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Capitulo I: Descripcion del proyecto

Introduccion

El presente trabajo toma como eje central las notorias dificultades que presenta la literatura
clasica en la actualidad, donde existe un distanciamiento entre los nuevos lectores y los textos
clasicos que se han visto desplazados por los nuevos avances literarios, tecnoldgicos y
culturales. Por ello, me propuse explorar la posibilidad de recurrir al videojuego (recurso
audiovisual) como una forma de introduccion a la literatura clasica griega, la cual reduce la
distancia entre la comprension del pasado y los avances del presente para ofrecer una

experiencia acorde con los nuevos lectores, su horizonte de expectativas e intereses.

A partir de esta idea inicial, he decidido tomar por objeto de estudio la saga de videojuegos
God of War, producida por SCE Santa Monica Studios. Mi intencién es utilizar a Kratos
(protagonista de la saga) para analizar la recepcion y apropiacion del héroe mitico y su posible
equivalencia con textos clasicos griegos. Asi, una buena parte del desarrollo de esta tesis
recaera en la construccion de Kratos como figura heroica para sefialar a otros héroes miticos
como sus potenciales fuentes de inspiracion, lo cual enlaza inevitablemente al personaje con la
literatura. Por otro lado, las especificaciones mecénicas del videojuego se limitaran a las
habilidades, reglas y funciones del God of War 111 (2010) o de God of War (2018), segln se

especifique.

En funcion de esta propuesta, utilizaré algunos planteamientos sobre la forma obstruyente, la
recepcion clasica y el hipertexto, los cuales seran aplicados en lo que respecta al objeto de
estudio y la problematica a tratar para expresar la relacion complementaria entre literatura y
videojuego. Dicha relacion se basaria en una equivalencia parcial de sus contenidos, la cual
seria capaz de motivar el aprendizaje intencionado del publico joven sobre las obras de la
antigliedad clésica, despertando su curiosidad e interés por entender los textos. Desde luego,
esto tendria una conexion directa con el problema de la forma obstruyente y la aceptabilidad
de los usuarios, a los que se puede responder desde los conceptos de recepcion, apropiacion,
adaptacion y re-imaginacion en los estudios de recepcion clasica. Finalmente, se planteara el
uso didactico del hipertexto como una posible solucién al problema, utilizando el videojuego
como un factor de mediacion entre la obra original y el publico joven para facilitar la

comprension del contenido.



Metodologia

A fin de lograr el propésito sefialado, este trabajo se divide en cuatro capitulos o episodios. El
primero se destina a plantear y describir el problema, estableciendo sus bases y proyecciones
en subdivisiones menores como la justificacion, objetivos e hipotesis. Ademas, se incluye la
presente metodologia y el estado del arte, donde se presentan algunos antecedentes sobre el

objeto de estudio.

El segundo capitulo, en cambio, sefiala el marco tedrico sobre el que se sitla la investigacion
y el corpus comprometido en su desarrollo. Durante este episodio, nos adentramos en la
definicion y caracterizacion de la forma obstruyente, explorada desde los conceptos de
extrafiamiento y desautomatizacion de V. Shklovski. Esto nos permitira situar la naturaleza del
problema en la aceptacion de la obra clésica, identificando los procesos implicados y sus
posibles fallos, para lo cual se utilizan fragmentos de obras clasicas a modo de ejemplo.

Seguido de esto, se exploran algunos acercamientos claves a la teoria de la recepcion clasica,
indicando las multiples formas y usos que puede adoptar el contenido de acuerdo al horizonte
de expectativas en que se recepciona. Dicha teoria sera usada en funcion de la apropiacion y
re-imaginacion de los textos clasicos, esto para sefialar algunas equivalencias parciales entre el
contenido de la obra original (fuente) y las nuevas creaciones (receptor), a pesar del notorio
cambio en su forma. En otras palabras, recurriremos a la recepcion clasica como una solucion
alternativa para lidiar con el problema en la aceptabilidad de la forma. Para cerrar el capitulo,
nos referiremos a la definicion del hipertexto y sus posibilidades didacticas con relacion al

estudio de la literatura.

En el tercer capitulo, por otro lado, nos adentraremos en el universo mitologico griego a traves
de nuestro objeto de estudio: la saga de videojuegos God of War. En primera instancia, se
posiciona a Kratos como héroe de su historia, tomando como base EIl héroe de las mil caras
de Joseph Campbell y La morfologia del cuento de Vladimir Propp. En segundo lugar,
entraremos en la figura del héroe épico y el héroe tragico con The Epic Hero (D.A. Miller) y
El héroe tragico (Rodriguez) para sefialar la manera en que Kratos acepta o rechaza ciertos
rasgos de dichas figuras. Finalmente, con la informacién obtenida en los apartados anteriores,
y algunas observaciones indicadas en El gran libro de la mitologia griega (Robin Hard) y Los

Mitos griegos (Robert Graves), situaremos a Kratos como producto de la recepcion clasica de



ciertos héroes miticos, sefialando algunos aspectos que han sido modificados o adaptados de

acuerdo a la expectativas e ideales del mundo moderno.

