 a enrolarse en fuerzas especiales y

186



el terrorismo con el Unico fin de matar cuanta gente fuera posible, vivir el
momento, y estar solo al igual que Snake. Antes de morir, Mantis le ensefia a
Snake el camino a Metal Gear y le indica la ruta a seguir de aqui en adelante, acto
seguido muere.

Meryl se recupera y Snake pide que se apresuren; ella pide que la disculpe al
dejarse controlar y le cuestiona si fueron ciertas las cosas que Mantis dijo de él;
Snake sélo atina a decir que no se involucra con nadie para que no le estorben en
su camino. Solid Snake y Meryl siguen adelante y llegan a un territorio a campo
abierto, el cual esta lleno de lobos, pero al parecer estan domesticados pues no
resultan tan agresivos. Asi llegan a un pasillo largo donde al final esta una torre, y
tras pasar una zona minada Meryl es atacada por un francotirador en las piernas,
Snake se refugia en la orilla de una pared mientras ella agoniza en un charco de
sangre; no le dan el tiro de gracia porque la estan utilizando como carnada para
gue Snake salga.

Sin armas apropiadas para enfrentar al
francotirador, Snake se ve en la necesidad de
regresar y buscar un rifle con mira telescépica,
para cuando lo ha obtenido y regresado al lugar

donde Meryl agonizaba, soOlo encuentra una

marca de sangre, pero el francotirador sigue en
su posicion. Al enfocar con el rifle, Snake se da cuenta que quien habia estado
disparando es una mujer, pero eso no le importa y le acierta varios tiros hasta que
la deja fuera de combate y ésta huye. Snake se reprocha el no haber hecho lo
posible por salvar a Meryl y sigue su camino. A la entrada de la torre de
comunicaciones es emboscado por un grupo de soldados asi como la mujer
francotiradora que se llama Sniper Wolf, quienes lo noquean.
SERPIENTE CAPTURADA

Al despertar, Snake se encuentra frente a Liquid Snake quien comenta que son los
dos Unicos hijos legitimos de Big Boss. Liquid debe salir para hacer los
preparativos para el ataque nuclear, pues al parecer el gobierno no cede a sus

demandas. Ocelot se queda con Snake quien se dispone a torturarlo con una
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maquina de shocks eléctricos, le dice que si se rinde Meryl ocupard su lugar.
Snake se sorprende de saber que la mujer sigue
con vida y resiste con valor toda la tortura de
Ocelot sin confesar donde estan las demas
tarjetas o la clave secreta con la que traia®®.
Totalmente destrozado, Snake es llevado a

una celda donde esta el cuerpo de Donal

Anderson agusanandose, eso le resulta
sorprendente pues éste acababa de morir horas atras, por lo que es imposible que
Su cuerpo esté en ese estado de descomposicion. Utilizando el codec llama al
cuartel para una posible explicacion a esta situacion, pero ellos estan mas
desconcertados que él ante el hecho. Tras otra sesién de tortura y resistencia,
Snake recibe la visita de Otacon que oculto con su camuflaje optico le entrega una
botella de salsa de tomate aprovechando que el guardia que custodiaba la celda
habia ido al bafio; sin perder tiempo, Snake se tira al piso bafiado en salsa catsup
para que el guardia abra desconcertado y ser sorprendido por Snake logrando con
esto escapar. Afortunadamente todo su equipo estaba guardado en una caja,
incluso la tarjeta para prevenir la detonacion, y tras vestirse y armarse de dispone
a continuar su camino, no sin antes hablar con el coronel via codec y preguntar
qgué tanto de lo que ahi estaba sucediendo es conocido por la Casa Blanca, y la
verdad es que toda la operacion incluyendo la construccién de Metal Gear Rex es
un secreto militar bien guardado. La Unica opcion para evitar la detonacién es
destruir a Metal Gear o detenerlo con las tarjetas.

Snake llega a la torre donde lo capturaron, pero al entrar es detectado por el
sistema de seguridad; una oleada de soldados lo ataca, pero los evade usando
metralletas mientras sube, pero no puede pasar por el puente que se encuentra
entre ésta y otra torre, por lo que llega hasta la azotea en donde Liquid lo espera
montado en un helicéptero de combate, por lo que Snake tiene que bajar con una

cuerda haciendo rapel hasta llegar al puente que une ambas torres ante la presion

2% Esta parte es importante porque el final puede cambiar, si Snake no resiste la tortura y se rinde se supone
que Meryl ocupa su lugar y muere, cambiando drasticamente la escena final. Pero en esta sinopsis se supone
gue Snake si soportd con valor todas las torturas de Ocelot.
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de los disparos de Liquid. Una vez en la segunda torre, Snake encuentra un
lanzacohetes, pero el elevador esta descompuesto. Tras hacer un recorrido por el
lugar para ver si hay otra manera de bajar, encuentra a Otacon a quien pide que
trate de arreglar el elevador mientras sube a la azotea de este edificio para
derribar a Liquid. Con ayuda de su lanzacohetes y habilidad Snake logra dar un
tiro certero al helicoptero y evitar los misiles que Liquid lanzaba, al parecer es todo
para él.

Otacon repard el elevador y Snake llega al piso inferior de la torre para salir a
un territorio abierto lleno de arboles, al otro lado esta Sniper Wolf quien espera a
Snake el cual esta sediento de venganza por lo que le hizo a Meryl. Otacon le pide
a Snake gue no la mate pues piensa que ella, al cuidar a los lobos de la base, no
puede ser mala persona. Snake no hace caso y acierta mas tiros a Sniper Wolf
hasta que la deja fuera de combate. Snake se para frente a una Sniper Wolf herida
a muerte, Otacon apenas llega a ver como agoniza. Antes de morir le dice a
Snake que ella habia estado esperando este momento para ser libre, habia vivido
todas las guerras oculta disparando tras su rifle, lo Unico que vio en su vida fue
muerte, brutalidad, violencia y ambicién. Cada vez mas colegas caian muertos
mientras ella permanecia viendo hasta encontrar a alguien que la liberara de la
batalla, Solid Snake era ese hombre. Tras un breve silencio Snake le da el tiro de
gracia mientras los lobos adullan.

¢ POR QUE PELEAMOS?

Solid Snake sigue su camino hacia la base subterrdnea mientras Otacon le
pregunta el por qué estaba peleando Sniper
Wolf, el por qué pelea él; Snake le contesta que
si salen vivos de esta situacion se lo dira.

