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A wis padres, a mi hermano.
Gracias por tanto, gracias por todo.
Las letras que estudi¢ no me alcanzan

para decirles cudnto los amo.



Quisiera hablar de la vida.

Pues esto es la vida,

este aullido, este clavarse las ufias

en el pecho, este arrancarse

la cabellera a pufiados, este escupirse
a los propios ojos, s6lo por decir,
solo por ver si se puede decir:

«es que yo soy? ¢verdad que si ?
¢no es verdad que yo existo

y no soy la pesadilla de una bestia?»

ALEJANDRA PIZARNIK

Claro que esta pasando dentro de tu cabeza, Harry, pero

¢por qué iba a significar eso que no es real?

J. K. ROWLING
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INTRODUCCION

Es casi un secreto a voces que la academia y la institucién literaria aman y repudian el
cambio en partes aparentemente iguales. La innovacién a veces es casi imperceptible
cuando la critica comparte tiempo y espacio con la obra, y es entonces cuando
frecuentemente puede ser menospreciada; pero, con una diferencia de tiempo mas o
menos considerable, el valor artistico de dicha innovacién puede ser motivo de
investigacién y ensayo; incluso si la propuesta de cambio llega a ser una tendencia con
una vigencia mas o menos reducida, el critico literario posiblemente se lamentara
porque ésta no haya prosperado y ahondara en las razones que llevaron a una corriente
prometedora a su declive o falta de maduracién.

Pese a la aparente contradiccion entre el rechazo y la fascinacion hacia el cambio,
resulta innegable que el concepto de lo literario es algo volatil, sujeto siempre a
convenciones especificas de una época, a las necesidades que las preocupaciones en
turno plantean durante un periodo determinado de la historia. Algunos de estos
cambios proceden de los margenes, de practicas poco valoradas por el canon: leer por
el placer del entretenimiento, por el gusto a evadir la monotonia de alguien forzado a
vivir en una realidad que no satisface sus aspiraciones sentimentales. Muchos jévenes
en la actualidad idealizan romances gracias a sagas juveniles o «caricaturas japonesas»
que pronto los llevan a descubrir otros elementos de la cultura popular del pafs de su
preferencia; en este caso, el anime puede ser una buena introducciéon a la musica que
escuchan los adolescentes en el pafs del Sol Naciente: grupos musicales con una
estética androgina que en este lado del mundo podria generar burlas o ser objeto de
desdén. A veces es solo cuestion de tiempo para que la sed de novela rosa y fantasia
conduzcan a la busqueda de otro nivel de sofisticacién, y con ello llegue la inmersion
en el mundo del fanfiction: la lectoescritura de historias hechas a la medida a partir de
personajes, mundos o tramas que hayan adquirido prestigio dentro del gremio.

Escribir y leer historias acerca de las celebridades favoritas es un pasatiempo
recurrente para los miembros de esta comunidad. ¢Puede haber algo mejor que eso?
iPor supuesto! El mundo del fanfiction conduce frecuentemente al involucramiento con
comunidad rolera de internet: escribir y leer estas historias en conjunto y en
colaboracion estrecha con otras personas que comparten las mismas aficiones, asumir
el papel de personaje para manipular la trama de acuerdo como «yo» la vivirfa, hacer lo
que «yow, como personaje, harfa. Elegir un rostro, una raza, habilidades... Configurar un
personaje y su historia es siempre una experiencia refrescante y quizas pocas cosas hay



en el mundo tan emocionantes como esperar la respuesta de otra persona que da
continuacién y complementa la trama; el no saber hacia donde se dirigira el relato,
porque es construido por dos seres que se encuentran separados en el espacio y no
tienen un plan narrativo totalmente trazado, crea una sensaciéon de misterio y suspenso,
pero sobre todo de novedad; surge también un fuerte vinculo emocional, pues es una
historia a la que se le ha dedicado tiempo, esfuerzo, imaginacion y trabajo colaborativo.

Son estos rasgos una de las razones por la que quizas no resulta del todo
descabellada la idea de encontrar rasgos de literariedad en un fenémeno tan
contemporaneo como lo son los juegos de rol narrativo en linea, actividad que retne
las tendencias mas en boga en tema de entretenimiento: historias, ficcion, escritura
online y, sobre todo, la libre participaciéon de aquellos que podrian ser reconocidos como
«escritores amateur». Hste fenémeno se ha generalizado de tal manera que ya no puede
ser ignorado por la academia.

Aunque es cierto que para los estudiantes de licenciatura puede llegar a ser
intimidante abordar temas no reconocidos por el canon, sobre todo porque no hay
mucha informacién o investigaciones previas que respalden el objeto de estudio, esto
no deberia ser motivo para dejarlos en el olvido: todas las expresiones potencialmente
literarias, aun cuando se trate de fenémenos marginales, merecen ser analizadas.

Ahora bien, si lo que se busca es estudiar los juegos de rol narrativo a la luz del
marco de los estudios literarios en aras de reconocer su relacion y posibles aportes a la
literatura, scual es el primer paso? Investigar todo sobre el juego: su historia, su vision
antropoldgica, su relacion con otras esferas del desarrollo humano, como el arte y, por
lo tanto, la literatura. ¢Qué sigue? Un recordatorio tedrico: definir qué es la literatura,
en aras de contrastar las definiciones tradicionales con aquello obtenido en la
investigacion sobre el juego. ¢Y cémo continuar? Particularizando en los juegos de rol
que se desea estudiar: describir su funcionamiento, analizar los textos obtenidos,
encontrar aquello que los liga con la tradicion literaria y lo que los distancia de la
norma, etc.

Siguiendo la légica anterior, la primera parte de la investigacién se centrd en
aquellos aspectos relacionados con el juego, y para ello tomé como base las obras de
Johan Huizinga y Roger Caillois: Homo Ludens y Los juegos y los hombres. La midscara y el
vértigo, respectivamente. Descubti entonces una clasificacion del juego llamada wzmicry
que, basicamente, comparte todas las caracteristicas con el juego de rol narrativo (con
la excepcion de la producciéon de textos escritos); adicionalmente, las dinamicas
involucradas en el mimicry presentan importantes afinidades con las caracteristicas



esenciales del ejercicio literario. De este modo, fue momento de formular una
hipotesis: tomando en cuenta estas afinidades, y que la modalidad del juego de rol que
aqui me interesa produce textos ficcionales (sistemas de signos con estructuras
definidas), la narrativa producida en los juegos de rol narrativo en linea podria
considerarse literaria. .o anterior, por supuesto, no implicarfa una desvinculaciéon de
los aspectos formales de los textos ni de caracteristicas que logren relacionarlos con la
estructura de una obra literaria, aspectos que tentativamente esperaba encontrar en los
textos producidos a partir de este juego. También esperaba encontrar rasgos nuevos y
distintivos de estas producciones narrativas, favorecidos por los soportes en linea y por
las dinamicas propias del juego de rol, los cuales podrian hablarnos de las nuevas
posibilidades que internet ofrece a las creaciones literarias.

El objetivo general de esta investigacion fue, entonces, ubicar a los juegos de rol
narrativo en el marco de los estudios literarios, intentando, para ello, reconocer los
elementos literarios que se hacen presentes, tanto en la operatividad del juego como en
los textos resultantes de éste, asi como los elementos formales que, dentro del ambito
de lo literario, representan una propuesta innovadora en relacion con el canon. De aqui
se desprenderfan algunas reflexiones en torno al desarrollo de la literatura en el
contexto de las redes sociales.

Para alcanzar este proposito, fue necesario estudiar los conceptos de literatura
vigentes hoy en dfa, incluidos los tradicionales, e identificar aquellos que me
permitieran ubicar las narraciones producidas por los juegos de rol dentro del campo
literario. Por supuesto, esto no implico realizar un estudio monografico exhaustivo
sobre la concepcidn de lo literario: se enfatizd, mas bien, en aquellas nociones clasicas
relacionadas con el comunicativo y formal, abordadas a partir de la sistematizacion de
la teorfa literaria como se le conoce actualmente, partiendo de tedricos tales como
Welleck y Warren, Jonathan Culler, Yuri Lotman, Walter Mignolo y Wlad Godzich.

Desde luego, la revision de los conceptos y caracteristicas tradicionales que
infunden de literaturidad a un texto no tendria razén de ser si no se buscara cuestionar
su vigencia con respecto los nuevos modos de creacion, auspiciados (en este caso), por
el avance de la tecnologia y la posmodernidad. Es por ello que, posterior a intentar
establecer cuales eran las caracteristicas que se atribufan a un texto literario, se hizo
hincapié en aquellos textos que parecen romper con el canon y que comparten rasgos
con el objeto de investigacion (el juego de rol narrativo en linea): los hipertextos de
ficcion, entendidos como una nueva forma de organizaciéon de un texto en el cual el
lector parece abandonar su papel de sélo receptor, eligiendo distintos modos de leer



una historia o bien, el rumbo que la misma podra tomar. Se recurrié para ello a las
investigaciones de especialistas en el tema, desde Ted Nelson (tedrico que acufaria por
primera vez el término hipertexto), hasta Espen J. Aarseth, Jane Yellowlees Douglas y
Jean Clément.

Hablar de hipertextos significaba, casi por consecuencia, hablar de lo que Aarseth
definirfa como /iteratura ergdica. Aplicado al ejercicio literario, hablamos de una
constante construccion del texto mediante los «esfuerzos no triviales» del lector y su
interaccion con el texto y el autor; con base en lo anterior, el término ergoédico se
analiz6 en relacion con el caracter ludico de ciertos textos literarios, para determinar de
qué modo puede ser aplicable en los textos producidos por los juegos de rol narrativo
en linea. Los estudios de Aarseth fueron primordiales para este proposito, asi como los
de David Bolter y por supuesto, los de Roger Caillois y Johan Huizinga.

Todo lo anterior conforma la parte exclusivamente tedrica de la investigacion,
por lo cual se encuentra contenida en el primer capitulo para exponer la relacién entre
el juego y el ejercicio literario.

Debido a que la caracterizacion del juego de rol narrativo en linea no puede
concebirse independiente del medio que lo sustenta, el siguiente paso fue realizar una
conceptualizacién y descripcion de uno de los soportes en los cuales se produce dicha
actividad: los foros de discusién. Se buscéd explicar del modo mas claro posible su
funcionamiento, puesto que el desarrollo del juego de rol narrativo esta subordinado al
modo de operar de estos sitios web. Lo anterior fue de ayuda, sobre todo, para
comprender las diferencias que este tipo de plataforma propicia en relacién con los
juegos de rol y las narrativas literarias tradicionales. Posteriormente, se procedié a
definir al juego de rol narrativo, tomando como marco de referencia lo expuesto por
Huizinga y Caillois con respecto a la relacion existente entre las actividades Iudicas y el
concepto de ficcién. Asi mismo, se definié qué es lo narrativo, o bien, por qué este tipo
de juegos de rol se denomina «narrativo» en tanto que los juegos de rol tradicionales,
aunque cuentan una historia conjunta, no se consideran como tales. Para ello fue
necesario recurrir a Mieke Bal, Wellek y Warren, Gerard Genette y Luz Aurora
Pimentel.

Finalmente se particulariz6 en el juego elegido para la investigacion: Doll’s House.
El tercer capitulo de la investigacién abre con una descripcion del juego comenzando
por la tematica que aborda y, en consecuencia, detectar aquellos rasgos que permitan
una filiacién genérica. En este sentido, se consideraron las intertextualidades literarias
con las que dialoga el juego, como, por ejemplo, ciertos géneros de anime y manga,
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otro tipo de narrativas en linea como el fanfiction, géneros literarios como la novela por
entregas y subgéneros literarios derivados de la tematica de los textos (romance, relatos
eréticos, costumbristas, angs?, etc.) Para el analisis de dichas intertextualidades, fue
menester recurrir a Luz Aurora Pimentel con «Tematologia y transtextualidad», a
Gerard Genette con Palimpsestos: Literatura en segundo grado, asi como a diversos autores
que se han encargado de estudiar y describir cada subgénero: Mark McHarry, Verena
Dolle, Alberto Fonseca, Robin E. Benner, Katelyn Michell, Elisa Martinez Garrido,
Marco Kunz, José Escobar Arronis, Mijail Bajtin, Gilberto Vasquez Rodriguez, Xujio
Pardo de Neyra y German Amaya Velasco.

Adicionalmente, se describi6 la plataforma que sustenta al juego y los elementos
que lo distinguen de otros juegos semejantes: las particularidades de los jugadores y
reglas especificas.

El siguiente paso fue ahondar en el andlisis de un corpus representativo dentro
de los relatos producidos dentro del universo de Doll's House, haciendo énfasis en sus
cualidades literarias y en sus caracteristicas narrativas como, por ejemplo, los
narradores, la trama, los personajes y la configuracion del espacio-tiempo. Para ello, se
retomaron las teorfas narratologicas de Gérard Genette, Micke Bal y Luz Aurora
Pimentel como principales herramientas de analisis. Sorpresivamente, la configuracion
espacial resulté ser un rasgo sobresaliente en todos los textos, por lo que fue necesario
recurrir a Gaston Bachelard y a Mijail Bajtin con sus estudios sobre el espacio y
cronotopos. Cabe aclarar que, aunque la narratologfa clasica no admite el ejercicio
interpretativo, es la propuesta teérico-analitica de Luz Aurora Pimentel la que favorece
la vinculacién de las herramientas narratolégicas con un ejercicio interpretativo como el
que proponen Bachelard y Bajtin.

Todos los puntos referidos convergen en el capitulo final de la investigacion, en
el cual se intenta determinar si los conceptos y caracteristicas estructurales propias de la
literatura pueden ser aplicados a un juego de rol narrativo, ademas de sefalar el valor
literario de las particularidades encontradas en el corpus analizado. Las respuestas a
estas cuestiones determinaran si es posible considerar total o parcialmente como
literatura a los textos producidos por los usuarios de Do//’s House. Esto, a su vez,
funciona como una suerte de preambulo para las conclusiones, mismas que estan
encaminadas a proponer una reflexiéon en torno a una posible reconfiguraciéon del
concepto de literatura, al menos en lo que a las redes sociales se refiere.
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L. ¢QUE ES LITERATURA?
1.1. Caracteristicas generales

Definir qué es literatura o cuales son las caracteristicas que un texto debe tener para
considerarse literario dependen del contexto que rodeé a la pregunta. Como bien lo
demuestra Fernando Cabo Aseguinoloza en el segundo capitulo de su Manual de teoria
de la literatura, intentar llegar a una conclusion tajante resulta, mas que complicado, casi
imposible debido a la complejidad del fenémeno y el cambio de perspectiva de época a
época. (Cémo podemos abarcar en una sola definicion afos, siglos de creacién literaria
si, para empezar, la nociéon moderna de literatura es posterior al siglo XVIII? Es claro
que no se ha encontrado, hasta el momento, una respuesta concluyente y exclusiva,
pero eso no impide que se hayan formulado, si bien no reglamentos universales, si
variadas consideraciones que se revisaran de forma somera a continuacion.

La llegada del formalismo (mas particularmente, del formalismo ruso) esta ligada
a la sistematizacion de la teoria literaria como la disciplina que conocemos actualmente.
No esta de mas recordar que esta corriente encuentra su origen en la lingtistica
estructural y, como tal, busca estudiar el sistema (en este caso, la obra literaria) desde
un punto de vista inmanente, independiente de otros sistemas. Algunas de las
propuestas de este primer formalismo eran, en primer lugar, la falta de propésito
practico de la obra literaria; en segunda instancia, el concepto de desautomatizacion en
el lenguaje de la obra, y, en tercer lugar, la percepcion de la obra como un artificio,
llevado a la realidad por una serie de técnicas capaces de ser descritas de acuerdo con
una nueva terminologia.

Este primer formalismo fue el punto de partida para las corrientes de la critica
literaria venideras y, de hecho, varias de sus ideas centrales se encuentran sintetizadas
en el segundo capitulo de la Teoria Literaria de René Wellek y Austin Warren (1960),
llamado precisamente «Naturaleza de la literaturan. En estas paginas, que mas bien
obedecen a una corriente conocida como New critiscism' (a veces llamado formalismo
norteamericano), ambos autores establecen cinco caracteristicas fundamentales que

deben compattir los textos literarios™

! Es Vifias Piquer quien ubica a Wellek y Warren dentro de esta corriente. Cfr. Vifias Piquer, David,
Historia de la critica literaria, Ariel, Barcelona, 2002, pag. 397.
2 Cfr. Wellek, René, Teoria literaria, Gredos, Madrid, 1966, pag. 24-34.
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a) Organizacion. El acomodo o estructura mas evidente del texto, en aras de
corresponder a los tres géneros primarios: lirica, narrativa o drama.

b) Expresion personal. Segtin los autores, «el lenguaje literario dista mucho de ser
meramente designativon. Toda descripcién, didlogo o recurso utilizado en el
discurso estara siempre influido por la percepcion del autor implicito y, por
tanto, imbuido de su propio estilo. De este modo buscara, de una u otra manera,
influir (e incluso persuadir) en el destinatario.

c) Realizaciéon y utilizacion del vehiculo expresivo. El lenguaje es el principal
instrumento y material para la realizacion del texto literario. Su importancia
radica no solamente en lo que se dice, sino también en cmo se dice y, de este
modo, posee una funcién inherente: ser el vehiculo para compartir una visién del
mundo.

d) Falta de propésito practico. El texto literario, en lineas generales, «no sirve para
nada». No es un instrumento que pueda utilizarse de un modo practico;
pertenece mas bien al mundo de la abstraccién y en tanto que menos practico,
mas estético resulta. Predomina en el texto la funciéon poética (o estética) de la
lengua, «el mensaje por el mensaje» referido por Jackobson.

e) Caracter ficticio. El texto literario esta siempre desligado en sentido estricto del
mundo real, incluso si hace referencia directa a ¢él. No es mas que una
representaciéon del mundo, producto de una invencion del lenguaje.

Jonathan Culler, uno de los teéricos mas influyentes de la actualidad y figura
destacada del estructuralismo literario, explica que la cuestiéon de la literaturidad «sirve
para atraer la atencion sobre las estructuras que serfan esenciales en las obras literarias
y, en cambio, no serfan esenciales en otras obras»’. Para €él, la literaturidad (o
literariedad) posee tres rasgos fundamentales:

a) La puesta de manifiesto (foregronnding) del propio lenguaje, es decit, la diferencia
del lenguaje prosaico o cientifico con el lenguaje literario, en donde lo mas
importante no es el contenido del mensaje como informacién pura, sino como
una construccion especial (no precisamente con ornamentos o figuras retoricas).
Culler senala que, de este modo, el lector debe resultar involucrado «por la

materialidad del significante y otros aspectos de la estructura verbal»*. Se realza,

3 Culler, Jonathan, «La literaturidad» en Argenot, Matc (editor), Teoria literaria, Siglo XXI, México, 1993,
pag. 38.
4 Ibid, pag. 40.
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como con Wellek y Warren, la importancia de la funcién poética como principal

modo de diferenciar un texto literario de uno no literario.

b) ILa dependencia del texto respecto a las convenciones y vinculos con otros textos
de la tradicion literaria. Ya sea por referencia o por oposicion, las estructuras y
formas de las obras literarias que surgen en un contexto especifico estan, a su
vez, determinadas por las estructuras y formas de sus antecesoras. Culler dice al
respecto: «escribir es inscribirse a la tradicion literariay.

C) La perspectiva de la integracién composicional de los elementos y los materiales
usados en un texto. Culler se refiere en ese punto al modo en que todos los
elementos del texto (todas las puestas en manifiesto del lenguaje, desviaciones y
aberraciones) se funden en una «nterdependencia funcional y unificadora de
acuerdo con las normas de la tradicion y del contexto literarion’.

Por supuesto, estas tres caracteristicas pueden ser aplicables a otro tipo de
discursos ademas del literario, por lo que Culler afiade también que otra concepcion de
la literaturidad reside en el caracter ficcional del texto. Esta ficcionalidad no se
encuentra en el perfil imaginario del texto (es decir, en sus personajes, tiempo y
situaciones no existentes). Culler considera al texto literario al mismo tiempo como un
«acontecimiento semantico» y un «mundo posible entre varios mundos posibles», mas
que simplemente inventado.

El asunto de la ficcionalidad resulta de vital importancia, desde el formalismo
hasta el estructuralismo moderno, como una caracteristica intrinseca de la literatura.
Walter Mignolo, semidlogo argentino de mediados de siglo, dedica todo un apartado de
su obra Teoria del texto e interpretacion de textos (1986) para definir el caracter ficcional de
los textos literarios partiendo de la concepcion de Félix Martinez Bonati, quien afirma
que la ficcionalidad es el caracter fundamental para definir la literariedad. Mignolo, por
el contrario, reconoce que literariedad y ficcionalidad son dos conceptos que no estan
condicionados el uno por el otro, pero pueden llegar a intersectarse en determinado
momento.

En dicho apartado, Mignolo realiza una serie de razonamientos que buscan
explicar la relacion entre las diversas formas de clasificacion de un texto a pesar de que
dichas clasificaciones parecen estar en constante oposicion. A riesgo de simplificar en
demasia, podria intentar explicar el recorrido de la siguiente forma: el modo de decir
(caracteristica inmanente de la lengua dada por su funcién) puede darse de dos
maneras: de forma directa o indirecta, real o irreal, lo que conforma la base de la

5 Ibid, pag. 43.
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representaciéon. La representacion es, a su vez, uno de los elementos que llevan a
pensar en la ficcion, caracter que no es inherente a la lengua, sino una convencion
social: los miembros de una comunidad estin de acuerdo en que determinado texto
puede ser verdad, mentira o bien, ficciébn como fruto de la reconfiguraciéon de la
realidad.

Mignolo sefiala, sin embargo, que la ficciéon no implica solamente la creacion de
mundos irreales a partir de elementos de la realidad, sino que son las situaciones
comunicativas  imaginarias las encargadas de crear dichos mundos. Situaciones
comunicativas que, en el caso de la narrativa, requieren de la presencia de personajes
que interactien bajo las circunstancias espaciales y temporales planteadas por un
narrador. Y es en este punto en donde podriamos comenzar a pensar en un texto
literario como inexorablemente ficcional. No obstante, Mignolo aclara que concluir que
la convencién de ficcionalidad’ es suficiente para determinar si un texto es literatio o no es
sesgar la naturaleza de la literariedad. Segin su perspectiva, los textos son considerados
literarios por una comunidad interpretativa porque existen normas para clasificarlos.
«No es [...] la posibilidad de construir situaciones comunicativas imaginarias lo que la
funda [a la literariedad], sino el cmo se construyen esas situaciones comunicativas
imaginarias»’. Mas que una cualidad intrinseca de la obra, la literaridad es el resultado
de una serie de reglas impuestas por una tradicion y reconocidas por una comunidad
interpretativa. La ficcionalidad serfa solamente una de las condiciones para que un texto
sea considerado literario y, lo mas importante, no se encuentra presente en todos los
géneros literarios.

Algo mas o menos similar sucede con el aspecto de lo que Jackobson denominé
Jfuncidn poética del lenguaje. Mignolo retoma el asunto para tratar de explicar la relacion
existente entre esta funcion poética y la literariedad (es decir, la «l_a transformation de la
parole en onvre poétiquer”) y define que la literariedad seria el empleo de la funcion poética en un
determinado juego del lenguajer’, en donde lo fundamental es la forma de estructurar el
signo. As{ pues, el resultado de esta forma de estructuraciéon no es mas que una forma

secundaria del lenguaje, un artificio a partir del habla natural y que, asi como ocurtre con

¢ Mignolo lo explica como uno de los «marcos de intercomprension (o del conocimiento mutuo) de los
participantes en situaciones comunicativas», en el cual una comunidad acepta que lo enunciado en un
texto no proviene directamente de voz del autor, sino de una entidad enunciativa diferente, conocida
como narrador. Cfr. Mignolo, Walter, Teoria del texto e interpretacion de textos, UNAM, México, 1986, pag.
84.

7 Idem.

8 Citado en Ibid. pag. 76.

9 Idem..
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el asunto de la ficcionalidad, la funcién poética del lenguaje que caracteriza a la
literatura debe también encontrarse sujeta a las normas establecidas por una comunidad
interpretativa (pues como ya lo habia dicho el propio Jackobson, la funcién poética
puede encontrarse incluso en textos no literarios y/o artisticos).

Finalmente esta el género, tipologia que depende de que el texto sea considerado
o no dentro de la tradicién literaria. Hablar de géneros es hablar de categorias
estructurantes: formas mas o menos establecidas y reconocidas por la institucion
literaria que, de acuerdo al marco histérico, pueden cambiar o mantenerse. El caracter
ficcional de un texto literario puede obviarse en géneros como la épica y el drama,
incluso la lirica hasta cierto punto, todo ello por el reconocimiento propio de la
institucién y la critica. Pero no olvidemos que el ensayo es, actualmente, uno de los
tipos textuales estudiados en el ambito literario. Si el ensayo es un género que busca, de
forma explicita, constatar las opiniones del autor, ¢podria un ensayo presentar rasgos
de ficcionalidad? Podriamos decir que si, si dicho ensayo se encuentra dentro de otro
discurso, como la narracion, y/o el enunciador es un personaje plenamente ficticio, o
bien, si el enunciador es también un ente imaginario aunque no haya presencia de
narracion. Pero, ¢y los demas? Como bien lo dice Mignolo, para considerar al ensayo
dentro del marco literario es necesario aceptar un «concepto fluctuante de la literatura;
o, mejor, conceptos de literatura que se forjan y se modifican en la comunidad
interpretativa»'’ .

Yuri Lotman, por su parte, define al arte como un sisterza de modelizacion secundario,
es decir, «que se sirve de la lengua natural como material»'', opinién que va de la mano
con la transformacion del habla comin en una obra poética a partir de la estructuracion
especial del signo, asunto planteado por el propio Mignolo: «el arte puede describirse
como un lenguaje secundatio, y la obra de arte como un texto en este lenguaje»'. No le
pasa desapercibido, tampoco, el aspecto de la extratextualidad (o, en términos de
Culler, la inscripcion de la obra en la tradicion artistica/literaria). Lotman apunta en
especial a vislumbrar la obra de arte (o bien, el texto) como un sistema estructurado a
partir del lenguaje, situacion que no debemos perder de vista, pues se retomara mas
adelante.

Tal como se ha podido observar a partir de los ejemplos anteriores, desde el
surgimiento de la teotfa literaria con el formalismo ruso, las caracteristicas que definen

10 Ibid, pag. 49.
" Lotman, Yuri, La estructura del texto artistico, Istmo, Madrid, 1978, pag. 20.
12 [dem.
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lo literario se han mantenido mas o menos estables (variaciones mas, variaciones
menos dependiendo de las innovaciones de la época). Predominan, al parecer, el
dominio de la funcién poética en el texto, su caracter ficcional y, por supuesto, su
inscripcion a la tradicion literaria no sélo en cuanto a géneros, tematicas y estructuras,
sino también —sobre todo a partir de la modernidad—, por la naturaleza del soporte:
el libro.

La cultura del libro impreso ha sido, claramente, un factor fundamental en la
definiciéon de lo literario. Las obras se consideran literarias hasta que pueden ser
editadas, corregidas, manipuladas y leidas a partir de un soporte material. L.os best-sellers
son considerados mala literatura, pero literatura al fin y al cabo. La calidad literaria de
obras canodnicas es incapaz de ponerse en duda no sélo por la presencia de los factores
antes mencionados, sino también porque se trata de textos impresos y reimpresos
incontables veces. Pero ¢qué pasaria si alguna de estas obras clasicas se leyera no desde
las paginas de un libro, sino desde una plataforma virtual tipo blog?

Seguin Wlad Godzich, la constituciéon de una disciplina debe considerar cuatro
elementos fundamentales: un objeto de estudio sujeto a normas, un campo definido en
el que se constituye dicho objeto (y aqui se incluye el soporte fisico del mismo), un
conjunto de teorfas y procedimientos metodolégicos que pueden aplicarse al estudio
del objeto y, finalmente, un conjunto de individuos que se reconocen e identifican a s
mismos como profesionales de la disciplina.

La teorfa literaria como disciplina se ha desarrollado con base en obras
consideradas canodnicas, cuyos elementos confluyen en la creacion de una poética. Lo
que no es canodnico suele ser relegado o, en el mejor de los casos, funciona como
parametro para la creacioén de otra poética que rompa con los paradigmas de la época.
Dejar de lado la tradicion del texto literario contenido en libro impreso, sin embargo,
constituye una opciéon poco viable en la medida en que éste se ha considerado a la vez
producto y soporte del ejercicio literario. Pero ¢qué sucede cuando dicho soporte es
reemplazado por uno nuevo aunque el contenido siga siendo propiamente texto? ¢Qué
sucede cuando se cuestiona alguno de los cuatro elementos que constituyen a una
disciplina? Godzich reflexiona acerca del asunto y conforma el término de «literaturas

emergentes». Aclara que estas literaturas emergentes

no han de ser consideradas como literaturas en un estadio de desarrollo en cierto modo
inferior al de las totalmente desarrolladas o emergidas, sino mas bien como literaturas
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que no pueden ser cabalmente entendidas en el marco de la concepciéon hegemonica de

la literatura [...]"3.

Estas literaturas emergentes pueden también incluir diversos géneros o formas no
habituales desde el punto de vista de sistemas mejor aceptados e instalados en el canon
occidental. Asi también, dependen en gran medida de las nuevas posibilidades

tecnoldgicas de escritura.

1.2. Literatura ergodica e hipertextos

Como es sabido, la concepcion hegemonica de la literatura se basa en el canon
occidental. Esta concepcion abarca no solamente las corrientes, estructuras y tipos de
discurso ya conocidos, sino también la idea del libro impreso y del circuito autor-
narrador-narratario-lector (en ese orden). Sin embargo, esta idea parece ponerse en
duda con el avance de la tecnologfa y ciertos tipos de textos virtuales que tendrian gran
auge durante la segunda mitad del siglo XX: los hipertextos'*.

Ted Nelson acuné el término hzpertexto para definir una forma de organizacion de
un texto «de tal modo que pudiera ser leido en una secuencia seleccionada por el lector,
en lugar de seguir la secuencia propuesta por el escritom'”. La dindmica era la siguiente:
se presentaba al lector un fragmento de texto con hipervinculos que lo llevarian a
partes asarozas de la historia que se disponia a leer, en combinaciones casi infinitas
(so6lo casi). Habia entonces en el hipertexto un trabajo de co-autoria, en la que el lector
era capaz de crear su propio texto durante el proceso de lectura. Los hipertextos, sin
embargo, no deben confundirse con los relatos arborescentes: distintas ramas de una
misma trama que, no obstante, estan escritos para ser le{dos en forma lineal.

Es posible que esta dinamica pueda compararse con ciertas innovaciones ya
existentes en la narrativa hispanoamericana. Me refiero, claramente, a Rayuela. No
obstante, basta tener en cuenta que para esta novela existen dos opciones oficiales de
lectura: la lineal y la (que me atreveré a llamar) Zidica, misma que, sin embargo, requiere

13 Godzich, Wlad, Teoria literaria y critica de la cutnra, Catedra, Madrid, 1998, pag. 340.

14 No estd por demds que con hipertexto me referiré Gnicamente al hipertexto de ficcién, no a otros
hipertextos de indole enciclopédica o informativa.

15 Aarseth, Espen, «Sin sensacion de final: la estética hipertextual», en Vilarifio Picos, Ma. Tetesa (comp.),
Teoria del hipertexto, la literatura en la era electronica, Arco Libros, Madrid, 2006, pag. 95.
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de una guia proporcionada por el autor. Los hipertextos, ademas de su enorme
cantidad de combinaciones, nodos, idas y vueltas, carecen de dicho mapa.

Empero, Jane Yellowlees Douglas explica que, en un inicio, el hipertexto era una
forma de organizacion que prometia autonomia a los lectores al mismo tiempo que
dotaba de control a los autores': a pesar de que la conformacién de la historia
dependia en gran medida de las elecciones del lector, los caminos a elegir no eran
infinitos y, después de un tiempo (bastante tiempo y esfuerzo en realidad) todas las
combinaciones se agotaban. Esto debido a que, finalmente, el lector recurria a los
caminos que el autor ya habfa marcado aunque no los siguiera de una forma lineal. Los

hipertextos de ficcion

comparten con esas modalidades narrativas la nocién de unidades fragmentadas. Pero
esos fragmentos no estin ni totalmente estructurados, como en el caso de las
narraciones arborescentes, ni absolutamente desorganizados, como en los textos con
combinatoria total. El hipertexto es por lo tanto una coleccién de fragmentos textuales
semiorganizada.'”