Una vez terminado el analisis, daremos paso al ultimo capitulo de esta investigacion, donde
utilizaremos los datos obtenidos para describir el uso didactico del videojuego como un
hipertexto (desde la nocion de hipermedia), el cual sera aplicado para analizar el Heracles de
Euripides y un breve fragmento de La Odisea de Homero. Finalmente, se comentaran las

conclusiones con relacién a la hipotesis anteriormente planteada.
Planteamiento del problema

Justificacion

Dentro del horizonte literario, las obras clasicas toman gran relevancia, pues en ellas subyace
la tradicion sobre la que se forma nuestra sociedad actual. Como literatos, sabemos que es
esencial leerlas —o al menos conocerlas— porque desvelan un mundo que resulta lejano (en
tiempo y cultura) y que nos esforzamos por comprender. No son escasos los manuscritos que
han sido restaurados y conservados a lo largo de los afios, como tampoco son pequefios los
estudios realizados sobre el mundo antiguo. Sin embargo, la distancia entre dicho mundo y la
actualidad no pasa desapercibida, y la negativa a leer esos escritos ha aumentado de forma

preocupante, pues resultan ser lecturas especialmente complejas.

Algunos concordaran en que los textos clasicos no son lecturas faciles, pues requieren guia,
interés, tiempo y ciertos conocimientos previos para entender su valor. Lamentablemente, las
obras clasicas han quedado muy atras en la gama de intereses de las nuevas generaciones, a
causa de su complejidad y extension que —junto a su lejania en tiempo, espacio y cultura—
dificultan la lectura, pues resultan ajenos y confusos para el pablico més joven e inexperto. Por
ello, a dia de hoy no es comun que nifios, adolescentes o adultos jévenes lean producciones
como la Iliada o la Odisea por voluntad propia, pues usualmente han sido obligados a leerlas

y, en algunos casos, recuerdan lo minimo o buscan resimenes en internet.

Tomando por ejemplo mi experiencia personal, incluso como amante de la literatura, jamas me
atrevi a leer la lliada o la Odisea por mi cuenta, al menos hasta que me fue exigido en una de
mis clases. Mis conocimientos sobre el mundo antiguo se constituian mayormente de videos
en YouTube, juegos, series y peliculas. Esto me llevo a preguntarme por qué tardé tanto en

atreverme, y la respuesta mas acertada que encuentro es que era muy dificil. De hecho, aquel



pensamiento me acompafio por la mayor parte de mis lecturas. Al ser un universo literario tan
lejano a mi presente, los recursos empleados, la disposicion del texto, las palabras usadas
(también las traducciones), alusiones y contextos de la accion me resultaban confusos y

tediosos de leer, hasta que encontré una guia adecuada para ello.

Por supuesto, esto no supone que la causa de dicho problema sea el mismo texto, sino sus
receptores, puesto que lectores con mayor experiencia y conocimientos en el area pueden
entenderlos mas facilmente. Pienso que esto se debe a un fallo en la aceptabilidad de la forma
por parte de los lectores mas jovenes —o versados en las nuevas tecnologias—, cuya estructura
genera una obstruccion excesiva en la comprension del texto, lo cual deriva en un rechazo hacia

su contenido y a la accion misma de leerlo. Punto en el cual profundizaré mas adelante.

Esta revelacion sobre el conflicto de la formay la aceptabilidad, sumada a mi experiencia como
lectora, me llevd a pensar en aquellas personas que se encuentran en esa situacion, que pierden
la posibilidad de conocer las maravillas de la literatura clasica por la dificultad de su formato
o0 por lo complicado que resulta entenderlo. Debe haber una forma de acercarse al mundo
antiguo y su literatura desde la cercania con el presente.

Es asi como me propuse la tarea de buscar una nueva forma de introducir la literatura clasica y
el mundo antiguo a los nuevos lectores. Pienso que es posible adaptar la literatura a
producciones que se situan dentro de los intereses de la cultura actual, mas especificamente, a
los videojuegos. Existen diversos estudios con respecto al cine, la musica o el teatro y su
potencial como complemento de las obras clasicas, sin embargo, los videojuegos se encuentran
mas al margen de esas investigaciones, aungue no se alejan de las teorias narrativas, semanticas

o estructurales de los estudios literarios.

Este recurso audiovisual ha sido tendencia por méas de cinco décadas, situdndose como un
producto relevante de la cultura de masas, cuyo estudio y desarrollo teérico surge oficialmente
en 2001, con la aparicion de los Game Studies. El videojuego ha forjado una de las
comunidades mas grandes a nivel mundial, generando importantes ganancias como uno de los
medios de entretenimiento mejor valorados, capaz de reunir usuarios de todas las edades en
eventos o premiaciones masivas. Podemos afirmar que tiene una gran influencia en el publico
joven al ir a la par de las tendencias y los avances tecnologicos, sin embargo, su punto mas

relevante es la interaccion que se genera entre el juego y el jugador.



