La experiencia ritual como
proceso cocreativo en algunos

videojuegos sobre mitologia griega

MARIA DI MURO PELLEGRINO

El presente texto dirige al lector, de forma introductoria, hacia una problematica
compleja: la experiencia en el ambito de los videojuegos. En este particular, sera

abordada desde la perspectiva de lo ritual, haciendo especial énfasis en esta circunstancia,

vinculada a lo lidico, como proceso cocreativo. Por ello, seran de vital importancia las
nociones de juego, texto, ritual, experiencia, participacion, relacion juego-jugador.
Ahora hien, no se estara hablando en lineas generales acerca de los videojuegos, sino
de aquellos que tienen una tematica relacionada con la mitologia griega y su herencia

en la cultura popular de Occidente.

INTROITO

El titulo de este articulo nos sugiere ya algunas
premisas que resultan fundamentales para aden-
trarnos en la temdtica que nos atafie: en princi-
pio, una postura con respecto a cierto tipo de
videojuegos que tienen como tema principal la
mitologia griega; luego, una aproximacién —que
estd en proceso'— al problema de la experiencia
en el 4mbito lidico como una manera para re-
pensar lo mitico en el contexto de los videojue-
gos. Por supuesto, plantear tal asunto supone
asumir la postura de que estas expresiones resul-
tan de especial interés para los estudiosos de la
cultura digital y, asimismo —cada vez mas—, para
los académicos de la cultura clasica. Por ello, los
videojuegos no pueden ser tinicamente conside-
rados como objetos de mero entretenimiento, lo
que implicaria una vision bastante reduccionista
e injusta?, sino que se han convertido en auténti-

cos referentes para acercarnos a modos desde los
que se estd manifestando e interpretando la cul-
tura’.

Asi pues, hemos de pensar aqui en los video-
juegos como otras formas de textualidad desde
las que experimentamos y en las que habitamos
mundos posibles. Tal como sugieren Clare y
Aarseth, un videojuego es, ademds, un “texto”*
medidtico en su sentido mds amplio, no solo por-
que se percibe a través de un medio —consola,
PC, lentes de realidad virtual—, sino que su pro-
pia estructura —su l6gica’- es lo que conduce a
que el jugador pueda discernir sus significados y
se comprenda, a su vez, como parte de élI°. Por
esta razon, se requiere de una triangulacién es-
pecial entre el videojuego, el texto y el jugador’,
donde cada uno de estos elementos existe de
forma interdependiente. Es asi como podriamos
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definir la vivencia en el marco del juego como un
proceso de construccién constante, que depende
de diversos factores. En este sentido, ... ques-
tions of cognitivity, interpretability and the po-
tentially active properties of memory are there-
fore crucial to our understanding of the play
process, since being a human receiver entails
having, and acting upon, thoughts, feelings,
emotions and imagination™®.

El juego, de tal forma, tiene que leerse en esta
doble direccion de ida y vuelta. Ast, el jugador
se aproxima con sus conocimientos previos y
debe ir completando cada nivel, cada exigencia
segin el momento del juego que se le va presen-
tando. Aqui nos situamos ante otro asunto inte-
resante: para tener parte en el contexto lidico, el
participante debe estar de acuerdo con una suerte
de pacto ficcional, tal como acontece cuando lee-
mos una novela o un cuento’. Dicho pacto, pues,
supone dejarse envolver por la atmésfera del
juego, conocer y actuar segtin sus reglas e, in-
cluso, manejarse en las leyes de su temporali-
dad". De tal modo, se debe asumir como propio
lo que se vive en el intercambio con la interfaz en
el momento en el que se produce el proceso del
pacto ficcional''.