Espen J. Aarseth dice al respecto: «el hipertexto, por tanto, no es una reconfiguracion
de la narrativa sino que es una alternativa»'®, ya que, segin sefiala, los hipertextos de
ficcion «siguen funcionando dentro del esquema estandar de autor, lector y texto»'’.
Aun con todo, es evidente que se han puesto en duda dos caracteristicas que parecian
ser intrinsecas a un texto literario; en primer lugar, el soporte (que ha pasado de uno
tangible, delimitado y lineal a uno virtual, con fronteras difusas y organizacién que se
asemeja mas a una red) y, en segundo, la naturaleza cerrada del texto, en el cual la
autorfa recae solamente en un sujeto que escribe y entrega un objeto terminado para su
lectura.

Remarcar el papel del lector en el proceso de lectura no es nuevo. Ya antes la
estética de la recepcion hablarfa sobre la importancia del lector en la medida en que el
valor estético de un texto depende de ¢, de su interpretacion (o interpretaciones) y su
capacidad para llenar los espacios de indeterminacion presentes en la obra. Pero este tipo de
influencia lectora no abarcarfa mas alld del acto fisico de la lectura, de pasar las paginas
o llenar espacios en blanco seguidos de algo ya anteriormente configurado. ;Qué pasa

16 Cfr. Douglas, Jane Y., «La red intencional», en 1bid., pag. 213.

17 Clément, Jean, «Hipertexto de ficcion: ¢(Nacimiento de un nuevo géneror» en Ibid, pag. 82.
18 Aarseth, Op. Cit., pag, 105.

19 1bid., pag. 96.
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cuando el papel del lector traspasa estas fronteras? Elegir en lugar de simplemente
rellenar. Crear en lugar de simplemente interpretar lo ya creado. Este tipo de «esfuerzo
relevante» es lo que Aarseth ha denominado como /Jteratura ergédica. Segin Aarseth, el
término ergddico se refiere a «una situacion en la cual una cadena de acontecimientos (un
camino, una secuencia de acciones, etc.) ha sido producida por los esfuerzos no
triviales de uno o mas individuos o mecanismos»*. Este tipo de literatura implica un
equilibrio constante entre lector y autor como creadores del texto. Implica juego. Y un
juego no es algo cerrado, terminado, sino abierto y (casi) siempre en constante proceso.

1.3. Literatura y juego

Para afirmar que «el juego es més viejo que la cultura»”', Johan Huizinga se basa en el
hecho de que los animales, que también desarrollan sus propios tipos de juegos, con
sus propias reglas, no han sido adiestrados para jugar entre ellos. Es indiscutible, sin
embargo, que el concepto de juego esta estrechamente relacionado al de cultura en la
medida en que posee una caracteristica innegable: es ¢reacidn producto de un acuerdo en
determinada sociedad. Definir al juego como un «ejercicio sometido a reglas, en el cual se
gana o se pierde»” es truncar el verdadero sentido de la actividad pues, para empezar,
existen distintos tipos de juegos y no en todos se busca definir a un sujeto ganador y
uno perdedor.

Roger Caillois® propone el juego como una actividad: a) improductiva (no crea
nada), b) libre (voluntaria, fuente de alegria y diversion), c) separada (aparta al jugador
de la vida corriente), d) reglamentada (se acatan leyes especiales), e) incierta (existe
incertidumbre sobre el resultado) y f) ficticia (existe conciencia especifica de la
irrealidad). Llama la atencién que varios de estos aspectos parecen compartirse con
respecto al ambito literario, como se ha revisado anteriormente: la falta de propodsito
practico (a), el caracter ficticio del texto (c y f), el reconocimiento de normas y
convenciones propuestas por una instituciéon y seguidas por una comunidad

20 [bid, pag. 118.

2! Huizinga, Johan, Homo Ludens, Alianza Editorial, México, 2007, pag. 11.

22 Diccionario de la Lengna Espanola, Real Academia Espafiola, 23" edicién, Espafia, RAE, 2014. [En linea]
<http://lema.rae.es/drae/srv/search?id=wCOOfNGTVDXX2Y80scHb>, consultado el 22 de octubre
de 2015.

2 Caillois, Roget, Los juegos y los hombres. La mdscara y el vértigp, Fondo de Cultura Econémica, México,
1986. Pag. 37.
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interpretativa (d). Esto no es nuevo: mucho se ha hablado ya de la naturaleza
enteramente ludica de la literatura. El mismo Huizinga afirma que la poiesis esta, por si
misma, imbuida de una funcién lidica: creacién en un plano con su propia logica,
apartada del espacio-tiempo «real» para enfocarse en un mundo creado por el espiritu
propio del poeta. Afirma que «si se considera que lo serio es aquello que se expresa de
manera consecuente en las palabras de la vida alerta, entonces la poesia nunca sera algo
serio»™. Puede decirse entonces que el ejercicio de la literatura, por antonomasia, es
juego; sin embargo, no puede afirmarse que todo juego sea ejercicio literario. Pero,
¢como saber cuando un juego si lo es?

Entre las categorias fundamentales de juegos propuestas por Caillois, destaca
sobre todo la de mzmicry. Segun Caillois, todo tipo de juego dentro de esta categoria

[...] supone la aceptacién temporal, si no de una ilusién [...], cuando menos de un
universo cerrado, convencional y, en ciertos aspectos, ficticio. El juego puede consistir
[...] en ser uno mismo un personaje ilusorio y conducirse en consecuencia. [...] el sujeto
juega a creer, a hacerse creer o a hacer creer a los demas que es distinto de s{ mismo. El
sujeto olvida, disfraza, despoja pasajeramente su personalidad para fingir otra. [...] El
placer consiste en ser otro o en hacerse pasar por otro. Pero como se trata de un juego,
en esencia, no es cosa de engafiar al espectador.?s

Caillois explica esta categoria con los juegos en los cuales los nifios pueden fingir ser
«mama» y «papay, «policias» y «ladronesy, etc., o explicado de otro modo, la actividad de
habitar mundos posibles, asumiendo otro rol diferente al «yo real» que, sin embargo, no
implican alguna mentira o negacion directa de la realidad. El juego mimicry es, en pocas
palabras, una actividad guiada por las leyes de un pacto ficcional acatadas por varios
sujetos. En esta actividad existe una suerte de dialogismo (lddico, por supuesto) cuyo
resultado puede ser un producto (ya sea fisico o puramente perceptivo) que obedece a
cierta estética.

Pensemos, por ejemplo, en la lirica popular. LLas bombas yucatecas son poemas
de corte popular que en muchas ocasiones, tienen que realizarse en parejas. La
dinamica es la siguiente: en medio de una cancion de fiesta, la orquesta se interrumpe al
grito de «Bombal» y un integrante de la orquesta dedicara al publico en general o a
alguien en especifico unos cuantos versos (casi siempre picarescos o en doble sentido)
que luego encontrarin respuesta en una composicion similar en una voz distinta, en

24 Ibid, pag. 154,
% Ibid, Pag. 52.
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ocasiones femenina. Pero no se responde cualquier cosa; las composiciones son
siempre de cuatro versos, han de tener cierta medida (quizds no exacta, sino
aproximada) generalmente de arte menor, obedecer a un patréon de rima cruzada
usualmente asonante, constituir una suerte de contraataque a los versos anteriores, ser
juguetones, «picantes», sugestivos pero nunca (o casi nunca) directamente groseros
(pues entonces se perderfa la magia de la insinuacién). En resumen, las bombas
yucatecas son «cuartetas que pueden llegar a ser madrigalescas, descriptivas, satiricas,
pero casi siempre picarescas, donde aflora el innato sentido yucateco del humom™. Se
observa una variante del juego tipo mimicry: ambos participantes estan asumiendo
papeles que no les corresponden en la vida corriente (por ejemplo: el hombre
«mujeriego», la mujer «rebelde y coqueta»), ambos estan inmersos en el pacto de
ficcionalidad, ambos obedecen a ciertas reglas y, finalmente, la producciéon de ambos
(los textos orales) se sujetan a una estética que proviene de esas mismas reglas, implicitas
en la practica de la actividad. Para Huizinga «toda poesia [...] es, al mismo tiempo,
culto, diversién, festival, juego de sociedad, proeza artistica, prueba o enigma, y
ensefianza, persuasion, encantamiento, adivinacién, profecia y competiciony»®’. La lirica
popular es el mejor ejemplo de esta descripcidon y es sélo una de las variantes del
MImICY).

De este modo, el juego se relaciona con el quehacer literario en la medida en que
se asemejan como proceso de creacion de objetos estéticos. La literatura ergddica
propuesta por Aarseth sigue este principio: los hipertextos de ficcion funcionan en la
medida en que existe esta suerte de dialogismo (lo que él llama «esfuerzo no trivialy)
entre dos jugadores, o bien, entre el autor (jugador uno) que crea situaciones, y el lector
(jugador dos) que e/ge con cierta libertad los caminos que el autor ya ha trazado para él
en dichas situaciones. El lector/jugador dos debe entrar en el pacto ficcional y podra
tomar distintos papeles dentro o alrededor de la historia; puede, por ejemplo, dar
seguimiento un personaje y luego regresar para seguir a otro; puede también
«nterpretar el papel de un detective que intenta resolver un asesinato»®; «puede
pedirsele al lector que influya en los acontecimientos de una novela, escogiendo
episodios que anuncian la unién de dos personajes, o castigar a un malvado por sus
actos: cada eleccion definird un nuevo curso de la historian™. Aarseth y David Bolter

26 Pinkus Rendoén, Manuel Jests, De la herencia a la enajenacion: danzas y bailes «tradicionales» de Yucatdn,
UNAM, México, 2005, pag. 82.

27 Huizinga, Op. Cit. pag. 154.

% Bolter, Jay David, «Ficcion Interactiva» en Vilatifio, Op. cit, pag. 246.

2 Idem.
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utilizan el término de ficcion interactiva para describir este tipo de comportamiento en el
proceso de lectura, en donde existe cierta ilusiéon de igualdad entre autor y lector que
no se observa en las narrativas convencionales: «el lector estd a merced de las

decisiones del constructor [...] pese a que sea de una manera distinta»™

. Las reglas en la
forma de jugar determinan asf la naturaleza del objeto estético.

Sin embargo, podemos observar una diferencia clara entre este tipo de lirica
popular y los hipertextos de ficcién estudiados por Aarseth. En las bombas yucatecas
hay un intercambio de papeles: el primer jugador (poeta A) se convierte en oyente
cuando el segundo jugador (poeta B), antes oyente, toma su turno para responder, y
viceversa. Hay creacién en sus respuestas (que a pesar de complementarse como un
didlogo, no pierden significado si se escuchan o leen aisladamente: conservan un
sentido completo como poemas/chistes individuales). En contraste, en los hipertextos
de ficcion de Aarseth esto no ocurre del todo; tenemos también a un jugador A (autor)
y a un jugador B (lector). El jugador B se encargara de elegir los caminos del juego,
opciones dadas por el jugador A; no obstante, el jugador A (autor) no se convierte en
lector del jugador B (lector). Y este jugador B no crea un nuevo texto, un «producto
original», como sf lo hace el poeta B (oyente) de la bomba, en su respuesta. El jugador
B (lector del hipertexto) se limita a elegir lo que ya esta dispuesto sobre el tablero del
juego; por mas numerosos que sean los caminos, no «vienen de la nada.

Si pudiéramos transportar lo anterior a un soporte impreso ocurrirfa mas o
menos de la siguiente manera: se le entrega a un lector un libro (enorme, eso si) que
contenga todas las alternativas y caminos ya dispuestos por el autor. Resultaria mas
engorroso buscar paginas en lugar de simplemente dar clic en el enlace con la opcién
deseada pero, para efectos practicos, el resultado es el mismo. Justamente a esto se
refiere Bolter al afirmar que el hipertexto es mas bien una continuacioén (quizas hasta
reelaboracion) de las formas tradicionales literarias impresas. El lector comparte, en
cierta medida, el control del texto, pero ni el lector ni la computadora en donde se lee
el hipertexto crea el texto verbal; en todo caso, la computadora sélo «presenta ese texto
al lector segtin las condiciones previas del auton’'. No se trata de reconfiguraciéon sino
de alternativa, como ya se sefialé antes con Aarseth.

No obstante, existe cierto tipo de produccion hipertextual mucho mas cercana a
la dinamica del juego mimicry, la cual puede ser asimilable con el principio de la
literatura ergddica (el «esfuerzo relevante»), e incluye, a su vez, el dialogismo de

30 Aarseth, Op. Cit, pag. 110.
31 Bolter, Op. Cit, pag. 247.
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creacion y recepcion (e intercambio de papeles) propio de la lirica popular. Me refiero
al juego de rol narvativo en linea”, mismo que ha ganado popularidad en los tltimos afios
dentro de los foros de discusién en linea y, mas actualmente, ciertas redes sociales
(como Facebook).

En el juego de rol los jugadores deben asumir un papel que esté en relacién con
el universo creado a partir de ciertas reglas y, por supuesto, el pacto ficcional. Un grupo
de amigos puede asumir el rol de distintas criaturas de la Tierra Media (elfos, enanos,
hobbits, etc.) y desarrollarse de acuerdo con sus caracteristicas, habilidades y
debilidades como raza. No son ellos, son sus propios personajes. El juego de rol
narrativo en linea no dista mucho de esta idea; a partir de plataformas en internet, los
usuarios crean un personaje con un rol determinado dentro del universo en el que se
desenvuelven, y deben actuar siguiendo la linea de su personalidad, habilidades y
debilidades que les han sido impuestas como sujetos ficcionales por parte del jugador
que los ha creado y con base en ciertas reglas. No obstante, esta variante del juego de
rol tiene la particularidad de que, a diferencia de su antecesor (cuya dinamica presencial
invitaba a la producciéon de representaciones orales en tiempo real), se basa en la
creacion de textos verbales, escritos y virtuales que se almacenan en la plataforma. Son
narrativas de ficciéon que, segin se mostrara en esta investigacion, pueden llegar a
poseer cierto caracter literario y también se rigen por una serie de reglas establecidas
por el creador del juego. Los jugadores, en su rol de personajes, siguen estas reglas para
la creacion de narrativas en conjunto, intercambiando los papeles de autor y lector, del
mismo modo en que ocurre con las bombas yucatecas.

No hay que dejar de lado, ademas, la inscripcion que este tipo de juegos tiene en
la tradicion literaria, incluso si se habla de literaturas emergentes. En el particular caso
de Doll’s House, el argumento que funciona como eje principal para la creacion de textos
proviene directamente de un fanfiction”’, obras que, a su vez, estin altamente vinculadas
al sistema de la novela por entregas. Es innegable también la influencia del manga™ y
géneros facilmente reconocibles en este tipo de discurso, como lo es el yaor”.

Las relaciones establecidas anteriormente entre juego y literatura ya han sido
abordadas hasta cierto punto por Yuri Lotman. Del mismo modo en que ocurre con el

arte, en el cual el lenguaje comun es llevado a una modelizacion secundaria, Lotman afirma

32 No confundir con el juego de rol tradicional (presencial) o los juegos de rol on-line (MMORPG).

3 Textos de ficcidn, creados por los seguidores de algun tipo de ficcion ya existente (literatura, cine,
television).

34 Histotietas y/o novelas graficas japonesas.

% Género romantico de anime y manga que prioriza las tramas con relaciones homosexuales masculinas.
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que «el juego supone la realizacién de una conducta particular —“ladica”— diferente a
la conducta practica y determinada por el manejo de modelos cientificos»™ (es una
actividad separada, en términos de Huizinga). Reconoce también que el jugador debe
ser consciente de su participacion en una «situacién convencional —no auténtica—»"’
pero, al mismo tiempo, no recordarlo; esto es, el juego debe tener un caracter ficcional.
Para Lotman «la percepcion (y creacion) de una obra de arte exige un comportamiento
particular —artistico— el cual posee una serie de rasgos comunes con la conducta
ladicar»™.

Sin embargo, Lotman afirma después que el juego no es arte.

El juego representa el dominio de una habilidad, el entrenamiento en una situacién
convencional; el arte, el dominio de un mundo (la modelizacién de un mundo) en una
situacién convencional. El juego es «como actividad», el arte, «como vida». De aqui se
infiere que en el juego la finalidad es la observancia de las reglas. La finalidad del arte es

la verdad expresada en un lenguaje de reglas convencionales.?

Y si, Lotman tiene razon: el juego no es arte; no obstante, el arte puede ser producto de
la actividad ladica. El juego, en su forma mas convencional, no produce nada. Sin
embargo, el juego de rol narrativo si produce una obra. Del entrenamiento en la
situacién convencional (en el juego), viene la modelizacién del mundo (en la obra
creada por el juego). De la actividad de jugar, viene la vida, reflejada en el producto
creado. La finalidad del juego de rol narrativo deja de ser la simple observancia de las
reglas, para producir una obra (verdades expresadas) en un lenguaje permeado por las
reglas del propio juego. El producto obtenido del juego de rol narrativo es entonces un
sistema de signos con cierta delimitacion, de caracter estructural y capaz de expresar
algo al lector/autor, segun lo dictan las reglas del juego y creacion.

Estamos entonces, ante un nuevo tipo de narrativa hipertextual, en donde se deja
de elegir para producir, en donde el equilibrio entre lector y autor como creadores del
texto no es solamente una ilusiéon creada por la disposicion del orden de la historia,
sino una completa realidad (virtual).

3 Lotman, Op. Cit. pag. 85.
57 Ldem.

38 Ibid. pag. 89.

3 1bid. pag. 93.
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II.  JUEGO DE ROL Y REDES SOCIALES

Como se ha dicho en el capitulo anterior, el juego de rol narrativo toma su nombre y
deriva su dindamica del juego de rol tradicional.

Es importante mencionar que el desarrollo de un juego de rol depende, en gran
medida (si no es que en toda) del juego en particular que se busque describir. Ya sea
por ciertas reglas, tipos de personajes o universo en el que dicho juego se inserta,
ninguno es en su totalidad igual a otro.

No obstante, es posible determinar ciertas generalidades.

a) Eljuego de rol es, en primera instancia, un juego.

b) Eljuego se desarrolla en un universo ficticio, sujeto a ciertas normas.

C) En eljuego, cada jugador interpretard a un personaje, mismo que tendra un lugar,
papel o desempeno especial dentro del universo en el que se encuentran insertos.

d) Todos los jugadores deberin interactuar entre si, siguiendo una linea narrativa
impuesta por otro jugador de mayor rango, llamado master. Cada accién que
desarrollen dependera en gran medida del master o de otros recursos azarosos,
tales como los puntajes marcados por los dados o cartas incluidas en el juego. Sin
embargo, el objetivo de cada partida es desarrollar una historia en tiempo real.

El juego de rol narrativo en linea comparte también la mayoria de estas
generalidades (a, b y ¢, especificamente). Sin embargo, presenta también ciertas
diferencias, de las cuales no podria hablarse sin tomar en cuenta el cambio en la
plataforma en la que se desarrolla. El juego de rol tradicional tiene su base en el mundo
fisico real y concreto, aquél que somos capaces de percibir con todos los sentidos,
mientras que el juego de rol narrativo se desarrolla en el plano de lo virtual, todo lo que
s6lo puede observarse a través de una pantalla de computadora. Asi pues, en tanto que
un tablero, hojas de papel y dados son los recursos utilizados para sostener el juego de
rol tradicional, el juego de rol narrativo Doll’s House se desarrolla dentro de los espacios

virtuales conocidos como foros de discusion.

2.1.Los foros de discusion
Los foros de discusion son sitios web que propician la comunicacién entre grupos

numerosos de personas y permiten que puedan llevarse a cabo distintas conversaciones
o debates sobre distintos temas al mismo tiempo, cada uno en una publicacién apartada
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e independiente de la otra. Esta caracteristica se debe no sélo a la plataforma, sino al
tipo de comunicacién establecida entre los usuarios. Me refiero, por supuesto, a la
comunicacién asincronica, aquella que se establece entre emisores y receptores de
manera diferida en el tiempo (esto es, con la conciencia de una respuesta no inmediata).

No esta por demas aclarar que las discusiones realizadas en el foro no se refieren
a cualquier tema. Existe, por supuesto, un area de interés comun que permite el
entendimiento entre los usuarios, generando el intercambio de ideas, topicos, opiniones
y, en muchos casos, material de interés en cuanto a la materia que se trate.

La practicidad de la plataforma radica, sobre todo, en que ésta permite al
administrador (o creador) del sitio definir varios sub-foros (sub-categorias) dentro de
ella. Esto representa un alto grado de organizacion, en la medida en que las discusiones
se encontraran acomodadas de acuerdo con la disciplina o area del conocimiento a la
que pertenezcan (siempre respetando el marco de la idea general del foro). Las
discusiones, a su vez, se encontraran organizadas en forma de lista, a manera de tablén
de anuncios. En cada uno de estos «anuncios» denominado #pic o tema (reconocido por
un titulo y alguna descripcion corta) se encontrara contenido un hilo de discusion sobre
un asunto en especifico.

Ahora bien, el sistema para establecer estos hilos de debate es sencillo: uno de los
usuarios del foro publicara un texto mas o menos breve que equivaldra a un
planteamiento sobre el asunto que desee poner a discusion; es decir, «abrirda un tema
con un post». El resto de los usuarios podra responder a ello, mediante comentarios (otros
posts a manera de replies) que se iran insertando inmediatamente después del primer posz
y los que le sigan en orden de publicacién. La discusion podra alargarse al infinito, al
menos hasta que el tema se dé por terminado, o bien, ningin otro usuario vuelva a
responder. En este sentido, el sistema de actualizacién de la plataforma resulta
ventajoso, pues en tanto que los temas sin actividad iran a parar al fondo de la lista, los
temas con nuevas respuestas estaran siempre a la cabeza de la misma.

Pese a que, como se ha mencionado, todos los hilos de debate partiran siempre
de la opinién de alguno de los usuarios, cabe aclarar que esto no los dota de algin tipo
de privilegio que los diferencie, en jerarquia, del resto de los usuarios. Esto es: todos los
integrantes del foro, sin distincién, podran comenzar un tema sin ningin tipo de
inconvenientes. Casi todos los usuatrios se encuentran al mismo nivel dentro de la
«erarquia social» del foro, salvo dos excepciones: el (los) administrador(es) (que
generalmente son siempre el [los] creador|es] de la plataforma) y el (los) moderador(es).
Con respecto a estos ultimos, se dice que
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Algunos usuarios pueden llegar a obtener privilegios en el foro o parte del mismo, se les
denomina Moderadores. Dichos privilegios pueden llegar a incluir la modificacién y/o
eliminacién de los posts (mensajes individuales) ajenos, mover discusiones de foro,
eliminarlas y otros mecanismos designados para mantener el clima cordial y amistoso
dentro del foro, segin las normas designadas por el administrador. La decision de quién
serd el moderador es tomada, generalmente, por el administrador, o mediante algin
proceso especificamente disefiado para tal fin.40

Los moderadores, entonces, cumplen mas o menos con las mismas funciones que las
correspondientes a una mesa de debate tradicional (evitar el conflicto), con la
excepcion obvia de otorgar turnos debido a la naturaleza asincrénica de la
comunicacion en la plataforma.

De hecho, la tarea de evitar el conflicto, propia de moderadores y de
administradores, forma parte de la funcién fundamental de los mismos, consistente en
vigilar el cumplimiento del reglamento del foro en cuestion. Para ello, es necesario
recordar que los foros de discusion son, ante todo, espacios de convivencia entre
personas que usualmente se encuentran geograficamente distanciadas (ya no digamos
por ciudades, sino por paises o incluso continentes) y que, por tanto, sus costumbres
de convivencia pueden diferir, si no de manera radical, si de modo mas o menos
evidente. Por lo anterior, se torna necesario un reglamento (implicito y explicito) para
que dicha convivencia de lleve a cabo de la mejor manera posible.

Este reglamento puede variar de foro a foro, sobre todo si se considera el cambio
en cuanto al asunto principal que permea todas las discusiones contenidas en la
plataforma. También, se dice, es comin que cada foro desarrolle sus propios usos y
costumbres como comunidad. Sin embargo, hay ciertos puntos que usualmente se
encuentran contenidos en el reglamento de cualquier foro; por ejemplo:

a) Referente al lenguaje. Se incluye el manejo adecuado de la expresion escrita
(desde reglas basicas de ortografia hasta cierto nivel de redaccioén), a fin de
facilitar la comunicacién entre los miembros. Al menos en las comunidades
hispanohablantes, un punto importante al respecto es el uso del «espafiol
neutro», lo que conlleva a evitar el uso o abuso de expresiones coloquiales,
modismos o regionalismos de cada pais.

40 Revuelta Dominguez, Francisco Ignacio, Interactividad en los entornos de la formacion on-line, Editorial UOC,
Barcelona, 2009, pag. 70.
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b)

d)

Turnos y edicién. El objetivo de las discusiones es precisamente la participacion
de varios puntos de vista de la forma mas equitativa posible. La comunicacion
asincronica permite que los usuarios participen tomando turnos que no son
dados, como lo serfan en una discusiéon en tiempo real, por algin moderador.
Por ello, se prefiere que las participaciones sean intercaladas. Esto es: ningin
miembro podra escribir dos post seguidos dentro de la misma discusion. La
plataforma permite la edicion del post propio, para agregar, quitar o modificar el
texto, asi que el doble posz se considerara innecesario o bien, una forma de
acaparar los turnos correspondientes al resto de los usuarios.

Sobre el Spam. Considerado como correo basura o mensajes indeseados o
nocivos, el spaz dentro de los foros implica la presencia o exceso de posts que no
se cifien estrictamente al tema de la discusiéon, que no contiene ningin aporte
nuevo o relevante, o bien, la publicacién repetida de mensajes por parte de uno o
varios usuarios especificos. También se considera spam la publicacién de
mensajes fuera del sub-foro o sub-categoria correcta.

Respeto. A pesar de lo que el nombre pueda sugerir, los foros de discusion
funcionan no como una plataforma para generar luchas virtuales, sino para el
intercambio de ideas y material sobre un tema en especifico. Es por ello que el
respeto se considera uno de los pilares fundamentales para la convivencia dentro
de este tipo de plataformas. Aunque por la naturaleza de este tipo de sitios se
considera el respeto como una norma implicita, los reglamentos usualmente
explicitan la estricta prohibicion de todo intento de agresién, humillacion,
infravaloracion o el menosprecio al resto de los usuarios y a sus opiniones.
Privacidad. Por lo general, la participacién en este tipo de plataformas se
encuentra limitada para los usuarios registrados: aquellos que mediante una
direccién de correo electronico han creado una cuenta de acceso (en este caso, se
trata de foros cerrados). Sin embargo, hay ocasiones en que el/los
administrador/es abren la participacién también al publico en general (foros
abiertos). Por supuesto, esto ocurre de manera menos frecuente. Francisco

Revuelta explica que

Se pueden clasificar los foros de Internet en aquellos que requieren registrarse
para participar, y aquellos en los que se puede intervenir de manera anénima. En
el primer tipo, los usuarios eligen un #ick (o pseudénimo), al que le asocia una
contrasefia y [...] una direcciéon de correo electrénico para poder confirmar su
deseo de unirse al foro. Los miembros, generalmente, tienen ciertas ventajas
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f)

como las de poder personalizar la apariencia del foro, sus mensajes y sus perfiles

(con informacién personal, avatares, etc.).4!

El uso del nzck permite entonces a los usuarios reconocerse entre si, los dota de
cierta personalidad atun a través del contacto puramente virtual, al mismo tiempo
que protege la identidad del usuario a través de la privacidad y un semi-
anonimato. Para entender la importancia de este recurso, basta considerar el
hecho de que los mensajes en un foro de discusiéon pueden quedar almacenados
durante largos periodos, y que casi todos los servidores pueden ser susceptibles a
ser hackeados. Crear una cuenta dentro de un foro (o cualquier plataforma en
internet) implica no solamente el registro de un e-mail, sino también, por
defecto, de la direccion IP, misma que permite una localizaciéon geografica
aproximada de la conexién del usuario. En este caso, el uso de un nick ayuda a
que la identificacién del usuario sélo sea parcial.

Mantener el objetivo. A pesar de que los foros son considerados como un
espacio de convivencia entre usuarios con gustos y aspiraciones en comun, no
debe perderse de vista el objetivo de los mismos: el intercambio de informacion.
Es verdad que, en ocasiones, los hilos de debate pueden prestarse para tratar
temas off topic, es decir, aquellos que no se adhieren al asunto planteado en el posz
de inicio. Sin embargo, deben evitarse las desviaciones que puedan entorpecer la
lectura y participacién de los usuarios que recién se unen a la discusién. Esto
implica no solamente ceflirse al tema, sino también a la modalidad discursiva
utilizada con mayor frecuencia: la exposicién, la argumentacién y, en menor
medida, la descripcion. Suele suceder que un posz tenga como objetivo solicitar la
opinién de los usuarios o la aclaracién de alguna duda. Independientemente del
cuestionamiento inicial, el tipo textual que predominara es la exposicion de una
opiniéon o la solucién al problema. Dificilmente se observara la modalidad
narrativa a menos que el posz inicial especifique lo contrario. Los usuarios son
entonces personas virtualmente reales que interactian mediante la exposicion y la

argumentacion, no voces narrativas encargadas de crear ficcion.

1 Idem.
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Figura 3. Discusion en torno a un libro. Los usuarios comparten informacién y aclaraciones

2.2.1Los foros de rol narrativo en linea

Todas estas caracteristicas, o al menos la mayoria, han logrado adaptarse para ser

aplicadas a los foros de rol narrativo en linea con sus obvias diferencias, derivadas de

un hecho importante: distinto a los foros utilizados para la creacién de debates y

compartir informacién, los foros de rol narrativo en linea se utilizan mas bien como un

microuniverso de ficcion en donde es posible desarrollar las historias creadas por los

jugadores. Ahora bien, de entre las normas generales, quizas la que mas cambios sufrira

es aquella relacionada con la privacidad. En primer lugar, es necesario puntualizar que

un foro de rol se tratard siempre de una comunidad cerrada; esto es, todos los

jugadores que quieran participar deberan registrarse en la plataforma vy, para ello,
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seguiran un proceso de registro mas complejo que el de los foros de discusion. Este

proceso implica una caracteristica primordial de los foros de rol narrativos: la creacion

de un personaje. Para ello, son varios los aspectos que deben considerarse:

a)

b)

d)

La naturaleza del rostro. Es decir, si el personaje encarnara a un ser de carne y
hueso (real) o bien, a un dibujo animado. Esto dependera, por supuesto, del
reglamento del foro, la tematica y el universo ficcional dispuesto por el creador
de la comunidad.

Una vez elegido el avatar (entendido no solamente como la foto elegida por el
jugador, sino como la apariencia fisica del personaje) se elegira también un
nombre para el mismo. Dependiendo de las reglas dispuestas en el foro, éste
podra ser el nombre original de la persona o personaje de ficcion ya existentes y
de quien se ha tomado la apariencia fisica, o bien, un nombre elegido al azar por
el usuatio. Este mismo nombre funcionari como el nick con el cual el jugador
debera realizar su registro en la plataforma.

Pese a que, como se ha mencionado, no existe una relacién jerarquica entre los
usuarios dentro de la plataforma, la situacién es distinta cuando se trata de los
personajes inmersos en un universo ficcional. Debido a que el foro funciona
como una comunidad ficticia, es comun que la comunidad de personajes se
encuentre seccionada en grupos mas pequefios que comparten ciertas
caracterfsticas. Por ejemplo, la comunidad de un hospital psiquiatrico puede
clasificarse en los siguientes grupos: pacientes, enfermeria, guardias, psicélogos,
psiquiatras, visitantes. Es evidente, entonces, que dentro del universo ficcional
los pacientes no tendran los mismos privilegios de los que goza un médico, o no
frecuentara los mismos escenarios. Los personajes registrados deberan adherirse
a alguno de estos grupos. Sin embargo, hay que tener en cuenta que estas
escisiones son exclusivamente On-Ro/* y no afectarin en modo alguno los
derechos y obligaciones del usuario que, fuera del universo narrativo, es igual a
todos los demas usuatios.

Una vez elegido el aspecto fisico del personaje, el nombre y el papel que jugara
dentro del universo ficcional, el usuario debera proceder a la creacién de una ficha
de personaje; un texto en su mayoria descriptivo que debera contener los siguientes
rubros:

a. Datos generales (nombre, edad, nacionalidad, grupo al que pertenece).

42 Dentro del rol: es decir, ocurrido dentro de la trama y, por consiguiente, dentro de las situaciones
ficcionales. Situaciones que atafien solamente a los personajes de la historia.
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Descripcion fisica.
Descripcion psicolégica.
Biografia.

o po T

Extras (cualquier dato que no se incluya en alguno de los apartados
anteriores).