La primer parte de la base es una fundidora
de acero donde el calor es extremo, tras pasar
esta parte y bajar un elevador Snake llega a una

camara de congelacion que mantiene la

temperatura ain mas baja que en la superficie. Ahi lo espera Vulcan Reaven con

una metralleta de tamafio gigante y una oleada de cuervos que lo siguen; Snake
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tiene que hacer uso de minas, granadas y explosivos para hacer frente a Raven
hasta que lo hiere a muerte. Vulcan Raven era un chaman de una tribu en Alaska,
él vio en Liquid y en Solid Snake un aura que no pertenecia a este mundo, por lo
gue espera con ansia que ambas criaturas que no fueron hechas por la naturaleza
se destruyan mutuamente; ademas le dice que quien vio morir ante sus 0jos no
fue Donal Anderson, sino, Decoy Octopus caracterizandolo. Snake pregunta el por
qué sustituirlo y Raven le dice que eso lo tendra que descubrir mas adelante, le
entrega la tarjeta para abrir la puerta y seguir su camino mientras los cuervos que
rodean el lugar se comen a Vulcan Raven.

Mientras se dirige al encuentro de Metal Gear Rex, Snake recibe una llamada
de McDonnel Miller que al parecer sospecha que Naomi y su inyeccion de
nanomachines parecen ser una trampa mortal, pues esa parece ser la causa de
las sospechosas muertes por paro cardiaco que sufrieron Anderson y Baker.
Campbell escucha parte de lo que platicaban y manda arrestar a la doctora Hunter
mientras averiguan la verdad.

Snake por fin llega al hangar donde esta Metal Gear Rex, antes de destruirlo
le pide a Otacon que investigue donde estan las otras tarjetas que necesitan para
desactivar el ataque nuclear. Otacon como buen
hacker se mete en los archivos personales de
Baker y descubre que Metal Gear Rex usa misiles
que se lanzan con un riel, por que al no usar
tecnologia de cohetes no viola los tratados

antimisiles; ademas de que cada misil tiene un

sistema de camuflaje O6ptico para evitar ser
detectado y detenido en caso de lanzamiento. Metal Gear Rex es el arma perfecta.
Y al parecer las pruebas hechas en la base como simulaciones han arrojado
resultados positivos por lo que si los terroristas lanzan el ataque nuclear sera el
acabose, y ademas en parte revela el por qué la Casa Blanca no ha cedido en las
demandas, pues al hacer publico este conflicto el gobierno norteamericano por via
de las Naciones Unidas podrian ponerlo en predicamento e inclusive rodar la

cabeza del presidente.
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Snake llega a la cabina de mando y ahi estan Liquid que al parecer sali6 vivo
del derribe del helicoptero y Ocelot quienes planean donde lanzar el ataque
nuclear. Escucha que entre sus demandas estan los restos de Big Boss, un billén
de ddlares y la cura al virus FoxDie que fue inyectado a todos los ahi presentes.
Por otro lado, todo el apoyo militar brindado a lo terroristas, entre ellos el
helicoptero que piloteaba Liquid fue otorgado por el comandante soviético Sergei
Gurlukovich quien a cambio queria los planos e informacién del nuevo Metal Gear
para poder hacer de Rusia una nacion poderosa otra vez. Pero Liquid al parecer
piensa que una vez obtenida sus demandas deberian de usar el armamento
nuclear de la base y a Metal Gear Rex para amenazar a todo el mundo y cumplir
el suefio de Big Boss de construir una nacion armada como Outer Heaven.

En ese momento Snake es descubierto Ocelot logra de un tiro quitarle la
tarjeta de la mano, ésta cae al drenaje, mientras Otacon le comunica la manera de
usarla; ya que la llave esta hecha de un compuesto térmico que cambia su forma
de acuerdo a la temperatura, ya sea al calentarla o enfriarla. De esta manera, la
clave para usarla es insertarla en una terminal a temperatura ambiente, luego
insertarla tras haberla congelado y finalmente tras exponerla al calor. Snake baja,
la recupera y sigue las instrucciones hechas por Otacon.

Pero en ese lapso recibe una llamada de la doctora Hunter que le revela la
verdad sobre la inyeccidbn FoxDie basada en nanomachines, pues al ser una
vacuna inteligente tienen la capacidad de atacar a su antojo las células de su
huésped. En parte ha hecho esto para tomar venganza de Snake por haber
terminado con la vida de su hermano Grey Fox afos atras, por lo que Snake y
todos los individuos que estan en la base pueden morir de un momento a otro,
pero existe otro motivo para el uso de FoxDie que Naomi no pudo revelar, pues
fue capturada por Campbell quien la descubrié haciendo esa transmisiéon no
autorizada.

METAL GEAR REX
Snake cumple su deber y hace lo que Otacon dijo, pero ocurre ago terrible, en vez
de detener a Metal Gear Rex éste se activa; Liquid aparece de su escondite y le

dice que en realidad ellos nunca tuvieron la capacidad para activar a Metal Gear
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Rex, pues mataron a Donal Anderson antes de obtener su cédigo, por lo que
Decoy Octopus ocup6 su lugar para hacer que Snake cayera en la simulacion y
averiguar como utilizar la tarjeta que poseia Baker. También Liquid se hizo pasar
por McDonnel Miller para manipularlo via codec, pues ya habia sido asesinado.
Snake alcanza a Liquid antes de subir a Metal Gear Rex. Liquid con el control de
Metal Gear Rex se podra vengar del Pentagono, pues al parecer Snake fue usado
como agente infeccioso debido a que la inyeccion de FoxDie que le aplicaron fue
alterada con el afan de que al entrar en contacto con los demas sufrieran un
ataque cardiaco como los de Anderson y Baker, pero al parecer; la vacuna no tuvo
efecto con Ocelot y Liquid. Snake al parecer también fue engafiado por
FOXHOUND, y eso explica el hermetismo que Campbell tenia para revelar toda la
verdad.

Liquid ademas le dice que los dos son gemelos, resultado del proyecto Les
enfantes terribles, el cual consistia en obtener copias genéticas de Big Boss; asi
varios prototipos fueron creados siendo Liquid y
Solid los Unicos proyectos exitosos; pero Solid
fue considerado el dominante, por lo que fue
siempre considerado el mas talentoso en la
guerra, mientras que Liquid fue el recesivo y en

consecuencia tratado como inferior. Liquid lo

Gnico que busca es terminar con Solid y acabar
el trabajo que Big Boss no pudo terminar, por lo que aprovecha y se sube a Metal
Gear Rex, donde ahora nada puede detenerlo.