TRANSMEDIACION MITICA

En esta retérica de mundos de infinitas posibili-
dades y de diversos géneros, nos proponemos
pensar aqui en lo mitico como una experiencia
que se ha traducido a una forma de discurso, que
en este caso son los videojuegos. Lo curioso es
que una de las premisas en las que se sostiene
esta presentacion del mito no implica una nove-
dad, sino que tiene raices muy antiguas y que
algunos como Clare sefialan este proceso bajo el
término de transmediacién'?. Esta dltima im-
plica la aparicion y las distintas versiones de uno
0 varios mitos en distintos momentos y expresio-
nes. Asi, por ejemplo, podemos pensar en las
diversas maneras desde las que se ha contado el
mito de Prometeo, de Heracles", de Edipo®.
Cada fuente puede ofrecer un detalle que otras
muestran de distintos modos y esto no afecta ni
dafia al mito, sino que, més bien, le otorga mul-
tiples posibilidades de ser actualizado'®.

Este panorama nos lleva a preguntarnos algu-
nas cosas. En principio, ;cémo podriamos com-
prender la relacion entre el mito y la experiencia
del jugador? Luego, ;jefectivamente podriamos
concluir que nosotros, en tanto que jugadores,
nos convertimos en participantes activos de los
mitos que conforman las narrativas interactivas
de estos videojuegos? Lo que nos lleva a una ter-
cera cuestion: ;podriamos ser al mismo tiempo
participantes y relatores de tales historias?

Sin duda, la mitologia griega ha tenido una
importante e interesante presencia en videojue-
gos de distintos formatos y que se encuentran
disponibles para diversas consolas. En tal sen-
tido, solo citaremos algunos nombres de tantos:
Kid Icarus (1986), Hercules: the legendary jour-
neys (2000), Age of mythology (2002), 1a famosa
saga God of war (2005 y ss.), Titan quest (2006),
Apotheon (2015), Assasin’s creed: Odyssey
(2018), Total war saga: Troy (2020), Hades
(2020) e Inmortals fenyx rising (2020). Esta pe-
queia muestra, a la que también podriamos in-
corporar las miltiples referencias intertextuales
en muchos mds juegos, nos dan una idea de la
preferencia que han tenido a lo largo del tiempo
programadores, disefiadores, guionistas, pro-
ductores y, por supuesto, jugadores en el proceso
de creacion y de participacion lidica. Este fen6-
meno, pues, ha llamado la atencién de algunos
académicos, quienes sostienen que ahora tam-
bién los videojuegos se han convertido en una
fuente valiosa de indagacién para los investiga-
dores interesados en los estudios cldsicos y su
recepcion en la cultura contemporanea'’, pero
también resultan recursos oportunos para la en-
seflanza y aprendizaje de la cultura antigua en
clases, ya sea a nivel escolar o universitario'®.

Asi pues, los videojuegos, incluso, para Chris-
tesen y Machado, deben considerarse como
parte de los &mbitos principales —junto con los
textos y el material critico, filolégico y arqueo-
16gico— para aproximarnos a la antigiiedad clé-
sica y a las distintas preguntas acerca de su per-
vivencia en nuestros dias, en tanto que son de las
primeras instancias —ademds de las series y pe-
liculas'— por las que los jévenes y el publico en
general tienen acceso al conocimiento de esta.
En tal sentido, nos encontramos con diversas ex-



periencias lidicas que hacen presentes en nues-
tros dias distintas figuras que resurgen y, al
mismo tiempo, se reinterpretan de la Iliada, la
Odisea, la Biblioteca mitoldgica, los Himnos
homeéricos, los fragmentos de los Himnos orfi-
cos, la Teogonia, los viajes de Pausanias, las His-
torias verdaderas de Luciano de Samosata, de
Las aventuras de Alejandro de Pseudo Caliste-
nes, de los relatos perdidos de Pisandro de Ca-
miros y de muchas otras voces seculares'. Hay
que decir que la clave estd en que estas versiones
de los mitos citados reinterpretan. Esto no sig-
nifica que se trate de un calco en el que se repro-
duce tal cual un relato como lo encontrariamos
en algunas de las fuentes citadas, sino que, tal
como ocurre ya dentro de la propia tradicion li-
teraria, las acciones y los personajes pueden va-
riar su sentido, apropiarse de otras formas. En
otras palabras, estos se actualizan, coexisten en
la pantalla con su tradicional vitalidad mitica.
Dicho lo anterior, ya desde hace un tiempo, Bar-
thes expresaba que esta es, propiamente, la natu-
raleza de los mitos:

Este habla es un mensaje y, por lo tanto, no nece-
sariamente debe ser oral; puede estar formada
de escrituras y representaciones: el discurso
escrito, asi como la fotografia, el cine, el repor-
taje, el deporte, los espectdculos, la publicidad,
todo puede servir de soporte para el habla
mitica. El mito no puede definirse ni por su
objeto ni por su materia, puesto que cualquier
materia puede ser dotada arbitrariamente de sig-
nificacién?.

A partir de dicho planteamiento, Barthes ha
dado con un elemento crucial para comprender
la naturaleza de lo mitico, en tanto que lo ha con-
cebido como un habla, de alli que podamos aso-
ciarlo a la condicion efimera propia del mito, en
tanto que, como en el caso del habla®, surge en
un determinado momento, pero puede variar con
frecuencia. En tal sentido, esto nos hace visible
la perspectiva variable que pueden tener estas
historias a lo largo del tiempo, lo que hace que
no podamos hablar de una caracteristica inamo-
vible y, mucho menos, podriamos referirnos con
exactitud, como ya lo subrayaba G. S. Kirk, auna
forma original y primaria®*. Asimismo, otro as-

pecto a resaltar de la cita tiene que ver con la
manera desde la que se presentan tales mitos,
que se pueden manifestar por medio de multiples
formatos, ya sea en una fotografia, una pelicula,
en la publicidad, en los espectaculos y, asimismo,
en los videojuegos. Por tanto, la naturaleza de
estos relatos también puede hacerse variable se-
gtn el modo en el que se presenten.

LO RITUAL COMO FORMA DE PARTICIPACION
EN LOS VIDEOJUEGOS DE TEMA MITICO

En los videojuegos, de hecho, nos reencontramos
con una problematica que nos acerca al mito mas
all4 de un punto de vista referencial y, més bien,
abre la posibilidad a repensarlos a partir de un
modo vivencial. Estas ideas resuenan con las pa-
labras de Otto, quien sostenia que “... haciendo
caso omiso de todo lo demds, la voz mythos —que
no quiere decir otra cosa que ‘palabra’- significa
originalmente la palabra que habla no de lo pa-
sado, sino de lo real”?. Y aqui, sin caer en todo
el problema que supone la palabra “real”, me in-
teresa destacarla momentdneamente como todo
lo que es percibido en el marco de un espacio y
de un tiempo, como aquello que llamamos
mundo y que estd constituido por unas normas.
Asti, todo lo que se observa desde el plano mitico
justifica lo que existe porque, en verdad, el mito
es lo que existe. Carlos Garcia Gual lo explica
con estas palabras:

[...] toda la vida estd marcada por los efectos de
una historia sagrada, que ve en la naturaleza las
huellas de las divinidades creadoras y organiza-
doras del mundo. Para €l (el hombre griego) las
cosas son asi porque los dioses las hicieron asi, y
hay que vivir segtin unas pautas que los dioses, o
los héroes, marcaron con su accién ejemplar. En
las ceremonias festivas, en los ritos y en la
mimesis de los dramas sacros, el creyente revive
y rememora esa historia sagrada, y asi participa
en la recreacion de esos hechos?.