El proceso de creacion del personaje, principal diferencia entre los foros de
discusion y los foros de rol narrativo, deja en relieve un aspecto de vital importancia: el
uso del nick no se trata ya solamente de un recurso que protege la privacidad del
usuario; obtiene aqui un papel distinto: no funciona ni siquiera como un apodo que
pretenda identificar a una persona, sino como el nombre real de un personaje y en
tanto que personaje, ser ficcional: se hace referencia directa al avatar y no al usuario que
lo ha elegido o creado.

Se observa, entonces, el desdoblamiento del jugador de rol natrativo en dos®
seres intrinsecamente relacionados pero también abismalmente independientes: el
usuario, la mente que se encuentra fuera del universo de ficcion, y el personaje, la
entidad inserta en el conjunto de situaciones comunicativas imaginarias de las que ya
nos hablaba Mignolo. Estas situaciones comunicativas imaginarias, entonces, son las
que conformaran la historia, las situaciones On-Rol.

Continuando con las diferencias de uso entre ambos tipos de foro, es claro que,
si bien las historias en los foros de rol narrativo también giran alrededor de un eje
tematico, la plataforma no funciona de la misma manera que en los foros de discusion.
La diferencia mas evidente al respecto es, quizas, el uso de los sub-foros no como sub-
categorfas tematicas, sino como distintos escenarios fisicos en los que puede
desarrollarse una trama.

Es cierto que, en casi todos los casos, un foro de rol tendra un sub-foro con la
categoria de «General» y su funcién serd recopilar todos los documentos e indicaciones
que ayuden a los nuevos usuarios a comprender la operatividad del sitio (ver Figura 4);
sin embargo, este apartado es solo una pequefa parte de lo que compone a la
plataforma y siempre sera considerado Off-Ro/*. Pensemos, por ejemplo, en un foro de
rol cuya tematica gira en torno a la vida de un grupo de pacientes confinados en un

4 Existen jugadores, sin embargo, que optan por afiadir un tercer rubro a este desdoblamiento. Asf pues
se tendrifa el Nive/ On-Rol (personaje dentro de la trama), el Nive/ Off-Ro/ (personaje no inserto en la trama
pero que puede referirse a ella en una especie de metaficcion) y finalmente el Nive/ Usuario (persona real,
que se encuentra fuera del universo de ficcion).

4 Fuera del rol. Utilizaré el término Off-Ro/ no sélo para referirme a todas las situaciones ajenas a la
trama ficcional desarrollada en el rol, sino también para las situaciones que atafien a los usuarios. En
resumen, todo aquello que no se encuentre considerado como O#-Rol.
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hospital psiquiatrico, ubicado en alguna ciudad del mundo. En este caso, los sub-foros
se encontraran dedicados a las distintas areas y pabellones del hospital (ver Figura 5);
también es posible encontrar espacios dedicados a ciertos escenarios de la ciudad que
resulten funcionales a la trama: clinicas y hospitales generales, cementerios, estaciones
de policia, por mencionar algunos. Asi pues, en cada uno de los escenarios, podremos
encontrar distintos temas que no corresponden a hilos de discusion, sino a episodios
narrativos que constituyen parte de la trama general del foro, y que pueden ser
desarrollados de manera independiente y simultanea, por los jugadores.

& c ‘ @ z7.invisionfree.com/distorted_minds/index.php?
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Figura 4. Categoria General en el foro de rol Distorted Minds
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By: Mako
Enfermeria. Jul 29 2012, 05:46 AM

Figura 5. Categoria «Hospital» en el foro de rol Distorted Minds.

Estos temas, ahora episodios narrativos, también constaran de un titulo y una
descripcion, ésta ultima con un formato bastante especifico: se indicara la privacidad
y/o disposicion para la interaccién en el mismo:
a) Tema libre: cualquier usuario puede respondetlo y continuar la narracion.
b) Tema cerrado: nadie puede responderlo.
C) Tema privado: solamente los jugadores invitados pueden respondetlo, en cuyo
caso usualmente se incluye el nombre del o los participantes.

Ahora bien, el sistema para desarrollar las narraciones es basicamente el mismo
que el utilizado en los hilos de debate, con la diferencia de que ahora no se trata de un
intercambio de opiniones sino de narraciones. Uno de los jugadores publicara un texto
de extension variable que equivaldra al planteamiento de una situacidén ficticia,
utilizando como apoyo la ambientacion descrita en las reglas del foro y la lista de los
escenarios disponibles en la plataforma. En esta narracion, su propio avatar fungira
como el personaje central, cuyas acciones seran relatadas en tercera persona, aunque
con focalizacion interna; de esta manera, ocurre una especie de desdoblamiento entre el
personaje-jugador, el que desempefia el papel del narrador, y el personaje narrado, los
cuales, no obstante, se mantienen unidos bajo una misma identidad, en la figura del
avatar. Alguno(s) de los otros jugadores podran responder a este texto mediante un post
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que continde la narraciéon desde el punto de vista propio y siempre buscando la
interaccioén con el personaje cuyo usuario (ahora también autor) «abrid» la narracion.
Asi pues (y regresando al ejemplo anterior), tenemos el caso hipotético del Personaje A,
un paciente que deambula por alguno de los pabellones del hospital. Posteriormente,
un Personaje B (probablemente un médico), llevado a la trama por otro usuario, hard
acto de aparicion en la situacion descrita, dando continuidad a la narracion, pero desde
la perspectiva del jugador-personaje B. El resultado sera entonces un texto mas o
menos uniforme si hablamos solamente de la persona gramatical utilizada para la
narracion; sin embargo, la focalizacion, y la voz narrativa misma, iran cambiando junto
con los turnos de cada personaje.

6 Distorted Minds.->Hospital->Habitaciones de maxima seguridad.->Habitacion A3
» Habitacion A3

Blue ways. (Pages 12 ) 13th June 2012 - 12:10 AM
8] (Kaoru) iz 2 e Last Post by: Kaoru

7th May 2012 - 11:36 PM

] Toguro (Pages 12 ) Kaoru 15 116 epet Al cehiya
J—————. T O e
8 I(JDr'E;liet. TadiE 13 72 fggtﬂ ssgij‘l?fnziﬂelz - 02:55 AM
O Bugaboo (Pages 1 2) Kaoru 18 197 12th February 2012 - 04:46 AM

Last Post by: Kaoru
Showing 5 of 5 topics sorted by |ast post date ¥ in descending order ¥ from the beginning ¥ Go!
Figura 6. Titulos y descripciones en los temas de rol narrativo. Tomado del foro de rol Distorted
Minds.
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Siéntate... medita y mirame... - No pudo evitar pronunciar aquella linea en voz baja. Salié de la ensofiacién que aquellos parrafos le producian igual que |a primera vez que los leyese en un mufiido
ejemplar sobre una de las repisas del librero en el estudio de su abuelo. Afios mas tarde compraria un ejemplar para él. "El imperio de los suefios”, un libro que ain diez afios después, seguia sin
comprender del todo.

Era un libro igual a él. Un libro en el que entraban apretujadas las palabras del diario, entrelazadas con las memorias que se escapan del olvido y los pensamientos que salian en forma de marea alta o
baja.

Dejd aquel libro abierto en la primera pagina, desviando la vista de el antes de fijarse en el reloj dispuesto en la pared. Recargd la espalda en la confortable silla que le mantenia, colocando los brazos
sobre los antebrazos antes de hacer girar la silla lentamente. Tenia aiin unos cuantos minutos para meditar el nuevo dia. Terminar aquella taza de café negro ain humeante sobre el escritorio y por

que ne, recbir a su paciente con la primera sonrisa del dia.

Un pestafieo mds. Una mirada rapida hacia las manecillas que seguian corriendo a su ritmo, otro pestafieo y después sus ojos se quedaron fijos en la ventana, apenas intentando ver lo que el
panorama ofrecia del otro lado del cristal. Alargd un brazo para tomar su taza del escritorio, pero el ligero golpe en |a puerta interrumpid aquella accién.

Adelante... - hablé con aquel tono amable, que pretendia dar la bienvenida sin necesidad de gestos excesivos o palabras de mas.
Posted: Jul 19 2010, 11:39 PM (¥ iReport [Pouote

El largo pasillo blanco parecia nunca terminar. Y ahora que se hallaba practicamente sélo, sin la compafiia de su tan adorada mascota, se sentia tan desprotegido como un siervo deberfa de sentirse en
temporada de caza.

Quiza fuese también el destino de su recorrido lo que le inquietara...Bastante trabajo era para €l recibir visitas del que supuestamente fuese su psiquiatra, en su propia habitacién, para que ahora

practicamente le obligaran a salir de ella y encima, visitar a otro de esos desconocidos de bata blanca que al parecer, no obtenian ningtin progreso con él. Ldgico era pensar que si las pruebas no

daban el resultado deseado, era por que su cabeza estaba completamente cuerda. Eran ellos los locos que se obstinaban en hacerle creer que las voces no eran reales. Eran ellos los locos que se

esmeraban en vivir en un munde vacio, plane, gris, cuando podrian dejarse llevar por las ilusiones y la imaginacién que cada uno mantenia a raya, como temiendo convertirse en uno de los tantos
pacientes del lugar.

Pues bien, de nuevo tendria que lidiar con preguntas que no le llevarian a ningun lado. Aungque como el inquilino a largo plazo que era, no tenia nada mas importante que hacer.

A punto estaba de golpear con los nudillos |a puerta que al fin hubo logrado alcanzar, cuando una voz proveniente del interior de |a habitacién le interrumpic.

Figura 7. Planteamiento de la situacion y respuesta en un tema de rol. Tomado del foro de rol
Distorted Minds.

A diferencia de los hilos de debate que podemos encontrar en los foros de discusion,
los temas en los foros de rol narrativo no suelen albergar a un numero indefinido, ni de
participantes, ni de respuestas. En primera instancia, porque entre mayor sea el nimero
de puntos de vista en una narracién, mayor sera la complejidad de la misma. En
segunda instancia, debido a que nos enfrentamos a una narraciéon (fragmento de una
historia mas amplia), ésta debe poseer un cierre en el que se concluya el episodio
narrativo en cuestiéon y dé pauta para otro ubicado (casi siempre) cronolégicamente
después.

Se ha mencionado antes ya el hecho de que en los foros de discusién no se
establecen diferencias jerarquicas entre los usuarios; mismo es el caso para los foros de
rol narrativo en linea. Sin embargo, es importante tomar en cuenta que, en un hilo de
debate, la opinién que abre el tema sera siempre el eje alrededor del cual giraran el resto
de las opiniones. En un episodio narrativo, sin embargo, esto no ocurrira: el jugador
que abre el tema no compartira esta suerte de protagonismo. La situacién inicial no se
convertird en el eje de la narracién, sino en una pauta para continuar el episodio y
enfocar la narracién en sucesos de mayor importancia. Volvamos al hipotético caso del
Personaje A, paciente del psiquiatrico que plantea una situacién para interactuar con un
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Personaje B, médico. La importancia del episodio no radica en la situacion inicial de un
paciente deambulando, sino, quizas, en una confrontaciéon entre paciente y médico que
tendra lugar mas o menos a mitad del tema. El pos? que abre el tema, entonces, perdera
la relevancia que conservaria al tratarse de un hilo de debate.

Pese a que el objetivo de un foro de rol narrativo es completamente diferente al
de un foro de discusién, no hay que olvidar que ambos se tratan de espacios de
convivencia. Un foro de rol narrativo estara, del mismo modo, sujeto a ciertas reglas y,
por tanto, existirin jugadores encargados de mantener el orden y asegurar el
cumplimiento de dicho reglamento. El papel de los administradores y los moderadores
es, en cierta medida, el mismo, y se sujetard, mas o menos, a las mismas normas
relacionadas con el lenguaje, los turnos, el gpam, el respeto y, sobre todo, a mantener el
objetivo, que en este caso mutara desde el intercambio de opiniones hasta la creacion
de una trama global a partir de historias mas pequefias.

2.2.1. Caracteristicas de la narrativa

Es de esperar entonces que, ademas de la estructura y organizaciéon de la plataforma,
exista también un cambio evidente en cuanto a las modalidades discursivas se refiere.
En el caso de los hilos de debate disponibles en los foros de discusién, las modalidades
discursivas mas esperadas y abundantes son, por supuesto, la exposicion y la
argumentacion: los usuarios transmiten informacién con el objetivo de aportar
conocimientos nuevos al resto, del mismo modo que daran a conocer su opiniéon sobre
algin tema y haran publicas sus razones para opinar de esta o aquella manera, con la
esperanza de que el publico que los lee termine por compartir su opiniéon o
reconsiderar la propia. No asi en el caso de los foros de rol narrativo en linea, los cuales
tienen como objetivo brindar una plataforma configurada con base en un universo
ficcional para la creacién de historias en conjunto. De este modo, la exposicion y
argumentacion se veran reemplazadas por las modalidades discursivas restantes: la
narracion, la descripcion y el dialogo.

Sin embargo, dlos textos encontrados en los foros de rol narrativo en linea se
ajustan al concepto de narracion?

Micke Bal, Wellek y Warren, Gerard Genette y Luz Aurora Pimentel coinciden
en que, para que un texto narrativo sea considerado como tal, éste debe tener su origen
en un agente narrativo (narrador) que cuente una historia, o bien, una sucesion de

39



acontecimientos. Citando a Claude Bremond, Micke Bal afiade que estos
acontecimientos se integraran bajo la dinamica de la causa y la consecuencia en los
denominados ciclos narrativos®”. Wellek y Watren, por su parte, puntualizan en que «la
estructura principal de la narracién es su inclusividad: entrevera escenas en el didlogo
(que podrian representarse en el teatro) con noticia sucinta de lo que va ocurriendo»®.
Luz Aurora Pimentel establece, ademas, que los acontecimientos ocurridos en la
narracion suceden bajo un espacio temporal dado, cuyo referente puede ser real o
ficcional. Afiade también que «el acto de Ja narracion establece una relacion de
comunicacion entre el narrador, el universo diegético construido y el lector, y entronca
directamente con la situacién de enunciacién del modo natrativo como tal»".

De este modo, es posible establecer que si, en efecto, los textos producidos en
los foros de rol natrativo en linea se ajustan al concepto de narracién®, esto es: existen
agentes narrativos que cuentan historias. Se tratan también de sucesiones de
acontecimientos, narrados por varios agentes narrativos, que se integran al final como
una unidad en cada relato. A la vez que hay narracién, también existe interaccion
dialogica entre personajes y por supuesto, se abre espacio a la descripcién, misma que
contribuye a la ambientacién en donde se realizan las situaciones comunicativas
imaginarias. Sin embargo, el universo diegético de los foros de rol narrativo en linea se
construye a partir de la accion e interacciéon de diversos personajes, por medio de la
participacién de varios agentes narrativos, en lugar de que un solo narrador
omnisciente construya todo el universo diegético. El acto de narracién establece una
relacién de comunicacion entre el narrador, el universo diegético construido, y el lector
(otro jugador), que para hacer funcionar a este proceso de comunicacién, se convertira
en narrador y dara continuidad al relato.

Estas narraciones, ademas, se sujetan a ciertas reglas y tendencias; como se ha
mencionado antes, la diversidad de nacionalidades requiere de una variedad del espafiol
que sea mas o menos accesible a todos los usuarios (quienes han optado por llamatlo

4 Crf. Bal, Micke, Teoria de la narrativa (una introduccion a la narratologia), Catedra, Madrid, 1990, pag. 30.

46 Wellek, René, Op. cit., pag. 259.

47 Pimentel, Luz Aurora, E/ relato en perspectiva: estudio de teoria narrativa, Siglo XXI: UNAM, México, 1998,
pag. 11-12.

4 Es importante mencionar que, a pesar de constatar que los textos en Do//’s House son relatos y por
tanto presentan una forma narrativa del discurso, esto no implica que se consideren « priori como relatos
literarios. Mas bien, se ha buscado resaltar que «posee[n] en comun con otros relatos una estructura
accesible al analisis», del mismo modo que presentan variaciones en dicha estructura. Cfr: Barthes,
Roland, «Introducciéon al analisis estructural de los relatosy en _Andlisis estructural del relato, Editorial
Tiempo Contemporaneo, Argentina, 1970, pag. 10.
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«espafol neutro»). Aunque existen usuarios que prefieren la narracién en primera
persona, lo usual es que se haga uso de la tercera persona y que, ademas, se establezca
cierta uniformidad en éste aspecto al momento de narrar; del mismo modo, el tiempo
verbal mas usual en las narraciones es el pasado y, en una muy minima instancia, el
tiempo presente.

Estamos entonces frente a una serie de textos en los cuales, a pesar de hallar
cierta uniformidad, distintas voces convergen para dotar de una caracteristica especial a
la narracion; en efecto, nos encontramos con narraciones que es posible insertar en el
concepto de dialogfa planteado por Bajtin e, incluso, en su definicién de polifonia. Al
respecto, Celso Medina explica que

La dialogfa bajtiniana no se equipara mecanicamente a la dialéctia marxista. Esta ultima,
a partir de la relacién tesisantitesis, se propone una verdad final, encarnada en la sintesis.
Para Bajtin, se trata de una interaccién de voces, de intercambios de conciencias, donde
contrapuntean los puntos de vista y las ideologias. Se conoce el mundo no por sus
antagonismos contradictorios, sino por el intercambio de voces que se proponen una
aproximacion a la heteroglosia®.

Del mismo modo en que lo refiere Bajtin, en los textos producidos en los foros de rol
narrativos existe un intercambio de conciencias y voces, incluso a pesar de buscar la
uniformidad en los niveles mas superficiales de la narracién (el tiempo, la persona
gramatical); esto debido a la variedad de nacionalidades, de las variaciones del espafiol
y, por tanto, de la forma de concebir el mundo, y a la diversidad de personajes que
intervienen, con sus respectivas identidades perfectamente diferenciadas. En este
sentido, no se puede decir que exista una voz que funcione como autoridad, sino
distintas voces (de personajes, de narradores) que en conjunto y contraste, lograran
establecer un punto de vista mas amplio del universo diegético, no a manera de
conclusion después de un proceso de tesis y antitesis, sino como una voz complemento
de la otra. Bajtin explica que «la esencia de la polifonia consiste precisamente en que
sus voces permanezcan independientes y como tales se combinen en una unidad de un

orden superior en comparacién con la homofonia»™.

4 Medina, Celso, «Novela, Carnaval y escepticismo» en Espéeulo. Revista de estudios literarios. Universidad
Complutense de Madrid, No. 37, afio XII, noviembre 2007 — febrero 2008, consultado en

http://www.ucm.es/info/especulo/numero37/novecarn.html el 01 de junio de 2017.
50 Idens.
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III.  DoLL’s HOUSE
3.1. Descripcion y caracterizacion del juego
3.1.1. Tematica

Doll’s House, conocida también como La Jugueterfa, es el nombre de un burdel ficticio:
principal escenario para la trama desarrollada en el foro de rol elegido como el corpus
para la presente investigacion. En el universo diegético, el nombre de dicho burdel
funciona como un eufemismo para el propodsito del negocio: una casa de mufiecas, en
donde dichos juguetes de coleccion no son mas que los trabajadores dedicados al
ejercicio de la prostitucion. El funcionamiento de La Jugueteria y por tanto, de Dol/’s
Honse como foro, se basa principalmente en dos ejes argumentales: 1) el modo en el
que el burdel contrata al personal y 2) el establecimiento de una pequefia sociedad
jerarquica entre los trabajadores de dicho establecimiento y los clientes que lo
frecuentan.

Explicar el primer punto implica también explicar la razén por la cual La
Jugueteria es, dentro del universo diegético, distinta al resto de los burdeles de su tipo:
las personas que ahi laboran no realizan, propiamente, un empleo; es decir: no reciben
un beneficio econémico a razén del servicio prestado. Los trabajadores de La
Jugueteria estan ahi para saldar una deuda adquirida de antemano. Dentro del foro, se
explica de la siguiente manera:

A diferencia de ciertas organizaciones y los cotizados grupos bancarios, la "Jugueteria” es
una opcién menos violenta, mas rapida y a prueba de errores para quienes recurren a ella
en busca de una solucién a sus problemas. El cobro de la deuda adquirida con la
"Jugueteria" se realiza a través de la prestacion de algun setrvicio temporal -dependiendo
de los miles o millones en que consista su deuda-, establecido previamente en la Jerarquia
de Mufiecas.5!

La Jugueteria, entonces, no es solamente un burdel. Es, mas bien, una organizacién
dedicada al préstamo monetario y de otros servicios, cuyo cobro se ejerce a través del
proxenetismo al que se ven sometidos los deudores. Cabe resaltar, por supuesto, que se

31« Qué clase de deuda?» en Doll’s House [En linea]
<http://z15.invisionfree.com/Dolls_House/index.phprshowtopic=3&st=0#entry26131> Consultado
el 30 de agosto de 2017.
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habla de préstamos que conllevan elevadas sumas de dinero, situacion que garantiza
una planta de trabajadores mas o menos duradera.
LLa administracién del foro ofrece una serie de ejemplos de los tipos de deuda
que los trabajadores pueden adquirir:
* DMortuarias: para pagar gastos funerarios.
® Hereditarias: créditos y deudas heredadas a partir de la muerte de alguna persona
cercana.
® Por préstamos bancarios (incluye recargos, tarjetas de crédito, etc).
® Por préstamos monetarios: deudas monetarias no bancarias.

® Por honorarios. Al respecto de este apartado, la administracién aclara que

La jugueteria al tener clientes tan importantes, asi como la proteccién de la mafia,
puede hacer casi todo: ya sea desde incendiar una casa, matar a una persona o
desaparecer evidencias incriminatorias, librarse de una demanda, hasta planes mas
elaborados en los que participe mas de una persona; al ser asi, los costos de esto

incrementan notoriamente dependiendo de la complejidad del asunto.5?

La adquisicion de una deuda para con La Jugueteria es, entonces, el recurso a través del
cual un personaje pasa a formar parte del universo diegético de Do//’s House, al menos
en lo que a cierto sector de personajes del foro se refiere. Este sector, de ahora en
adelante denominado como «mufiecas» (en referencia a la metafora de la casa de
mufiecas), sera asimilado dentro de una relaciéon jerarquica, dependiendo de las
actividades que desempenie y las ganancias que obtenga a través de ellas, asi como de su
rango de edad. Las categorias son las siguientes™:

® Muneca de trapo. Personas de dieciocho afios en adelante. Recién llegados. Sus
actividades contemplan principalmente la servidumbre y la compafifa sin
prostitucion. Sus actividades son las que generan menores ganancias. Habitan el
primer piso del edificio en donde se localiza el burdel.

" Mufieca de vinilo. Personas de veintiin afios en adelante. Dedicadas
completamente a la prostitucion, preferentemente dentro de La Jugueterfa. Se
requiere de disponibilidad absoluta, por lo cual sus salidas estan reducidas a un
maximo de veinticuatro horas. Habitan el segundo piso del burdel.

52 Idem.

53 (ARMARIO DE MUNECAS» en Do//’s Honse [En linea]
<http://z15.invisionfree.com/Dolls_House/index.phprshowtopic=16> Consultado el 30 de agosto de
2017.
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Muifieca de porcelana. Personas de veinticuatro afios en adelante. Dedicadas
completamente a la prostitucion; sin embargo, a diferencia de las mufecas de
vinilo, tienen la libertad de ejercer compafifa fuera del burdel por periodos
prolongados. Sus actividades son las que generan una ganancia mayor para La
Jugueteria; aunque poseen bastantes beneficios (como una parcial libertad y
diversas comodidades), este rango de trabajadores corre el riesgo de permanecer
permanentemente a la venta, con posibilidades de ser comprados por algun
cliente que pueda solventar la deuda que la mufieca contrajo con La Jugueterfa.
Se habla, claramente, de un asunto de trata de personas. Habitan el tercer piso
del burdel.

Marionetas. Su rango de edad no esta establecido, pero se asume que deben
poseer mas de veinticuatro afios. Trabajadores que han saldado su deuda con La
Jugueteria pero permanecen laborando ahi por propia voluntad. Sus actividades
no representan una real ganancia para el burdel, pero deben pagar el monto
correspondiente a su manutencion (que incluye vivienda y alimento). Habitan el
cuarto piso.

Lo anterior cubre las caracteristicas de aproximadamente la mitad de los

personajes que habitan el universo diegético de Do//’s House. Sin embargo, es claro que

un negocio de este tipo requiere de clientes que soliciten sus servicios. Estos también

conforman una estructura jerarquica similar a la de las mufiecas, cuya posicién es

determinada, también, por factores econdémicos y de edad, como se muestra a

continuacién®™:

Cliente Frecuente. Personas de cualquier edad con suficientes ingresos para
costear los servicios de La Jugueteria no relacionados con la prostituciéon (el uso
del restaurante, bar o casino, por ejemplo), o bien, capaces de costear los
servicios sexuales ofrecidos por las musiecas de vinilo.

Cliente Gold. Personas de veintiséis afios en adelante, cuyos ingresos son
suficientes para costear cualquier tipo de servicios relacionados o no con la
prostitucion. Sin embargo, no pueden requerir los servicios de prostitucion fuera
del burdel.

Cliente Platinum. Personas de veinte a veinticinco afios con un poder adquisitivo
elevado. Sus ingresos son suficientes para costear cualquier tipo de servicio

3 «CARTERA DE CLIENTES» en Do//’s House [En linea]
<http://z15.invisionfree.com/Dolls_House/index.phprshowtopic=17> Consultado el 30 de agosto de

2017.
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relacionado o no con la prostitucién, dentro y fuera del burdel, ofrecidos en
cualquiera de los pisos. También son los unicos que poseen el beneficio de ser
considerados en el negocio de trata de personas.
Finalmente, esta jerarquia se ve completada por un tercer grupo que no pertenece
a ninguno de los dos apartados anteriores y sin embargo, tiene incidencia en ambos.
Este grupo esta conformado por tres personajes que, en el universo diegético, fungen
como los administradores de La Jugueterfa, al mismo tiempo que en el plano no-
diegético (el que desempefian en la operatividad de la plataforma), cumplen el papel de
administradores del foro de rol.
De este modo, puede observarse que la tematica de rol Do//’s House involucra:
a) La existencia de un burdel llamado La Juguetetia.
b) El modo en que La Jugueteria se hace de su coleccion de muiiecas.
C) La interaccion que las muiiecas, los clientes y los administradores mantienen entre
si a través del espacio en comun que significa La Jugueterfa.

3.1.2.  Origenes y transtextualidades

Es importante destacar que Do//’s House no nace, propiamente, como una idea original,
sino como un spin off, es decir, un juego de rol y obra narrativa derivado de otra obra ya
existente, en este caso, de un fanfiction.

Para describir qué es un fanfiction, me permito retomar los puntos explicados por
Francesca Coppa en la introduccion de su obra The Fanfiction Reader: Folk Tales for the
Digital Age™:

1) El fanfiction es ficcion creada fuera del mercado literario. Coppa puntualiza que el
término parece contraponer la ficciéon de fans y la ficciéon no creada por fans, es
decir, la ficcion profesional. El fanfiction entonces implica un tipo de narrativa
escrita «in a nonprofesional or semiprofessional context, like a low-budget
periodical or a zine»™.

2) El fanfiction es ficcion que re-escribe y transforma otras historias. Citando a Lev
Grossman, Coppa puntualiza que el fanfiction nace a partir del uso que estos

55 Coppa, Francesca, «Introduction: Five Things That Fanfiction Is, and One Thing It Isn’t» en The
Fanfiction Reader: Folk Tales for the Digital Age, University of Michigan Press, United States of America,
2017, pp. 1-15.

5]bid, pag. 2.
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escritores no-profesionales hacen del trabajo creativo de los escritores

profesionales, decidiendo aquellos aspectos que han de retomar, cambiar o

conservar de acuerdo a los intereses de la nueva historia que desee contar.

3) El fanfiction es ficcion que re-escribe y transforma historias que actualmente son
propiedad de otros, esto udltimo hablando en términos de copyright y la
contemporanea necesidad de enfatizar la individualidad y el genio del creador
original. Sin embargo, este creador original no es reconocido ya como persona
individual, sino como una corporacion, una especie de marca registrada.

4) El fanfiction es ficcion escrita dentro y bajo las normas de una comunidad de fans
en particular. Al mismo tiempo que el fanfiction se encuentra fuera del mercado
literario, esta inmerso en los gustos que una comunidad comparte. Las historias
desarrolladas siguen ciertos lineamientos que van desde la trama, la tematica o
incluso el uso de ciertos personajes por encima de otros. Todo esto garantiza,
pot supuesto, un publico lector bastante delimitado.

5) El fanfiction es ficcion especulativa sobre el personaje en lugar de sobre el mundo.
La distincién obedece al hecho de que la ficcién especulativa ha sido asociada,
casi siempre, al fendmeno de la ciencia ficcion. La ficcion especulativa no es mas
que ficcién que intenta responder a la pregunta «Y qué tal si...?». En el caso de
la ciencia ficcion, estas especulaciones se hacen en torno a la configuracion del
mundo, de una realidad alejada de la que usualmente conocemos («Y qué tal si
los humanos viajaran a Marte? ¢Y qué tal si los viajes en el tiempo fueran
posibles?»). En el caso del fanfiction, estas especulaciones tienen como punto de
partida a los personajes: «;Y qué tal si Harry Potter no fuese “el elegido” ¢Y qué
tal si Anakin Skywalker nunca se hubiera unido al Lado Oscuro? ¢Y qué tal si
este personaje fuera gay y se enamorara de este otro?».

As{ pues, es posible observar que las relaciones de transtextualidad entre la
historia original y el fanfiction derivado de la misma pueden variar dependiendo de los
elementos que de la primera se retomen. Si bien, de acuerdo con las caracteristicas
explicadas anteriormente, podria asumirse que se trata de una relacién genuinamente
hipertextual (en donde el hipotexto es la historia original y papel del hipertexto lo
desempefia el fanfic creado)”, la relacidén entre ambos textos no siempre se da de este

5 En este apartado, me refiero a la hipertextualidad como la describe Pimentel: una relacién de
derivacién entre dos textos. No tiene relacion con el término «hipertexto de ficcién» usado en el capitulo
I. Pimentel, Luz Aurora, «T'ematologfa y transtextualidad» e# Nueva Revista de Filologia Hispdnica, México,
Universidad Nacional Auténoma de México, Tomo XLI, N° 1, 1993, [En linea]
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modo. Es comun, por ejemplo, que ciertos fanfies no retomen de una historia nada mas
que algun(os) personaje(s), a fin de insertarlos en un universo completamente distinto
(v siempre intentando responder al «¢Y qué tal si...P» especulativo). Asi pues, en varios
casos estarfamos tratando con relaciones intertextuales y no hipertextuales. No
obstante, conviene hacer alusion al propio Genette cuando dice que «no se deben
considerar los cinco tipos de transtextualidad como clases estancas, sin comunicacion
ni entrelazamientos reciprocos»™.

RUDER es el titulo de un fanfiction publicado en 2007 a través de la plataforma

Amor Yaoi: Fanfics yaoi en espafiol”

. Para describir RUDER vy establecer su relacion
con Doll’s House, es necesario puntualizar algunas caracteristicas de la plataforma.

a) Amor Yaoi esta dedicado a la publicacion de fanfiction con contenido yaoi: un
género de anime y manga japonés” enfocado a las relaciones afectivas y sexuales
entre varones, y creado especialmente para el consumo del publico femenino.
Debido a que la mayoria de los fanfics publicados en el sitio provienen de algun
anime o manga, el término es aplicable a todo el contenido de la pagina. Si bien
dicho contenido es abierto a relaciones homosexuales en su totalidad (Iésbico-
gay), son mayoria las historias publicadas que desarrollan el romance del tipo
hombre/hombre.

b) Las historias del sitio se encuentran otrganizadas en distintos apartados que
corresponden a los personajes, historia original o tipo de obra que funciona
como el referente del fanfic creado. De este modo, es posible encontrar ficheros
que llevan el nombre de algin anime o serie de television, de alguna saga de
libros juveniles, o de alguna otra area de donde provengan los personajes (por
ejemplo, el ambito musical).

<http://codex.colmex.mx:8991/exlibris/aleph/al18_1/apache_media/ AE97TEAT7INQD4QUGBCS5C
74M8JCEBG.pdf> pags. 225.

58 Genette, Gerard. Palimpsestos. La literatura en segundo grado, Madrid, Taurus, 1989, pag. 17.

5 Amor Yaoi: Fanfics yaoi en espaiiol [En linea] <www.amor-yaoi.com> Consultado el 30 de agosto de
2017.

%0 Manga: palabra de origen japonés para designar a las historietas que pueden tener su origen en Japén o
bien, compattir el estilo utilizado en éstas (Cfr. Brienza, Casey, «Introduction: Manga without Japanr» en
Global ~ Manga,  Tapanese’  Comics  without  Japan?,  Routledge, USA, 2016, [En linea]
<https://www.book2look.com/embed/9781317127659> Consultado el 28 de septiembre de 2017). El
anime, por su parte, es la palabra japonesa usada para designar a las series de animacién que

regularmente tienen su origen en un manga. También puede usarse para referirse simplemente a una
animacion japonesa (Cfr. Brienza, «Glosary, bid.).
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https://www.book2look.com/embed/9781317127659

C) Las historias del sitio pueden ser publicadas en uno o varios capitulos,
dependiendo de la extensiéon de las mismas. Esta segunda opcién recuerda al
sistema de novelas por entrega.