Si tomamos en cuenta ciertos estudios destinados a los videojuegos como factores educativos
y sociales, encontraremos que los videojuegos pueden aportar a la adquisicion de ciertos
conocimientos debido a su rasgo interactivo, pues los jugadores no son meros espectadores de
la accion, sino que participan activamente de ella. Asi, la inmersion permite un aprendizaje
consciente e inconsciente de los contenidos revelados en el videojuego, pues el jugador se
sumerge en un mundo que debe comprender de manera rapida y efectiva para progresar en su
historia, obtener puntajes altos, conseguir trofeos o simplemente ganar el juego. Esto también
mantiene su atencion en los escenarios explorables, la historia y las reglas, que generan una
mayor motivacién para seguir avanzando. Sin embargo, el final del juego no supone el fin de
la experiencia, pues el usuario puede re-jugarlo, aplicando los conocimientos adquiridos para
superar las dificultades con mayor velocidad, tomar otras decisiones o desvelar misterios
desconocidos para él. En algunos casos, la curiosidad y aficion latente hacia el juego puede
guiar al usuario a buscar mas informacion sobre el tema, armar teorias, conseguir productos

complementarios o invitar a otros a jugarlo.

Entonces, si el videojuego permite un aprendizaje interactivo adaptado a los intereses y
expectativas de las nuevas generaciones, ¢Por qué un videojuego enfocado en el pasado
mitol6gico no podria acercar a los jugadores a la tradicion literaria de la que proviene? Si bien
no es un medio que puede reemplazar todo el contenido detallado en un libro, quiero afirmar
mediante esta investigacion que es una buena forma de introducir al espectador al escrito
original, en tanto ocurre una recepcidn y re-imaginacion de las obras para facilitar su
comprension. Desde luego, esta idea serd fundamentada en apartados posteriores con los

estudios sobre recepcion clasica y el hipertexto didactico.

Asi, propongo la siguiente pregunta de investigacion a tener presente durante el desarrollo de
esta tesis y sus conclusiones: ¢De qué manera el videojuego God of War expresa un medio de
introduccién a la literatura clasica griega, desde los supuestos de la recepcién clasica y el uso

didactico del hipertexto?

Simplemente, quiero apostar por una revalorizacion del videojuego como una forma de
introduccidn a los clasicos, explorando sus posibilidades inmersivas, didacticas y de difusion.
No para entenderlo como un sustituto de la obra original, sino como una manera de adquirir

conocimientos que incentiven el interés por la literatura clésica.



Objetivos

A fin de responder la pregunta previa, se plantea como objetivo general proponer la relacion
entre literatura y videojuego, fundamentada en los estudios de recepcion clasica, como un
medio para introducir la literatura clasica griega al publico joven e inexperto desde el uso

didactico del hipertexto. Para lo cual surgen los siguientes objetivos secundarios:

1. Describir el problema de la aceptacion de la forma a partir de los estudios sobre la forma

obstruyente en el formalismo ruso (Shklovski)

2. Definir la saga de videojuegos God of War como un medio de introduccion a la
mitologia y épica griega, tomando como base los postulados de la recepcion clasica
(Lorna Hardwick).

3. Realizar un analisis de Kratos como héroe de su historia utilizando el camino del héroe
sefialado por Joseph Campbell, junto a las funciones y esferas de accién indicadas por

Vladimir Propp.

4. Describir la configuracion del héroe mitico en Kratos y caracterizarlo como un héroe

épico, segun los planteamientos de D.A Miller en The Epic Hero.

5. Identificar y caracterizar la recepcion clasica de ciertos héroes en Kratos, a partir de los
mitos y descripciones presentes en El gran libro de la mitologia griega (Robin Hard) y
Los Mitos Griegos (Robert Graves)

6. Plantear una solucion al problema de la aceptacion de la forma en la literatura clasica

griega mediante la aplicacion del videojuego como un hipertexto didactico.
Hipotesis

La saga de videojuegos God of War puede ser entendida como un producto de la recepcién
clasica, en tanto su protagonista, Kratos, responde a una re-imaginacion de los héroes miticos
que adapta la figura heroica al horizonte de expectativas actual. Con respecto a esto, se plantea
una relacion complementaria entre literatura y videojuego. Dicha relacion puede apoyarse en
los estudios sobre el uso didactico del hipertexto y la hipermedia, cuya aplicacion sobre la

lectura de los textos clasicos genera vinculos y asociaciones con el videojuego sefialado.

Esto constituye un método de introduccién a la literatura clasica griega, posibilitando la



adquisicion de conocimientos parciales sobre el mundo antiguo desde las tecnologias del
presente. Asi, surge una respuesta al problema en la aceptacion de la forma, pues el cambio de
formato y la modificacion del contenido no distancia al lector joven del texto original, sino que
incentiva la curiosidad y el interés hacia él, actuando como un complemento que facilita la

comprension general de la obra.