De tal manera, el mito conforma y justifica
cada cosa que constituye la vida. Le da forma y
sentido al cosmos?’. Por eso, a pesar de que en
tiempos antiguos no se tuviera de frente a un ci-
clope, a Odiseo o a Medusa, no podriamos afir-
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mar rotundamente que no existieran. Al contra-
rio, a través de rituales, festivales, dramas sagra-
dos y, por supuesto, en los detalles diarios de la
memoria colectiva, se hacian notar. ;| No podria-
mos considerar la misma situacién en el contexto
de los videojuegos? Obviamente, estamos ante
una sociedad diferente, tanto desde el punto de
vista religioso como antropolégico. Pero, ;pode-
mos ignorar el miedo que experimentamos
cuando nos enfrentamos a Apolo, Artemisa o
incluso al mismo Zeus en Apotheon? ;|Deberia-
mos negar la debilidad humana que sentimos al
reconocer nuestra impotencia ante la fuerza de
Ares en el personaje de Kratos? O, de la misma
manera, ;podemos pasar por alto la dedicacion
de los rituales a los que podemos presenciar en
manos de Alexios o Kassandra?*® Teniendo estas
inquietudes en cuenta, Laycock nos abre el espa-
cio para profundizar:

Los juegos, entonces, pueden ser considerados
como formas modernas de rituales y mitos.
Aunque no tienen el mismo estatus que el ritual y
el mito en las religiones del mundo, estos juegos
son poderosos porque utilizan las facultades mas
primarias de produccién de significado de la
humanidad. A pequeia escala, los juegos invocan
los mismos mecanismos a través de los cuales se
crea toda la cultura humana. Al hacerlo, crean un
espacio mental unico en el que los jugadores
reconsideran su mundo y a ellos mismos para
crear nuevos mundos y nuevos yoes®.

Cuando Laycock hace alusion a que se trata
de formas modernas de rituales®, también su-
giere un vinculo valioso con la tradicién antigua,
pues al adentrarnos en el juego abrimos un es-
tado excepcional de nuestra existencia; nos in-
corporamos, como dice Burkert, a un trance
particular®. En la misma linea, Gazzard y Pea-
cock argumentan que, normalmente, el ritual se
relaciona con conjuntos de ideas y practicas que
son fundamentalmente diferentes del flujo coti-
diano de eventos, lo que vemos como relaciones
normales de causa y efecto, las continuidades
habituales del mundo material y los conceptos
ordinarios de espacialidad y presencia®’. En tal
sentido, podriamos pensar en los videojuegos
como rituales® por varios motivos.

Primero, porque figuran una formalidad ba-
sada en conductas regulares o repetitivas, y esto
lo vemos en la propia secuencia de las normas de
cada juego, y en escenas comunes como batallas,
viajes, encuentros con sabios y adivinos, asi
como en la conocida ruta del viaje del héroe*.
Ello supone, ademads, la participacion del jugador
en unas normas establecidas que no necesaria-
mente son equivalentes a las de su cotidianidad,
por lo que, como sostienen Huizinga y Caillois,
pasamos a formar parte de una suerte de “circulo
magico”*
dad’%. Esto, a su vez, nos adentra en otro punto
crucial del ritual: la iniciacién, donde, quien par-
ticipa, debe hacerse conocedor de todo lo que lo
compone para, asi, formar parte de tal mundo.

Del mismo modo, tenemos la existencia de una
performance mds o menos invariable, lo que im-
plica la repeticién de encantamientos, recitacio-
nes, el uso de objetos, la realizacion de gestos®’.
Al mismo tiempo, la tipologia de los personajes
y sus acciones suele ser constante en la manifes-
tacion de ciertos roles, sobre todo bajo la figura
del héroe, que puede ser tragico, como en el caso
de Nikandreos (Apotheon) o Kratos (God of war)
o también épico, como ocurre con las figuras de
Aquiles, Agamendn, Héctor o Sarpedén en Total
war saga: Troy. Otra de las perspectivas favoritas
es la de los dioses y asi lo vemos en el personaje

o de un “segundo orden de la reali-

de Zagreo, en Hades o la interesante intervencion
de Nyx en NyxQuest: kindred spirits.

Por otro lado, los rituales implican acciones y
précticas activas que tienen lugar dentro de una
congregacion o grupo, asi como un proceso in-
teractivo en el que el cuerpo dialoga con un am-
biente estructurado®. Y ello lo comprendemos
como jugadores, puesto que, de alguna forma,
nosotros encarnamos al personaje con el que ha-
cemos vida en el mundo que transitamos, de
modo que no somos espectadores, sino partici-
pes activos de todo lo que acontece. Esto tltimo
nos lleva, quiz4, al asunto m4s valioso de todo
proceso lddico y ritual: la transformacion, que se
hace presente en cosas tales como las continui-
dades normales de la materialidad, de las reglas
habituales de tiempo/espacio, las secuencias de
causa/efecto tal como operan en el mundo local
habitual.