® www.amor-yaoi.com/fanfic wse.php?type=categorie

Amor Yaoi

INICIO ACTUALIZACIONES CATEGORIAS LOGIN

Figura 8. Indice de categorias (fragmento). El nimero junto al nombre de la categoria
representa el total de historias publicadas.
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Figura 9. Indice de categorias (fragmento). La categoria rodeada es aquella a dedicada a los
t=]
personajes que son retomados del ambito musica.

RUDER se encuentra en la categoria de MUSIC vy, dentro de ésta, en la categoria
JMUSIC®, es decir, musica que tiene origen en Japoén y cuyos musicos (y por tanto,
futuros personajes del fanfic) son también de origen japonés. En este sentido, la
dinamica de creaciéon del fanfiction varfa un poco en relacion con las ideas expuestas
anteriormente: el fanficker” no retoma personajes de alguna obra de ficcién ya existente;
se limita a «tomar prestadas» el nombre (o apodo), la apariencia y algunos datos
biograficos de figuras publicas para convertirlos en personajes: construcciones de
significado que, posteriormente, introducira en un universo ficcional. Las personas se
convierten en personajes. En este sentido podemos decir, provisionalmente, que
estamos ante un fenémeno «marginal» dentro del fenémeno del fanfiction, puesto que las
relaciones intertextuales de persona-personaje no se establecen de texto a texto, sino de
realidad a texto, algo similar a lo que refiere Luz Aurora Pimentel en la alusiin tgpica de
las relaciones intertextuales: «referencia mas o menos velada a eventos recientes, y por
tanto a textos historicos, petiodisticos, etcétera»®.

Ahora bien, RUDER toma su nombre de «Rudem, cancién del grupo de rock
japonés The GazettE, cuyo mensaje gira en torno a la superioridad otorgada por el
dinero y el poder. La voz lirica proviene, aparentemente, de una persona carente de

OV Jnusic es una forma comun en internet para abreviar «japanese musio»: musica originada en Japén. Son
comunes también las variantes Jrock (japanese rock) y Jpop (japanese pop).

2 Escritor de fanfiction.

9 Pimentel, Op. Cit,. pag. 224.
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moral, consciente de la lucha por el poder y el juego de apariencias y mascaras que rige
a una sociedad. Se especula®, ademas, que la cancién funciona como una critica al
sistema del espectaculo de los idolos adolescentes en Japon, mismos que deben seguir
un protocolo de comportamiento que se caracteriza por ser educado y recatado (dicho
sea de paso, es un estereotipo del comportamiento japonés). Asi pues, la palabra «rude»
y en este caso, su variante «uder» se utiliza como un antéonimo de lo popular y lo
«politicamente correcto» (el verso final de la cancidon enfatiza la frase «Japanese Ruder,
solo por dar un ejemplo).

As{ pues, «Ruder» como cancién esta presente a partir de una relacion de a/usion
textual (en términos de Pimentel) en el titulo del fanfiction RUDER; adicionalmente,
como veremos en un momento, algunos de los temas incluidos en la letra de la melodia
se repiten en el fanfic, en una alusion metafdrica; es decir, funcionan como «wehiculo, o grado
manifiests, del nuevo tenor poéticon”. En este caso, los tépicos de dinero, poder y
apariencias, as{ como su respectiva critica, son trasladados a un universo que se aleja del
espectaculo y se acerca al (estereotipo del) «mundo empresarialy. Tenemos entonces
que el argumento de RUDER gira en torno a Takanori Matsumoto, apodado Ruki,
quien, como dicta el resumen del fanfic:

[...] pertenecia a un mundo donde la corrupcion, el trafico humano, el dinero y el poder
son lo prioritario (sic), pero ¢qué sucede cuando es arrancado subitamente de éste
entorno, se ve envuelto en una serfe (si) de problemas donde él parece ser el principal
responsable y la unica persona que puede ayudarle es alguien totalmente ajena a su

mundo?®6

De este modo Takanori Matsumoto/Ruki, nombre real/apodo del musico del grupo
The GazettE, es trasladado al universo ficticio de RUDER y despojado de su identidad
como persona/musico para tomar ahora el papel de Takanori Matsumoto/Ruki, joven

% Debido a que no hay una fuente académica o periodistica que pueda avalar el sentido de las letras de
las canciones, se ha recurrido a las especulaciones compartidas por los fans del grupo. Dichas
especulaciones y debates al respecto se han retomado de blogs, tales como WELCOME TO THE
MAILFORMED BOX (Cfr. K., «Explicacion de las canciones de the GazettE» en WELCOME TO THE
MALFORMED BOX, [En linea] <http://malformedbox.blogspot.mx/2013/11/explicacion-de-las-
canciones-de-gazette.html> Consultado el 38 de agosto de 2017.

% Pimentel, Op. Cit,. pag. 224.

RUDER» en Amor Yaoi: Fanfics yaoi en  espaio/ [En  linea]  <http://www.amot-
yaol.com/fanfic/viewstory.phprsid=27295#sthash. AFZ1hd36.dpbs> Consultado el 30 de agosto de
2017.
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de 25 afios, empresario y ex trabajador de la compafifa farmacéutica Taion.Inc quien, al
parecer, es inculpado por el desvio de fondos en dicha empresa. Con un inicio i media
res, el relato comienza con un Takanotri Matsumoto al borde de la muerte, victima de
unos sicarios tras lo que, se sospecha, es un ajuste de cuentas. Aunque el ex empresario
logra sobrevivir al ataque al ser auxiliado por un desconocido, los medios de
comunicacién lo declaran muerto debido a la influencia de las mismas personas que
habrian de pagar por su asesinato: Reila y Madara, duefias de un negocio clandestino
dedicado a la trata de personas y la prostituciéon (La Jugueteria). Asi pues, y aunque
RUDER posee varios hilos argumentales entrelazados debido a la conexién entre los
personajes, la trama principal se desarrolla en torno a las investigaciones del propio
Matsumoto para descubrir los motivos detras de su ataque y a la posterior venganza en
contra de Reila y Madara. Corrupcion, trafico humano, dinero y poder son algunos de
los elementos que se han descrito ya en cuanto a la tematica de Dol/’s House se refiere y
que guardan una relacion intertextual desde Ruder-cancion. Sin embargo, en RUDER-
Janfiction el eje principal del argumento se basa en la serie de peripecias que el
protagonista debe enfrentar para regresar a la opulencia de la cual ha sido despojado,
mientras que el argumento de Do//’s House se basa en la serie de vivencias de cada una
de las mufiecas en un intento por saldar una deuda millonaria.

La Jugueterfa, no obstante, es mencionada y mas o menos descrita por primera
vez en el tercer capitulo del fanfic titulado «El Primer Dia del Resto de Tu Vida», cuya
narracion y descripcion estan centrados en la experiencia de uno de los trabajadores de
La Jugueterfa. Asi pues, el episodio nos introduce explicitamente a un recuerdo de
Takashima Kouyou® (joven de aproximadamente veinticinco afios en el presente de la
historia) quien, con apenas quince afios de edad, ya fungfa como un trabajador sexual
de La Jugueterfa. L.a anécdota del episodio narra un altercado de Takashima Kouyou
con un cliente y su encuentro con Zetsu, una nifia cuya edad oscila entre los siete y los
diez afios, sobrina de Reila (da duefia y patrona de todos los que trabajaban ahi»®).
Takashima, al evitar que un cliente alcoholizado violente a la nifia, termina siendo
adoptado (o mas bien, adquirido) por ésta, quien reclama a su tfa que «si yo tuviera una
mufieca que me cuidase como lo hizo ¢él, no dejaria que nadie la golpeara y la tratara

7 «Takashima Kouyou» se asume como el nombre real de «Uruha», musico del grupo de rock japonés
the GazettE.

% “E] Primer Dia del Resto de Tu Vida” en «RUDER» en Awmor Yaovi: Fanfics yaoi en espaiol [En linea]
<http:/ /www.amot-
yaoi.com/fanfic/viewstory.php?sid=27295&textsize=0&chapter=3#sthash.xSi2yS30.dpbs>

Consultado el 30 de agosto de 2017.
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como tu la tratas»”. Queda en evidencia, entonces, la manera en que los trabajadores de
La Jugueteria pierden su calidad como seres humanos para ser tratados como meros
objetos, situaciéon que se vera reflejada después en el universo de Do//’s House. No
obstante que en este capitulo logra dejarse en claro que La Jugueteria es un sitio donde
se ejerce la prostitucion de forma ilegal (pues el Takashima Kouyou de la analepsis se
trata de un menor de edad), no hay mayores detalles sobre el sistema jerarquico o de
adquisicion de deudas que si han de desarrollarse en el foro de rol.

Hasta este punto, Do//’s House ha tenido que pasar por, al menos, tres estadios
diferentes desde su primer hipotexto hasta conformarse como wuna obra
completamente independiente:

1) Ruder-cancién, el hipotexto sancionado (reconocido comercialmente como
musica).

2) RUDER-fanfiction, hipertexto que surge de una alusion metaférica (a Ruder-
canciéon) mas una alusién topica (presencia intertextual de elementos de la
realidad, en este caso nombres, apariencia y datos biograficos de celebridades),
texto que ahora se convierte en el nuevo hipotexto.

3) Doll’s House, hipertexto surgido de un elemento especifico del hipotexto (La
Jugueteria). En esta etapa, Do//’s Howuse ha perdido relaciéon directa con el
hipotexto sancionado.

Doll’s House mantiene relaciéon con el primer hipotexto desde un punto de vista
tematico; comparte con Ruder-cancién ciertos topicos tales como la carencia de moral,
el juego de apariencias, la importancia del dinero y el poder por encima de la
autenticidad del individuo; a esto se le han de sumar temas provenientes de RUDER-
Jfanfiction: corrupcidn, trafico humano, crimen organizado; adicionalmente, comparte
con ambos hipotextos la apariencia fisica y algunos datos biograficos de los integrantes
de The GazettE. No obstante, ademis de las evidentes relaciones intertextuales e
hipertextuales, Do//’s House establece una relaciéon plenamente architextual con ambos
hipotextos en la medida en que la architextualidad, de acuerdo con Pimentel, «define,
ademas de la filiacién genérica, la conciencia de formas y convenciones dentro de la
tradicion literaria»’’. En este sentido, es posible observar distintas relaciones
architextuales con:

a) Bl género yaoi del anime y manga japonés: Doll’s House limita el acceso de
personajes a celebridades masculinas, en aras de establecer unicamente la

9 Iden.
0 Pimentel, Op. Cit., pag. 226.
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posibilidad de relaciones afectivas homosexuales”. Pese a que la apariencia fisica
de los personajes de Doll’s House se retoma de figuras publicas reales y existentes,
es inevitable que los estereotipos de personajes yao: influyan en la seleccion de
dichas celebridades para configurar su rol dentro de La Jugueteria como cliente o
como mufieca. Asi pues, dentro de las relaciones homosexuales en el género yao:
es comun hacer distinciones entre sexze (traducido como «el que ataca», y que da
nocién de ser la parte dominante y agresiva en la pareja) y #ke (traducido como
«el que recibey: la parte sumisa de la pareja)™.

In yaoi, the seme/uke pair is an expectation among Japanese creators and readers
and is represented by how the characteres are designed. The seme is larger,
stronger and more traditionally masculine, while the uke is smaller, weaker and
more feminine.”

De este modo, es comun que se utilicen los mismos parametros para la eleccién
del personaje dentro de Do/l’s House; en este caso, los clientes interpretarfan el
papel seme, mientras que las mufiecas asumen el rol de #ke.

b) Ciertas formas de la narrativa del crimen en las cuales el eje principal no esta
dado por un enigma a resolver para encontrar a un culpable (como ocurre en la
narrativa de deteccion). No hay intencién de explicar el origen de la violencia, o
bien, del acto violento mediante el pensamiento racional de un detective. Se trata
mas bien de un fenémeno de eriminal ascendancy’™, o bien

7l Es comun que en las historias yaoi de anime y manga exista poca o nula presencia de personajes
femeninos. En ocasiones, las historias parecen desarrollarse en mundos posibles habitados Gnicamente
por varones.

72 McHarry, Mark, «Gitls doing boys doing boys: boys' love, masculinity, and sexual identities» en Perper,
Timothy y Cornog, Martha (editores), Mangatopia, essays on manga and anime in the modern world, Libraries
Unlimited, United States of America, 2011, pag. 120.

73 Brenner, Robin E y Wildsmith Snow, «Love through a Different Lens: Japanese Homoerotic Manga
through the Eyes of Ameican Gay, Lesbian, Bisexual, Transgender, and Others Sexualities Readers» en
Perper, Op. Cit., pag. 97.

7 El término criminal ascendancy es empleado por Verena Dolle para describir cierto proceso en el
desarrollo de la historia dentro de la novela policiaca; implica una sustitucion del police ascendancy, término
acufiado por Ernest Mandel en 1984 para referirse a un fenémeno propio del género que «denomina el
enfoque [...] del proceso de investigacién de un crimen, llevado a cabo por un investigador, sea detective
privado o policia oficial». Cfr: Dolle, Verena, «Espacios al margen de la ley» en Adriaensen, Brigitte y
Grinberg Pla, Valeria (eds.), Narrativas del crimen en Ameérica Latina: Transformaciones y transculturaciones del
policial, LIT Verlag, Berlin, 2012, pag. 110.
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[...] 1a tendencia de la novela policial latinoameticana de las tltimas décadas a
concentrarse menos en los detectives y mas en los delincuentes o fenémenos de
violencia y crimen organizado, refiriéndose asi a aspectos de la realidad
latinoamericana que superan por mucho las posibilidades de actuacién de un
investigador privado o incluso oficial (sin que eso signifique una generalizacién
absoluta)”

Estas formas de la narrativa del crimen se reflejan, sobre todo, en la narco-
narrativa, misma que se describe como «un término que designa una serie de
textos que utilizan el contexto del narcotrafico y su cultura para representar
practicas como el consumo, el crimen organizado, la violencia que subyace al
trafico y la nueva escala de valores sociales»®. En este sentido, sin embargo, el
ambiente del narcotrafico es reemplazado en Do//’s House por el de la prostitucién
y la trata de personas, aunque el objetivo de representar las practicas y escala de
valores que conlleva es, mas o menos, el mismo. Por supuesto, no puede dejarse
de lado la configuracién de la mente maestra detras del negocio. En este sentido,
la dicha narrativa del crimen parece tomar elementos de la literatura, cine, anime

y manga japoneses, en donde

The criminals [...] are hyper-competent, intelligent, and talented, capable of
carrying out the most seemingly impossible of plots and heists. They are geniuses,
with their stories not in the format of whodunit but rather howdunit [...] or
whydunif’?

Estas caracteristicas suelen presentarse en los criminales a fin de hacerlos lucir
mas carismaticos y agradables al publico (generalmente en contraposiciéon con los
policias y detectives). De este modo, los criminales (y por consiguiente, los mas
contagiados por sus crimenes) pasan a convertirse automaticamente en los

protagonistas de la historia.

Pues con el enfoque criminal se insinda que una instancia investigadora ya no

existe o ya no tiene importancia: ademds significa que se amplian mds los motivos,

75 Ibid, pag. 111.

76 Fonseca, Alberto, Cuando lovid dinero en Macondo: Literatura y narcotrdfico en Colombia y México, Tesis para
obtener el grado de Doctor en Filosoffa, University of Kansas, Mayo de 2009, pag. 266.

77 Mitchell, Katelyn, A/ the evil of good: portrayals of police and crime in Japanese anime and manga, Department
of Asian Studies, University of North Carolina at Chapel Hill, April 23, 2015, pag. 39.
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d)

el psicograma de los victimatios. Y esos victimarios, por consiguiente, ganan en

profundidad y complejidad’.

El género angs/” propio del fanfiction, caracterizado por enfocarse en el
padecimiento emocional de los personajes. Es a menudo relacionado con la
tragedia; sin embargo, no le es inherente el elemento del destino fatal del
protagonista.

La novela rosa. Si bien los personajes de Do//’s House son todos masculinos, es
cierto que su construccion obedece a las normas de un sistema patriarcal; tal y
como se ha visto en parrafos anteriores, la parte activa de la relacion (sewze) es la
representaciéon de la masculinidad, mientras que la parte pasiva (#ke) esta
claramente asociada con la feminidad. Pese a las claras referencias a la narrativa
del crimen, es justo recalcar que el romance y el drama son los elementos que
priman en las narraciones, generado por la constante busqueda del amor en un
ambiente que, tentativamente, se encuentra exento del mismo; esto es: la
cosificacion de los seres humanos (y por tanto, la negacion de los sentimientos)
convierte la estabilidad afectiva de una relacién en pareja en una hazafia ardua o
derechamente imposible de lograr.

El género rosa, en consecuencia, en cuanto que género de formacién de la
feminidad arquetipica, gira exclusivamente en torno a la obtencién del amor. Es
decit, todo el relato, visto como un sistema cerrad de retroalimentacion, se mueve
obsesivamente alrededor de la consecucion del mismo motivo narrativo: el
sentimiento, el reconocimiento, la declaracion del amor, la separacién y la
reconciliacion de los enamorados.s0

Es claro que hay variantes del género rosa tradicional con respecto a lo
observado en los personajes de Do//’s House. 1.as mufiecas (que en realidad son
varones jovenes) no representan el ideal de mujer que Elisa Martinez Garrido
identifica como «bella durmiente», al menos no en sentido estricto: virgenes,
seres con atributos beatificos a la espera de ser reconocidos como tales. Su
espacio de desarrollo, por el contrario, esta situado en un escenatio perverso que

8 Dolle, Op. Cit. pag. 110.
7 «Miedow, «angustia». Ambas son traducciones validas para inglés y aleman.
80 Martinez Garrido, Elisa, «Bildungsroman y critica de género: Novela rosa y narrativa de mujeres» en

Cuadernos de Filologia Italiana, Tomo 11, N°. Extra 7 (Ejemplar dedicado a: Homenaje al profesor Angel

Chiclana Cardona), Universidad Complutense de Madrid, 2000, pag. 532.
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poco y nada tiene que ver con la castidad, y su comportamiento, aunque
femenino en su mayoria, presenta rasgos de masculinidad que pretenden dotar de
verosimilitud al personaje (que, al fin y al cabo, es hombre). Sin embargo, es
importante recalcar que, pese a todo, las muflecas se encuentran inmersas en
dicho escenario por obligacién, no por voluntad, del mismo modo en que el
estereotipo femenino del siglo XIX se encontraba resguardado en la seguridad de
su hogar: por causa del yugo de un sistema patriarcal (esta vez, encarnado en los
administradores del burdel). Asi pues, en el fondo, las mufiecas pueden ser
considerados «mujeres atacadas, vilipendiadas y perseguidas por los
representantes del mal; jovenes hermosas a la espera de la salvacion y del
reconocimiento de sus atributos beatificos, aquellos que les otorgan el acceso al
amon’.
La novela costumbrista. Fiste género va de la mano con ciertos elementos que
caracterizan a la narrativa del crimen. La modalidad de ewmen ascendancy y, por
tanto, de la narcoliteratura, tiene como objetivo retratar una escala de valores
determinada por cierta forma de vida, dominada por la presencia del crimen
organizado. Del mismo modo, se pretende retratar esta realidad a través de una
version ficcionalizada de la frontera del pafs como escenario principal (y quizas
unico) en donde esta forma de vida se desarrolla: «al hablar de la frontera se
tienen que resaltar sus extravagancias para hacer creer que los mexicanos raros,
contaminados, peculiares, s6lo habitan en esa region del pais»™. Probablemente,
para cualquier lector que no esté familiarizado con el area le parecera exético; sin
embargo, lo anterior no es mas que una (supuesta) descripcién de los usos y
costumbres en una tierra gobernada por la delincuencia: «o local y lo
temporalmente delimitado va a reconocerse como objeto de imitacién poética»®.
Mas o menos el mismo caso ocurre en el universo de Doll’s House.
Recordemos el escenario en el que se encuentra ubicada la trama: un burdel
tematico en donde trabajadores sexuales son retenidos a fin de encontrarse
disponibles para atender a los clientes con la suficiente solvencia econémica para
pagar sus servicios. A pesar de que el foro tenga incluidas otras locaciones

81 Ibid, pag. 530-531.

82 Kunz, Marco, «Entre narcos y polleros: visiones de la violencia frontetiza en la narrativa mexicana
reciente» en Adriaensen y Grinberg, Op. Cit., pag. 130.

83 HEscobar Arronis, José, «La mimesis costumbrista» en Biblioteca Virtual Miguel de Cervantes, Alicante,
2006
0/html/0070de7c-82b2-11df-acc7-002185ce6064 4.html> consultado el 9 de octubre de 2017.

[En linea] <http://www.cervantesvirtual.com/obra-visor/la-mmesis-costumbrista-
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ademas de La Jugueterfa, lo cierto es que la mayoria de los capitulos que
conforman las historias se desarrollan en el interior del burdel. I.a Jugueteria
funciona, entonces, como un «pueblo pequefio», y gran parte de los textos
desarrollados en el foro no son mas que un recuento del dia a dfa no sélo de las
mufiecas, sino también de los clientes y/o los administradores del negocio. Asi
pues, se intenta representar un sector social determinado, de una comunidad
determinada, «mediante la observacién minuciosa de rasgos y detalles de
ambiente y comportamiento colectivo diferenciadores de una fisonomia social
particularizada y en analogia con la verdad historica»™. De este modo, tenemos
una adaptacion de un modelo descriptivo a una situacién ficcional que se
alimenta, ya no de la observacion directa, sino de la reconstruccion a partir de
textos informativos (encontrados sobre todo en internet). Si bien el contexto
descrito no es ya del todo realista (puesto que la fuente de referencia no es
directa), se retoman recursos descriptivos realistas.

Sin embargo, conforme las narraciones particularizan en alguno de los
personajes (que ademds se convierte cada uno en protagonista de su propia
historia), es posible observar que estos buscan desligarse, en cierta medida, de la
realidad a la que pertenecen, como si fuesen solamente observadores de la
misma; caso similar ocurre con lo que Bajtin denomina «novela de aventuras

costumbrista», en la cual

esa vida corriente se sitda, por decitlo asi, fuera del camino, en las vias colaterales
de éste. El héroe principal y los acontecimientos cruciales de su vida se hallan
fuera de la existencia corriente; el héroe solamente a observa; a veces, entra en ella
como una fuerza ajena; otras, se coloca la mascara de esa existencia, pero sin estar

implicado, de hecho, en dicha existencia, ni ser determinado por ella®.

f) La narrativa erética. Tal y como es posible predecir debido al escenario en el que
la historia de Do//’s House se desarrolla (es decir, un burdel), los textos publicados
en el foro incluyen cierto nimero de narraciones con contenido sexual. No
obstante, estos episodios se encuentran inmersos en distintos marcos tematicos:
a) aquellos que tienen que ver expresamente con el ejercicio de la prostitucion
como obligacion; b) aquellos en los que los personajes ejercen la prostitucion no

84 Idem.
85 Bajtin, Mihail, «Las formas del tiempo y el cronotopo en la novela» en Teoria y estética de la novela,
Taurus, Madrid, 1989, pag. 274.
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solamente como un intercambio comercial, sino también como un disfrute
personal; y c) los textos de contenido sexual fuera del ambito de la prostitucion,
es decir, aquellos que se encuentran ligados directamente al romance (y por tanto,
a la novela rosa). En este sentido, no esta por demas recordar el hecho de que, al
tratarse de romance homosexual (y ante la nula presencia de personajes
femeninos en la historia), cualquier relacion entre la sexualidad y el intento de
procreacion se encuentra descartado.

Mientras que la sexualidad organiza el celo permanente de los hombres desde el
instinto, y podemos ver que su instancia primera se dirige hacia la reproduccion y
el establecimiento de un Orden, el erotismo -en cambio- trazando una frontera

entre naturaleza y cultura, es sobre todo deseo, escena para el goce.56

Hay que considerar también el hecho de que es posible que, por el nivel de lo
explicito en las narraciones de Do//’s House, estos episodios puedan ser calificados
ya no dentro del marco de lo erdtico, sino de lo pornografico. No obstante, «los
limites entre, lo sexual y lo erético y aun mas; entre lo erético y lo pornografico,
no son del todo nitidos»”. Algunos criticos opinan que la principal diferencia
entre lo erético y lo pornografico es el enfoque, en la medida en que este ultimo
es mas bien producido para comercializar con él en una cultura de masas®™.
Otros, sin embargo, refieren que «o que evidencia la pornografia es simple
obscenidad en el sentido que su acercamiento al objeto representado es excesivo,
obsesivo, al grado de desaparecer cualquier posibilidad de significado, no hay
nada més que lo que se muestra»”. Ambas explicaciones coinciden, en ciertos
aspectos, con los textos enmarcados en a) y b), no sélo por la cuestién del
usufructo, sino también por lo explicito del acto. Lo sutil, caracteristica de lo
erético, es mas sencillo de ser ubicado en los textos enmarcados en c).

86 Vasquez Rodriguez, Gilberto, «Erotismo y androginia en la narrativa espafiola contemporinea» en
Literatura y sociedad, el papel de la literatura en el siglo XX : [I CongresoNacional Literatura y Socedad],
Universidade da Corufia, Espafia, 2001, pag. 180.

87 Idem.

8 Pardo de Neyra, Xulio, «Literatura y pornografia »s erotismo y literatura: hacia una semidtica de la
obscenidad» en Signa: Revista de la Asociacion Espaiola de Semidtica Num. 26, 2017, pag. 455 [En linea] <
http://revistas.uned.es/index.php/signa/article /view/19963> Consultado el 15 de octubre de 2017.

8 Amaya Velasco, German Omart, «Pornografia y erotismo. Reflexiones filoséficas sobre el sujeto de
deseo en la era digitaly en PAAKAT: Revista de Tecnologia y Sociedad, Vol. 4, Numero 7, Afio 2014-2015
[En linea] < https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulorcodigo=5695438> Consultado el 15 de octubre
de 2017.
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3.1.3. Peculiaridades de la narrativa

La narrativa de los textos producidos en Do//’s House posee caracteristicas particulares.
Algunas de éstas, por supuesto, se desprenden directamente de las reglas establecidas
por la administracion del foro; otras, en cambio, obedecen a la dinamica del juego e
interaccion entre diversos usuarios.

Dentro del primer grupo, es posible mencionar lo siguiente:

a) Las narraciones se escriben, casi siempre, en tercera persona del singular, y se
prefiere el uso del tiempo pasado. El reglamento del foro establece que, ya sea
que se use la primera o la tercera persona, todo el tema (y por tanto, todos los
narradores) debera mantener un mismo estilo por cuestiones uniformidad.

b) Es necesatio el uso de un «espafiol neutro» que facilite la comprension entre los
usuarios (pues si bien todos son de habla hispana, el uso de modismos y
regionalismos podria provocar malinterpretaciones). Este recurso se utiliza
también para un efecto de verosimilitud, debido a que la nacionalidad de los
personajes no es latina, sino asiatica (y por tanto, no podrian tener conocimiento
de las distintas variantes del espafol).

C) Pese a no ser una regla explicita, el registro se ubica dentro de la norma culta,
debido a que los usuarios hacen uso de las reglas de redacciéon para facilitar la
comunicacioén escrita. El uso del lenguaje literario tampoco es una norma; sin
embargo, los usuarios hacen uso de algunas figuras retéricas tales como las
metaforas, comparaciones y figuras de repeticion.

Por otro lado, estan las caracteristicas que se desprenden de la interacciéon entre
los jugadores. La dinamica del juego de rol en Do//’s House implica una diferencia
bastante marcada con relacion a otros textos narrativos. Al ser una macro-historia que
se compone de otras historias mas pequefias, y con una gran variedad de autores (cada
uno enfocado en un unico personaje por turno”, y sin posibilidad de que un mismo
personaje pueda ser narrado por dos autores diferentes), en cada microhistoria el
personaje protagonico, los personajes secundarios o los incidentales nunca seran los

% Es cierto, sin embargo, que un mismo usuario puede registrar mas de un personaje dentro de la
plataforma. No obstante, al ser personajes distintos, adoptaran turnos distintos y su narracién sera
siempre independiente, individual. Cabe aclarar también que la probabilidad de que dicho usuario
participe en un mismo tema con ambos personajes es casi nula: se evita que el mismo jugador juegue
«consigo mismoy, pues la dinamica del juego de rol depende de la creacién de historias entre autores
distintos.
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mismos, y el papel de cada personaje cambiara dependiendo de qué jugador (y por
tanto, cual personaje) es el foco de la narracion. Dicho de otro modo:

a) El personaje protagonico de cada microhistoria depende de qué jugador (autot-
lector) se encuentre narrando.

b) Los personajes secundatios e incidentales tomaran lugar de acuerdo al punto de
vista de dicho jugador, y de la red de relaciones que establezca con ellos.
Supongamos entonces que, en un tema, se establece una situaciéon en donde el

personaje A y el personaje B tienen que interactuar. Como se ha sefialado antes, las
interacciones en temas se dan a partir de turnos, y cada turno esta compuesto por un
texto breve (que a su vez es sélo un fragmento del episodio/tema completo). Durante
el primer turno, que corresponde al jugador A, se incluye un fragmento de narracién en
donde él funge como protagonista, pues parte desde su propia perspectiva y su propia
situacion vital; desde ahi, podra describir su propia impresion sobre el personaje B, que
tomara el papel de personaje secundario de la historia de A. Sin embargo, el siguiente
turno estara escrito desde la perspectiva del jugador B. Asi pues, el personaje que le
corresponde al jugador B pasara a ser el protagonista de su historia, y el jugador A se
convertird en un personaje secundario con el cual B tiene interaccion.

Debido a lo anterior, resulta imposible establecer una jerarquia fija de personajes
principales, secundarios e incidentales de acuerdo a la narratologia tradicional, pues
siempre estaran fluctuando entre una y otra categoria.

Sin embargo, es cierto que hay personajes que destacan por su nivel de actividad
dentro del foro, sobte todo por la cantidad de temas en los que han participado y/o la
cantidad de personajes con los que se han relacionado. Como es posible adivinar, estos
personajes son también en su mayoria los de mas antigiiedad, es decir, los que mas
tiempo han permanecido en el foro, sin abandonar la comunidad, o bien, sin ser
expulsados por incumplimiento de las normas”’. De ahi que, tentativamente, los
personajes puedan clasificarse como permanentes (0 semipermanentes) y temporales.

Ahora bien, esta peculiaridad en cuanto a la fluctuacién de la importancia de los
personajes depende, en gran medida, del papel que desempefia el jugador dentro de la
comunidad de rol. Es imprescindible recordar, para ello, que un jugador/usuatio
desempefia a su vez, varios papeles:

1) Como jugador, usuario, persona real que juega.

2) Como autor, encargado de escribir la historia de su personaje.

3) Como personaje que interactia con otros personajes de la comunidad.

91 Cuestiones de inactividad son las razones mas frecuentes.
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4) Como lector de los turnos de otros personajes/autores con los que interactia.
5) Como protagonista de su propia histotia.
6) Como personaje secundatio y/o incidental de las historias de otros personajes.
Estos puntos influyen, en gran medida, en la cuestién concerniente al aspecto del
narrador. Se ha dicho antes que la forma mas frecuente de enunciaciéon narrativa es en
tercera persona, por lo que generalmente hablarfamos de un narrador heterodiegético,
pues segun Pimentel «si el narrador esta involucrado en el mundo narrado es un
narrador homodiegético (0 en primera persona); si no lo esta es beterodiegético (0 en tercera
persona)»””. Tal y como lo afirma la autora, la tnica funcién del narrador beterodiegético
dentro del texto es la vocal: no tiene participacién dentro del mundo diegético™.
Sin embargo, esta situacion parece sufrir variaciones en la medida en que el
registro de un usuario (que posteriormente se convertira en narrador), se realiza bajo el
mismo nombre del personaje que sera el foco de su narracion (ver figura 10).

—

Posted: May 7 2015, 02:00 AM delete

«—. No es lo mismo una felacién de un principiante a alguien que hace tiempo se lleva cosas a la boca.»

Aquellas palabras hicieron eco en su cabeza; pero no por alguna experiencia o algo parecido, sino porque el exceso de
sineeridad de Takahiro, le hizo acallar una risotada mientras recibia el monton de vasos sucios que ahora debia lavar.
Solo por ese intento de broma o lo que fuera, no se quejé de sus nuevas tareas pendientes. Es mas, ni siquiera not6 las
palabras subsiguientes del trabajador novato, o tal vez habrian terminado manteniendo una discusion.