Snake se comunica con Otacon y le dice que Metal Gear Rex es una
fortaleza cerrada, por lo que el tripulante sélo puede tener contacto con el exterior
por medio de un radar colocado al costado izquierdo del aparato. Snake
aprovecha este conocimiento para usar un lanzamisiles y dar en el blanco tras
esquivar los misiles, rayos laser y pisotones que el aparato lanza, pero sus fuerzas
se agotan y no logra terminar del todo con el radar.

Antes de ser aplastado por Metal Gear Rex, aparece el misterioso ninja pero

ahora con el casco descubierto, no cabe duda, se trata de Frank Jaeger, alias
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Grey Fox quien se dispone a ayudar a Snake una vez mas pues €l también era
Deepthroat. Usando su sable ninja y disparos de un cafion implantado en su
mano, Grey Fox logra detener a Metal Gear Rex por unos instantes, los suficientes
para hablar con Snake y aclarar las cosas con Naomi, pues él inicamente se hizo
cargo de ella por la culpa que sentia tras haber matado a sus padres en la guerra,
s6lo que ella no lo sabia. Le pide a Snake que le diga la verdad cuando salga de
esta y se lanza en un ataque suicida contra Metal Gear Rex quedando acorralado
contra la pared, pero aprovecha este momento para lanzar un ultimo ataque contra
el radar del Metal Gear eliminandolo definitivamente. Liquid se ve obligado a abrir
la cabina de mando y manipular la maquina asi terminando por aplastar a Grey
Fox.

Snake furioso utiliza sus ultimas fuerzas para atacar la cabina descubierta de
Liquid con los ultimos misiles que Gray Fox
también le dejo. Metal Gear Rex explota en
pedazos y Snake sale volando hasta que pierde
el sentido. Cuando despierta esta amarrado y
con Liquid frente de él quien le comenta que no

sélo ellos, sino todos los Genome Soldier son en

Snake, wore nol tools of the government

or anyons sss! cierta forma hijos de Big Boss, pues cuando

avanzaron las investigaciones en ingenieria genética, gracias al ADN de Big Boss
se pudieron distinguir los genes responsables de crear mejores soldados amantes
de la guerra y la violencia, por lo que todas las tropas, incluyendo algunos
miembros que participaron en la Guerra del Golfo eran soldados alterados
genéticamente.

Liquid libera a Snake para una ultima pelea mano a mano, Meryl esta atada
en un rincon, pero no se sabe si esta viva o muerta. Liquid activa una bomba que
detonara en unos cuantos minutos, Snake debe darse prisa y eliminar a Liquid con
SUsS manos, si es que quiere escapar con Meryl. Pero Liquid le dice que lo tome
con calma, pues al parecer el Pentadgono lanzara un ataque nuclear a la base para
tapar el incidente. Al comunicarse con el coronel Campbell éste confirma que el

bombardeo se esta preparando, pero que él hara tiempo para dejar que escapen,
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pues al mandar a Meryl a la base fue con el objetivo de obligarlo a participar y
mentir a Snake. Sin embargo, Jim Houseman, Secretario de Defensa se da cuenta
de los planes de Campbell y lo arresta; Houseman al parecer esta trabajando sin
el permiso del presidente de los Estados Unidos. Propone detener el ataque
nuclear si Snake le entrega el disco con la informacién obtenida de los
experimentos hechos en la base, pero Ocelot se lo llevo, por lo que el bombardeo
es inminente.

Snake y Liquid pelean a muerte hasta que éste ultimo cae de una gran altura
desde donde estaban peleando. Snake ve a Meryl quien se encuentra todavia con
vida, soporto todas las torturas con la esperanza de volver a ver a Snake otra vez.
Otacon se comunica con él para preguntar qué habia pasado. Tras confirmar la
destruccion de Metal Gear Rex y que Meryl esta con vida, pregunta si hay una via
de escape pues la base esta a punto de ser bombardeada. Al parecer hay una
salida que conduce a un gran pasillo, Oatcon les abrira las puertas de seguridad
para que puedan escapar.

Meryl y Snake llegan a la salida y buscan un jeep para escapar, en su
camino encuentran unos retenes de hombres, pero Snake logra deshacerse de
ellos con la metralleta que el jeep tenia. En la dltima carrera a la superficie, Liquid
va tras de ellos en otro jeep, lo que hace que en
el forcejeo choquen y salgan disparados a la
salida. Snake y Meryl quedan bajo el jeep
mientras Liquid tambaledndose se acerca con un
arma para matar a Snake, pero cae muerto antes

de jalar el gatillo por lo que parece ser el virus

FoxDie.

Campbell se comunica con Snake, al parecer de Ultimo minuto logré
contactar al presidente y evidenciar a Houseman, el ataque nuclear que se tenia
planeado a la base se ha detenido. Un trineo de nieve los esta esperando para
escapar de la base. En el camino Naomi se entera que su hermano murid
salvando al pais, Snake le dice que él siempre la amo, pero que buscaba paz, que

al parecer ahora ha encontrado. Sobre el virus FoxDie, Naomi le dice que no se
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sabe a ciencia cierta cuando haga efecto en él, que no se sabe cuando va a morir,
pero en realidad ¢ quién lo sabe? La Unica sugerencia que le hace es que viva.
Snake junto a Meryl en el trineo decide que
es momento para cambiar, para dejar que sus
genes le digan qué hacer, y abandonar la
soledad y el aislamiento; en eso Meryl podra
ayudarlo. Ambos desaparecen en el panorama

blanco de las tierras de Alaska con un nuevo Lots onic lile:

proposito en la vida, esperando poder

encontrarlo.

3.4.4. METAL GEAR SOLID 3 SUBSISTENCE = METAL GEAR ONLINE.

Acostumbrado a las innovaciones, Hideo Kojima no podia dejar pasar la
oportunidad de aprovechar las cualidades en linea de las consolas de videojuegos
contemporaneas, a pesar de que el Playstation 2 no ha aprovechado al cien por
ciento esta opcion.

Sin embargo, ante la amenaza de otros juegos que con trabajos pero lo
hacian de manera muy satisfactoria, como Splinter Cell, llegd el momento para
Metal Gear Solid en linea. Esta opcion viene incluida en la reedicion de Metal Gear
Solid 3, bajo el subtitulo Subsistence.