Estado del arte

La nocién de juego acomparfia al ser humano de distintas maneras desde la infancia a la vejez,
ya sea sacudiendo un cascabel, persiguiendo una pelota, disfrazandose de piratas o sentandose
frente a un tablero. Un juego es una actividad realizable en diversos formatos cuyo propdsito
es entretener a los usuarios, quienes se someten a ciertas reglas a fin de comprender el orden

del juego y sus asociaciones:

“[el juego es] Una accion libre ejecutada ‘como si’ y sentida como situada fuera de la vida
corriente, pero gue, a pesar de todo, puede absorber por completo al jugador, sin que haya en
ella ningln interés material ni se obtenga en ella provecho alguno, que se ejecuta dentro de un
determinado tiempo y un determinado espacio, que se desarrolla en un orden sometido a reglas
y que da origen a asociaciones que propenden a rodearse de misterio 0 a disfrazarse para

destacarse del mundo habitual” (Pérez Latorre apud Huizinga, J)*

Con relacién a esto, el videojuego se define precisamente como un "juego" electrénico
constituido por un software? y un hardware?, el cual se proyecta mediante un dispositivo
audiovisual o plataforma (consola, celular, computadora, etc.) con el que se puede interactuar
a través de un dispositivo de interfaz (teclado, raton, mando, gamepad, etc.). Las acciones
ejecutadas con el dispositivo de interfaz actian como un comando que se expresa en el
dispositivo visual, por ejemplo, hacer que un personaje salte al presionar el boton X o que

ejecute un ataque al apretar A.

Todos los juegos responden a uno 0 mas generos que amplian la biblioteca disponible para los
usuarios, algunos ejemplos son los Survival Horror (supervivencia en entornos anormales que
requieren conseguir y crear objetos), RPG (Role Playing Games), FPS (First Person Shooter),

Hack and Slash (juegos que dan prioridad a la ejecucion del combate) y Simulacién

! Huizinga, J. Homo Ludens: el elemento ludico de la cultura. Madrid: Alianza.Huizinga 1998, p. 51

2 Software: programa o conjunto de programas de computo (datos y algoritmos de un sistema
informatico). https://www.significados.com/software/

8 Hardware: componentes fisicos de un sistema informatico. https://www.significados.com/hardware/
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(experiencia de un entorno social o realidad ajena con multiples posibilidades). La diversidad
de géneros contiene, ademas, diferentes caracteristicas, en tanto permiten diferenciar y agrupar

tipos de juegos.

El origen del videojuego se sitla en la década del 50, méas precisamente, en 1952, afio en que
se desarrollé el primer videojuego, titulado Nought and Crosses (XOX), una version digital del
tres en raya. Sin embargo, este no tuvo su eclosion hasta comienzos de los afios 70°s con la
aparicion de Computer Space (1971) y Pong (1972), versiones recreativas de Space War y
Tennis for Two. Estos darian paso a la industrializacion del videojuego como un producto
comercial de la cultura de masas, el cual comenzé a adquirir relevancia con relacién a los
avances tecnoldgicos emergentes como los microprocesadores y los chips de memoria, a los
gue posteriormente se integrarian componentes como el CD-ROM vy los prerrenderizados SGI.
La adicion paulatina de dichos elementos al campo de desarrollo de los videojuegos dio lugar
a diversas eras o periodos como la década de los 8 bits, 16 bits o la revolucion 3D, cada una de
ellas con sus sistemas, consolas y juegos mas relevantes, que surgen gracias a compafiias

dedicadas a su produccién como SEGA, Square Enix, Nintendo y Sony.

Desde su primera aparicion hasta la actualidad los videojuegos han tenido progresos notables
a través de cada era, consoliddndose como uno de los medios de entretenimiento mas
consumidos a nivel mundial, cuya tasa de ingresos en 2022 superé los 192,7 mil millones de
dolares, posicionandose sobre la industria de los libros (120,1 mil millones), el cine (99 mil
millones) y la musica (25,9 mil millones), segun indican los datos obtenidos por Statista,

Newzoo, IFPI y Motion Picture Association®.

Es evidente que los videojuegos han alcanzado un fuerte impacto en la sociedad, atrayendo a
usuarios de todas las edades en todo el mundo. De hecho, segun estiman registros de abril del
2023 de DFC Intelligence, la comunidad gamer ya ha alcanzado una cifra de 3.7 billones de

personas®, por lo que cerca de la mitad de la poblacién mundial consume videojuegos.