—Algo me dice que van a gastar la primera quincena con las mufiecas. —Comenté con picardia, antes de darse media
vuelta para empezar a limpiar los vasos sucios. Pens6 en que quizi deberia reclutar un asistente, ¢las mufiecas de
trapo podrian hacer eso? Anotd mentalmente persnadir a alguno de los jovencitos con la excusas de que tras de la
barra, nadie intentaria manosearlo. Y se sintié como un genio a causa de aquella ridicula epifania.

Group: Barman

Warn: (©96)

Figura 10

De este modo, la impresién con respecto a cada turno de narraciéon es que se trata de
un jugador/personaje hablando de si mismo: Miyavi hablando de Miyavi y narrando sobre
Miyavi, un narrador autodiegético («el centro de atencién narrativa»™) que utiliza para
ello la tercera persona gramatical. En este mismo sentido, el narrador no permanece
independiente con respecto al punto de vista desde el cual se observa el mundo
diegético; al contrario: el narrador se subordina a los limites que representa cada

92 Pimentel, Lug Aurora, El relato en perspectiva: estudio de teoria narrativa, Siglo XXI, México, 1998, pdg. 130.
93 Ibid, pag. 141.
94 Ibid, pag. 137.
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personaje. Asi pues, la perspectiva del narrador tiende a la focalizacion interna, en la
cual «el narrador restringe su libertad con objeto de seleccionar unicamente la
informacién narrativa que dejan entrever las limitaciones congoscitivas perceptuales y
espaciotemporales de esa mente figural»”.

Consideremos el siguiente fragmento:

Por mucho que Tadashi se empefiara en mostrarle todas las cosas buenas que habian
vivido juntos, lo cierto era que aunque las cosas negativas no las superaran en numero,
lo habfan hecho en fortaleza. En un momento asi en el que el romanticismo quedaba de
lado, a pesar de la crudeza era momento de aceptar que el hilo rojo en su dedo mefiique
en realidad no estaba atado a ningin otro extremo. Por afios habia alimentado su
esperanza con historias como la del hilo rojo del destino, en las aves que tienen una sola
pareja durante toda su vida y en la creencia de que su «otra mitad» se hallaba resguardada
en el cuerpo de alguien a quien tenfa que hallar. No obstante, quizds también era
momento de comenzar a creer que €l era uno de esos seres desdichados que vagan
errantes por el mundo ansiando merecer cosas que no estan destinados a tener.%

En el texto anterior, por ejemplo, es posible observar las caracteristicas de un narrador
heterodiegético: la voz narrativa habla de Tadashi como un ente separado de sf mismo,
de un «él». Sin embargo, dicho narrador es consciente y conocedor de las emociones y
anhelos del personaje, y se enfoca en éstas para dar una perspectiva bastante subjetiva
sobre la situacién. Con base en lo anterior, se presenta cierta ambigliedad con respecto
a la naturaleza del narrador, de tal modo que puede tratarse de:
a) Un narrador heterodiegético cuya voz, debido a su transparencia, «ctea la ilusion
de que es el personaje focal el que narra y no otro, en tercera personay’ .
b) Un narrador autodiegético que utiliza la tercera persona como técnica narrativa
para dar verosimilitud a su narracién.
Por otro lado, puede observarse que, en cada cambio de turno, existe por
consecuencia un cambio de focalizacion. Por lo tanto, en el relato visto como conjunto

se presenta una focalizacion variable, en el sentido de que el relato «modula entre varias

9 Ibid, pag. 99.

%Tadashi, «Yuki Hotaru» (Fragmento) en Doll’s House [En linea]
<http://z15.invisionfree.com/Dolls_House/index.phprshowtopic=1293&st=15&#last> Consultado el
12 de diciembre de 2017.

7 Pimentel, Op. Cit. Pag. 143.
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conciencias»” y es por medio de estas conciencias distintas como se desarrolla la
totalidad de la narracion.

Ahora bien, ¢por qué describir la focalizaciéon del relato en conjunto como
focalizacioén interna variable y no como focalizaciéon cero? La razén se debe a lo
siguiente: la focalizaciéon cero se describe como un narrador omnisciente, que salta de
una conciencia a otra segin apetezca al interés del relato. En Dol/’s House, sin embargo,
no tenemos ## solo narrador omnisciente, sino distintos narradores, independientes unos de

otros, que en conjunto forman un relato completo.

3.2. Anilisis de muestras

Para comprender la distribucion de las historias de Do//’s House en todos los espacios
del foro, es necesario tener conciencia del modo en el que el escenario del universo
diegético se encuentra dividido. Para ello, vale la pena recordar que el nombre de la
comunidad se desprende, precisamente, de aquél que se considera como espacio
principal.
De este modo tenemos, entonces, la primera gran division del espacio:
a) Elinterior del burdel La Juguetetia.
b) El exterior del burdel La Juguetetia.

3.2.1. Dentro de La Jugueteria

El interior de La Jugueteria comprende, los siguientes escenarios:

a) Planta baja. Incluye a su vez el estacionamiento, ascensor, lobby, cafeteria,
restaurante/bar, cocina, casino, spa y el auditotio en donde se llevan a cabo las
subastas o compra-venta de las mufiecas. Acceso general.

b) Primer piso. Se encuentran aqui las habitaciones de las mufiecas de trapo
(compartidas en parejas), el comedor del personal, la enfermeria, pasillos y
ascensor, asi como la oficina de Die: administrador responsable del piso. Acceso
restringido.

C) Segundo piso. Aloja a las mufiecas de vinilo, mismas que poseen habitaciones
individuales al ser el primer rango que se dedica enteramente a la prostitucion.

98 Idem.
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Incluye también una serie de habitaciones con decoraciones tematicas, una sala
de enfermerfa, pasillos, ascensor y la oficina de Ruki: administrador responsable
del piso. Acceso restringido.

d) Tercer piso. Aloja a las mufiecas de porcelana, quienes también poseen
habitaciones propias. También hay una sala de enfermeria, pasillos, ascensor y la
oficina del administrador responsable: Kaoru. Acceso restringido.

e) Cuarto piso. Es el piso destinado para el alojo de las mufiecas que han logrado
pagar su deuda, pero continian viviendo en La Jugueteria. Incluye un ascensor.
No hay administrador asignado. Acceso restringido.

f) Atico. Acceso restringido.

g) Azotea. Acceso general.

h) Jardin. Contiene el afiadido de un 4rea de piscinas. Acceso general.

Es posible observar que, salvo en el caso de la Azotea, el acceso al burdel parece
ir restringiéndose conforme los pisos avanzan en forma vertical.

Es en la planta baja en donde se concentra el mayor numero de temas; funge
como el sitio comun de reunién para cualquier miembro de la comunidad y, por tanto,
el escenario mas recurrente para la presencia de los rasgos costumbristas que se han

mencionado anteriormente. Veamos, entonces, el siguiente ejemplo:

La fria tarde de sabado, su dia libre, se hace insuftible conforme el minutero avanza. Ha
pasado la mayor parte del dia en casa con varios videojuegos y, eventualmente, se ha
hartado. El clima y la sensacion de aburrimiento le empujan a horas muy tempranas,
para su gusto, a la Jugueterfa.

Su Jaguar estd por primera vez aparcado en el estacionamiento de ese sitio que ha
visitado algunas veces en el pasado y al que sigue asistiendo por ese ambiente distintivo
que le hace sentir comodo y entretenido. El sol tardara un par de horas en ponerse en el
horizonte.

Aoi busca la cafeteria durante algunos minutos, tiene idea de su existencia (aunque
so6lo ha visitado el casino y el bar) y en mente tiene dos deseos: una taza caliente de té de
chai con leche y charlar con alguna mufieca desconocida, de esas que ha visto
unicamente en el catalogo.

Se quita el abrigo, la sensacion calida del lugar le hace innecesario, y toma asiento
en una mesa junto a la ventana. Sin esa prenda, su apariencia se ve descuidada: una
camisa negra ancha de mangas largas, pantalones holgados y el cabello desordenado mas
por flojera que por intencién; su anillo de plata resalta en medio del descuido de su
apariencia personal.
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Pide el ansiado chai a una mufieca de trapo y espera algunos minutos para
recibirlo, le agradece con un asentimiento de cabeza. Por su mente pasan varios rostros
de los jovenes del catilogo, se esfuerza por recordar el nombre de alguno para pedir su
compafifa a la mesera de turno; pero es en vano. Mira el chai como si este le fuera a dar
la respuesta... para notar que no esta adornado con una flor de polvo de canela, como a
él le gusta. Vaya dia.

Alza la cabeza y ve a una mufieca asomandose en el sitio, reconoce su rostro del
catalogo. Sontfe para si y trata de llamar su atencién alzando la mano para llamatle con

ademanes, confiando en que le vea y esté disponible®.

El fragmento anterior relata a llegada de un cliente a La Jugueterfa. Si bien al inicio del
tema se plantea la idea de que aquello es un quiebre de la rutina debido a la hora de
llegada, también es posible visibilizar el hecho de que Aoi ha asistido al burdel en
ocasiones anteriores y, a falta de mejores cosas que hacer durante su actual dia libre,
adelanta su llegada. Por otro lado, el personaje de Aoi representa un tipo comuin de
cliente: el que recién convierte a este burdel en parte de su rutina a falta de otros
pasatiempos mas entretenidos.

El ritmo de la narracién es bastante lento: pocas acciones ocurren a lo largo de
seis parrafos, mismas que se reducen a: salir de casa, llegar al burdel, encontrar la
cafeterfa, pedir un té y llamar con sefias a una mufeca. El resto de la narracién esta
ocupado por descripciones que ralentizan el proceso de llegada: la descripcion de la
sensaciéon de hastio, del clima, de su apariencia y de las razones por las cuales Aoi,
como prototipo de cliente, continda visitando el lugar, asi como su intento por
recordar los rostros de los acompafantes disponibles, sus deseos por encontrar alguien
con quien mantener una charla amena y su decepcion por la falta de decoracion en el
té. Las acciones y pensamientos son bastante cotidianos en lo que respecta a un cliente
nedfito que no sabe, todavia, la mejor manera de pedir por un acompanante.

Tenemos, por otro lado, la respuesta al post:

No recordaba el tiempo que habia transcurrido al llegar a ese lugar, a pesar de que
apenas habia sido un par de horas. Su habilidad para recordar nunca habia sido mala, al
menos para él.

Lentamente comenzo6 a andar por los pasillos de la mansién mientras introducia

sutilmente las manos dentro de los bolsillos de su pantalon, el ambiente no le

9 Aoi, «Un chai sin flom» en Dol/’s House [En linea]
<http://z15.invisionfree.com/Dolls_House/index.phprshowtopic=1339> Consultado el 23 de
diciembre de 2017.
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desagradaba y agradecia mentalmente por eso, después de todo un deje de capricho aun
existia en su interior.

Sus pasos se detuvieron frente a la cafeterfa, habia trabajado en un restaurante
anteriormente, asi que pens6 que la sensacion no serfa muy diferente. Recobrando sus
pasos se atrevié a asomarse con cierta curiosidad dentro de ésta, mas no ingreso.

El lugar era calido y le gustd, aunque solo habia llegado hace un par de segundos.
Trataba de observar de manera discreta el lugar, como si no quisiera ser descubierto. Sin
embargo, al posar la vista en una de las mesas se percaté de los ademanes del pelinegro.

No era tan idiota para no darse cuenta de que lo llamaba y su intento por pasar
desapercibido obviamente fracasaba. No podia evadirlo y ni siquiera intentar huir, ya que
desde aquel dia eso se habia vuelto su trabajo.

Comenz6 a andar hacia la mesa donde estaba aquel hombre, respirando de forma
profunda mientras se acercaba y en cuestion de segundos se encontraba frente a éL
Realiz6 una corta reverencia con la cabeza por cortesia, pensando que no serfa tan malo
charlar con alguien!®.

Esta vez se muestra la contraparte de la narraciéon: una mufieca recién agregada a la
coleccion. El hecho de que Yuki compare el ritmo de vida pasado con el ritmo de vida
presente, enfatiza también la salida de una rutina para luego entrar a otra; como
trabajador, Yuki asume que asi sera su vida a partir de ahora y por tanto debe
acostumbrarse, encontrando similitudes entre su trabajo anterior y éste.

El ritmo, nuevamente, es lento; las acciones se limitan al andar de Yuki por los
pasillos, asomarse a la cafeteria y acudir al llamado de Aoi, su nuevo cliente. El resto de
la narracién estd ocupada por sus impresiones respecto al lugar y el ambiente,
estableciendo comparaciones mediante la observacion de su entorno; ahora bien, Yuki
encontrara que de pronto debe inmiscuirse en este costumbrismo del que ya forma
parte.

Resulta interesante que, a pesar de tratarse de dos autores distintos, la narraciéon
comparte ciertas caracterfsticas: temas como el inicio de la nueva rutina y la adaptacion
a la misma, el ritmo del tiempo ralentizado por las percepciones que los personajes
tienen en torno al lugar en el que se encuentran; incluso la configuracién en su papel de
personajes es similar: ambos son nedfitos en un nuevo ambiente, personajes que
observan los usos y costumbres que les rodean y se adhieren a ellos.

Veamos, ahora, otro ejemplo:

100 Yuki, «Un chai sin flor» en Dol/’s House [En linea]
<http://z15.invisionfree.com/Dolls_House/index.phprshowtopic=1339> Consultado el 23 de
diciembre de 2017.
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Lleg6 a tan peculiar recinto cuando el cielo comenzaba a ennegrecer. Era su tercera
noche visitando la mansién en un plazo de dos semanas. Sus esporadicas visitas no
parecerfan tener un motivo concreto y eso era precisamente lo que queria aparentar.

La primera noche habia gastado un par de monedas en una maquina tragaperras
en el casino, la segunda noche tan solo hojed el catilogo de las mercancias en la
Jugueteria y esta noche, simplemente le apetecié beber una copa. Preferfa pasar como un
cliente de bajo perfil para poder observar cautelosamente como era la vida en ese sitio,
quizds para tener un panorama mas amplio para cuando se reuniera con uno de los
administradores a fin de mes, tal y como habian pactado telefénicamente.

Con un vaporoso movimiento de su mano derecha, llamé al barman para que se
encargase de su vaso vacfo. Una vez que el hombre del otro lado de la barra se retird,
Iwakami ote6 nuevamente las etiquetas de las costosas botellas frente a él, siendo
algunas de las mismas exquisitos y raros especimenes como para estar en un bar abierto
al publico.

«Es lo menos que puede esperarse de un sitio con tragos tan caros... », penso.
Con un movimiento discreto miré por encima de su hombro una vez mas. Se habia
sentado en un taburete desde el cual podia ver la entrada gracias a los espejos dispuestos
en la parte trasera de los estantes sobre los que estaban acomodadas las botellas. Gracias
al perpetuo silencio que habia reinado desde su llegada, alertarfa de inmediato la entrada
de alguien mas.

Llevé el trago a sus labios antes de que el hielo en su interior siguiese
derritiéndose y de reojo observéd como el barman secaba con un pulcro pafio el fondo de
unos vasos de cristal. La coincidencia del Bourbon Jim Beam que bebia asi como el
aparente mutismo del barman le hizo recordar la tan famosa escena de la pelicula E/
resplandor en la que el protagonista comienza a perder la cordura al estar aislado del resto
del mundo.

«No dudo que este lugar también esté maldito», se dijo con sorna ante la idea de
estar en una mansioén encantada y ser victima de espantosos sucesos sobrenaturales que
definitivamente, se desharfan de esa suerte de modorra que le atacaba en un sitio en el
que no habia nadie mds con quien charlar. Al menos ahora sabia que la mansién cobraba
vida cercana la media noche!0.

El anterior post presenta a Tatsuro Iwakami, otro cliente que hace de su visita al burdel

una nueva rutina. Es este personaje el que mas contempla la configuraciéon del héroe

101 Tatsurou, «B o u t b o n» en Do/l’s House [En linea] <
http:/ /215 invisionfree.com/Dolls_House/index.php?showtopic=1288> Consultado el 23 de diciembre
de 2017.
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que ya mencionaba Bajtin en las novelas de aventura costumbrista. Tal y como puede
leerse, Iwakami, habla desde la perspectiva de un cliente nuevo que finge adaptarse al
modo de vida de La Jugueteria y, para ello, le es necesario convertirse en un fiel
observador de los usos y costumbres de lo que ¢l considera un cliente de bajo perfil
(apostar cantidades moderadas de dinero, observar la mercancia o simplemente beber);
el héroe entra en la realidad como una fuerza ajena o bien, se coloca la mascara de la
"2 El resto de

las caracteristicas se mantiene: la descripcion del entorno y el tiempo ralentizado a

existencia aunque no entre, definitivamente, en este tipo de costumbres

causa de la falta de acciones por parte del personaje quien, a lo largo de seis parrafos,
s6lo desarrolla tres acciones concretas: llegar al lugar, pedir una bebida y observar en
silencio desde su puesto.

Por otro lado, es notable la manera en la que se obvia la ilegalidad de la
explotaciéon sexual al mencionar, como un detalle de la vida corriente, la contemplacion
del catalogo de mercancia; recordemos, para ello, que la mercancia es precisamente un
listado de personas dispuestas para prostituciéon. El asunto esta tan asimilado en el
imaginario de los personajes que no es necesario explicarlo ni adjudicarle importancia
mayor a la que se le darfa al hecho de observar el mend de una cafeteria. Esta

normalizacién del crimen se presenta de forma recurrente:

Tras la breve y cortante llamada telefénica que habia sostenido dfas atrds con el
administrador del tercer piso, intufa que aquella visita a la mansién no estarfa exenta de
la molestia que habia percibido en el tono del otro hombre durante la mencionada
conversacion telefénica. Hubiese preferido concretar aquel negocio personalmente con
el Dueflo, sin embargo éste se habia negado rotundamente de la manera mas amable
posible a realizar el trabajo de un subordinado.

Una vez que el taxi atraveso la colosal verja de hietro que protegia la propiedad,
Tadashi comenzé a repasar mentalmente los requisitos necesarios para efectuar
irbnicamente, uno de los negocios que tanto habia repudiado por afios. Cuando el
vehiculo se detuvo frente a la escalinata de la mansion, el rubio palp6 el sobre amarillo
en el que resguardaba los comprobantes de pago hechos a diferentes bancos en el
extranjero, tal y como se le habia solicitado. Estaba seguro de que solamente restaba

firmar algin acuerdo de privacidad o lo que fuese que tuviera que firmar para tomar

192 V7d. supra.
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“legalmente” posicién de la mufieca en cuestidon, pero también estaba seguro de que
Kaoru intentarfa disuaditlo de la “tonterfa” que estaba a punto de realizar. [...]'03

El texto anterior es un fragmento que refiere a la compra de una mufeca: el cliente
absorbe y liquida la deuda del empleado en cuestion y, por tanto, se convierte en duefio
de dicho trabajador. Si bien Tadashi reconoce la ilegalidad del asunto (utilizando las
comillas como un recurso para ironizar el concepto de legalidad), nunca admite,
directamente, que aquello se trata de un crimen; no se habla de trata de personas, sino
de un negocio; «repudiable», pero negocio al fin y al cabo, mismo que conlleva ciertos
requerimientos y papeleo tal y como lo harfa la adquisiciéon de un bien cualquiera (lo
que nos lleva a pensar en tramites burocraticos y, por tanto, en rutinas y costumbres).
En este sentido, la descripcion detallada del entorno se ve reemplazada por la
descripcién de un comportamiento: la compra-venta de mufiecas. Esto se ve reforzado

en algunos post mas adelante, cuando Kaoru (administrador del tercer piso) asegura que:

Una venta era una venta. Ni mas ni menos. Lo unico que diferencia un acto tan
recurrente y simple como aquél, eran los nombres que lo componian. Pero no por eso
podia ponerse a hacer un berrinche e ir contra la voluntad del mandamaés de la
Jugueteria, pese a que en ese momento deseaba agarrar del pescuezo a ese hombre que
habia sido su amigo: Tadashi Hasegawa era un maldito traidor. [...]1%4

En el imaginario de Kaoru (quien se encuentra acostumbrado al ambiente de ilegalidad
que prima en La Jugueteria) lo alarmante no es la venta de un ser humano, sino la
identidad del comprador. Son los intereses personales y la relacién entre los personajes
los que convierten el acto en un hecho resaltable, pero nada mas. De otro modo, aquél
serfa un negocio que pasaria sin pena ni gloria. No hay ni una sola mencién a la ley o a
una posible repercusion legal que la administracion del burdel podria sufrir por la
practica del trafico de personas. Es de este modo en que el costumbrismo se fusiona
con la tendencia de criminal ascendancy; el sistema de valores de La Jugueterfa encuentra
su eje en el valor monetario de las mufiecas y los clientes: lo que unos pueden ganar y
lo que otros pueden ofrecer.

103 Tadashi, f OUMYAKU» en Do//’s House [En linea]
<http://z15.invisionfree.com/Dolls_House/index.phprshowtopic=1289> Consultado el 23 de
diciembre de 2017.

104Kaoru, «JOUMYAKU» en Doll’s House [En linea)
<http://z15.invisionfree.com/Dolls_House/index.phprshowtopic=1289> Consultado el 23 de
diciembre de 2017.
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Todas las caracteristicas anteriores (predominancia del costumbrismo, ritmo
lento, tramas que envuelven una cotidianidad —y en ocasiones la ruptura de la
misma—, asi como una baja —o nula— tensién narrativa) son recurrentes en las
historias ambientadas en el «espacio comuin» de La Jugueteria; asi pues, la planta baja
funciona, en la mayorfa de los casos, como un punto de encuentro para todos los
integrantes de la comunidad. Este punto de encuentro, sin embargo, va extinguiéndose
conforme el espacio del universo diegético se vuelve mas exclusivo; esto es: si cierto
grupo de personajes (los clientes) tiene acceso restringido al escenario, los encuentros
casuales y/o rutinatios desapatecen pata dar lugar a situaciones mas o menos concretas,
previstas o particulares.

Tenemos el siguiente ejemplo:

Desde que los rumores se habfan instalado, él no quiso creerlos. Estaba seguro que se
trataba de simples habladurias, algo a lo que ya estaba acostumbrado. Sin embargo, con
el correr de las horas, éstos fueron expandiéndose de forma abrumadora, hasta que ya
no pudo mas y terminé consultindole a un allegado de su entera confianza. Pues sabia
que esta persona no lo engafiaria y que le brindatfa las "pruebas" de una forma eficiente
y rapida. Y no se equivocé. Habia llevado, incluso, las grabaciones de las camaras de
seguridad, donde se vefa claramente lo que todos andaban cotilleando por la Mansién.
Fue asi, entonces, que comenzdé a barruntar lo que estaba pasando realmente, y no
necesitd siquiera escuchar los archivos de audio, ni todos los comentarios acerca de
cuianto habian disfrutado eso.

"Maldito hijo de puta, cabrén traicionero", dijo para sus adentros, repitiendo una
y otra vez la secuencia. Simplemente, no lo podia creetlo, no podia aceptar una cosa
como esa, teniendo en cuenta la dltima charla que habia mantenido con el otro: era un
completo hipderita.

¢Como era posible que lo traicionara de esa forma? De la mufleca no se
sorprendia, sabfa la clase de persona que era, asi que, por su parte, no le dolia. No
obstante, a quien no podia perdonarselo era a Die, porque lo consideraba un 'verdadero
amigo'. Mas, cuando por fin salié del estupor, fue tal el enojo que experimento, que no
le importé si habia gente o no, tenfa que ver al administrador cuanto antes, asi que salié
disparado en su busqueda. Caminé presuroso, esquivando a los idiotas que lo miraban
como si estuvieran conscientes de lo que estaba a punto de hacer. Llegd y vio que el
susodicho estaba saliendo de la oficina, se acercé y le tocéd el hombro, hasta que éste lo
miro:

—A ti te estaba buscando —le sonrid, arremetiendo un golpe directo al rostro del
otro— jResultaste ser el mejor amigo del mundo! —djjo y, sin darle la oportunidad de

replicar algo al respecto, volvié a golpeatlo cuando cay6 al suelo —aunque esta vez con
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el pie—, con tal violencia en el estdbmago, que no le importd el dafio que le podia
ocasionar. Cuanto mas lo golpeara, mejor...1%

Es notable, en primera instancia, el radical giro de la trama en comparacién con los
textos desarrollados en el area comun de la planta baja. Los personajes, que en otro
espacio se desenvolverfan con amabilidad (incluso con precaucién), abandonan los
protocolos de cortesfa. I.a voz de los personajes toma la fuerza que en otra
circunstancia no tendrfa, pasando del lenguaje formal a uno mas bien coloquial e
incluso altisonante. La velocidad de la narracion también cambia: en cuatro parrafos, la
narracion del personaje Kaoru abarca hechos cuya duracion comprende varias horas
—Ila circulacién de los rumores (aparicion y expansion de los mismos), la consulta de
pruebas, repeticiéon de las grabaciones de seguridad, el viaje a través de La Jugueteria
hasta encontrarse con Die vy, finalmente, el inicio de la pelea—. EI tiempo se ve
condensado en un texto de menor extension, las descripciones del entorno brillan por
su ausencia para dar paso a la accidén y al movimiento, por lo que la tensiéon narrativa
aparece ya desde el post de inicio.

106

Como caso similar™, tenemos el texto siguiente:

"Die no estd. Die no estd. Die no estd." Cuando una mufieca de trapo se lo dijo no le
crey6. ¢Coémo que no estabar (Hacfan apenas unos minutos en los que habia hablado por
teléfono con éll ¢Qué habria pasado? ¢Alguna mala noticia, tal vez, que lo hubiese
obligado a salir corriendo sin siquiera haberle dejado al menos un mensaje? Cada
segundo que pasaba era una verdadera tortura, no podia alejar de su mente las imagenes
tan escabrosas cada vez que cerraba los ojos: Hiroto siendo secuestrado. El automévil
importado negro. Dos hombres con el rostro tapado. Oscuridad, y mas oscuridad.

Sentfa que el corazén le saldria por la boca. Tosié un poco, como si estuviera a
punto de vomitarlo. "Si no lo hubiese sacado de aqui", pensd, "esto no habria pasado”.
Porque si esa estdpida idea de llevarlo a pasear un poco no se le hubiese cruzado, Hiroto
ahora estarfa limpiando alguna habitacién o sirviendo tragos y café en la planta baja, muy
lejos de los problemas ajenos. Problemas que, de igual modo, se buscd
inconscientemente al liarse con ese maldito mafioso bueno para nada.

105 Kaoru, «Mushi...» en Doll’s House [En linea] <

http:/ /215 invisionfree.com/Dolls_House/index.php?showtopic=668> Consultado el 23 de diciembre
de 2017.

106 §j bien cada texto varfa por la diferencia de autores y de estilos, se ejemplifica una de las tendencias
del texto.
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Apreto los pufios. Queria llorar de la impotencia, peto se contuvo al escuchar los
pasos detras de él. Respird profundo y, dindose la media vuelta, lo vio a él, a Uruha...

—i¢Sabes donde puedo encontrar a Die?l —fue lo primero que le solto,
desesperado, asiéndolo por los hombros—. Dime que sabes dénde estd, por favor... —
Con las manos temblindole como gelatina, la voz comenz6 a fallatle, hasta que ese "por

favor" se convirtié en apenas un murmullo quedo y lastimero.!07

El texto anterior pertenece también a un post de inicio, ubicado en el primer piso de La
Jugueteria. Si bien aqui las acciones a desarrollar no son tan numerosas, existe en
cambio una condensacién de sensaciones y pensamientos experimentadas por el
personaje Reita, mismas que crean una ilusiéon de vertiginosidad. Para ilustrar lo
anterior con mas detalle, recordemos uno de los textos de la planta baja:

No recordaba el tiempo que habfa transcurrido al llegar a ese lugar, a pesar de que
apenas habia sido un par de horas. Su habilidad para recordar nunca habia sido mala, al
menos para él.

Lentamente comenzé a andar por los pasillos de la mansién mientras introducia
sutilmente las manos dentro de los bolsillos de su pantalon, el ambiente no le
desagradaba y agradecia mentalmente por eso, después de todo un deje de capricho ain

existia en su interior. [...]108

El narrador es explicito al detallar que los movimientos del personaje son pausados y
poco perceptibles. Las sensaciones y acciones se extienden tanto en la duracion del
discurso como en el tiempo de la diégesis: Yuki no hace mas que recordar, caminar y
profesar agrado. Reita, por otro lado, también tiene recuerdos que, sin embargo, son
bastante especificos y se agolpan en una enumeracién continua: «Hiroto siendo
secuestrado. El automévil importado negro. Dos hombres con el rostro tapado.
Oscuridad, y mas oscuridad». Reita también evoca sensaciones cuya presencia se
intercala con acciones «Sentfa que el corazén le saldria por la boca. Tosié un poco,
como si estuviera a punto de vomitarlo. "Si no lo hubiese sacado de aqui", pensé, "esto
109,

no habria pasado". [...] Apret6 los pufios. Queria llorar de la impotencia [...]»"; sin
embargo, a diferencia del texto de Yuki, las sensaciones y recuerdos de Reita son

107 Reita, «Not found» en Do/l’s House [En linea]
<http://z15.invisionfree.com/Dolls_House/index.phprshowtopic=1335> Consultado el 02 de enero
de 2018

108 Yuki, Op. Cit. Consultado el 2 de enero de 2018.

109 Reita, Op. Cit. Consultado el 2 de enero de 2018.
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tajantes y consecutivos. No se extienden mas alla en el discurso ni en la diégesis,
tampoco se dan mayores explicaciones de las mismas, como si ocurre en el caso de
Yuki.

Tanto en el texto de Kaoru como el de Reita, la tensién dramatica se establece
desde el inicio del episodio. Ambos post tienen en comun el elemento dramatico con
miras a desarrollarse como un elemento de angustia a largo plazo para los personajes;
en ambos textos, el lector es capaz de internarse en sus pensamientos y experimentar,
de primera mano, su padecimiento emocional. Estamos, entonces, ante ejemplos del

género angst. Veamos un caso similar:

Pensaba en irse ya de vuelta para la casa. Lo pensaba y, mientras bajaba las escaleras, lo
deseaba casi desesperadamente. Apuraba el paso tanto como podia, haciendo resonar los
zapatos en los escalones. Tras lo que acababa de hacer, no tenfa sentido tratar de
encontrar a Kaoru. No era como si ahora tuviera las manos limpias como para poder
hablar. No, definitivamente, no podtia hacerlo, y eso lo hizo sentir un tanto
decepcionado, sobre todo de si mismo. Culpable, avergonzado, arrepentido de su
impulsivo proceder, con el peso de la situacién que lo habia llevado a ello todavia allf,
presente e inmutable, sobre sus hombros.

Pero no se eché a llorar sélo por eso. No era aquel el tnico peso. Contaba con
llantos reprimidos, con penas no resueltas. Con una mezcolanza de cosas que parecian
bullir en su interior y que no sabtia como poner en palabras si debiera explicarlo. Fue en
el primer piso, al pie de la escalera. Los ojos se le tornaron acuosos; rapidamente, vio
una pared y eché la frente contra ella, sabiendo que no podria aguantar. Cubriéndose la
cara con las manos, empezo a soltarlo todo tan silenciosamente como le era posible,
conteniendo los hipidos!!.

El anterior es, también, el post de inicio de otro tema. Son notables las diferencias con
los textos anteriores: la tensién dramatica disminuye y aunque ciertamente no hay una
acumulacién de elementos (acciones o sensaciones) que provoquen una condensacion
de lo ocurrido en la mente de los personajes o en el plano fisico de su universo
diegético, tampoco hay presencia de una descripcion exhaustiva del entorno (ya que el
uso del espacio no comun deja de lado los rasgos costumbristas). Se mantiene, sin
embargo, la introspeccion en la mente de los personajes.

110 T'oshiya, «Shizuka na sakebi...» en Do/l’s House [En linea]
<http://z15.invisionfree.com/Dolls_House/index.phprshowtopic=934>, Consultado el 02 de enero de
2018.
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De este modo, podemos decir que los textos anteriores poseen rasgos intimistas
en distintos grados, cuyo espectro puede abarcar desde la simple impresion de cémo se
percibe a si mismo en relacion con el entorno, hasta el uso del intimismo para poner en
primer plano su sufrimiento emocional, de modo que hablamos, entonces, de textos
que tienden hacia el género angst.