Este videojuego, salid a la venta a principios de 2006 e incluye bonos extras
a la version que salié en 2004 como los dos primeros juegos de la saga inéditos
hasta entonces en América y lo mas importante es precisamente la modalidad en
linea. En ésta hasta ocho usuarios pueden participar en partidas en los escenarios
inspirados en Metal Gear Solid 3 Snake Eater; asi como con los personajes que
participaron en esta version incluyendo soldados genéricos. El usuario en el papel

de cada uno de ellos debe cumplir los objetivos ya sea de eliminar adversarios,
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robar articulos o asaltar la base enemiga. En estas sesiones ayuda mucho el
trabajo en equipo.

Para poder optimizar este sistema de juego, el usuario maneja la camara a
voluntad ademas de que practicamente
tiene acceso a todas las habilidades que
el personaje principal tiene en el modo de
juego de historia. Todo el armamento esta
a disposicion. Metal Gear Solid en su
modalidad en linea vino a refrescar a un
juego que se terminaba muy pronto; en
esta modalidad Metal Gear tiene muchas

posibilidades de permanecer vigente por

mas tiempo que las horas que dura el modo de historia y lo ha hecho hasta el
momento bien.
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CAPITULO 4.
MITOLOGIAS PARA EL CONSUMO GLOBAL DE VIDEOJUEGOS.

Este capitulo incluye el andlisis de Zelda, Halo y Metal Gear. La mecanica es la
siguiente: se dividio en dos partes, la primera dedicada al analisis y la segunda a
la interpretacion.

En la primer parte se hard un analisis para cada una de las sagas de
videojuegos, es decir, para Zelda, Halo y Metal Gear. Lo que interesa analizar de
las tres sagas son los simbolos y los mitos presentes en los videojuegos, asi como
la manera en que estos son representados y como funcionan al interior de la trama
narrativa del juego.

En la segunda parte, una vez identificados los simbolos y mitos de los
videojuegos, se procede a hacer una interpretacion de estos datos tomando en
cuenta los puntos referentes a la funcion del mito, el ritual y el juego. Esta parte a
manera de ensayo busca entrafiar el uso que se hace y la funcion que cumple el
mito dentro de videojuego. De esta manera se indagan los diferentes usos
contextualizados del mito en Zelda, Halo y Metal Gear.

Asi se tiene todo el panorama necesario para establecer las conclusiones

pertinentes en el siguiente apartado.
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4.1. ANALISIS.

El analisis de los videojuegos se lleva a cabo en dos partes: En la primera, se
analizan los simbolos que aparecen en las sagas de videojuegos, en este caso
tanto para Zelda, Halo y Metal Gear se seleccionaron tres simbolos
representativos de cada uno de ellas, lo que quiere decir que aparecen o se hace
mencion en las diferentes versiones de cada videojuego y son fundamentales para
entender la trama narrativa. Interesa ver que funciébn cumplen estos simbolos y
qué representan en el contexto del juego principalmente a nivel arquetipico.

La segunda parte se refiere a los mitos, aqui se buscara distinguir en qué
consiste y como es manejado el mito cosmogoénico, del héroe (con todas sus
diferentes etapas) el cual esta incluido dentro de los mitos teogénicos, y el mito
escatoldgico como la amenaza latente y principal motivo para que se desarrolle la
aventura. Aqui el objetivo es distinguir tres puntos importantes dentro de las
tramas de videojuegos. ElI mito cosmogonico fungird como el que sienta las bases
para crear el mundo de manera particular, con sus propias reglas para que se
desarrolle la accién. El mito del héroe representa el videojuego en si, porque se
refiere a las acciones que el personaje principal lleva a cabo dentro del relato, en
este sentido los videojuegos analizados conducen el relato principal bajo la
perspectiva del protagonista que controla el usuario. Finalmente el mito
escatologico dard sentido a la lucha, pues el objetivo es detener una amenaza
destructiva.

Este andlisis de dos partes se hizo en cada una de las tres sagas de
videojuegos y por separado. Primero The legend of Zelda, luego Halo y finalmente
Metal Gear.
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4.1.1. ANALISIS MITOLOGICO DE THE LEGEND OF ZELDA.

Simbolos seleccionados:
Los tres simbolos seleccionados para analizar son la Trifuerza, la Master Sword
(la espada que usa Link) y la Princesa Zelda. Los tres estan presentes en las
diferentes versiones de los juegos de The legend of Zelda de manera
trascendente. Los tres son fundamentales, pues la Trifuerza es el simbolo
representativo de todo el poder cosmogoénico de la tierra mitica de Hyrule. La
Master Sword es el arma que habra de poner fin a los tiranos por su composicion
especial donde magia y fuerza se fusionan para destruir a las fuerzas oscuras. Y
la Princesa Zelda quien ademas de otorgar nombre a la saga de videojuegos, es a
la vez un personaje de gran peso en toda la aventura.

Por estos motivos es que se seleccionaron estos tres importantes simbolos

con un significado especial para el relato de The legend of Zelda.

Trifuerza:

Link acude con la Princesa Zelda, ella le cuenta sobre la leyenda de la
Trifuerza, la cual dice asi:

“Las tres diosas escondieron la Trifuerza conteniendo su poder en algun lugar de

Hyrule. El poder para cumplir los deseos a quien la sostenga en sus manos. Si

alguien con un corazoén puro pide un deseo, llevara a Hyrule a una era dorada de

prosperidad. Si alguien con pensamientos negativos lo hace, el mundo sera

consumido por la maldad. Asi que los Sabios antiguos construyeron el Templo del

tiempo para proteger a la Trifuerza de los malvados”*.

La Trifuerza existe fisicamente y se ubica en un lugar magico, el Templo del
tiempo, enlace entre el mundo de los dioses y éste. Se vuelve asi un simbolo
epifanico en el mundo de The legend of Zelda, pues como triangulo dorado
permanece en el mundo real. La Princesa Zelda corrobora este hecho, cuando
pide al pequefio Link que busque los objetos necesarios para conseguirla:

2% Esta historia fue transmitida de generacién en generacion en la Familia Real a la cual pertenece Zelda; ella
le cuenta este relato a Link porque sofiaba con alguien vestido de verde acompafiado de un hada que vendria a
poner fin a las tempestades, Link representaba esa esperanza. El videojugador llega a éste punto tras evadir la
seguridad real que no permite a nadie acercarse al castillo de Hyrule.
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“Asi es, el Templo del Tiempo es la entrada a través de la cual puedes entrar al
Reino sagrado desde nuestro mundo, pero esta cerrada con una piedra magica, la
Puerta del tiempo. Para abrirla necesitas tres piedras espirituales. Y otra cosa que
necesitas es el tesoro de la familia real que ha permanecido junto a esta leyenda,
iLa Ocarina del Tiempo!"®.