Debemos preguntarnos, entonces, ¢A qué se deben estas cifras?, ;Qué ofrece el videojuego a
comparacion de otros medios de entretenimiento?, ;Cual es su “formula” para el éxito?
Personalmente, considero que la respuesta a estas preguntas se encuentra en los factores que

constituyen dicho videojuego, mas precisamente, en “la misteriosa combinacion de reto,

4 https://theobjective.com/economia/2023-06-04/videojuegos-ingresos-musica-cine/
5 https://g-mnews.com/en/global-video-games-consumers-are-now-3-7-billion/
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competicion e interaccion que los jugadores simplemente llaman «Diversion»" (Pérez, O. apud
Fullerton, T.)®

Los videojuegos surgen como un medio de entretenimiento digital, de ocio, y por ende, de
diversion. En el diccionario de Oxford Languages este concepto se define como una "actividad
o aficion que hace pasar el tiempo de manera agradable y sirve de pasatiempo”, es decir, que
funciona como una distraccion de los deberes, problemas y responsabilidades cotidianas,
siendo un espacio de recreacion en que el jugador se traslada a un nuevo mundo, donde la
interaccion con el entorno, los personajes y la historia constituyen una experiencia diferente o

ajena a su realidad actual.

Desde luego, hay medios pasivos de diversion, pero el videojuego es uno de los pocos medios
activos existentes, pues el jugador cumple una funcion determinante en la experiencia. A
diferencia del cine o la musica, el usuario no actta de forma pasiva frente a los estimulos del
objeto, sino que participa activamente en su desarrollo. Una pelicula o una cancién se reproduce
por cuenta propia, aceptando niveles de concentracion variables, por lo que alguien puede
realizar dos o més acciones al mismo tiempo; sin embargo, el videojuego requiere que la
atencion del sujeto se centre en él, pues las acciones del usuario y su respuesta a los estimulos

dirigen el progreso del videojuego, independiente de su género.

Tomemos por ejemplo un videojuego de carreras, como Need for Speed, y una pelicula de
carreras, como Rapidos y Furiosos. Mientras que en Rapidos y Furiosos podemos ver las
hazafias automovilisticas de Dominic Toretto (Vin Diesel), en Need for Speed dejamos de ser
espectadores para controlar el vehiculo, su aceleracién, movimiento y derrape, entre muchas
otras cosas, lo que nos puede llevar a ganar una carrera, perderla o estrellarnos. Otro ejemplo
pueden ser los juegos de musica, donde no solo escuchamos las melodias, letras y ritmos, sino
que también debemos adaptarnos a ellos, seguirlos, crearlos o imitarlos para obtener
puntuaciones altas, como Guitar Hero. Un Gltimo ejemplo, pensando ahora en los libros, podria
ser The Sinking City, un videojuego de aventura y misterio situado en un mundo abierto que
recrea las obras de H.P. Lovecraft para que el jugador tome la posicion del protagonista y se

enfrente al imaginario lovecraftiano, ya no solo como un espectador que reproduce escenarios

6 Fullerton, T., Game Design Workshop. Nueva York: Morgan Kaufman. 2008: xix / TdA.
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generados por las palabras de un libro, sino como el encargado de construir la aventura,

encontrar pistas, desplazarse por el mapa, tomar decisiones y vencer a los enemigos.

Esta participacion activa es esencial en el videojuego, porque el jugador debe responder a los
estimulos que recibe. Por ejemplo, a los cambios en la musica y el apartado visual (colores,
texturas, sombras, luces, etc.), los cuales advierten de acciones futuras como apariciones
enemigas o aliadas, favoreciendo a su vez la inmersion en el mundo creado (que puede tomar
lugar en la exploracion del entorno). Otro apartado técnico como la jugabilidad, también resulta
importante, pues las combinaciones de botones y puzzles, la vibracion de los mandos, la
velocidad de la cdmara y el puntero, o la asistencia (pistas durante el juego), pueden ser

cambiados por los jugadores para mejorar su experiencia y desempefio general.

En algunos casos, las decisiones del jugador adquieren ain mayor relevancia, puesto que
algunos videojuegos ponen a su disposicién elementos de personalizacion y creacion de
personaje, donde pueden modificarse apariencias, habilidades y equipo (stats de fuerza,
defensa, magia, etc.). Otros incluso ofrecen sistemas de alternativas que pueden cambiar la
linea de eventos, dando origen a maltiples finales. Por ultimo, la informacion sobre la narrativa,
el personaje o el mundo creado también llega de otras formas, como misiones secundarias,
objetos coleccionables o espacios destinados a reunir la historia (normalmente, hay un espacio
del menu que guarda un recuento de los personajes, enemigos, objetos y eventos). Todo esto
favorece la inmersion y la experiencia, volviendo al jugador el protagonista del juego, de quien

depende toda la aventura.

Seria correcto afirmar, entonces, que el videojuego destaca de otros medios por su cualidad
interactiva, en la que el jugador se ve fuertemente involucrado. Esto llevado a la educacién
literaria puede implicar una amplia gama de posibilidades, ya que se produce un aprendizaje
significativo que debe ser guiado por un profesor capaz de organizar y direccionar la

informacién adquirida.