En este punto podria ser un poco mds claro lo
que Laycock buscaba decir con respecto a que en
estos juegos nos adentramos en las facultades
mds primarias de produccién de significado,
puesto que tanto en el juego como en el ritual
accedemos al sentido creador, poético de lo que
esta detras de los discursos®. Este es un asunto
que, perfectamente, puede acontecer también en
el seno de lo digital, pues el velo de bytes y
pixeles también resulta un terreno fértil y desde
el que el propio acto de contar y vivir historias se
vuelve un hecho fundamental que lo justifica
como mundo de posibilidades*’. Por tanto, en
este proceso vivimos miultiples experiencias
creativas: a pesar de que la historia del relato que
nos propone el video game ya estd dada, nosotros
tenemos una participacion activa en ella, puesto
que podemos elegir qué queremos completar pri-
mero, qué estrategias de combate o de negocia-
cién poner en practica. Por ejemplo, en Immor-
tals fenyx rising tenemos la posibilidad de elegir
qué misién queremos completar primero. O bien
podemos restituir en su forma divina a Atenea, a
Afrodita, a Ares o a Hefesto. No importa cudl
sea el orden, sino la estrategia que nosotros esta-
blezcamos para introducirnos en el marco de los
acontecimientos, y ello no cambiara bajo ningtin
modo el sentido del relato, solo que en cada ex-
periencia lidica se dard de un modo diferente.

Asimismo, aunque no de forma determinista,
otro elemento interesante tiene que ver con la
relacién con la muerte, en tanto que algunos jue-
gos de la categoria de los roguelikes y roguelites
implican el acontecimiento de una serie de
muertes y resurrecciones en las que el jugador y
el protagonista, a causa de dicho fenémeno, irdn
descubriendo los distintos niveles de la trama.
Asi, paraddjicamente, para avanzar se debe mo-
rir. Este llamativo fenémeno recibe el nombre de
permadeath® y podemos ser testigos de ello
cuando nos encontramos con la historia de Za-
greo en Hades (2020), con quien debemos em-
prender un viaje de salida del Inframundo, que
terminard por convertirse en una infinita canti-
dad de intentos que son el leitmotiv que nos lle-
vard al tan anhelado reencuentro de Zagreo con
su madre, la diosa Perséfone.

De esta manera, conformamos una cartogra-
fia lddica que nos permite encarnar, de alguna
manera, el lugar de aedos y rapsodos, puesto que
tejemos las textualidades de los relatos que tene-
mos en frente y de los que también somos parte*.
Esto de lo que estoy disertando es lo que he que-
rido nombrar como mimesis lddica y por mime-
sis no apunto a un calco o a una imitacién sin
mads, sino, por el contrario, a una interpretacion,
auna puesta en escena de algo previo que puede
aparecer nuevamente en el presente, pero que no
se concibe como una repeticion. Al respecto, Al-
fredo Marcos precisa: “Conocer, asi, serd tanto
descubrir como crear lo conocido, y ya veremos
en qué sentido puede ser al mismo tiempo las dos
cosas™, Por ello, conocer y crear van de la
mano. Al mismo tiempo que sabemos la historia
de los Argonautas, también en Rise of the argo-
nauts (2008) tenemos la oportunidad de llevar
en nuestras manos el hilado del relato y de darle
otras perspectivas. Aqui volvemos al sentido del
habla que trabajdbamos unas lineas atrds con
Barthes, puesto que tanto en estos juegos como
en la propia naturaleza del mito nos encontramos
con relatos variables que dan vida a figuras an-
cestrales que, en el marco de sus propios aconte-
cimientos, existen.
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del relato que nos propone el video game ya
esta dada, nosotros tenemos una participacion
activa en ella, puesto que podemos elegir qué

queremos completar primero, qué estrategias de

combate o de negociacion poner en practica.