Ya antes se ha mencionado que el angst puede llegar a ser confundido con la
tragedia, aunque poseen claras diferencias. La principal de ellas radica en el desenlace
de las historias: en la tragedia, el destino fatal del protagonista es necesario e inevitable:
el asunto de la predestinacion juega un papel fundamental. Las circunstancias seran mas
fuertes que el personaje, por lo que éste no podra evadir su destino. En el angst, sin
embargo, las dificultades por las cuales atraviesa el personaje son el resultado de las
decisiones (generalmente erradas) tomadas con base en su libre albedrio. Los
personajes (creeran que) pudieron hacer algo para evitar el sufrimiento emocional, pero
no lo hicieron, y esta constante lucha entre los eventos de la realidad y el «hubiera» se
suman a los efectos del hecho catastréfico en si. Asi pues, Kaoru reprocha a su mejor
amigo ser culpable de traicién, asunto que Die pudo haber evitado, pero no lo hizo.
Reita se reprocha ser culpable del secuestro de Hiroto, que pudo haber evitado al no
persuadirlo de salir de La Jugueteria. Toshiya acumula la culpa de lo que sea que haya
hecho y la combina con el sufrimiento precedente de otro evento catastrofico. Se
observa la ausencia de personajes prototipo para clientes y, en cambio, se ve
reemplazado el prototipo de personaje atormentado por la culpa propia o ajena. Para
que lo anterior pueda funcionar es necesario entonces que las tramas se desarrollen
entre personajes que ya poseen algin tipo de cercania, y se vuelven menos recurrentes
las experiencias casuales e inesperadas propias del costumbrismo.

Es cierto que el elemento romantico no es indispensable para el desarrollo del
género angst; sin embargo, en Do/l’s House la presencia de este dltimo depende, en gran
medida, de la presencia de la novela rosa. La cosificacion de los personajes, dedicados
al negocio sexual, se contrapone con el anhelo de humanidad de éstos, por lo que su
gran empresa serd luchar por la obtencion del sentimiento que mas puede humanizarlos
y, por tanto, liberatlos: el amor.

En este sentido, encontraremos que si es posible la presencia de textos similares
a los de la novela rosa. El ejemplo siguiente se desprende de uno de ellos; en éste
intervienen los personajes Ruki y Leda, administrador del segundo piso y mufieca del
segundo piso, respectivamente, mismos que mantienen una suerte de relacion afectiva.
Durante el episodio (ubicado en la oficina del administrador), Leda confiesa haber
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mantenido relaciones sexuales con un cliente, lo que puede traducirse en infidelidad a
pesar de que éste es su trabajo. Ruki le recrimina a Leda no sélo su infidelidad
(argumentando que es él quien decide hasta donde llegan los clientes), sino también su
falta de confianza por no haberlo revelado antes y, sea por obligacién o a manera de
castigo, llena y endosa un cheque a nombre de Leda con la comisiéon que le
corresponde por el servicio sexual que prestd. La reaccion de Leda es la siguiente:

Suspird cansado al escuchar la ironfa impregnada en sus frases, sabiendo que en realidad
aquello no habia ayudado a solucionar su problema; mas ya estaba cansado como para
explicarle que en realidad, Reita y ¢l jamas habian sido tan cercanos como de seguro se
estaba imaginando. Aun asi, el que Ruki se alejara le dejé una sensacion extrafia en el
cuerpo y con pesadez e intriga observé lo que Ruki hacia.

De pronto, toda la calma que habia conseguido reunir, las lagrimas que habia
alcanzado a secar y los sollozos que habia logrado reprimir, todo eso volvié cuando
comprendio6 lo que era el papel frente a sus ojos, aun sobre el escritorio. Y lo miré con
odio, casi como si fuera algo téxico que de tan solo tocar lograria quemarle la mano.
Con los ojos llenos de lagrimas mir6 el rostro de Ruki, quien se mantenfa con expresion
impavida mirando el cheque que recién hubiera firmado.

——No hards o dirds nada mas que eso? —pregunté comenzando a perder los
estribos nuevamente.

En realidad, aquel cheque, aquel pago por venderse aunado a la manera fria en la
que le trataba no hacia mas que restregarle en la cara la —a sus propios ojos— puta en la
que se habia convertido.

Y eso dolia més que cualquier golpe fisico o palabra hiriente que el mayor pudiera
datle.!!!

En efecto, Ruki no afiade mas que un aviso que saldra de viaje. Leda toma el cheque
s6lo para rompetlo y herido e insultado se marcha de la oficina.

Fue entonces, cuando el sonido de aquel portazo resoné por toda la oficina cuando
subié ambas manos al escritorio y su cara fue transformandose con la amargura del
llanto.

En silencio, dejé que sus lagrimas corrieran e intentaba ver en otra direccién que
no fuese el pufiado de trozos de papel en el otro extremo. No tenia la fuerza suficiente

111 Leda, «Abulia» en Do//’s House [En linea] <
http:/ /215 invisionfree.com/Dolls_House/index.php?showtopic=1066> Consultado el 08 de febrero
de 2018.
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como para ir tras él, no tenfa la cara ni la mente despejada como para poder intentar
resolver algo.

Era un hecho. A su regreso esta vez Leda no estaria ni ahf ni en su departamento
para recibitlo, pero lo que més dolia era que aquellos "te quiero” pronunciados en todos
aquellos momentos compartidos con el menor hacfan eco en su mente, haciéndolo
detestarse aun mas por ser un desgraciado egofsta que solia herir y luego retractarse.

Se limpi6 el rostro con el torso de la mano y se dirigié a la puerta sélo para
asegurarla. Después regresé al pequefio divan en la habitacién y con botella en mano, se

tendi6 ahi, a llorar como el patético hombre en el que Leda lo habia convertido.

Es necesario acotar que en el texto citado es posible encontrar la fusién de dos
géneros: angst y 1la novela rosa. De nuevo, la presencia del primero se da por una mala
decision que Leda cree haber tomado, y que tiene repercusiones en la relaciéon que
mantiene con Ruki (quien, para el final del episodio, también se arrepiente de la mala
decision que tomo al culpar a Leda de infidelidad). Durante todo el gz hay un
intercambio de frases a manera de discusion que aceleran el ritmo de la narracion,
incluso si dentro del episodio mismo no existe una alta esfera de acciones mas alla de la
discusiéon misma. De nuevo, la sensaciéon de acumulaciéon se da por las emociones
experimentadas y descritas en la psique del personaje.

Ahora bien, tal cual ocurre con la novela rosa, es posible observar la presencia de
dos papeles fundamentales: el masculino y el femenino. El primero se encuentra
encarnado en Ruki, quien funge como la presencia fuerte, autoritaria, con el poder (e
incluso el derecho) de insultar y juzgar al otro miembro de la relacién a pesar de las
circunstancias poco favorecedoras del entorno. Ruki se cuestiona «que tan malo era el
ser tan transparente para la mufieca, que tan malo era darle aquel poder de debilitarle,
de heritle... de hacerlo sentir una basura»'"* tanto como se sabe un «hombre patéticor'"’
por culpa de Leda. Su personaje se encuentra construido bajo el estereotipo del
hombre temeroso de demostrar algin tipo de sentimentalismo, ya que esto ultimo
podria cuestionar su masculinidad, misma que no tiene que ver con su preferencia
sexual, sino con el nivel de poder que tiene y que puede conferitle a su pareja en turno.
Leda, por su parte, se desarrolla como la parte femenina: una presencia mas bien débil
insertada en un mundo poco favorecedor para él. Las circunstancias han hecho de la

112 Ruki, «Abulia» en Do/l’s House |[En linea] <
http://z15.invisionfree.com/Dolls_House/index.php?showtopic=1066> Consultado el 08 de febrero
de 2018.

13 Idem.

76



prostitucion su forma de vida en aras de saldar la deuda que adquiri6 con La Jugueteria
y aun asi, debe encontrar la manera de pagarla sin que ello implique una infidelidad a su
administrador y pareja; al no conseguirlo, él se ve a s{ mismo como «una putax.

Recordemos que en la novela rosa existen dos puntos a destacar en cuanto a
género: la construccion y reafirmacion de los valores femeninos y el ciclo de constante
busqueda y realizacion del sentimiento amoroso. El texto de Do//’s House ofrece una
visiébn mas amplia en la medida en que el foco de la narracién se reparte entre ambas
partes (femenina y masculina), pero no hace mas que confirmar los estereotipos dados
de antemano. Por otra parte, este episodio es s6lo una de las tantas contrariedades a las
que debera enfrentarse la pareja en aras de consumar su amor.

El siguiente #gpic se encuentra ubicado un afo y medio después,
aproximadamente; Leda ha logrado recaudar una suma de dinero suficiente para ser
ascendido al tercer piso y, por tanto, obtener mads ingresos en sus actividades. Sin
embargo, al percatarse de que su deuda parece ascender mas de lo que disminuye,
decide hacer una consulta a su administrador en turno (Kaoru), quien de momento no
se encuentra en la ciudad. Leda no tiene mas opciéon que recurrir a Ruki, el dnico
administrador presente en la mansion y tras revisar la biticora que registra sus ingresos,
ambos mantienen una suerte de reconciliaciéon. Es importante sefialar lo anterior para
recalcar el ciclo de peripecias sin fin que mantienen la «dilatacién» del esperado final
feliz.

Miré al mayor a los ojos, obnubilado por la cercanfa pero invadido por una tranquilidad
extrafia al darse cuenta de que, contrario a lo que Leda podria haber pensado en algin
momento, Ruki parecia ser consciente del dafio que habia llegado a hacetle en
determinadas ocasiones.

—Claro que no lo eres —murmuré apenas moviendo los labios mientras la
distancia entre sus rostros disminufa como si el magnetismo entre ellos fuera algo
imposible de evitar. «Eres esa persona que de la que deberia haberme alejado hace siglos
y no haber vuelto a ver jamas...», pensé con pesadez y en un impulso guiado por la
inconsciencia, llevé una mano al rostro del mayor, delineando sus labios suavemente con
sus dedos.

—Pero sabes que a pesar de todo, siempre he estado aqui. Y lo seguiré estando
—afladié en un susurro, sonriendo débilmente antes de dejar por fin aquel juego

pernicioso y terminar por acortar la distancia entre sus labios de una vez por todas.
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Esta vez, sin embargo, no era uno de esos besos guiados por la rabia o el anhelo
de lo pasado. Y, lamentablemente, no era mero placer fisico o el cosquilleo inevitable lo

que estaba buscando con aquel beso.!14

El fragmento anterior es evidencia de varios puntos; en primer lugar, la reafirmacion de
Leda como el personaje femenino arquetipico, abnegado y predispuesto al perdon de
los errores cometidos por la figura masculina: en la novela rosa, una mujer que desee
acceder al matrimonio y a la vida en pareja debe ser virtuosa, piadosa. En segunda
instancia, reafirma su fidelidad y amor romantico (eterno e incondicional) al asegurar su
omnipresencia y apoyo en la vida del administrador. Finalmente, durante el contacto
fisico prevalece el sentimiento amoroso por encima del simple deseo sexual. Como es
de esperarse, el sentimiento es reciproco; dentro de la narraciéon de Ruki, se asegura que
«u udltimo encuentro dejaba de tener como protagonista a la lujuria, para ser
reemplazado por un motivo mucho mas ameno: el carifio»'".

El texto anterior se desprende de la siguiente situacion: tras una de sus (tantas)
rupturas, Ruki y Leda deciden darse una tregua y mantener una relacion de cordial
amistad. So pretexto de utilizar unos boletos que alguien mas le ha regalado para asistir
a una competencia de Férmula 1, Ruki decide llevar a LLeda como su invitado. Todo
parece marchar bien, pero eventualmente discuten y se recriminan el uno al otro la
imposibilidad de tener sexo casual sin que eso signifique una reconciliaciéon. Para
demostrarse mutuamente lo equivocados que estan, ambos acceden a tener «sélo sexoy;

sin embargo:

[...] “Extrano esto...”

Aunque intenté disimular las palabras que se le habian escapado con una nueva
seguidillas de jadeos que anunciaron su inminente climax, la repentina tensién del cuerpo
ajeno evidenciaba que habia sido escuchado. No iba a retractarse de lo que habia dicho.
No iba a negar que ansiaba estar con él. No iba a negar que, aun cuando lo habian
disfrazado inutilmente con la etiqueta de “sélo sexo”, se sentia exactamente igual que

todas esas ocasiones en las que habfan hecho el amor!,

114 TLeda, «Récidiviste» en Do//’s House [En linea] <
http://2z15.invisionfree.com/Dolls_House/index.php?showtopic=1320&st=0> Consultado el 08 de
febrero de 2018.

115 Ruki, Ihid.

16Ruki, «Breaking the habit» en Do//’s House [En linea] <
http://z15.invisionfree.com/Dolls_House/index.phprshowtopic=1283&st=0> Consultado el 10 de
febrero de 2018.
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El fragmento anterior pertenece a Ruki, quien a pesar de todo, reconoce la primacia del
sentimiento amoroso por encima del simple deseo carnal. Leda reconoce también la
imposibilidad de que la pareja termine definitivamente la relacion al asegurar que «eran
incapaces de dejarse ir por mucho que dijeran estar “separados”, y confesiones como la
anterior s6lo lograban complicarlo todo incluso un poco mas»'". Asi pues, contrario al
discurso directo de los personajes, la narrativa del texto confirma que, tal como ocurre
en la novela rosa, el amor romantico es una suerte de vinculo indestructible que ademas
prima por encima de los deseos carnales de la pareja (sobre todo, de la figura
femenina).

El hecho de que este encuentro amoroso ocurra fuera de La Jugueteria es
importante y da pie para establecer una distincién necesaria entre dos tipos de narrativa
enfocados en el acto sexual: por un lado, la narrativa erdtica y, por otro, algo mas
cercano a la narrativa pornografica.

El siguiente fragmento forma parte de un episodio ocurrido dentro de La
Jugueteria. Los involucrados en él son Manabu (una mufieca de porcelana) y Kaoru
(administrador del tercer piso). Durante el tema, Kaoru irrumpe en la habitacién de
Manabu para reclamar un encendedor que, ¢l sospecha, Manabu le ha robado. Bajo la
amenaza de forzarlo a tener sexo, Manabu finalmente accede a entregarle el
encendedor; sin embargo, Kaoru termina convenciéndolo/coaccionandolo para tener

sexo de todos modos.

Luego de que Kaoru se corriese en su boca y de que Manabu se tragase aquella tibia
semilla igual que la dltima vez le sorprendié un tanto que el administrador terminase
derribandolo en el suelo antes de comenzar a recorretlo con sus manos y labios.

Manabu no opuso la minima resistencia, porque en el fondo jamas habia tenido
queja alguna del "desempefio" de su administrador, mucho menos pensé en tenetla
ahora que el mayor parecia reclamarlo como suyo a base de mordidas y lamidas.

Lamié los dedos de Kaoru, tal y como habia hecho con su falo erecto y sin pudor
alguno abrié sus piernas, victima de su propia excitacién. Jadeaba silenciosamente
aunque aquello se convirtié en un agudo gemido cuando el administrador entrd en ¢l de
una sola estocada.

La mufieca llevé las manos a los brazos atn cubiertos del mayor, aferraindose de
ellos y alzando las caderas tanto como podia al mismo tiempo en que apretaba el
esfinter, para que lo penetrara tan hondo como pudiera.

117 Leda, ibid.
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Jadeaba abiertamente, con los ojos cerrados, sintiendo como los testiculos del
otro golpeaban levemente sus propios gluteos con cada embestida. Casi con desespero
llevé las manos al cuello del Kaoru, tirando de éste para hacerse de sus labios, ahogando
los prolongados gemidos de placer puro en la boca del otro.

Kaoru jamas le habia tocado de aquella manera y ¢él, jamas habia sentido aquel
deseo similar al de un animal en celo estando con éL

Interrumpié aquel beso cuando alguien llamé a la puerta, pero Kaoru no parecié
estar dispuesto a detenerse, todo lo contrario; entré en Manabu levantandole las caderas,
instandolo a que las enrollara en su cintura para luego morderle fuertemente en uno de
sus hombros, haciendo que la mufieca dejase escapar un gemido mezcla del dolor y el
placer.

—Kaoru... la puerta... —jadeé Manabu, pero aquella sensacién un tanto vaporosa
que le nublaba la vista, quizas consecuencia de lo que le habia dado a beber, hacfa que su

intento por quitarse al administrador de encima pasara casi desapercibido.

Es importante partir del siguiente hecho: a pesar de que el acto parece ser
consensuado, lo cierto es que, como administrador, Kaoru ejerce un grado alto de
poder sobre Manabu, lo que lo obliga a obedecer a sus demandas y, como efecto
ultimo, termina por acostumbrarse a la rutina de la coaccién (en el texto se sugiere que
no es la primera vez que ocurre). También hay que considerar que Kaoru, quien se
encuentra bajo el efecto de las drogas, obliga a Manabu a consumir una dosis; en este
sentido, la mufieca no se encuentra en completo uso de sus facultades y puede sugerirse
que el encuentro es, en general, forzado. Se dispone de él como un objeto: la
cosificacion de los personajes-mufieca es latente dentro de La Jugueterfa.

Salvo el eufemismo usado para referirse al semen, el resto de las descripciones
son bastante literales; no hay ningun uso de figuras retéricas que maticen o sugieran el
acto sexual, sino que se presenta en un estado mas bien expreso que acarrea como
consecuencia la excitacién inmediata: «la pornografia promete placer porque es sexo en
accion; el sexo en accién permite la satisfaccion del deseo en el vacio de un éxtasis
fisico atado a la constante repeticién de las limitadas vatiaciones de la copula»'™. La
descripcion de las acciones durante el acto sexual es mas bien mecanica, medida paso a
paso hasta lograr el efecto deseado, y esta es una caracteristica que comparten ambos
autores del texto:

118 Gonzaez, S. «De la pornografia a la seduccion: entre el placer, el deseo y la voluntad» en Are#é. Revista
de Filosofia XX.1, pag. 42, citado en Pardo de Neyra, Xulio, «Literatura y pornografia vs. Erotismo y
literatura: Hacia una semiotica de la obscenidad» en Signa: Revista de la Asociacion Espasiola de Semidtica, N°
26, 2017, pag. 461.
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[-..] para hacer un poco de tiempo mientras se «recuperaba» un poco, lo empezé a tocat,
alli, en el suelo. Hizo a un lado la yukata —por alguna extrafia razén no queria quitarsela
por completo—, para empezar a lamerle los muslos, succionando la piel, mordiéndola.
Fue repattiendo vatios besos, ascendiendo lentamente por todo su cuerpo, marcandolo
como si realmente fuera algo suyo; algo que muchos otros no podrian volver a usar, pese
a que sabia que pronto alguien mas golpearia la puerta.

Luego continué en su pecho, lamiéndole las tetillas, al tiempo que acercaba sus
propios dedos a la boca ajena para que los ensalivara y usar aquello como un lubricante.
Supuso que Manabu estaba lo suficientemente «caldeado» como para desear un poco
mas, asi que aprovechando que tenfa las piernas abiertas, empez a masturbatlo con los
dedos, moviéndolos despacio; luego, con un poco mas de rapidez.

Sonrié cuando el chico empez6 a jadear.

Acto seguido con la mano libre empezé a tocarse, provocandose una nueva
ereccién que, como el otro supuso muy bien —ya que abrié mucho mas las piernas—,
termind ingresando en él. La opresion que sintié al verse dentro de él sélo hizo
acrecentar ese deseo mundano que lo invadié, asi que sin mds ceremonias, comenzo a
moverse casi con violencia.

El estilo del fragmento anterior permanece: las descripciones literales que pretenden ser
realistas se sobreponen a cualquier tipo de lenguaje figurado. La tensiéon de la narracion
se sustenta en la cantidad de acciones realizadas durante el acto sexual, en Ia
descripciéon de la copula. El tiempo de la narracién obedece precisamente a esta
enumeracion de acciones, por lo que el texto da la sensaciéon de encontrarse suspendido
durante lo que dure el acto sexual. Asi, se pueden distinguir cierta gradaciéon en cuanto
a las caracteristicas del espacio interior: en tanto mas publico, la tensién de la narracién

disminuye, mientras que ésta aumenta al acercarse a la esfera de lo privado.

3.2.2. Fuera de La Jugueteria

Veamos ahora un estilo distinto. El siguiente es un post entre Tadashi v Ryutaro
y Ryutaro,
personajes que han desarrollado una relaciéon sentimental, superando las barreras
laborales que existen entre un cliente y una mufieca. Durante el tema, Tadashi se
disculpa a causa de una supuesta infidelidad retende demostrar, a través del sexo
y 5 5

que Ryutaro es el tnico que le atrae de forma tanto sentimental como sexual.
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La temperatura de aquel abandonado sitio habia aumentado de sobremanera. Pese a que
la tarde estaba préxima a concluir, la luz se colaba por las ventanas provistas de cortinas
bastante translucidas a consecuencia del tiempo.

El ebanista podia sentir como el esfuerzo fisico hacia que el calor que emanaban
sus cuerpos hiciera de aquel aire, uno cargado del aroma propio del sexo que se
sobreponia al que tan desolado sitio habia adquirido con los afios.

Lo penetré repetidas ocasiones, con una energia tal que el mismo Tadashi se
desconocié. Quizas el camulo de emociones que Ryutarou le provocaban habian logrado
finalmente traducirse en una manifestacién palpable para la mufleca. Ryutarou sin
saberlo, habfa despertado desde hacfa tiempo atrds ese instinto sexual que tanto se
esforzé el ebanista en apaciguar. Pero ahora que no habfa motivo para ello, ahora que
habfan dejado atras ese temor a incluir el sexo en su relacién, finalmente parecian
encontrar jibilo al poder expresar su amor de una manera mas intima que las palabras.

El pelinegro lo besd, lo arafid, lo mordié, gimié su nombre y jaded por su causa.
Asf mismo lo hizo Tadashi, degusté su piel, sus labios y pasé esos dsperos dedos sobre
toda la extension de aquel cuerpo que estaba poseyendo.

El rubio intercal6 el ritmo de sus embestidas, poniendo especial ahinco en el
miembro del menor, estimulindolo con presteza. Disfrutaron de aquel primer
encuentro, con el brio de un animal pero sin perder la dulzura de dos enamorados,
sexualmente apasionados, ardorosos e imparables, hasta que quedaron extasiados.

Tras sentir como Ryutarou se corria entre sus dedos, Tadashi terminé dentro de
¢l tras una seguidilla de rapidas estocadas. Exhausto se dejé caer ain entre las piernas del
menor, sobre su pecho. Respiraba agitadamente, igual que alguien que emerge a la
superficie tras varios minutos bajo el agua.

Pese a que el climax le habfa arrancado todas las fuerzas momentineamente, el
ebanista se aferr6 al torso del pelinegro, tras salir lentamente de su interior. No pudo
articular palabra alguna tampoco, la respiracion entrecortada no se lo permitio.

—Hace mucho que te amo... —le confesé para luego suspirar languidamente. Una
vez mas, se hundieron en el silencio casi sepulcral que era interrumpido a intervalos por

el sonido de sus respiraciones.!?

Es importante sefialar las diferencias entre este texto y los anteriores que también
poseen contenido sexual. En primera instancia, es evidente que el ambiente juega un
papel importante en el desarrollo de la escena: mientras durante el encuentro de
Manabu y Kaoru el lugar y las circunstancias se obviaban, en ésta se hace hincapié no

119 Tadashi, «Melancholic» en Do//’s House [En linea] <
http://z15.invisionfree.com/Dolls_House/index.phprshowtopic=1190&st=15> Consultado el 28 de
febrero de 2018.
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s6lo en la temperatura, sino también en el aroma e incluso en la incidencia que algunos
objetos (las cortinas) tienen en la luz y, por tanto, la ambientacién del lecho de los
amantes (que en este caso, se trata de un domicilio particular ubicado en una playa
cercana: sitio completamente independiente del burdel). Del mismo modo, las
emociones del personaje se ponen de manifiesto, y la descripcién de las sensaciones no
se limita, solamente, a las generadas a través del acto sexual.

Si bien es cierto que las descripciones de la cépula también son explicitas
(rayanas quizas en lo pornografico, como en los ejemplos anteriores), lo cierto es que
no son tan detalladas ni extensas debido a que la intencién del texto no es simplemente
narrar el acto sexual. Este pasa a segundo plano y en realidad funciona como excusa
para poner en relieve la relacién afectiva entre los personajes: tal como lo describe el
post de Tadashi, el sexo es otro modo de expresion «mas intimo que las palabras». De la
misma manera, es posible encontrar dualidades en el desarrollo del acto sexual: las
sensaciones fisicas se complementan con las emocionales; el ahora en el tiempo
diegético se desarrolla en funcién del pasado a través de las digresiones y reflexiones
del personaje; el «brio de un animaly, el instinto, esta presente junto a la «dulzura de los
enamorados». Finalmente, la tensiéon de la narraciéon no esta condicionada por la
cantidad de acciones realizadas durante el acto, sino por la influencia que tiene el acto
sexual en la declaracién de amor al final del texto.

Completemos la secuencia con un post de Ryutaro, el segundo personaje:

Si tenfa que admitir algo, era que muchas veces se habfa imaginado ese momento
compartido con el ebanista, aunque sus pensamientos estaban alejados, por mucho, de
esas especulaciones erradas en las que su inseguridad le habria de llevar a pensar.
Recordd, mientras Tadashi arremetia suavemente contra él y el resquicio de su calido
aliento le impregnaba la piel, cémo ese miedo a intimar con él era producto de los
innumerables hombres que habian pasado por su cuerpo y su cama, convirtiendo el sexo
en algo puramente profesional, mecanico, monétono e incluso desagradable. |...]

Siempre habia temido que con Tadashi las cosas fueran asi.

Ahora, al tiempo que dejaba escapar un gemido ahogado sobre el hombro del
cbanista y sus dedos parecfan clavarse en la piel de su espalda cada vez que Tadashi
entraba y salfa de €l con un ritmo mds intenso e indecoroso que el inicial, se daba cuenta
de lo equivocado que estaba. Y por mas que lo dijesen los clientes y algunas mufiecas, el
sexo era algo enteramente distinto a aquello que ambos estaban haciendo sobre la
mullida cama.

Intent6 enfocar su rostro, ahora ya transpirado al igual que el resto de sus pieles.
El cabello rubio le cafa sobre él con terrible encanto y no soporté la tentacién de
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acariciarle la frente, apartindoselo para tener una mejor visién de esos ojos nublados,
igual que los suyos, por el placer.1?0

En el fragmento anterior, es todavia mas evidente el escaso protagonismo de la copula
en s{ misma; de los cuatro parrafos que componen el texto, sélo la mitad de uno hace
mencion explicita del acto; el resto esta dedicado a establecer una comparacion entre
los recuerdos y expectativas del personaje y el ahora del tiempo diegético. El sexo, al
parecer, estimula mas a la mente que al cuerpo; fuera de La Jugueteria el texto
abandona el caracter pornografico para acercarse mas al elemento erético.

Es posible observar, también, que en esta ocasiéon no hay ninguna diferencia de
poder que ubique a un personaje sobre otro. Pese al hecho de que Tadashi es un cliente
y asociado de La Jugueterfa y Ryutaro es una mufieca, estos papeles parecen perder
significado en tanto ambos personajes estan fuera del burdel, rango geografico que
dota de significado a la jerarquia. El mismo fenémeno se observa al tratarse de Ruki y
Leda: fuera de La Jugueteria, el trato entre administrador y mufieca se pierde y la
relacion laboral carece de importancia.

Asi pues, pareciera que salir del escenario que sustenta la tematica del juego
supone un cambio en la configuracién de los personajes y sus relaciones entre ellos. No
es de extrafarse si tomamos en cuenta que los personajes se enfrentan a un «mundo
real» que poco tiene que ver con los usos y costumbres que se observan en un espacio
cerrado que se rige bajo sus propias reglas.

Esta otra seccion del foro se compone por los siguientes escenarios:

a) Ciudad. Comprende una serie de sub escenatios: residencias, hotel, centro
comercial, restaurantes, cafeterfa, pubs y discotecas, bar, cine, teatro, casino,
parque, hospital, parque de diversiones, acuario, zooldgico y cementerio. Es de
acceso publico.

b) Barrios bajos. Se incluyen aqui los callejones, fabricas y depdsitos, el mercado
negro y un sitio denominado «Carnicerfa», un depdsito especial en el cual
«reciclan» mufiecas: asesinando a los trabajadores de La Jugueteria vy
despojandolos de sus 6rganos para cobrarse el monto de la deuda que por
diversas razones no hayan podido pagar. Es de acceso publico.

120 Ryutarou, «Melancholic» en Do//’s House [En linea] <
http://z15.invisionfree.com/Dolls_House/index.php?showtopic=1190&st=15> Consultado el 28 de
febrero de 2018.
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C) Zona turistica. Incluye la playa, el campo y las prefecturas de Japon. Es de acceso
publico.

d) Extranjero. Aqui se ubicarian los textos desatrollados fuera de Japon. Es de
acceso publico.

Como puede observarse, el unico dato preciso con respecto a la ubicacién
espacial del universo diegético es el pafs que por defecto corresponde a la nacionalidad
de los personajes admitidos dentro de la comunidad: los personajes utilizados son
todos japoneses, por lo que se asume que La Jugueteria esta ubicada en algun sitio de
Japon a pesar de que esto nunca se mencione de forma explicita o implicita en las
reglas o ambientacion del foro. De este modo, el resto de las locaciones se mencionan
mas bien como conceptos y no como espacios determinados: un hospital puede ser
cualquier hospital, un centro comercial puede ser cualquier centro comercial, la playa
puede ser cualquier playa disponible del pafs. I.a vaguedad de las locaciones deja a los
autores la posibilidad de ambientar el escenario segun su conveniencia (a diferencia del
interior del burdel, que posee una estructura determinada en cuanto a los pisos e
instalaciones).

Asi, en el escenario destinado a la ciudad, las residencias ocupan el primer lugar
en cuanto al nimero de textos publicados, y en este rubro, se prefiere el uso de
departamentos en lugar de casas, lo cual obedece al estereotipo de cliente como
hombre soltero. Las casas pertenecen, mas bien, a un ambito familiar que no se
observa en Doll’s House.

Es cierto que, ocasionalmente y segin las reglas de La Jugueteria, ciertos clientes
tienen permiso para solicitar el servicio de algunas mufiecas en su propio domicilio.
Bajo esta idea, deberia conservarse la relacién laboral y de poder entre clientes y
mufiecas. Sin embargo, existen cambios en esta relacion. El siguiente tema, ubicado en
la zona de departamentos, es un episodio con tres participantes: Kyo, Manabu y
Ryutaro. Los primeros dos, a pesar se frecuentarse bajo el contrato de Cliente-Mufieca,
mantienen también una suerte de relaciéon sentimental altamente toxica. Durante una
de sus disputas, Kyo recibe en su departamento la visita de Ryutaro, a quien contratd
por sus servicios también. Kyo obliga a Ryutaro a cumplir con su servicio pese a tener
ahi la presencia de Manabu y, en determinado momento, ordena a las dos mufiecas a
tener contacto sexual entre ellas bajo la idea (y la satisfaccion) de observarlos
rechazarse mutuamente.

Todas las esperanzas (o mas bien, idealizaciones) acerca del buen comportamiento y la
amabilidad de Nishimura [Kyo] se desvanecieron al instante. El tal Kyo se estaba
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burlando de Manabu y era obvio que disfrutaba de su crueldad, de las lagrimas que
brillaban con la luz suave de la habitacién. Cuando se levant6 [...] y se encaminé hacia la
mufieca, no fue tanto por obedecer la voluntad de Nishimura como por una sincera
oleada de compasion y empatia que le invadié de improviso.

Habia escuchado hablar de él en numerosas ocasiones: su atractivo fisico y esa
personalidad tan peculiar eran algo imposible de ignorar. Por los pasillos se referfan a él
como "el loco", "el artista", "el adicto"; sin embargo, ahora que recordaba su nombre
todos esos motes pasarfan a segundo plano: él era Manabu, el mismo que se habia
encargado de romperle la cara a Toshiya. Le parecié contrastante el hecho de que la
misma mufieca que presumirfa de increible fortaleza al defender a su amigo, ahora
demostraba una indescriptible fragilidad; y quizas fue por ello (y por qué no, por su
propia situacién), que al sentarse a su lado, tomo el rostro de la mufieca entre las manos
para limpiarle las lagrimas con el filo de los dedos.

Quiso decirle que lo comprendfa, que a ¢l también lo habfan reemplazado, que
también se sentia traicionado, despechado, herido, furioso, deprimido, apocado,
desechado. Se preguntaba si la mirada que le dedicaba serfa suficiente para hacerse
comprender. [...] ...acorté la distancia para rozar los labios de la mufieca con los
propios. Manabu no tenfa cémo saber que hasta hace un rato, él mismo habia rechazado
un contacto similar por parte del hombre que ahora les miraba. [...] aquella era su forma
para demostrarle a Nishimura que, por mas obediente que fuera, jamds aceptaria

humillar a alguien que consideraba como su igual.!?!