“Desde un punto de vista teorico la facilidad con la que nos posibilita la adquisiciéon de
habilidades psicomotrices, habilidades de busqueda, retencion y asimilacion de informacion,
habilidades organizativas y analiticas nos lleva a pensar que dado que el alumno que juega en

general busca evaluar el proceso que ha seguido para llegar al final del juego, adquiere un cierto
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grado de habilidad metacognitiva que se iria perfeccionando con la edad y la experiencia. Por

tanto se encuentra en el punto de partida de un aprendizaje significativo.”’

De hecho, hay muchos juegos cuya finalidad es ensefiar desde el entretenimiento, desarrollando
habilidades cognitivas a partir de la practica, el error y el éxito, como es el caso de los juegos

de estrategia.

Si pensamos esto en funcidn de las obras clasicas, encontraremos mas de doscientos juegos que
representan, re-imaginan o reconstruyen el universo mitoldgico, histérico y narrativo del

mundo antiguo.

Entre esas diversas producciones, una de las méas reconocidas a nivel mundial durante las
Gltimas dos décadas es God of War, una saga de videojuegos ambientada en la mitologia del
mundo antiguo. Producida por SCE Santa Monica Studios y distribuida por Sony Computer
Entertainment, la franquicia cuenta con 8 juegos, lanzados desde 2005 hasta 2022. Actualmente
la saga se divide en dos arcos: uno ambientado en la mitologia griega y otro en la mitologia

nordica, aungque se estima que en juegos posteriores también se integrara la mitologia egipcia.

Su historia nos posiciona en el rol de Kratos, un exgeneral espartano que entregd su alma a
Ares, el dios de la guerra, a cambio de obtener la fuerza necesaria para vencer a sus enemigos.
Dicha accion lo llevo a servir a este dios en multiples ocasiones, derramando sangre enemiga,
aliada e inocente. En algln punto de la historia, las acciones de Kratos lo llevaron a asesinar
accidentalmente a su esposa e hija, hecho por el cual se propone acabar su pacto de sangre con
Ares, enfrentandose a las furias (erinias) para conseguir su libertad. Sin embargo, la muerte de
las furias y la disolucién de su pacto desatan los remordimientos de su mente, siendo torturado

por el recuerdo de sus acciones pasadas.

Para poder liberarse de las pesadillas que le atormentan, Kratos decide servir por diez afios a
los dioses del olimpo. Esta década de esclavitud acaba cuando Atenea, la diosa de la sabiduria,
le pide derrotar a Ares utilizando la caja de pandora. Sin embargo, una vez finalizada su tarea,
Atenea le revela que los dioses no pueden liberarlo de los males que aquejan su mente, pero
que han decidido convertirlo en el nuevo dios de la guerra como recompensa por sus afios de
lealtad y servicio. Lamentablemente, su cualidad divina no es suficiente para apaciguar sus

pensamientos, ni su creciente ira hacia los dioses. Asi, Kratos, movido por un feroz deseo de

" Pérez Latorre O, Andlisis de la significacion del videojuego, 2011, p.96
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venganza, se propone asesinarlos y destruir el olimpo, hecho que culmina en la destruccién de

la mitologia griega y su traslado a la mitologia noérdica.

Al ser una re-imaginacion de la mitologia griega, esta saga de videojuegos permite al jugador
interactuar con el mundo antiguo desde la perspectiva de Kratos, a quien controlamos durante
toda la aventura. Como expuse anteriormente, la experiencia interactiva del videojuego lo
convierte en un medio de aprendizaje sumamente efectivo, por lo que analizar los juegos de
tematica antigua como God of War puede servir como un mecanismo introductorio o
complementario a los textos clasicos. Es decir, que ejerza como un mediador entre el contenido
del texto fuente y su aceptacion por parte de los lectores mas jovenes, quienes podran entrar en
contacto con él de forma preliminar en base a algo que les gusta, acercandose al texto con una

mejor disposicién para entenderlo.

Capitulo I1: Marco tedrico

Formalismo Ruso: la forma obstruyente

El formalismo ruso se establecié como una de las escuelas de teoria mas relevantes en la
historia de los estudios literarios, cuyo enfoque busca explicar la conformacion y funcién

ultima del sistema literario desde su capacidad para generar un efecto estético.