Este simbolo epifanico representado principalmente con la figura del
triangulo, claramente identificada en la Trifuerza, guarda en su simbolismo muchas
ideas preponderantes. El triAngulo comparte en gran medida los significados
ligados al nimero tres: “Sintesis espiritual. Formula de cada uno de los mundos

creados. Resoluciéon del conflicto

Tre

planteado por el dualismo. Hemiciclo:

29 De esta

nacimiento, cenit ocaso
manera, en muchas culturas, la figura
de los tres mundos, casi siempre
representados como cielo, tierra e
inframundo puede tener similitud aqui:

“En las culturas que conocen la

concepcion de las tres regiones

cOsmicas —cielo, tierra, infierno- el <Centro> constituye el punto de interseccién de
esas regiones”?®’.

Asi mismo, su mas alta representacion es la de ser emblema de la Trinidad:
“Muchas religiones giran alrededor de triadas divinas, asi en Egipto (Isis, Osiris,
Horus) como en la India (Brama, Visnu, Siva), etc., con frecuencia estas
constelaciones entran en relacién con los cielos, la tierra y el aire, que relaciona lo
uno y lo otro. El cristianismo aporta la nocion del Dios trino y uno, que se facilita
presentandola como unidad de tres personas o Trinidad”%.

La Trifuerza es esa trinidad representada por tres triangulos pequefios para

formar uno mayor. No hay que olvidar que en la religion cristiana la figura de la

2% Juntar las tres piedras espirituales e interpretar una melodia especial en el Templo del Tiempo con la
Ocarina del Tiempo abrird la puerta al mundo sagrado para obtener la Trifuerza. El jugador tiene mucho
camino que recorrer en su basqueda.

2% juan Eduardo Cirlot Laporta. Diccionario de simbolos. p. 336.

7 Mircea Eliade. Imagenes y simbolos. p. 43

2% Udo Becker. Enciclopedia de los simbolos. p. 322.
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Santa trinidad es muy recurrente, un triangulo compuesto de tres triangulos en
armonia es la figura adecuada para esta idea.

La Trifuerza es simbolo de la creacién en The legend of Zelda, otra forma de
plasmar esta idea es mencionar que gracias a ella se trajo la luz a la Tierra y
precisamente la figura del triangulo: “En la antigliedad representé a menudo un
simbolo de la luz"®®. La Trifuerza no en vano se presenta en color dorado y
resplandeciente emitiendo la luz que en algdn momento las diosas regaron por
Hyrule. Trata de ser un simbolo que est4 en constante movimiento.

Por otro lado, la simetria en su forma también pretende guardar la idea de
equilibrio, pues: “El triangulo equilatero representa a Dios o a la armonia; en el
cristianismo es simbolo de la

1 19300 _ La Trifuerza en Link, Zelda y Ganondort...
trinidad”>*". La Trifuerza representa al v
mundo que vive en armonia debido a
que el poder, valor y sabiduria estan
cada uno representados en la mitica
figura, lo que pone a las tres grandes
fuerzas en equilibrio. La Trifuerza

ademas esta simbolizada en tres ' k

personajes: Link, Zelda y Ganondorf, en el reves de la mano.

cada uno posee un trozo de la misma. Sheik, la otra identidad de la Princesa

Zelda, le revela a Link este hecho antes de desenmascararse:
“Otra leyenda desconocida de la Trifuerza fue preservada por los Sheikahs. Si
llegaras a buscar el triangulo sagrado; el lugar donde descansa, el Reino sagrado,
es un espejo que refleja lo que hay en el corazén. Si el corazon de quien entre es
maligno, el reino se llenara de maldad; pero si el corazon es puro el reino se volvera
un paraiso. La Trifuerza, el triAngulo sagrado es un balance que contiene las tres
fuerzas: Poder, Sabiduria y Valor. Si el corazon de aquel que llegue a conseguir la
Trifuerza tiene las tres fuerzas en equilibrio, ganard la verdadera fuerza para
gobernar todo. Pero, si su corazén no esta en equilibrio la Trifuerza se separara en

tres partes: Poder, Sabiduria y Valor. S6lo una parte permanecera en quien toque la

2% Becker. op. cit. p. 320.
390 jdem.
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Trifuerza... La parte representara la fuerza que aquel haya deseado con mas
impetu. Para tener la verdadera fuerza debera conseguir las otras dos partes. Esas
dos partes apareceran en otros escogidos por el destino, quienes tendran la marca
de la Trifuerza en el revés de la mano™%.

El relato de Sheik continua:

“La Trifuerza se separ6 en tres partes. Solo la del poder permanecié en la mano de
Ganondorf. La Trifuerza del poder le permitid volverse el fuerte rey maligno, pero
sus ambiciones oscuras no fueron satisfechas. Para tener dominio total del mundo,
comenzo a buscar a aquellos escogidos por el destino para hacerse de las otras dos
partes de la Trifuerza. Quien posee la Trifuerza del valor, jeres td Link! Y quien
posee la Trifuerza de la sabiduria es el séptimo sabio, destinado a ser el lider de
todos, soy yo, la princesa de Hyrule. Zelda"3%.

La Trifuerza es éste magico objeto en donde estd simbolizada toda la magia

que pueda ocurrir y a los seres maravillosos que hay en Hyrule.

Master Sword:

[.a espada en la piedra...

Como arma principal del héroe,
la espada es inseparable. Link no
estaria completo sin una espada con
poderes especiales, una que solo
podria portar aquel digno de hacer
frente a los males, aquel que tenga

dentro de si la Trifuerza del valor. Y

esta es la Master Sword. La espada:
“Simboliza las virtudes militares, empezando por la fuerza viril y la valentia, lo que la
convierte en simbolo del poder y asimismo del sol (ateniendo a los aspectos activos,
masculinos, y también porque los rayos solares parecen espadas); en la
interpretacion negativa representa los horrores de la guerra; muchos dioses de la

guerra o de las tempestades tienen por atributo una espada”®,

%01 Este relato es revelado a Link adulto momentos antes de la Gltima batalla antes de descubrir que Sheik el
guerrero, es la Princesa Zelda.

%02 Zelda se deshace de su disfraz de Sheik y ahora se revela como mujer ante Link y éste entiende el por qué
el destino cayd sobre él.

%03 Becker. op. cit. p. 128.
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La espada como se puede ver, en primera instancia representa los altos y
nobles valores que el héroe debe poseer, y aunque a veces puede caer en las
manos del enemigo y tener connotaciones negativas al usarse para la destruccion,
no ocurre de manera frecuente, pues el enemigo prefiere usar otras armas mas
destructivas que le den mas ventaja.