Cuando jugamos, asimismo, creamos y nos
encontramos con reinterpretaciones acerca de la
manifestacion de lo divino, lo humano, la des-
bordante naturaleza, lo poshumano, que se ma-
nifiestan en las leyes de cada uno de los video-
juegos. Valdria la pena preguntarnos con Juul si,
en efecto, aquello con lo que nos encontramos
podria pensarse como algo “real”. Por ello, cita-
mos algunas lineas que se encuentran al co-
mienzo de su libro Half-real:

comumicacian
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En el titulo, Half-real se refiere al hecho de que
los videojuegos son dos cosas diferentes al mismo
tiempo: los videojuegos son reales porque con-
sisten en reglas reales con las que los jugadores
interactiian, y porque ganar o perder un juego es
un evento real. Sin embargo, cuando se gana un
Jjuego matando a un dragon, el dragon no es un
dragon real sino ficticio. Por lo tanto, jugar un
videojuego es interactuar con reglas reales mien-
tras se imagina un mundo ficticio, y un video-
juego es un conjunto de reglas ademds de un
mundo ficticio*.

(Acaso el dragén que se estd percibiendo alli
no pudiera ser real? ;Podriamos negar que lo ata-
camos y que, a su vez, este nos ataca? Lo mismo
tendriamos que preguntar con respecto a las fi-
guras que encontramos en God of war, Apo-
theon, Titan quest o Immortals fenyx rising,
pues, ¢no estdn alli Zeus, los titanes, las Furias o
Prometeo cuando aparecen en pantalla? En mi
opinion, si los negamos, necesariamente tendria-
mos que desentendernos del espacio ritual, ese
portal a la interfaz que alli se ha erigido y, asi-
mismo, tendriamos que insensibilizarnos con
respecto a lo que sentimos cuando somos heri-
dos, cuando perdemos una vida o ante el asom-
bro y temor que percibimos cuando estamos cara
a cara frente a un dios del que, desde nuestra
infancia, hemos oido hablar.

Dicho lo anterior, y siguiendo a Bukatman y
Lahti, respectivamente, los videojuegos repre-
sentan la simbiosis mas completa entre humanos
y dispositivos digitales: una fusién de espacios,
objetivos, opciones y perspectivas®. En este sen-
tido, el cuerpo del jugador esta al lado de la pan-
talla, pero su avatar, el “yo” o visién que era
parte del cuerpo, estd viajando a través y en el
espacio virtual del juego que se abre detras del
monitor. Esa experiencia limite estd signada por
un estar y no estar alli simultdneamente*®. Ello
nos permite afirmar que no se trata de una “me-
dia-realidad”, como lefamos en Juul, sino de algo
que estd dandose efectivamente y de lo que so-
mos testigos con nuestros cuerpos digitales*’.
Asi, Lahti, al meditar en esta percepcion, nos
regresa al eros, pues sugiere que debemos ver al
avatar, que somos nosotros, siempre en una dis-
posicion del deseo, un deseo de anhelar sumer-
girse y de querer incorporarse al mundo que

vemos en el juego. Ello se traduce en que, al par-
ticipar del mundo del ritual, sobre todo en coe-
xistencia con el mito, nos encontramos en un
estadio de constante tensién con respecto a nues-
tro embodiment en bits*.

CONCLUSIONES

Alinicio de esta disertacién nos preguntdbamos
acerca de algunos asuntos con respecto a la rela-
cién entre el mito y la experiencia del jugador y,
en la misma medida, sobre la condicién del juga-
dor como participante activo de los mitos. A par-
tir de ello, podriamos establecer tres ideas fun-
damentales: la primera, que los mitos no remiten
a hechos de un pasado remoto y se mantienen
alli, sino que, mas bien, las figuras que en ellos
participan reaparecen constantemente en la cul-
turay siempre tienen algo importante que decir-
nos. Asi, con Barthes pudimos comprender lo
que significa que estos supongan una forma de
habla, que se encuentran en una perenne trans-
mediacion.