“El formalismo se interesa solo por explicar el sistema literario, lo que esta dentro de €l, lo que
lo conforma. De ahi que no se considere importante el origen real de cada elemento sino sélo
su papel artistico en el texto. Por tanto, lo especificamente artistico, lo que debe estudiar el
método formal, es el modo en que los materiales extra-artisticos y artisticos se transforman y

organizan para dar lugar a la obra de arte.”®

Roman Jakobson define esta funcién como “aquella que dirige la atencion hacia su propia
construccion™®, a lo cual Shklovski afiade que “la literatura disponia una serie de ‘obstaculos’
formales para obligar a la percepcion a detenerse en su propia forma constructiva.”?. Esto

quiere decir que el efecto estético de la literatura, su funcién Gltima, consiste en generar un

8 Sanmartin P. La finalidad poética en el Formalismo ruso: el concepto de desautomatizacion,
Universidad Complutense de Madrid, 2006. p. 97

% Ibid. p. 98

10 vid. nota 9
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“detenimiento” sobre el texto a causa de su estructura, cuya disposicion de los elementos centra

la atencion del lector en la obra. Shklovski afirma esto al escribir lo siguiente:

“Esta detencion en la forma esta destinada a promover una percepcion canalizada por vias no
automaticas, que desemboca en un efecto estético intenso y duradero. La literatura, por tanto,

estructura sus materiales de una manera caracteristica y especifica, sirviéndose de la

herramienta del procedimiento, para desautomatizar nuestra percepcion de las cosas.”!

Es aqui cuando se nos presentan los conceptos shklovskianos de ‘automatizacion’,
‘desautomatizacion’ y ‘extrafiamiento’, los cuales podemos comprender con relacion al uso

cotidiano y poético del lenguaje.

Yakubinski sefial6 en Sobre los sonidos de la lengua poética que los fenémenos linglisticos
deben ser clasificados a partir de la finalidad con la que son usados por el hablante y, con base
en esto, plantea la distincion entre la lengua prosaica (cotidiana) y la lengua poética. Con

respecto a la primera, Yakubinski indica:

“Si éste [el hablante] los utiliza [los fendmenos lingiiisticos] con la finalidad puramente practica
de la comunicacidn, se trata del sistema de la lengua cotidiana (del pensamiento verbal) donde

los formantes linglisticos (sonidos, elementos morfoldgicos, etc.) no tienen valor auténomo y

son so6lo un medio de acumulacién.”*?

De acuerdo con esta caracterizacion, la lengua cotidiana tiene un uso referencial, directo, casual
y explicito, de facil comprension, pues su proposito es la comunicacion. Por otro lado, la lengua
poética, segun Yakubinski, es un sistema lingiiistico cuya “finalidad préctica [la comunicacion]
retrocede a segundo plano (aunque no desaparece enteramente) y los formantes linguisticos
obtienen entonces un valor auténomo.”*3. Esto quiere decir que el uso de la lengua poética no
dirige su enfoque a los significados de las palabras, sino a la forma en que se estructuran esos

significados y la manera implicita en que se expresan.

Con relacion a esto, Shklovski afiade que la lengua poética posee un caracter perceptible que
la diferencia de la lengua cotidiana, siendo este el que llama la atencion del lector hacia la
forma del objeto. A este “llamado de atencidon” lo conocemos como ‘extraflamiento’ o

‘percepcidn extranada’ (ostranenie).

11 vid. nota 9
12 http://una-mirada-diferente.blogspot.com/2011/08/nocion-de-literatura-y-metodos-de.html
13 vid. nota 12.
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Como receptores de la comunicacion, habitualmente empleamos el uso de la lengua cotidiana
de forma automaética y econémica, sin divagar demasiado o emplear palabras excesivamente
complejas, a fin de que el mensaje sea entendible de manera rdpida y precisa. Sin embargo, al
exponernos al lenguaje poético es necesario decodificar los significados ocultos tras variados
recursos estéticos, los cuales producen una forma obstruyente que obstaculiza su comprension.
Esto altera la percepcion y obliga al receptor a detenerse, generando un ‘extrafiamiento’ frente

a este uso poco familiar del lenguaje.

“Este extrafiamiento se genera ante la deformacion creadora que tiene por objeto a la lengua,
actuando en niveles macro y micro linguisticos (produciendo transformaciones en lo "real" y
abandonos de los usos normales de los signos), y lleva a los receptores a plantearse nuevas

perspectivas y nuevas formas de percepcion; objetivo que logra la obra literaria a partir de sus

procedimientos.”*

De la cita anterior, se entiende que el extrafiamiento sobre el lenguaje produce un quiebre en la
comprension automatica de los significados, a la cual nos referiremos como
‘desautomatizacion’. Este proceso guia al receptor a buscar nuevas alternativas para descifrar
los contenidos propuestos, acercandose a €l desde perspectivas menos literales y econdmicas,

como la interpretacion de figuras retoricas.