Sin embargo, en la mayoria de las veces la espada tiene mecanismos para
evitar que los malos se apoderen de ella, tal es el caso de la Master Sword que
usa Link en su aventura. Al entrar al Templo del tiempo, lo primero que Link vio
fue una espada incrustada en un pedestal, para entrar al Reino sagrado donde
esta la Trifuerza era necesario removerla, pero no cualquiera podia hacerlo. Sélo
el Héroe del tiempo tenia dentro de si la habilidad para conseguirlo. Sacar la
espada de su pedestal era la prueba de que Link era el elegido para hacer frente a
los males, no obstante, cay6 en el engafio de Ganondorf y aprovecho su descuido
para entrar al templo a escondidas y apoderarse de la Trifuerza. Rauru, el primer
sabio que Link conoce le revela éste hecho: “Despierta Link, el elegido. Esta es la
Camara de los Sabios, dentro del Templo de la luz situado en el centro del Reino
sagrado, es la ultima resistencia ante la fuerza maligna de Ganondorf. La Master
Sword, la espada destructora del mal que quitaste del Pedestal del tiempo es la
Gltima llave para entrar al Reino sagrado”3®.

Esta historia es similar a la leyenda del Rey Arturo, donde sélo él podia sacar
a Escalibur, la mitica espadada en la piedra. Sobre las similitudes de Link con el
Rey Arturo, baste recordar que Arturo era segun la mitologia britanica:

“Héroe, rey o penteyrn de los siluros de Caerledn en Gales. En torno suyo se

estructuran las leyendas de la Mesa Redonda (...) Arturo seria hijo del caudillo

bretén Uther Pendragon, sucediéndole en 516. Se le atribuyen conquistas miticas.

Arturo es un avatar del dios galo Mercurio. Arturo es el arquetipo del <rey mitico>

gue concentra las esperanzas de una raza y es un reflejo del <hombre primordial>.

Las tradiciones niegan su muerte y afirman que volvera a aparecer cuando la nacion

bretona le necesite para triunfar sobre sus enemigos. Simbolos como los de

espadas y escudos magicos o milagrosos, de la <guerra santa> o combate del bien

%04 Este relato es contado por Rauru cuando Link despierta ya convertido en adulto. A partir de este punto
comienza una nueva jornada por salvar a Hyrule.
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contra el mal y de los <doce caballeros>, asimilables a los signos del zodiaco e

implicando una idea de totalidad estan intimamente asociados al Rey Arturo”*%.

Todo un simbolo en el imaginario colectivo, Arturo se convirtié en rey e hizo
grandes hazafas, pero su gran
momento fue en la juventud cuando Solo sera sacada por el elegido.
saco la espada de la piedra, tal como '
Link lo hace con la Master Sword, que
sin duda es el equivalente moderno de
Arturo, pero en videojuego.

El hecho de ser el elegido para

poder sacar y usar la espada solo por

ellos se debe a que con el arma se
puede administrar justicia, y tal labor sélo puede ser encomendada a seres
virtuosos como Link o Arturo, pues:
“Como todos los instrumentos cortantes simboliza la decision, la separacion
<tajante> entre el bien y el mal y, por tanto, la justicia; en muchas representaciones
del Juicio final vemos una espada de doble filo que sale de la boca de Cristo. (...) La

justicia y el poder quedan representados simultaneamente por la espada flamigera

que expulsé del Paraiso a Adan y Eva™®®.

De esta manera, el héroe queda marcado para convertirse en un ser especial
y se distingue como un mediador entre el cielo y la tierra, entre el hombre y Dios.
De hecho Link puede utilizar la Master Sword a su voluntad en caso de necesitarlo
para poder viajar entre el Reino sagrado e Hyrule, e inclusive para viajar en el
tiempo. Esta cualidad de viajar entre los mundos es un simbolo distintivo en los
personajes principales de los mitos: “Solo los hombres-medicina, los chamanes,
los sacerdotes, los héroes y los soberanos logran reestablecer, de modo pasajero
y sélo para su propio uso, las comunicaciones con el Cielo"3’.

Los poderes de la Master Sword radican en el hecho de que es una
combinacion de magia y metal hecha afos atras por una raza de seres superiores

por lo cual ella sabe reconocer a su portador y no cualquiera puede usarla, pues

%05 Cirlot. op. cit. p. 99 - 100.
%06 Becker. op. cit. p. 128.
%7 Eljade, op. cit. p. 44.
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pareciera que la espada tiene una conciencia propia, y no es descabellado

pensarlo asi porque la espada se considera un ser vivo:

“Durante la Edad Media, se consideraba simbolo preferente del espiritu o de la
palabra de Dios, recibiendo un nombre como si se tratara de un ser vivo (Balmunga,
de Sigfrido; Escalibur del Rey Arturo; Durandal de Rolando; Joyosa, de Carlomagno,
etc.) Bayley sefala el interesante hecho de que en el inglés, espada es sword y
palabra es word. No hay duda que un componente sociolégico entra en la
constitucion de éste simbolo, por ser la espada instrumento reservado al caballero,
defensor de las fuerzas de la luz contra las tinieblas. Pero es el caso que, en las
fronteras de la época prehistdrica y el folklore, la espada tiene un similar sentido
espiritual y una mision magica al combatir las fuerzas oscuras personificadas en los
1308

<muertos malévolos>, por lo que figura siempre en las danzas apotropaicas

De esta manera, los poderes de los seres superiores estan dentro de la

Master Sword, y su nombre proviene también desde aquellas épocas milenarias,

se habla de ella como si fuera un ente propio capaz de elegir a su duefio.

Y resulta interesante ademas la comparacion entre sword (espada) y word

(palabra) para designar a esta arma como la que puede hacer entrar en razon a

los enemigos como si dialogara, aunque su idioma sea el de la sangre, pero con

autorizacion celestial para tratar de arreglar los conflictos de esa manera. La

espada cuenta por asi decirlo con la autoridad moral de matar en nombre del bien

y la justicia, pues es también un simbolo de poder y fuerza:

“Asociada al fuego y a la llama, por su forma y su resplandor, su empleo constituye
una purificacion (...) En la alquimia, la espada simboliza el fuego purificador. La
espada de oro, la Crysaor de la mitologia griega es el simbolo de la suprema
espiritualizacion. La espada occidental, de hoja recta, es por simbolismo de la forma
solar y masculina. La oriental y curva, lunar y femenina. Hay que recordar el
significado general de las armas, antitesis de los monstruos. La espada debe ser,
por su caracter relativo a la <exterminacion fisica>, un simbolo de la evolucién
espiritual, como el arbol lo es de la involucién, es decir, de la expansién de la vida
dn309'

en la materia y en la activida

Rauru justifica la batalla de Link argumentando:

%08 Cirlot. op. cit. p. 199.