De este modo, queda en relieve como una mufeca ha dejado de cosificarse a si mismo
para asumirse como un ser humano. Se puede observar un proceso de
«descosificaciéon» que comienza con la revelacion de la maldad de un ser humano
particular, a quien se consideraba contrario a esa naturaleza. I.a mascara que Ryutaro
conoceria dentro de La Jugueteria (sitio en donde todos asumen un papel) se desvanece
para dejar ver al verdadero Kyo, porque se encuentran fuera del burdel y los papeles y
jerarquia pierden importancia. Lo mismo ocurre en el caso de Manabu, quien ha dejado
atras la mascara de fortaleza que se le asocia para dejar a flote su sensibilidad. Ryutaro,
personaje caracterizado por su obediencia (remarcado en el parrafo final del posi) se
identifica con este uso de mascaras y reconoce a Manabu como su igual. Brindarle
consuelo es, a su vez, un modo de brindarse consuelo a s{ mismo y un acto de rebeldia
oculto bajo la fachada de sumisién que debe mantener debido a su trabajo.

121 Ryutaro, «SSNAPDRAGON» en Do//’s House [En linea] <
http://z15.invisionfree.com/Dolls_House/index.php?showtopic=1287&st=15> Consultado el 03 de
marzo de 2018.
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La reaccién de Manabu es la siguiente:

Llevaba dias necesitando un poco de comprension, un poco de ese afecto que Kyo se
negaba a darle a pesar de que compartfan mas que la cama por las noches. A pesar de la
marafia de sentimientos con los que atn no podia lidiar, se declaraba mendigo del afecto
de un hombre que si tenfa una pizca de ello en su ser, no se lo ofreceria. [...]

[...] conforme aquel delicado beso se profundizd, supo que quizas él no era el
unico que estaba atravesando por un problema amoroso en esa habitacién. No era que
se olvidase de que Kyo los vefa atentamente a tan solo unos cuantos pasos de distancia,
pero si el muchacho frente a si habia tenido la delicadeza de besarlo, de consolatlo, él
también tendrfa la gentileza de no rechazarlo. De tal forma que Manabu terminé
llevando su unica mano libre hacia la cabellera ajena, incitando a la otra mufieca a
profundizar aquel beso.

Sabia que estaba besando a un completo extrafio, pero resultaba un tanto
alentador pensar que un ser humano con el que sélo habfa intercambiado miradas una
sola vez, pareciera comprenderlo mejor que el hombre a quien habia asegurado querer
los ultimos meses. 22

Manabu, entonces, se humaniza a s{ mismo al encontrar la forma de corresponder al
consuelo y agradecer por ello, reconociendo (o al menos sospechando) en Ryutaro
emociones similares a las suyas. Su personalidad sumisa no es la misma que aquella que
se observa con Kaoru (la cual lo lleva a obedecer sin reparar en el dafio de la coaccion
para concretar un encuentro sexual). Durante este episodio, Manabu se asume como
victima de las circunstancias y reconoce su propia humanidad al verse afectado por un
amor no correspondido. Asi, ambas mufiecas cuestionan el cargo de poder de Kyo
como cliente.

En las narraciones de ambos personajes esta presente, de nuevo, al género angst,
en la medida en que el padecimiento emocional de Manabu y Ryutaro son el tema
central. No obstante, a diferencia de las muestras de este género revisadas
anteriormente, encontramos ciertas desemejanzas: los personajes asumen sus propias
responsabilidades pero también son capaces de reconocer la responsabilidad de una
tercera persona, la autoflagelacion por las malas decisiones ya no es tan evidente o bien,
se anula casi por completo; asi mismo el ritmo de la narracién se ralentiza: ya no esta el
dinamismo de las discusiones, o de la gran cantidad de acciones condensadas: el tiempo

122 Manabu, «SSNAPDRAGON» en Do//’s House [En linea]
<http://z15 invisionfree.com/Dolls_House/index.php?showtopic=1287&st=15> consultado el 04 de
marzo de 2018.
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se detiene para dar paso a las reflexiones de los personajes y la tension dramatica y
narrativa, como consecuencia, también disminuyen.

En contraste con el escenario dedicado a las residencias, estan aquellos sitios que
en teoria deberian funcionar como sitios en comun, o bien, como locaciones de
esparcimiento social: centro comercial, parque, cafeterfa, bar, teatro, etc. Sin embargo,
su funcién no es la misma que desempena la planta baja de La Jugueteria. Al referirse a
locaciones como concepto, y no a locaciones en concreto, se vuelve mucho mas dificil
pensar en ellas como un punto en comun. Esta, ademas, el factor clave de que los
personajes han salido de la zona delimitada de convivencia obligada (La Jugueteria); de
este modo, es mucho mas dificil pensar en costumbrismo: los usos y costumbres a
describir se han quedado en el burdel, sitio que acuna la pequefia sociedad que se desea
retratar.

De este modo, las situaciones en las que interactian los personajes adquieren, de
nuevo, un caracter de mayor intimidad (casi del mismo modo en que ocurre con ciertas
zonas de La Jugueterfa ajenas a la planta baja), a la vez que parecen encontrarse
cambios en los estilos recurrentes de los textos. Un ejemplo puede observarse en
«Freakshow», tema ubicado en la tienda de antigiiedades de algin centro comercial.
Dicha tienda, propiedad de Tadashi, funge como escenario para relatar otras historias

motivadas por los objetos que ahi pueden encontrarse:

Esos [abanicos| [...] Si no mal recuerdo, se los compré a un hombre cuya tia era
costurera de una espafiola... Me dijeron que los hallaron en los cajones de una maquina
de coser antigua |...] Asf que, a lo mejor la espafiola estimaba mucho a su costurera...
[...] O la costurera los tomé porque la mujer no le quiso pagar por un vestido

En realidad no es un cacharro, sino el cémplice de un crimen [...] [Este
gramoéfono| Se lo compré a un hombre en China [...] Segin me djjo, lo trajo a su
regreso de Estados Unidos. [...] Indagué un poco gracias a la placa que tiene [...] y
resulta que sélo hicieron 850 como éste [...] Segun me dijo el hombre, sus padres
habfan inmigrado a Estados Unidos alla por los afios 20’s...justo cuando gobernaba la ley
seca... [...] Sus padres eran empleados de un matrimonio que habia montado un bar
clandestino en el sétano de su casa [...] {Todas las noches habia fiestal Alcohol ilegal,
musica en el gramo6fono, la policia haciendo redadas, Al Capone, mafias. .. y todo eso...

Después de relatarle las historias de varios objetos de coleccidon, Tadashi y Ryutaro
deciden recrear uno de estos relatos actuando como personajes de un bar clandestino.
Asi pues, el tema presenta recursos nuevos enriquecidos por el escenario en el que se
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desarrolla: el uso de la metadiégesis y rasgos de lo carnavalesco, al incluir el teatro (la
actuacion, asumir Tadashi y Ryutaro su papel como personajes de una historia) como

12 Ta tensién narrativa

una experiencia no para contemplarla, sino para vivirla
disminuye con relacion a los textos presentados dentro de La Jugueterfa: la atencion del
texto recae mas bien en el discurso de los personajes, no en la esfera de accion, que se
limita a dar un recorrido a la tienda para observar los objetos de coleccion. En este
sentido lo importante no es lo que hacen los personajes, sino lo que dicen. Finalmente,
el tema concluye con una llamada que da aviso a Tadashi sobre el grave estado de salud
de su padre, lo cual desencadena el sufrimiento emocional del personaje. Si bien es
clara la presencia del género angst, es importante destacar que, a diferencia de otros
temas, no es el foco de la narracién, sino una manera de concluir un texto y contrastar
el final dramatico con el desarrollo mas bien romantico que toma lugar entre los
enamorados.

De nuevo, podemos observar que, una de las caracteristicas principales de los
textos ubicados fuera de La Jugueteria, es que la jerarquia entre cliente y mufeca (o
bien, entre mufieca y administrador) desaparece total o parcialmente, y las situaciones
que generalmente formarfan parte de la vida corriente (para personas normales) son, en
realidad, situaciones extraordinarias para los personajes, cuya vida corriente gira en
torno a La Jugueterfa, sobre todo en el caso de las mufiecas y los administradores.

Ambas mufiecas se camuflaron con éxito entre la multitud, estando ahora tan lejos de la
mansién, Manabu dudé que alguien fuera a reconocetles, por lo que aparté la mdscara
de conejo que habia estado cubriendo su rostro, dejandola colgada de su cuello,
cubriendo la parte posterior de su cabeza sélo en caso de que tuviera que ponérsela de

improviso.!

El anterior es un fragmento tomado de un tema en el cual, Manabu y Hiroto (una
mufieca de trapo), escapan de La Jugueteria en aras de interrumpir la rutina de trabajo
para asistir 2 un Matsuri: un festival tradicional japonés y cuya celebracion/asistencia es
parte de la vida cotidiana de un ciudadano japonés promedio. Evidentemente, Manabu
es consciente de los riesgos que corren ambos en caso de ser descubiertos y de lo

125 Cfr. Bajtin, Mijail, La cultura popular en la Edad Media y el Renacimiento, Alianza Editorial, Madrid, 2003,
pag. 13.

124 Manabu, «Matsuri» en Do//’s House [En linea] <

https:/ /www.tapatalk.com/groups/dolls_house/matsuri-t1185.html> consultado el 15 de octubre de
2018.
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alejada que es su actual vida con la de un ciudadano comun. En uno de los post finales,
Manabu plantea que «Habia sido una noche divertida pero mas que nada, habia sido
una noche comun y corriente, como las que tendria permitido vivir si no fuera parte de
la coleccién de munecas de aquel lugar. Las reflexiones en la conciencia del personaje
plantean la inversiéon del microuniverso de La Jugueterfa en relacién con el universo de
la vida corriente. En el marco de lo diegético, aquello considerado como «normal» en la
vida real es en realidad lo extraordinario, y lo extraordinario (el crimen, las jerarquias
obligadas) son parte de la cotidianidad de los personajes involucrados: «Encaminar
hacia la puerta de la Mansiéon y desaparecer fue lo primero que hizo apenas supo de
ello. No sabia por qué, pero queria escapar un poco de esa nueva realidad tan

avasallante»'®.

3.2.3. Laimportancia del espacio

Tal como lo menciona Luz Aurora Pimentel, la representacién de un espacio diegético
permite «generar no s6lo una “imagen” sino un cumulo de efectos de sentido»'*’. Mas
alla de fungir como el escenario o telén de fondo para la historia, el espacio adquiere
importancia debido a las relaciones que entabla con los personajes, las acciones y el
tiempo, y el caso de Do//’s House no es la excepcion.

La Jugueterfa es un espacio ambiguo en cierta medida; no existen
especificaciones concretas sobre la arquitectura del edificio mas alla de la ubicacion de
los pisos e instalaciones (y en raras ocasiones, algunos detalles afadidos por casos
particulares de personajes) y, sin embargo, muchos personajes se refieren a ella como
«la mansiény; esta denominaciéon implica no solamente un recinto de dimensiones
magnificas, también conlleva la sensacién de lujo, opulencia e incluso excentricidad. Si
bien en términos generales La Jugueteria es un burdel de lujo, reducitlo a ello implicaria
coartar su sentido; La Jugueteria no es solo prostitucion, sino entretenimiento en todos
los sentidos: cafeterfa, restaurante, bar, casino, spa, piscinas y jardines: mas alla del
negocio sexual, se habla de una suerte de centro vacacional que funciona practicamente

veinticuatro horas al dia, los siete dias a la semana, durante los 365 dias del afio. En este

125 T'sunehito, «Hit That» en Do//’s House [En linea] <

https:/ /www.tapatalk.com/groups/dolls_house/hit-that-t1366.html> consultado el 15 de octubte de
2018.

126 Pimentel, Op. Cit. pag. 25.
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sentido, La Jugueterfa se aparta de la «vida corriente» para dar rienda suelta a los
excesos, a la fiesta y al descanso de los personajes con el poder adquisitivo para
obtenerlo. El interior de Ia Jugueteria funciona entonces para establecer una nueva
realidad caracterizada por:
a) Un modo de vida en el que los valores que imperan son todos aquellos
relacionados a la fiesta.
b) Un orden social basado en jerarquias especificas, relaciones de poder y un
comportamiento protocolario.

En ambos casos, tanto en la obediencia como en el recurrente enfrentamiento,
ninguno tendria sentido en otro espacio que no fuera el interior de La Jugueterfa, que
funciona entonces como vehiculo de accién y condiciona las relaciones entre los
personajes.

Por supuesto, es importante sefialar que esta nueva realidad no se experimenta
del mismo modo por todos los personajes. Para las mufiecas representa una
cotidianidad impuesta y que los aparta de la libertad, mientras que para los clientes
implica un modo de vida no cotidiano, al cual entran libremente en aras de escapar de
la realidad corriente (que si les es impuesta). Para ellas La Jugueteria es castigo, deuda y
vida cotidiana, mientras que para ellos es juego, despilfarro y recreo.

Lo cierto es que, partiendo de esta observacion, es notable que La Jugueteria
tiene sobre todo una funcién simbolica. Las acciones de los personajes, asi como su
discurso y forma de pensar, se ven influidos en gran medida por la disposicion del
espacio. El interior de La Jugueteria es un pequefio fragmento incluido, a su vez,
dentro del universo diegético de Do//’s House, que se rige por tres preceptos basicos:

1) Es un espacio cerrado.
2) Se rige por sus propias leyes.
3) Contradice (o bien, transgrede) la vision de un mundo real, normal y corriente.

La Jugueterfa es un sitio que alberga a las mufiecas, una «casa» en la que viven,
ademas de su lugar de trabajo. Para Gastén Bachelard «a casa alberga el ensuefo, la
casa protege al sofiador, la casa nos permite sofiar en paz»'”’, y representa el universo
primero del ser humano, el espacio seguro que lo protege de la hostilidad del propio
hombre y del universo. La casa, el interior, es un espacio intimo de suenos, recuerdos y
emociones. En Doll’s House, sin embargo, el interior de La Jugueteria no es
precisamente el espacio protector, puesto que dentro de ella toma lugar el
encarcelamiento, la pérdida de libertad (al menos para una mitad de los personajes

127 Bachelard, Gaston, La poética del espacio, La poética del espacio, FCE, México, 1975, pag. 29.
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involucrados). En el caso de las mufiecas, la hostilidad (el crimen) se encuentra dentro
de la propia morada. En el caso de los clientes, el interior es el espacio de festejo, pero
no un hogar, pues significa para ellos un territorio ajeno y temporal en contraste a su
propia realidad. Es dentro de la «mansion» en donde los personajes pierden su
humanidad para ser cosificados y estratificados de acuerdo con el servicio que prestan,
a las ganancias que simbolizan o el nivel adquisitivo que les corresponde.

La dialéctica del afuera y el adentro en Doll’s House transgrede lo planteado por
Bachelard: el adentro (La Jugueteria) es el territorio hostil y peligroso, mientras que el
afuera representa la libertad y, por lo tanto, la seguridad. Asi pues, La Jugueteria, como
principal escenario para el desarrollo de los textos narrativos, posee su propia
dialéctica.

La Jugueteria funciona como un pueblo pequefio con sus propios usos y
costumbres a los que los personajes jugadores se han adaptado o terminaran por
adaptarse. Ya sean mufiecas o clientes, los personajes adoptaran un comportamiento
estereotipado que se adapte al modelo impuesto no sélo por el reglamento del juego,
sino por las jerarquias del universo diegético. Se establece entonces una relaciéon entre
personajes estereotipadamente activos y personajes estereotipadamente pasivos,
personajes que mandan y personajes que obedecen, personajes fuertes y personajes
débiles, personajes sumisos y personajes dominantes, personajes que explotan y
personajes explotados. Ellos se encuentran sometidos a la convivencia que puede
decantarse hacia dos extremos:

a) La aceptacion de los roles impuestos y su consecuente desatrollo, cifiéndose a la
relacién de control y sumision

b) Un constante enfrentamiento que evidencia y desaprueba la desigualdad de
jerarquias, aunque ningun personaje sea capaz de librarse de ella.

Dentro de La Jugueteria, estos extremos se vinculan con la dialéctica del arriba y
el abajo, donde, segun Bachelard, el abajo supone la profundidad del inconsciente y el
arriba representa el espacio del ensuefio.'”

Parece ser que las relaciones construidas por y entre los personajes comienzan
con el inciso @ y se ubican en el punto mas bajo de la arquitectura vertical del burdel (la
planta baja), mientras que las caracteristicas del inciso 4 aparecen conforme se asciende
por los demas pisos de la mansién. Lo anterior se explica por la manera simbdlica del
ascenso en la escala social que representa La Jugueteria: entre mas alta sea la ubicacion
de las habitaciones, mayor serd el estatus que alcance la mufieca, y entre mas alto sea el

128 Cfr. Ibid, phg. 38-39.
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poder adquisitivo del cliente, mayor es el valor del lujo que puede darse al solicitar los
servicios propios del tercer piso. Segun Bachelard el ascenso es ademas una manera de
alcanzar el cielo a través del heroismo que supone el subir las escaleras'™. Las
habitaciones de los ultimos pisos conllevan una atmosfera de paz. En La Jugueteria
ocurre algo similar: mientras mas alto sea el piso al que una mufieca pertenezca, mayor
es la oportunidad y la esperanza de alcanzar la liberacion, aunque también signifique
una considerable pérdida de la intimidad con relacién al primer piso de la mansion (en
cuyas habitaciones no se permite el ingreso a clientes). El ultimo piso esta reservado
para aquellos que hayan logrado pagar la deuda y cumplir con el castigo, pero que
permanecen por propia voluntad dentro de la mansion.

Sin embargo, en Do/l’s House también se presenta una transgresion de la simbolica
del arriba y el abajo; no olvidemos que La Jugueteria cuenta también con un Atico: un
sitio de castigo situado en la parte mas alta de la casa. Por ubicacidn, analogo al atico es
el desvan; segin Bachelard «la escalera del desvan, mas empinada, mas tosca, se sube
siempre. Tiene el signo de la ascensién hacia la soledad mas tranquila»'™. En La
Jugueteria, el atico no funciona como escondite voluntario, sino como un sitio de
aislamiento forzado: signo de que la maxima ascension no es siempre lo mejor. Pese a
que La Jugueteria es el espacio cerrado en comun de las mufiecas (su realidad y
principal escenario de accioén), también es cierto que el edificio es en si mismo un sitio
hostil para ellas; de este modo se da la transgresion: al no ser propiamente un hogar, el
ascenso hasta la cima no trae consigo ningun tipo de bienestar.

Ahora bien, se ha mencionado que el interior de La Jugueteria es un espacio
poco concreto. Las descripciones son escasas, a diferencia de los escenarios ubicados
en el exterior que pueden ser mejor detallados por los jugadores.

Pese a la falta de concreciéon del espacio, lo cierto es que los textos ubicados
dentro de La Jugueterfa no tienen como prioridad la descripcion del mismo; se ha
dicho que la mansién tiene una funcién tanto simbolica como de vehiculo de accién, lo
cual significa que predominan las relaciones jerarquicas y las actitudes y acciones que
los personajes desarrollan a partir de ellas. La ubicacion de los personajes en un punto
especifico del burdel condiciona el comportamiento de los mismos (en tanto que cada
espacio incluye protocolos a seguir y otros personajes con los cuales pueden o no
interactuar) y de este modo es posible identificar la presencia de cronotopos. La planta
baja, por ejemplo, es un lugar de encuentro comun en el que puede darse el inicio de

129 Ihid,, phg. 45.
130 Ibid, phg. 44.
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alguna trama, bajo la premisa de ser el primer sitio de contacto entre las mufiecas y los
clientes. Lo anterior recuerda al cronotopo del saldn-recibidor propuesto por Bajtin:

Desde el punto de vista temdtico y compositivo, ahi se producen encuentros |[...]; se
generan nudos argumentales; con frecuencia tienen también lugar los desenlaces; vy,
finalmente, surgen —cosa muy importante- dzilogos que adquieren un relieve excepcional
en la novela, se revelan los caracteres, y las «ideas» y «pasiones» de los héroes. [...] En él
estan representados casi todos los grados de la nueva jerarquia social (juntados en el
mismo lugar y al mismo tiempo); y, finalmente, en él se revela, en formas concretas y
visibles, la fuerza omnipresente del nuevo duefio de la vida: el dinero.!3!

En contraste con el salin-recibidor, que es un espacio publico, se encuentra el cronotopo
del espacio intimo: el de /as habitaciones. Al respecto de este espacio, Bachelard enfoca su
funcionamiento como un reflejo del interior del personaje: «La intimidad del cuarto
pasa a ser nuestra intimidad. Y, correlativamente, el espacio intimo se ha hecho tan
tranquilo, tan simple, que en él se localiza, se centraliza toda la tranquilidad de la
habitacion. El cuarto es, en profundidad, nuestro cuarto, el cuarto estd en nosotrosy.
Lo cierto es que parte de este reflejo se presenta, también, en la relacién que tienen las
mufiecas de Do//’s House con sus propias habitaciones: la ubicacion de ésta en cada piso
depende del estatus de la mufieca (y el estatus lo es todo en esta sociedad altamente
jerarquizada), y de este rango dependeran las acciones que ahi dentro se desarrollen.
Por supuesto, las habitaciones de La Jugueterfa estan lejos «centralizar la tranquilidad»
de la cual sus propios habitantes carecen. De hecho, segtn las caracteristicas de los
textos revisados antes, la tension narrativa sugiere a la habitacién como el espacio con
mayor condensacién de acciones: al ser el escenario del encuentro sexual pornografico,
los animos se agitan, el tiempo corre mas deprisa, la cantidad de participantes se reduce
(con relacion al salon-recibidor) y es aqui, principalmente, en donde la mufieca se
representa, con mas claridad, como un objeto de consumo (y desde luego, el cliente
como un consumidor). Caso similar es el de las oficinas de los administradores de La
Juguetetia; éstas, en cierto modo, funcionan como habitaciones y/o resguardo durante
sus horas de trabajo. Las oficinas son un espacio que refuerza el estatus de los
administradores y el poder que poseen sobre sus trabajadores. Tampoco aqui prima la
tranquilidad: visitar la oficina de un administrador involucra cierto grado de conflicto
que se resolvera en privado (y, en muchos casos, a través de la coaccién ejercida por la

131 Bajtin, Mijail, Teoria y estética de la novela, pag. 397.
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diferencia de jerarquias). Asi pues, los habitantes de la mansiéon (mufiecas y
administradores) se mimetizan con sus habitaciones tal como lo plantea Bachelard; sin
embargo, la intimidad de La Jugueteria no coincide con la intimidad que se espera de
un hogar.

Algo que debe tomarse en cuenta, ademas, es que las mufiecas (incluso los
administradores) son habitantes pasajeros en La Jugueterfa. Ocuparan las habitaciones
(v de hecho todas las instalaciones de la mansién) hasta que deban ser reemplazados, o
bien, mejoren su estatus para escalar de un piso a otro. Este hecho contribuye también
a la imposibilidad de reclamar un espacio como propio, de otorgarle un toque personal
similar al de la habitaciéon de un hogar que es y serd siempre nuestra. En este sentido,
no debemos olvidar que no sélo los personajes son pasajeros en tanto que forman
parte del universo diegético y su destino depende de las relaciones comerciales y de
poder que ahi se establezcan; los jugadores (escritores y lectores) también son
transitorios en su mayoria y esto les impide apropiarse del espacio.

Lo anterior explica el hecho de que los narradores nunca o casi nunca se enfocan
en dar una imagen detallada del espacio, no sélo porque esto implicarfa cuestionar de
algin modo la vision del mundo que tienen los creadores del juego, sino también
porque se corre el riesgo de reducir las posibilidades de accién del jugador con el que se
comparte la narracion, asi como de los jugadores que posteriormente se apropiaran de
ese espacio. En el caso de que cada jugador se tomara la libertad de dar una descripcion
personal que no correspondiera de forma exacta con la del jugador que interactda, esto
afectarfa no solo la verosimilitud del texto en turno, sino también al conjunto global de
narraciones. Los jugadores optan, entonces, por elementos mas bien conceptuales y
abstractos para la creacion del espacio: una mesa, una silla, una cama y una habitacion
en su forma mas genérica. Si bien es cierto que en contadas ocasiones pueden incluirse
detalles (por ejemplo, la ubicaciéon de los muebles en las habitaciones) esto se
relacionara directamente con el desarrollo de lo ocurrido en el texto y generalmente
seran detalles afiadidos por un jugador cuyo personaje tenga poder directo sobre la
disposicion del espacio. De este modo, es posible observar que la plataforma y las
dinamicas del juego condicionan la construccién del texto literario.

Es cierto, sin embargo, que hay algunas descripciones, y ellas obedecen al
modelo de descripcion focalizada descrito por Pimentel, en el cual «el punto cero de la
dimensionalidad sera siempre el observador-actor que asume el contenido y la forma de
la descripciény»'™; asi, Tatsurou puede dar algunos indicios sobre lo que observa desde

192 [bid, phg. 36.
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su lugar en el bar (una batra, una vitrina con botellas)'”’; Tadashi puede incluir en su

narracion una gran verja de hierro que custodia la entrada a la mansién, o la escalinata
por la cual se vio obligado a subir al entrar’™. La subjetividad en las (escasas)
descripciones las dota de verosimilitud, en tanto que representan solamente la
perspectiva de un personaje. Por lo tanto, si otros personajes (ora involucrados en la
situacion, ora habitando el mismo escenario pero en un punto de tiempo distinto)
describen algo diferente, el foco de cada personaje vuelve difusa la espacialidad y, por
ende, se diluyen las incongruencias. Las diferentes perspectivas dadas por los distintos
personajes jugadores condicionan también la construccion del texto.

No obstante, todos estos detalles venidos desde el punto de vista subjetivo son,
en su mayoria, referenciales, en el sentido de que representan caracteristicas propias del
lugar al que pertenecen y que facilmente pueden relacionarse con aspectos de la
realidad: todos los bares tienen una barra y una vitrina con botellas; todos los edificios
de lujo estan rodeados por vetjas y se requiere de subir una escalinata para acceder a
ellos; asi pues, estos detalles convierten al espacio diegético en un referente cultural que
puede ser reconocido con mayor facilidad por los jugadores involucrados y evita el
peligto de caer en contradicciones. Esto vuelve congruente el espacio desde la
perspectiva global del conjunto de narraciones.

Por otro lado, estas descripciones poseen un sentido mas bien pragmatico:
Tatsurou no habria observado la barra y la vitrina de no ser por el papel de espia que
desempenfia, pendiente de su alrededor. La verja y la escalinata no tendrian cabida en la
descripcion de Tadashi a no ser que tuviera que atravesar una y subir por la otra, lo cual
refuerza la idea del espacio como vehiculo de accion.

La descripcion del espacio es una de las diferencias mas notables entre el afuera y
el adentro en los escenarios de Dol/’s House. Mientras que La Jugueteria es un ente
unico, el resto de los escenarios de la ciudad donde se localiza no lo son; puede haber
muchos hospitales, muchos hoteles, muchos restaurantes y muchos centros
comerciales. La existencia de estos escenarios, como concepto, es una oportunidad
para que éstos puedan ser descritos a conveniencia por los jugadores sin riesgo a
destruir la légica dictada por las reglas del juego. El exterior no es un espacio comun,
por lo que no es necesario mantener la neutralidad que impera en las descripciones

dentro de La Juguetetia.

133 Vid. supra.
134 V7d. supra.
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El exterior es también simbolico: en el caso de las mufiecas, representa la libertad
y el regreso al mundo convencional; en el caso de los clientes, representa la pérdida de
cierto estatus (el de La Jugueteria) y el regreso a la rutina de la cual han intentado
escapar.

En la siguiente tabla se muestra, de manera mas sistematica, la diferencia que

presentan varios aspectos de los textos con relacion al espacio en el que se encuentran

ubicados.
ADENTRO AFUERA
Psicologia del * Intimismo e * Intimismo e introspeccion
personaje introspeccion * Recuerdos
* Comparaciéon con el
adentro
Jerarquia = Marcada *  Menos marcada/Anulada
Tension * Aumenta la tension * Aumenta o disminuye la
dramatica dramatica tension dramatica
* Mayor velocidad en el

desarrollo del relato
Formas de * Novela rosa: separacion *  Novela rosa: conciliacion
relacion entre de los amantes.
personajes
Experiencia " Angst: alto grado de * Romance
subjetiva de la angustia
accion
dramatica
Sexo * Pornografia = Erotismo

= Cosificacion ®*  Humanizacién

Estrategias *  Costumbrismo = Desnormalizacion del
narrativas * Normalizacién del crimen y la violencia

crimen y violencia = (Carnaval

= Digresiones y metadiégesis
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IV. éLITERATURA EN LOS JUEGOS DE ROL?
4.1. Doll’s House: otro modo de desautomatizacioén

En el primer capitulo de esta investigacion se realiz6 una revision historica del
concepto de literatura. Pese a que dicha definicién ha tenido variaciones con el paso del
tiempo, las siguientes caracteristicas suelen mantenerse constantes:

a) El proceso de desautomatizacion

b) El uso del lenguaje como vehiculo expresivo

c) Presencia de transtextualidad y filiacién genérica con una tradicién literaria

d) Notoria organizacion de los elementos del texto

e) Caricter ficticio

f) Falta de propdsito practico.

Los textos contenidos en el juego de rol Doll’s House presentan todas las
caracteristicas mencionadas. Lo mas evidente, por supuesto, se encuentra presente en el
proceso de desautomatizacion. Sin embargo, esto no se limita simplemente al lenguaje;
dicha desautomatizacion abarca al proceso de escritura en su totalidad, que comienza
con los fenémenos generados a partir de la interacciéon entre jugadores.

Pese al reconocimiento de estructuras y categorias pertenecientes a la tradicién
literaria (lo que bien puede reconocerse como un efecto de la estética de la identidad

descrita por Yuri Lotman'®®

), es necesario sefialar la extrafieza que la recepcion de los
textos puede provocar en los lectores que no pertenezcan al grupo de jugadores en la
comunidad. Dicha extrafieza puede deberse, principalmente, a la cuestiéon que acarrea la
escritura de una obra por parte de dos o mas autores. Esta situacion resulta en textos
que, como obra completa, estan formados por narraciones distintas con focalizaciones
distintas y la imposibilidad de catalogar a un personaje como principal y a otros como
secundarios, debido a la fluctuacién en los focos y puntos de vista de las historias y los
narradores. Estos rasgos, que se alejan de la narrativa tradicional, no se incluyen en los
textos producidos en Do/l’s House como meros ornamentos. En realidad, son el

resultado de las reglas del juego que, si bien establecen a la interacciéon entre jugadores

135 Segun Lotman, la estética de la identidad «Se basa en una identificacién completa de los fenémenos
representados de la vida y de modelos clichés que el auditorio ya conoce y que forman parte de un
sistema de “reglas”. [...] Los estereotipos (clichés) de la conciencia desempefian un enorme papel en el
proceso del conocimiento y —mas ampliamente— en el proceso de transmision de la informaciony.
Lotman, Op. Cit. pag. 349.
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como una parte fundamental para el desarrollo de las historias, también promueven la
libertad creativa y el desarrollo de narrativas diversas. As{ pues, la desautomatizacion se
sustenta en el distanciamiento de los canones literarios del autor unico, gracias a la
propuesta estética con la que el juego invita a sus jugadores a crear obras conjuntas.

En relacién con lo anterior, se tiene que el primer rasgo de desautomatizacion
durante el proceso creativo, propiciado por las reglas de Do//’s House y la interaccion
entre jugadores, es el desdoblamiento de estos para convertirse en escritores y lectores
los unos de los otros. Como ya se ha visto, existe un intercambio constante de papeles.
En E/ relato digital, se habla ya del término de «escrilectores» pues, segin el autor, es un
concepto caracteristico de la escritura en el ciberespacio, en donde

Los roles se reconfiguran y ya no se puede hablar de un escritor y de un lector como
entidades separadas, sino de un eserilector, un sujeto interconectado, capaz de desplegar
una inteligencia colectiva y de producir sus propios textos en forma casi simultinea con
su recepcion. 136

Los escrifectores, entonces, son el resultado de lo que Aarseth habfa definido en su
momento como literatura ergddica; sin embargo, el esfuerzo relevante del lector en los
juegos de rol supera al desctito por Aarseth en los hipertextos'”: el lector no se limita a
elegir el camino que seguira la obra, sino que contribuye a crearla y convierte al escritor,
a su vez, en un lector de su propia contribucion.