En segundo lugar, nos aproximamos a la com-
pleja e interesante relacion entre los juegos y los
rituales, teniendo en consideracién algunos ele-
mentos caracteristicos como la repeticion, la
interaccion, la performance y la transformacion,
asf como la presencia de espacios fuera de lo co-
tidiano y la participacién en reglas propias que
no obedecen al mundo ordinario. Todo lo nom-
brado acontece tanto en las formas tradicionales
del rito como también en el propio proceso que
experimenta el jugador en el &mbito de algunos
videojuegos. Por supuesto, deseamos que quede
en claro que nuestra mirada sobre estos video-
juegos no los enlaza directamente a una practica
activa de cultos o religiones especificos, sino
que la forma desde la que nos hemos relacionado
con la nocién de lo ritual obedece al modo desde
el que se establecen las estructuras lidicas y los
vinculos entre el jugador y el mundo que se redi-
mensiona en el proceso del juego™.

En tercer lugar, al preguntarnos si podriamos
ser al mismo tiempo participantes y relatores de
tales historias, concluimos que, por medio de la
visién dada acerca del ritual como proceso de
participacion, necesariamente nos convertimos
en una suerte de coautores del mito’!, si es que



pudiéramos hacer alusién al término “autor’2,
Ast, la cocreacion y coparticipacion en los video-
juegos, gracias a su propia naturaleza interactiva
e inmersiva, se dan de varias formas: primero,
en la creacion de contenido generado por el usua-
rio, ya sea por el manejo de personajes persona-
lizados, como en Immortals fenyx rising (2020)
0 Assasin’s creed: odyssey (2018); del mismo
modo, por la propia eleccién de las misiones que
se desean completar en el orden deseado por el
jugador. Segundo, en la participacion en el desa-
rrollo del juego, en tanto que algunos desarrolla-
dores involucran a los jugadores en el proceso
creativo a través de versiones beta o de acceso
anticipado, como ha ocurrido recientemente con
el caso de Hades 11, cuya version beta fue libe-
rada a finales del 2023, o también como con la
saga Total war: Troy (2021) o con Apotheon
(2015). En este sentido, los jugadores pueden
proporcionar comentarios de los que los desarro-
lladores se sirven pararefinar y mejorar el juego.

Tercero, en los casos de juegos cooperativos y
competitivos, en los que los jugadores trabajan
juntos para lograr objetivos comunes o compiten
unos contra otros. Esto puede implicar la forma-
cién de equipos en los que se planifican y ejecutan
estrategias que pueden devenir en competencias
y torneos. A su vez, puede darse un cuarto caso
por participacién en comunidades de juego en li-
nea, donde los jugadores pueden dar sus aportes
en foros de discusion, chats en linea, plataformas
de transmision en vivo y redes sociales para dis-
cutir estrategias de juego, compartir logros y for-
mar relaciones con otros jugadores, como en el
caso de Grepolis (2010) o Mytheon (2010).

Por tanto, al plantear los procesos de ritual y
de mimesis lidica podemos comprender como
lo mitico no se ha diluido, sino que, por el con-
trario, mantiene su sentido tradicional a través
del proceso de la transmediacién por el que cons-
tantemente se estd actualizando. Con Asimos
decimos que un mito no es simplemente la “na-
rrativa” del juego, sino que se convierte en su
razo6n de ser, en la concepcion de cada uno de sus
gestos y elementos®. Por ello, el jugador es el
intérprete del mito del videojuego, y esta interac-
cién directa con la narrativa se presta a demos-
trar como, por medio de su agencia, se vive la
experiencia real del mito.

MARIA DI MURO PELLEGRINO

Licenciada en Letras. Profesora e investigadora
del Centro de Investigacion y Formacion
Humanistica y de la Escuela de Letras,
Universidad Cat6lica Andrés Bello (UCAB).
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