309

Idem.
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“La Master Sword es una espada sagrada que los malvados nunca deben tocar.
So6lo aquel digno de portar el titulo de héroe del tiempo puede sacarla del Pedestal
del tiempo, sin embargo, tu eras muy joven para portarla. Por eso tu espiritu fue
sellado aqui por siete afios. jAhora que tienes la edad suficiente, el tiempo ha
310

llegado para que despiertes como el Héroe del tiempo

Finalmente, para complementar lo relacionado a las armas de Link valdria la

pena mencionar que también se hace acompafiar de un escudo, el cual:

otro simbolo al frente que el de la

Trifuerza, el cual representa a la

“Como la armadura, de que forma parte en cierto modo, y como el manto:
proteccion. Aisla y defiende al que lo usa. Es también un simbolo (como el muro) de
la frontera entre la persona y el mundo circundante. En realidad, entre la persona y
el adversario, ya que no se concibe fuera del contexto combativo (...) A la vez que
escudo y tapa, el escudo exhibe; por esto ya desde la Antigiiedad fue el lugar donde
el guerrero disponia el emblema que juzgaba serle caracteristico y que, entre los
»311

siglos Xl y XllI, se convirtio el blason heraldico hereditario

El escudo de Link hecho también de materiales especiales no podia tener

En el escudo de Link esta el emblema...

familia real en el que esta basada toda
su lucha, y por ende también a la
Princesa Zelda.

A pesar de que Link puede usar
otras espadas y diversas armas tanto
en Ocarina of Time como en las

diferentes versiones de The legend of

de la Trifuerza.

Zelda, la Master Sword y su escudo se vuelven sus distintivos, los simbolos del

héroe guerrero.

310y asf Link se prepara para la batalla final.
3 Cirlot. op. cit. p. 194.
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La Princesa Zelda:
El simbolo que da titulo a la saga de videojuegos de The legend of Zelda es

la princesa del mismo nombre.

Sheik, un noble guerrero...

Link en su papel de héroe debe |
buscar en la Princesa Zelda a la figura %
a cual proteger, el motivo en torno a | | i“\
cual gira la aventura; pero Zelda no es | ‘ “
la tipica princesa que se sienta a
esperar ser rescatada. La Princesa

Zelda recibe este trato porque

tradicionalmente, la hija del rey o
princesa:

“En los cuentos populares de muchos pueblos representa el premio, el maximo bien,

gue el héroe no alcanzara sino después de vencer los mas variados impedimentos y

correr grandes peligros. El psicoanalisis también la interpreta como la

personificacién del inconsciente individual, en contraposicién con el <rey anciano>
que es representante del inconsciente colectivo”®*2.

Esta idea tan marcada de los cuentos populares hizo que en las primeras
versiones del The legend of Zelda, la Es la princesa Zelda..
princesa no participara de manera tan ;
significativa; y su papel se limitaba
s6lo a la de ser la dama en
desgracias. Pero, en las mas recientes
versiones, en especial Ocarina of time,
su participacion ha sido equiparable a
la de Link.

Zelda es una princesa guerrera,

pues no esta indefensa para enfrentar las amenazas, de hecho su poder es
equiparable tanto al de Link como al de Ganondorf, pues ella también posee parte
de la Trifuerza. Pero como no se puede ir contra la tradicién popular, la princesa

312 Becker. op. cit. p. 161.
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tiene que ocultarse tras un disfraz. La mascara que sirve para que participe en el
campo de batalla es la figura de Sheik, quien cuando Link aparece en el futuro
siete afios después, es quien lo recibe al salir del Reino Sagrado. Sheik le dice:
“Soy Sheik, sobreviviente de los Sheikah. Como veo, permaneces ahi sosteniendo
la mitica Master Sword, realmente luces como el legendario Héroe del Tiempo™*.
A Princesa guerrera. Los Sheikah son una raza dentro
< : 2O del reino de Hyrule que han sido
criados como guerreros, la Princesa
Zelda fue criada por ellos durante los
siete aflos que Link permanecio oculto
en el Templo del tiempo para escapar
de Ganondorf y enfrentarlo en caso de

que Link no regresara.

Afortunadamente no fue asi. Y tras

haber conseguido los seis medallones y despertar a los sabios, Sheik se libera de

su disfraz y vuelve a su identidad de princesa.
Posteriormente le comenta a Link lo siguiente:
"Disculpame por haberme ocultado en este disfraz, pero era necesario para
esconderme del rey del mal. Por favor perddname. En aquel dia, hace siete afios
Ganondorf ataco el castillo de Hyrule, te vi mientras escapaba del castillo con mi
guardia. Pensé que si te dejaba la Ocarina a ti, seria nuestra mejor oportunidad.
Mientras tu tuvieras la Ocarina a tu cuidado pensé que Ganondorf nunca entraria en
el Reino sagrado pero pasé lo inesperado. Después de abrir la Puerta del tiempo la
Master Sword te encerré en el Reino sagrado. Tu espiritu permanecié ahi y la
Trifuerza cayd en manos de Ganondorf. El fue a invadir el Reino sagrado
volviéndolo un caos. Todo esto es una circunstancia desafortunada, me converti en
un Sheikah esperando que pudieras regresar. Esperé por siete afios”*.

A pesar de que Zelda fue capturada momentos después por Ganondorf, ella

aprovecho el momento para ayudar a Link a destruirlo, por lo que no permanecio

3 Link y de seguro el videojugador no sospechaban que Sheik era la princesa por su apariencia masculina,
reflejada no solo en vestimenta, sino en la manera de caminar, pelear y desaparecer en medio de nubes de
humo y de forma acrobatica.

%1% para este momento Zelda ya es una princesa hermosa, vestida en un vestido rosa, dejando atras la fuerte
figura de Sheik.
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lejos del campo de batalla en la ultima pelea. Zelda le pidi6 antes de ser
capturada: “Link para hacer esto, necesito tu valor de nuevo. Protégeme para que
haga mi parte”*!®. Zelda es una bella princesa, pero ademas es un gran guerrero.
Ella y Link son los héroes que salvaron a Hyrule. Es un simbolo de que tanto
hombres y mujeres deben trabajar juntos para construir el mundo el que desean

Vivir.