Lo anterior no quiere decir que se abandonen los rasgos caracteristicos de los
hipertextos de ficcion: los lectores (jugadores o simplemente visitantes a la pagina) son
capaces de elegir uno de los relatos para comenzar su lectura (o bien, continuarla) sin
que para ello sea necesario buscar el relato primigenio de cada personaje. Los relatos no
estan organizados por orden, cada uno de los episodios que conforman la trama
general contenida en el foro ocurre en distintos lugares, y en cada lugar se presentan
secuencias cronologicas dispares. También es posible para el lector elegir entre los
distintos dramas y alternarlos segun lo que desee leer. Do//’s House es entonces una
«coleccién de fragmentos textuales semiorganizada», tal como Jean Clément'

describirfa a los hipertextos de ficciéon en su momento.

136 Rodriguez, Ruiz Jaime Alejandro, «La escrilectura» en E/ relato digital [En linea]
<http://www.javetiana.edu.co/relato_digital/t_digital/ teotia/escrilectura.html> Consultado el 14 de
agosto de 2018.

BT Vid. supra.

138 Vid. supra.
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El segundo rasgo de desautomatizacion es, quizas, el mas notorio de Do/l’s House.
Los elementos de los textos se encuentran intimamente relacionados y determinados
por otro elemento de la narrativa: el espacio. A diferencia de la narrativa convencional,
en la cual dos ambientes |[...] pueden considerarse como expresiones metonimicas o
metaféricas del personaje»'™ o bien «el marco escénico puede ser expresion de una

voluntad humanax»'*’

, en Doll’s House el espacio juega un papel preponderante al
condicionar el desarrollo de las historias. Esto puede comprenderse mejor si se tiene en
cuenta que el principal escenario de los textos en Doll’s House es precisamente la
mansion en donde se ubica el burdel, y que cada personaje posee una historia que se
divide en el antes y el después de La Jugueteria: antes de ella se encuentra el pasado, y
después de cerrar el negocio con La Jugueterfa, esta el presente, el tiempo diegético
durante el cual las historias entre jugadores comienzan a escribirse.

Como se ha observado en el analisis de las muestras, la disposicion de La
Jugueteria como edificio determina las relaciones jerarquicas entre personajes y, por
tanto, influye en el tipo de interaccion entre los jugadores, asi como en el papel que un
personaje tendra en la historia de otro. La composicién del espacio, al igual que la
presencia de los personajes en escenarios especificos del universo diegético, afecta
directamente su comportamiento, sus acciones y el desarrollo de la psicologfa: el
espacio no es una metafora de la voluntad del personaje; antes bien, el personaje se
encuentra subordinado al espacio que habita.

Ciertamente, la configuracién de los personajes obedece a estereotipos propios
de los géneros a los que se vincula cada texto; no es gratuito, por ejemplo, que la
dualidad de lo femenino y lo masculino se vuelva mucho mas evidente cuando los
textos presentan estructuras propias de la novela rosa, género especialmente presente
en los espacios abiertos, al exterior del burdel. Estos mismos personajes adquieren
también otros matices derivados de la vinculacién con otros géneros. Los enamorados,
sacados de la zona del romance y como seres individuales, se convierten en los héroes
que observan los usos y costumbres de un entorno que les resulta ajeno a pesar de
formar parte de dicha comunidad, trama especialmente recurrente en los espacios de
convivencia al interior de La Jugueteria. Dichos héroes, al ser participes de la ilegalidad
y asumirla como normal, se convierten en cémplices de una sociedad criminal frente a
la cual ya no muestran capacidad de asombro. Sus decisiones equivocadas pueden
llevarlos a adoptar el papel de un martir, ser protagonistas de su propia tragedia (en el

139 Wellek, R. Op. Cit. pag. 265

140 Idem.
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sentido moderno de la palabra: un hecho funesto que causa gran dolor y sufrimiento).
Y, bajo otras circunstancias, son capaces de experimentar el placer erético como
producto del amor, o bien dar rienda suelta a los instintos mas primitivos en busca de
una mera satisfacciéon corporal a través de la prostitucién: la manera en que los
personajes experimentan la sexualidad esta condicionada por la dicotomia del afuera y
el adentro.

El recuento anterior deja en claro que los relatos contenidos en Doll's House
mantienen vinculos notorios con la tradiciéon literaria, incluyendo caracteristicas
reconocibles de géneros literarios como el costumbrismo o incluso la novela rosa. Son
varios los géneros que conviven en el universo diegético de la comunidad, favoreciendo
asi la hibridez de la obra. Ademas, como categorias estructurantes, cada uno de los
géneros encontrados en Do//’s House presenta sus propias peculiaridades. En el
particular caso de esta comunidad de rol, hemos observado que el espacio no sélo
afecta al desarrollo de los personajes, sino también a los temas abordados, la
percepcién del tiempo, la tension narrativa e incluso la eleccion del vocabulario. Esto
es fundamental para comprender una forma mas de desautomatizacion: la filiacién
genérica de cada texto depende también del espacio en donde se desarrolle la accion.

Ahora bien, es el intercambio constante entre jugadores lo que permite el dltimo
rasgo de desautomatizacion propio de los juegos de rol narrativo: el caracter de los
textos como una obra abierta. A diferencia de la escritura tradicional, en donde la obra
tiene un limite decidido por el autor (cierta extension, cierto numero de paginas, la
conclusion de la trama), la historia de Do//’s House podra extenderse hasta el infinito
segun lo decidan sus jugadores, puesto que no hay una regla que especifique el final de
dicho juego y, por tanto, de la historia global: ésta se encontrara en constante
renovacion; la pérdida de limites se sostiene ineludiblemente por la plataforma: el
universo en linea es el tnico medio capaz de soportar el contenido del texto, mismo
que serfa imposible de traspasar a un espacio tan limitado como el libro impreso.

Por supuesto, no puede dejarse de lado que los textos analizados presentan
algunos rasgos de desautomatizacion en términos mas tradicionales, aunque no sea ésta
su caracteristica mds sobresaliente. I.a estructura de los textos encontrados en Do//’s
House pone de manifiesto que la seleccion de palabras supera la intencién comunicativa
y/o informativa. Casos particulares muestran el uso esporadico de figuras retdricas o
motivos que suelen repetirse en algin jugador (o bien, en parejas de jugadores),
revelando el estilo de la prosa de cada uno de los autores. De este modo, puede hacerse
evidente lo siguiente: los jugadores son conscientes del uso del lenguaje como un
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vehiculo expresivo que permite no solamente el entendimiento entre jugadores (que,
sin algunas herramientas como el uso de un «espanol neutro» o un registro de la norma
culta, podria verse limitado debido a los distintos contextos lingtisticos a los que
pertenecen), sino también la capacidad de crear un texto estético que resulte atractivo a
los demas jugadores; esto es, un texto que pueda disfrutarse gracias y a partir de las
herramientas que las reglas implicitas y explicitas del foro exponen. Los jugadores
aprenden unos de otros: pueden observarse mejorias en cuanto a sus técnicas narrativas
y descriptivas, en la ampliacion de su vocabulario e incluso llegan a arriesgarse a
dialogar con otras obras (libros, canciones, peliculas); el constante intercambio de
textos los ayuda a «pulir» su redaccion para que el texto sea algo atractivo para el resto
de la comunidad. Existe, pues, una toma de conciencia por parte de los jugadores para
dotar de literaturidad a los textos.

Asi mismo, no hay que olvidar la naturaleza de los textos contenidos en Doll’s
House, los cuales corresponden a una serie de situaciones comunicativas imaginarias
desarrolladas entre los personajes, no entre los usuarios. Estas situaciones
comunicativas ocurren en el plano del universo diegético, por lo que adquieren un
caracter cien por ciento ficcional, determinado por la interaccion de los jugadores que,
desde el momento que se registran en la plataforma, han aceptado un pacto de
verosimilitud tal cual lo describe Roger Caillois en el juego mimicry'*": escribir e
interactuar con otros jugadores conlleva la aceptacion de un universo cerrado y ficticio;
los usuarios se convierten en personajes, hacen creer a los otros usuarios que son
mufiecas, clientes y/o administradores contando su propia historia mediante
fragmentos de relatos. El placer del juego de rol narrativo consiste, precisamente, en
despojarse pasajeramente de la propia personalidad y moldear otra a gusto propio.
Empero, todos los usuarios de la plataforma son conscientes de esta transformacion,
por lo que no son enganados en lo absoluto. El pacto de verosimilitud propio del juego
mimicry, en conjunto con las situaciones comunicativas imaginarias entre los jugadores,
propician la constante reconfiguracion en la identidad de los personajes. Tal como lo
seflala Jaime Alejandro Rodriguez, «mientras los jugadores participan en un juego de
rol, se convierten en autores no solo de texto, sino de ellos mismos, construyendo

nuevos yos a través de la interaccion social»'*%,

" Vid supra.

142 Rodriguez, J. «Juegos de rol» en Op. Cit. [En linea] <
http://www.javetiana.edu.co/relato_digital/r_digital/teotia/juegosrol.html> Consultado el 14 de agosto
de 2018.
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Finalmente, pero no por ello menos importante, la construcciéon de estos textos
con estructura funcional determinada e indudable conciencia estética por parte de los
jugadores sirve a un Gnico proposito: el juego en si mismo. No hay un fin practico para
la escritura, ni siquiera el de conocer a personas de zonas geograficas hispanas distintas
puesto que, en sentido estricto, quienes estan inmersas en estas situaciones
comunicativas son los personajes, no los autores, y la interaccion narrativa se limita al
proposito compartido de construir ficcion. La finalidad de la escritura es el acto de
escribir en si mismo, y es el propio juego el que se encarga de abrir el potencial de la

expresion literaria.

4.2.De la literariedad a la literatura

Es momento de preguntarse: ¢las caracteristicas anteriores bastan para, en efecto,
considerar que los textos encontrados en Do//’s House son literatura?

La respuesta mas sencilla implicarfa una afirmacion tajante, de no ser porque en
Signo y valor, Javier Pamparacuatro Martin hace una importante distinciéon entre
literariedad y literatura. El primero, segun explica, es un concepto mucho mas basto
que el segundo, y se refiere principalmente a las caracteristicas especiales que hacen que
un texto se aparte de otros cuyo lenguaje y fin es esencialmente literal y practico, y se
aclara que dicha literariedad puede estar presente en textos literarios y no literarios.
¢Cual es, entonces, el criterio capaz de catalogar un texto literario en literatura? Al
respecto, Pamparacuatro sospecha que la literatura es algo mucho mas complejo que la
simple literariedad

[...] porque se trata de una cuestién relacionada con la respuesta del Zctor. Este no debe
entenderse solo en el sentido del lector individual y aislado, sino mas bien en el sentido
amplio de la dimensién pragmatica de la recepcion, que incluye aspectos histéricos,

institucionales, sociales, etc.143

Doll’s Honse, como foro de rol, se trata de un sistema cerrado, en la medida en que los
principales lectores de los textos son, en primera instancia, los jugadores involucrados
en el desarrollo de un tema y, en un sentido mas amplio, todos los jugadores que
tengan acceso a la plataforma. Este ultimo grupo comparte un numero importante de

143 Pamparacuatro, Javier, Signo y valor: estudio sobre la estética semidtica del texto literario, Universidad del Pais
Vasco, Bilbao, 2012, pag. 148.
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caracteristicas, mismas que van desde la aficion por los juegos de rol, hasta el
conocimiento y gusto por las tematicas y/o géneros que se abordan en la comunidad.
Aunque el principal lector de un texto sea el jugador en turno con quien se interactua,
lo cierto es que cada post esta escrito para dirigirse a un publico mas amplio: los
usuarios de la plataforma (grupo que, sin embargo, no deja de ser restringido). De ese
lector indefinido, habra alguno que responda el planteamiento de una situacion, y es en
este momento en que se convertird en un lector definido y coautor de la historia que se
presenta.

Dentro de una cultura determinada, el lector dispone de un cédigo que le permite captar
como literaria una obra dada, de lo cual se deduce que el caracter literario de una obra
no es absoluto, sino relativo a una serie de estructuras histérico-culturales y psicolégicas.
[...] Todo texto en situacién comunicativa estd inserto en un tiempo y espacio, y tiene
un emisor y un receptor real o potencial. Lo caracteristico de la literatura es tener, no un
receptor definido, sino uno ideal o no definido, de modo que cuando un texto deja de

tener receptor definido pasa a ser interpretado como literario’#4.

Lo anterior ejemplifica no solamente la manera en que cada uno de los jugadores
escribe bajo pautas que permitan a un grupo de personas especificas disfrutar del texto,
sino también el modo en que los textos, como obra conjunta, pueden ser asimilados
por un lector no-jugador: en el contenido de estos pueden reconocerse elementos
narrativos y transtextualidades capaces de ser analizados mediante métodos
narratologicos. Asi pues, aunque nos referimos a una plataforma cerrada (cuyo acceso
requiere de un registro en la pagina web), ésta puede ser apreciada: los textos son Jegbles
para un publico mas amplio que sobrepasa al de los propios jugadores, mismo que
podria establecer vinculos con rasgos de la tradicién literaria. Pero, ¢qué sucede con
aquellos rasgos que no pertenecen al canon, como es el caso de la autoria compartida?
Al respecto, Yuri Lotman dice que

Otra clase de estructuras, si las consideramos a este nivel, estd constituida por los
sistemas cuya naturaleza de cédigo es desconocida por el auditorio antes de empezar la
percepcion artistica. Es la estética [...] de la oposicién. El artista opone a los métodos de
modelizacién de la realidad habituales para el lector su solucion original que él considera
verdaderal4s.

144 Thid. pag. 173.
145 Lotman. Op, Cit, pag. 352.
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En este sentido, el sistema modelizador en Do/l’s House es un hibrido en el cual se
reconocen dos principales sistemas de filtros. El primero de ellos esta dado por el
proceso de derivacion a partir del cual Do/l’s House ha tenido origen. Las relaciones
hipertextuales mas directas ya han sido analizadas en el capitulo anterior y, partiendo de
la modelizacién primera del mundo en esta serie de relaciones, tenemos que:

«Ruder» (cancion) RUDER (fanfiction) Doll's House

Como se mencioné con anterioridad, estos tres productos guardan relaciéon en topicos
muy especificos:
1) Laimportancia del dinero por encima de la condicién humana
2) El poder que ciertas personas (o grupos de personas) ejercen sobre otras, y que
se deriva del inciso anterior
3) Eljuego de apariencias entre los que mandan y los que obedecen
En Doll’s House, estas tres premisas se fusionan con un segundo sistema de
filtros, cuyo sistema modelizador son las reglas del juego. Aqui, se constituye otro
sistema de filtros:
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Reglas del juego
(Doll’s House)

Modelar I |
1

Intertextualidad de
base

Disposicion del Forma de
espacio creacion

Modelay condiciona |
|

Aspectos mitologicos
de base

Comportamiento de los

) Seleccidn de géneros
personajes

1
1 Madela 1

Interacciones Aspectos mitoldgicos dentro

narrativas del universo diegético

Este segundo sistema modelizador esta dado por las reglas del juego, que son
aceptadas por una comunidad de escritores-lectores en aras de crear (escribiendo y
leyendo) historias que se apeguen a una visién especifica del mundo determinada en el
primer sistema de filtros. Asi, estos dos sistemas modelizadores se fusionan de nueva
cuenta, para constituir los aspectos mitolégicos del universo diegético, mismos que
convergen con el resto de los elementos intertextuales y filiaciones genéricas. No es
injustificado que uno de los géneros mas socorridos por los distintos relatos que
conforman el universo del juego es, precisamente el de la novela rosa. En un mundo en
el que las jerarquias sociales se encuentran tan marcadas, la presencia del romance y la
busqueda de libertad humaniza a los personajes cuyo papel ha de ser elegido en funcion
de su valor plenamente monetario, en términos de precio e inversion, en el sentido mas
literal. Lotman apunta que «la obra de arte representa un modelo finito del mundo
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infinito»'*

y Pamparacuatro explica al respecto que «cada obra concreta modeliza a un
tiempo un objeto particular y un objeto universal [...] A esta modelizacién de todo el
universo, opuesta a los aspectos particulares del argumento, Lotman la llama aspecto

W T.a modelizacién del mundo infinito en lo finito oscila entre la

mitoldgico de la obrax»
tragedia y la esperanza: todo en este mundo es rentable, todos tienen un precio, el
mundo se maneja con dinero; y sin embargo, existe la esperanza de liberarse de las
ataduras de una sociedad jerarquizada y conseguir la felicidad. Y esto se representa en el
juego cuando los personajes adquieren una deuda que deben pagar con su libertad y
con la renta de la propia intimidad, atrapados dentro de los pisos de La Jugueterfa.

Segin Pamparacuatro, la obra de arte «muestra cualidades de apertura,
originalidad e irracionalidad». El recuento anterior hace patente que los textos
encontrados en la plataforma de Do//’s House proponen una nueva forma de escritura:
su originalidad radica en la desautomatizacién del proceso creativo, y aquello que él
denomina como zrracionalidad se encuentra reflejado en el sistema modelizador que
apuesta por la hibridez. Quizas para Pamparacuatro los textos de Do//’s House podrian
caer incluso en el kitsch'®, debido al sistema cerrado del juego y a ciertos géneros
compartidos de la tradiciéon literaria que estin relativamente estandarizados. No
obstante, hay que recordar que las estructuras de ciertos géneros literarios tienden a la
repeticion y es precisamente aquello lo que permite una filiacion. Dol/’s House podria
repetir las estructuras de la novela rosa, costumbrista o erdtica, pero su estética de
oposicion, basada en la autorfa colectiva y en la falta de limitaciones de la obra, escapa
completamente del canon literario. Tanto es asi, que escapa también del soporte
material del libro, incluso del libro digital: la unica manera de que Do//’s House conserve
sus propiedades es mediante la escritura en una plataforma digital. Tanto el contenido
de Doll’s House como el proceso de creacion se encuentran intrinsecamente ligados a su
soporte de lectura.

146 Thid, pag. 262.

147 Pamparacuatro, Op. Cit, Pag. 173.

148 Al respecto de la literatura kitsch, Pamparacuatro dice que «Mientras la auténtica obra de arte muestra
cualidades de apertura, originalidad e irracionalidad, el &i#sch exhibe un sistema cerrado y racional de
imitacién. El kitsch huye de lo irracional, en lugar de iluminarlo y se refugia sin tregua en lo racional [...]
Su técnica, basada [...] en la imitacién y en la adhesion a recetas predeterminadas, es racional [...] Como
sistema de imitacion devaluada, el &itseh copia del arte las formas mas simples o superficiales, ya que es
por definiciéon incapaz de imitar el acto genuino de creacién que da como resultado aquellos rasgos
especificos y connaturales del arte auténticor. 1bid, pag.140.
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CONCLUSIONES

El principal proposito de esta investigacion era demostrar que los textos producidos en
el juego de rol Do/l’s House podrian considerarse como literarios, debido a que tanto en
el ejercicio de creacién literaria, como en la dinamica del juego mzmicry descrita por
Caillois y en la propia dinamica y ejercicio creativo presentes en los textos de Do/’s
House, existen ciertas afinidades que sugieren la posibilidad de vincular las tres
actividades: la falta de propodsito practico, el caracter ficticio del texto, asi como el
reconocimiento de normas y convenciones propuestas por una institucion y seguidas
pot una comunidad interpretativa.

De cierta manera, la mas grande dificultad a la cual me he enfrentado es no ya al
hecho de identificar los aspectos literarios presentes en los textos de Do//’s House, sino a
su reconocimiento como parte del canon literario, reconocimiento que, con total
honestidad, no puede llevarse a cabo como idealmente quisiera si los textos no son
reconocidos por la institucion literaria y por la academia. Si bien el objetivo principal de
esta tesis era obtener un tajante «si» o un rotundo «no» a la pregunta «Es esto
literatura?», indagar en el modo de creacién, intrinsecamente ligado a las reglas que
rigen el juego, trajo consigo el descubrimiento de procesos de extrafiamiento que
favorece esta modalidad de escritura, y que un miembro de la comunidad rolera
posiblemente no percibirfa como tales. No obstante, al trasladar dichos procesos al
plano de lo literario, me fue posible estudiarlos desde una perspectiva distinta,
reconociéndolos como técnicas de escritura que desaffan ciertos aspectos de la
narrativa convencional.

Si bien es cierto que las obras colectivas no son un fenémeno nuevo, la dinamica
del juego conlleva caracteristicas que permiten diferenciar a Dol/’s House de una obra
con cualidades unitarias. La creacion de historias en conjunto supone una renovacion
(o complementacién) al concepto de /literatura ergddica propuesto por Aarseth: en los
juegos de rol narrativo, el «esfuerzo relevante» no se limita a la elecciéon de un camino
distinto en la trama por parte de un lector de ficcién hipertextual, sino a la creacién
(elegir, imaginar, redactar, publicar) del complemento del texto que se esta leyendo, y
una puesta en manifiesto de los diversos autores: es importante hacer notar que son varias
personas las gue escriben. Esta dinamica (quizas la mas notoria de las caracteristicas de
escritura en el juego de rol narrativo) conlleva ademas el desdoblamiento del autor en
lector y viceversa, y se ofrece, esta vez, una reconfiguraciéon (o complemento) al
concepto de «escrilectores»: los jugadores de wverdad crean, leen y escriben
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alternadamente, en un intercambio constante que puede extenderse de manera
indefinida.

Otra caracteristica que no puede dejar de mencionarse es la importancia del
espacio y la manera en que de éste dependen muchas de las elecciones estéticas de los
jugadores. Si bien el hecho de que alguno de los elementos narrativos sea dominante en
el proceso de creacion no es algo totalmente nuevo, si resulta novedoso que el espacio
diegético sea tan determinante en este aspecto. Dicho de otro modo: los personajes van
y vienen, desaparecen, son reemplazados por otros y es esta misma fluctuacion de
jugadores lo que provoca que las tramas sean, del mismo modo, tan variables. No
obstante, el espacio esta intimamente ligado a la plataforma. El espacio, de hecho, es la
plataforma: el punto de reunién de los jugadores, el sitio en donde se almacenan los
textos y, desde luego, el unico elemento del juego enteramente inamovible, situacion
potenciada por las dinamicas virtuales que dependen de la existencia de un sitio web
para establecer comunicacién entre los usuarios. Los jugadores, personajes, escritores y
lectores (temporales) llegan a un universo diegético (permanente) que, aunque puede
ser moldeable, sus caracteristicas generales se han establecido de antemano.

Por supuesto, la relevancia del espacio no implica dejar de lado otros elementos
del analisis del relato, tal y como lo es el tiempo. Este elemento adquiere caracteristicas
muy particulares debido a la plataforma y al espacio como eje a partir del cual se
articulan historias y personajes que, generalmente, no mantienen entre si ninguna
relacién temporal; mas bien se encuentran suspendidos en un periodo indeterminado.
La historia de cada personaje comienza desde su inserciéon en el universo de Doll’s
House, pero no existe un punto de cierre para la misma ni tampoco conexiones
estrictamente necesarias con otras historias. Si, hay relatos cuyos episodios
indudablemente estan ubicados en una cronologia especifica en aras de dar seguimiento
a la historia de personajes especificos, pero ésta no se relaciona directamente con la
cronologia de los demas personajes. No hay, como tal, historias paralelas. El tiempo en
Doll’s House no es lineal, sino una constelacién de momentos a disposiciéon de los
autores que, a veces, puede coincidir para formar una red, o bien, simplemente convivir
sin un contacto directo. Es esta caracteristica lo que permite la lectura de los episodios
de manera casi aleatoria, dejando a decisiéon del lector la oportunidad de explorar las
distintas historias y conformar ¢l mismo la totalidad de la trama, de modo similar en
que ocurre con los antiguos hipertextos de ficcion.

Pese a que rasgos como los anteriores hacen de Do//’s House un objeto de estudio
interesante en cuanto al proceso de creacién, no voy a pretender que nos encontramos
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frente a un tipo de literatura en miras de ser avalada por el canon. Los textos
encontrados en la plataforma carecen de muchas caracteristicas que los criticos
literarios considerarian necesarios para enfocar sus ojos en ellos: el uso del lenguaje no
presenta grandes rasgos de desautomatizacion; la estructura de los pequefios relatos que
integran el universo del juego no es tan compleja como, por ejemplo, lo serfa la de
obras canoénicas como Cien arios de soledad con su constante ir y venir en el tiempo
—aungque el conjunto del universo diegético de Do/l’s House si presenta una complejidad
digna de una buena novela posmoderna—; y aunque los jugadores demuestran esfuerzo
por hacer de su pluma (¢o teclado?) algo estético y disfrutable, la forma de su prosa no
es precisamente innovadora. No obstante, considero que esto no es motivo suficiente
para desdefiar el juego de rol narrativo en la medida en que ofrece algo que es mas que
la acumulacién de figuras retoricas: Do//’s House presenta un ejemplo de como las reglas
de un juego contribuyen a la practica de una nueva propuesta poética para la creacion
en tiempos de internet.

En este sentido, no podemos perder de vista la importancia del juego y sus reglas
en tanto que funcionan como una modelizacién del mundo. Recordemos que Yuri
Lotman establece las grandes diferencias entre juego y arte: el juego es el dominio de
una actividad, el arte es el dominio de un mundo'. Do//’s House ofrece ambas
posibilidades: los lectoescritores de la plataforma no solamente poseen el dominio de la
actividad (la escritura), sino también el dominio del mundo: lo construyen, lo dotan de
significado, lo moldean a la conveniencia de aquello que desean expresar con base en
las reglas del juego y en un lenguaje convencional. La finalidad de los jugadores es, por
supuesto, la actividad ladica, el entretenimiento en un mundo de ficciéon apartado del
mundo real, la actividad separada; pero en el proceso conforman verdades: las verdades
de sus personajes, aquellas construcciones de significado insertas en un universo
diegético con sus propios aspectos mitoldgicos. Doll’s House, en tanto que juego, no es
arte, pero el sistema modelizador que lo rige lo separa significativamente de la simple
observancia de una situacion ficcional (no auténtica), para la creacion de ella, para la
obtencién de un producto. En este sentido, los textos de Do/l’s House pueden significar
«n medio de conservacion de la informaciéon y de elaboraciéon de nuevos

150

conocimientos»>° al menos en cuanto a los habitos creativos de cierto sector de

lectoescritores se refiere.

14 Lotman. Op, Cit, pag. 93.
150 [bid, pp. 93-94.
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Traducido a palabras mucho menos rimbombantes, puede decirse que el modo
de creacién propuesto por los juegos de rol narrativo en linea como Do/l’s House
obedece a la busqueda y necesidad de un sector de lectores especifico, que desde luego
no es el de la academia ni el de los lectores mas conservadores. Me refiero, por
supuesto, al grupo de lectores y escritores de fanfiction que, pese a ser un publico
bastante delimitado, no es ni por mucho un sector de lectores reducido. Una de las
caracteristicas de este sector es que los fanfickers, generalmente, escriben historias que
ellos mismos quertian leer, y comparten sus creaciones con un publico que posee sus
mismas aficiones. No es extrafio pensar que esto pueda llevarse al siguiente nivel: no se
comparte solo el producto creado, sino el proceso mismo de creacion. Las historias del
juego de rol narrativo son producto de la ficcion especulativa compartida, y es evidente que
este intercambio, en este nivel y con estas facilidades para lograrlo, es un rasgo que sélo
podria observarse en el mundo actual, en el que las redes sociales y los sitios de
encuentro como los foros de discusién permiten la comunicacién entre usuarios con
las mismas aficiones aun as{ se encuentren separados por un pais o incluso un
continente.

Ahora bien, el término compartir («participar varias personas de alguna cosa, de la
que les toca una parte a cada una»'') es importante pues, si bien es cierto que existen
espacios en redes sociales y foros en los que algunos escritores «no profesionales»
publican para recibir algun tipo de opinién y/o retroalimentacion, la dindmica es
abismalmente diferente a la de los juegos de rol. Dichos escritores muestran sus textos,
pero no comparten el proceso de creacién: se encuentra muy arraigado ain el
tradicional reconocimiento de la autorfa (de una historia cerrada, terminada) como un
hecho individual.

Resaltar el hecho de que, al menos en este fenémeno, el autor ha dejado de ser
un ente individual, no debe tomarse a la ligera. Si bien, como explica Genette, dentro
de los estudios literarios se aboga por la cualidad inmanente de la obra', lo cierto es
que la figura del autor y su contexto no es un hecho que pase desapercibido en el
ambito académico. ¢Cuantas ocasiones, en el aula o fuera de ella, ha sido necesario
recurrir a una biografia del autor para comprender una u otra referencia? En el caso de
Doll’s House, realizar esta operacion no seria posible no sélo por la falta de un nombre
exacto para cada autor (recordemos que estos se reconocen con el nombre del

151 «Compattity, Diccionario del Espaiiol de México (DEM) http:/ /dem.colmex.mx, El Colegio de México,
A.C., [Recuperado el 18 de septiembre de 2018].
152 Genette, Gerard, Figuras 17, Siglo XXI editores, México, 2005, pag. 12

111



personaje que interpretan), sino porque Do//’s House, como historia completa, pertenece
a un grupo de personas, no a una sola autoridad. En este sentido, y en un escenario en
el que este tipo de creaciones obtenga un mayor alcance, valdria considerar el estudio
de un autor colectivo, una «comunidad autoral».

Después de estas consideraciones creo fervientemente que, si bien Do//’s House
no se enmarca (todavia) dentro del canon de la literatura por ser un fenémeno mas
bien marginal (pop, no culto), sus textos si presentan rasgos de literariedad y la
desautomatizacién en el método de creacién si lo hace acreedor a cierto valor literatio.
Mukafovsky afirmaba que las caracteristicas estéticas de una obra dependfan de la
valoraciéon en un contexto especifico, y que éstas no eran inherentes a dicha obra'.
Del mismo modo, consideraba que a pesar de la constante busqueda de la ruptura de la
norma estética, siempre habria algo que uniera a dicha obra con la tradicién. El corpus
analizado en esta tesis presenta filiaciones genéricas facilmente reconocibles de acuerdo
con la tradicion literaria, pero su innovacion, su «tendencia al futuro» se encuentra
inmersa en la desautomatizaciéon de la creacion a partir de las reglas de un juego, y
cémo éstas estan intrinsecamente ligadas a la plataforma en la que dicho juego se
desarrolla. Ambas caracteristicas se apegan a un contexto especifico: el de la
convivencia online, el de la busqueda de una lectoescritura que satisfaga las necesidades
y el gusto (o el placer estético) de una generaciéon y un publico especificos.

Entonces, vale la pena preguntarse: srepresentan los juegos de rol narrativo una
reconfiguracion en el concepto de la literatura?

Lamentablemente, de nuevo es imposible afirmar o negar de manera absoluta.
En primera instancia porque no serfa la primera vez que la definiciéon de lo literario
cambia: la teorfa literaria atestigua cémo las ideas sobre lo literario cambian con el
tiempo, los rasgos ideales de literariedad en un texto estan en constante fluctuacioén y
hablar de una reconfiguraciéon de dicho concepto a partir del analisis un solo corpus
serfa, quizas, pecar de ambiciosa. Creo, en cambio, que serfa mas pertinente hablar
sobre una renovacion en la medida en que las caracteristicas del juego de rol narrativo

puedan ser incluidas también en el concepto de lo literario: hablar de un autor que

153 [...]Lo estético no es una caracterfstica real de las cosas, ni tampoco esta relacionado de manera
unfvoca con ninguna caracteristica de las cosas [...] La funcién estética no estd tampoco plenamente
bajo el dominio del individuo, aunque desde el punto de vista puramente subjetivo cualquier cosa puede
adquirir (o al contrario carecer de) una funcién estética, sin tener en cuenta el modo de su creacion |[...]
La estabilizaciéon de la funcién estética es un asunto de la colectividad y la funcién estética es un
componente de la relacién entre la colectividad humana y el mundo». Cfr. Mukatovsky, Jan, «Funcién,
norma y valor estético como hechos socialesy en Escritos de Estética y Semidtica del Arte, Gustavo Gili,
Barcelona, 1977, pag. 56.
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puede ser tanto individual como un ente colectivo; remarcar que el extrafiamiento no es
una caracteristica aplicable s6lo a la forma del lenguaje, sino al proceso de creacion en
sf mismo; apuntalar que los lectores, en ocasiones, reciben la obra como sujetos pasivos
debido a una existencia diferida con relacién al autor, o bien, que existen lectores que
convergen con los autores en un MismMo CONtexto y cuyo esfuergo relevante los convierte
en escrilectores; pero, sobre todo, reconocer que las plataformas on/ine no son un
soporte intercambiable con el libro impreso, sino un soporte necesario e inherente a
estas nuevas formas de escritura. Quizas no pueda hablar en este momento de una
reconfiguracion del concepto de literatura, pero si me atreveria a proponer que, la
abundancia de estos juegos y plataformas, pueden significar que el rol narrativo no es
solamente un juego, sino que es factible situarlo en el panorama como un nuevo

subgénero literario: e/ género de rol.
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