LOS MITOS EN ZELDA

Mito cosmogénico:

En los videojuegos de la Leyenda de Zelda el mito cosmogonico esta
: % ) representado totalmente en lo que
Las tres diosas: Din. Nayru y Faroe...

simboliza la figura de la Trifuerza. La
leyenda de como se cre6 el mundo, y
por consiguiente la tierra de Hyrule,
fue revelada a Link por medio del
Deku Tree, antes de comenzar su
aventura, esta leyenda sirvio para que

Link conociera las peculiaridades del

Poder. Valor y Sabiduria...

mundo en que habitaba y obtener
poder espiritual tras conocer la historia del origen de Hyrule.
El Deku Tree dijo a Link lo siguiente:
“Antes de que el tiempo comenzara, antes de que los espiritus y la vida existieran,
tres diosas doradas descendieron al caos en que estaba Hyrule: Din, la diosa del
poder. Nayru, la diosa de la sabiduria. Farore, la diosa del valor. Din, con sus
fuertes brazos llameantes cultivo la tierra y cre6 la tierra roja. Nayru, dejo fluir su
sabiduria en la tierra y dio espiritu al mundo. Farore, con su alma rica, produjo todas
las formas de vida que habrian de habitar la Tierra. Con sus obras completas, las

tres grandes diosas ascendieron al cielo; y tres tridngulos sagrados permanecen en

315 | a princesa utiliza su rayo de luz para detener a Ganon mientras Link asesta el golpe final con la Master
Sword.
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el lugar donde las diosas desaparecieron de este mundo; desde entonces los
triAngulos sagrados se han vuelto la base de la providencia de nuestro mundo. Y, el
lugar donde los triangulos descansan, es el Reino Sagrado”®'°.

Para este mito cosmogoénico de la Leyenda de Zelda, el mundo permanecia
en calma, pues si bien la vida adun no existia, se hablaba de un caos cuyo
significado es el siguiente:

“En la antigiiedad y en el relato biblico de la creacion, el caos intenta describir el

estado en que se hallaba el universo antes de que aparecieran las cosas que son: el

chaos de los griegos era muy similar al ginnungagap de los antiguos germanos. En
la cosmogonia de los antiguos egipcios es el océano primordial Nun antes de la

creacion del universo al que ademas sigue rodeando y comunica fuerza y

renovacion constantes. Para los alquimistas, una de las denominaciones de la prima
n317

materia. Para el psicoanalisis suele simbolizar la pasividad absoluta

El caos, contrario a los usos

Crearon la vida en la tierra de Hyrule...

negativos que tiene el concepto,
significa renovacion, paz y armonia. El
hecho de atribuir el origen del mundo
a un caos garantiza que en algun
momento la situacion se repetira, pues
la renovacién sera necesaria para

traer de nuevo la armonia, de ahi el

hecho que en la  Trifuerza
permanezca el espiritu de las diosas para en el momento necesario volver a
emerger y con su poder construir el mundo de nuevo ya sea para bien o para mal.
Las diosas en la Trifuerza evaluaran de acuerdo al poseedor si es necesario 0 no
renovar este mundo para que la vida surja otra vez.

Por otro lado, hay que identificar en este relato mitico la asociacion a la
Trinidad que ya se explicé en el simbolo de la Trifuerza, este relato cosmogoénico

316 Este es el primer relato que el videojugador conoce dentro del juego, el Deku Tree lo hace para
contextualizar a Link sobre las particularidades del mundo en que se encuentra y la cosmovisién de la
Trinidad en Hyrule.

317 Becker. op. cit. p. 66.
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resulta muy interesante porque servird de base para establecer el tres como el
namero fundamental en toda la saga de The legend of Zelda:
“En tanto que cifra de la consumacion de un todo cerrado en si mismo, en los
cuentos populares suele aparecer el tres como numero de las pruebas a superar,
los enigmas a resolver, etc. El la filosofia las trinidades o las secuencias de tres

fases también desempefian importante papel por ejemplo como principio de la

mediacion entre el pensar y el ser, o principio de la progresion dialéctica”'®.

El tres heredado de este mito cosmogdnico de Din, Nayru y Farore se refleja
en la primer aventura cuando Link era nifio, en esta etapa debe buscar tres
piedras espirituales: la primera se la da
el Deku Tree en el bosque y se
representa con el color verde; la
segunda viene de Darunia el rey de los
Goron en color rojo y finalmente la
tercera la obtiene al rescatar a la
princesa Ruto del vientre de la ballena

en el lago, esta dUltima piedra se

Su espiritu existe en la Trifuerza.

representa en color azul. Asi la triada
magica proveniente del mito cosmogonico se refleja en las primeras tres pruebas
que Link debe superar de nifio: el del bosque, la cueva y el lago, todos ellos con
gran significacion por ser sitios sagrados.

Este es el relato mitico que cre6 todo el mundo de Hyrule, el escenario ideal
para que se desarrollen las aventuras de The legend of Zelda. Todas las acciones
de aqui en adelante se llevan en relacion a la trinidad representada por los
poderes de las diosas, y su representacion epifanica en la Trifuerza. La magia y
los seres fantasticos existen en este mundo porque ha sido el deseo de los dioses,

asi en Hyrule todo puede pasar y Link puede vivir muchas aventuras.

318 Becker. op. cit. p. 322,
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Mito del héroe:

Link, el héroe de esta aventura comienza en el bosque de los Kokiri, un lugar
donde como en la tierra de Nunca Jamas sus habitantes se niegan a crecer, pues
tal es la cualidad de la raza de los Kokiri. Sin embargo, Link se distinguia de los
demas por ser el Unico que no tenia un hada guardiana, caracteristica propia de
aguel que es el elegido: ser distinto a los otros. Otro rasgo particular de Link es
gue su sello personal se ve reflejado en los colores que viste pues si bien puede
utilizar diferentes tunicas y ropas que le brindan caracteristicas especiales en
ciertos momentos; él inicia y se le reconoce por vestir el color verde, el cual tiene
muchas significaciones, entre ellas ser:

“El color del reino vegetal, especialmente de la primavera con sus brotes; el color
del agua, de la vida, de lo refrescante, subjetivamente ocupa una posicién
intermedia entre el rojo de los fuegos infernales y el azul celeste (...) Por ser el
color de la renovacion anual de la naturaleza, es desde luego el de la esperanza, la
longevidad y la inmortalidad. (...) Para el Islam, el verde 