Asi, para enfrentar la automatizacién que rige la percepcion habitual del sujeto sobre el
lenguaje, ha surgido el arte, cuya finalidad es evitar el reconocimiento automatico mediante el
extrafiamiento para producir un efecto desautomatizador, el cual permite visualizar atentamente

las obras e identificar su valor estético. En palabras de Shklovski:

“Para dar sensacion de vida, para sentir los objetos, para percibir que la piedra es piedra, existe
eso que se llama arte. La finalidad del arte es dar una sensacién del objeto como vision y no
como reconocimiento; los procedimientos del arte son el de la singularizacion de los objetos, y
el que consiste en oscurecer la forma, en aumentar la dificultad y la duracion de la percepcion.
El acto de percepcion es en arte un fin en si y debe ser prolongado. El arte es un medio de
experimentar el devenir del objeto: lo que ya esta ‘realizado’ no interesa para el arte”
(Sanmartin, P. apud Shklovski, V.) °

La desautomatizacién es una funcién que suspende los mecanismos de reconocimiento al

producir un extrafiamiento temporal, el cual debe ser superado por el receptor para romper el

14 Vid. nota 12
15 shklovski, V. El arte como artificio, 1917, en Todorov T., 1965a, p. 60)
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bloqueo y que el objeto se vuelva entendible a su percepcion. Podemos decir, entonces, que
posee dos fases o etapas: la primera se destina a bloquear los codigos automaticos, produciendo
una forma obstruyente que obstaculiza el reconocimiento y, por ende, la comprension del
lenguaje. A esto le sigue una etapa de basqueda, en la que el receptor debe encontrar vias no

automaticas para dirigir su percepcion y dar un sentido al lenguaje poético.

Es aqui cuando nos preguntamos: ¢Qué ocurre si la segunda etapa de la desautomatizacion
falla? Sin la etapa de basqueda, el receptor queda estancado frente a la imposibilidad de
entender los contenidos que se le presentan, esto debido a una obstruccién excesiva de la forma.
En palabras de Sanmartin, “Sin este segundo tiempo, el movimiento autotélico se convierte en

un circulo cerrado que [...] nos deja sumidos en la mas absoluta incomprension.”*®

Esto es precisamente lo que puede ocurrir en la lectura de obras clasicas griegas como la lliada
o la Odisea, donde el texto dispuesto en cantos, los contextos de la accién, las palabras
utilizadas y las dificultades que se presentan en su traduccién®’, generan una forma obstructiva
que puede resultar demasiado compleja sin una guia adecuada. Tomemaos, por ejemplo, el
siguiente fragmento de La lliada:

“¢Cudl de los dioses promovio entre ellos la contienda para que pelearan? El hijo de Leto y de
Zeus. Airado con el rey, suscitd en el ejército maligna peste, y los hombres perecian por el
ultraje que el Atrida infiriera al sacerdote Crises. Este, deseando redimir a su hija, se habia
presentado en las veleras naves aqueas con un inmenso rescate y las infulas de Apolo, el que
hiere de lejos, que pendian de aureo cetro, en la mano; y a todos los aqueos, y particularmente
a los dos Atridas, caudillos de pueblos, asi les suplicaba:-jAtridas y deméas aqueos de hermosas
grebas! Los dioses, que poseen olimpicos palacios, os permitan destruir la ciudad de Priamo y
regresar felizmente a la patria! Poned en libertad a mi hija y recibid el rescate, venerando al

hijo de Zeus, a Apolo, el que hiere de lejos.” ¥

Como podran notar, alguien que no sabe quién es el hijo de Leto y de Zeus” o “la ciudad de
Priamo” tendria dificultades para saber de qué personajes o lugares hablan, del mismo modo

ocurre con algunas descripciones como “las infulas de apolo, el que hiere de lejos”. Desde

16 sanmartin P., La finalidad poética en el Formalismo ruso: el concepto de desautomatizacion,
Universidad Complutense de Madrid, 2006. p. 418

17 Recordemos que estos textos son cantos que originalmente se transmitian de forma oral, por lo
que al traducirlos deben considerarse aspectos mas complejos. A esto se suma que no todos los
conceptos griegos antiguos tienen términos equivalentes.

18 Homero, lliada, Biblioteca Clasica Gredos,150. Trad. Emilio Crespo Giiemes, Editorial Gredos,
S.A. Madrid, 1996. Canto |, vv 7-21.
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luego, al detenerse sobre el texto y buscar algunos significados en otras fuentes (como internet),
el lector puede llegar a comprender lo que ocurre en estos versos de manera general. Sin
embargo, ¢Qué pasa cuando debes realizar esta accion en cada estrofa porque no puedes
entenderla? Te agotas. La lectura comienza a volverse tediosa, el avance se ralentiza y lo que
normalmente tardaria unos minutos se vuelven horas de incomprension, progresos breves y
busquedas interminables. La constante repeticion de esta practica puede hacer que el lector se

canse de sobrepensar y decida posponer su lectura, o en el peor de los casos, abandonarla.

Un segundo ejemplo que podemos tomar se encuentra en el segundo canto de La lliada, donde
se presenta detalladamente el catalogo de las naves, indicando por varias paginas los recursos
que serian llevados a la guerra y quienes participan de ella. Su precision es interesante, pero

también agotadora, volviéndola lenta e inacabable para quien la experimenta por primera vez.

Ambos casos se consideran una manifestacion de la forma obstruyente que debe llevar a la
desautomatizacion, puesto que “todo procedimiento literario que exige un esfuerzo
interpretativo extra y ralentiza la percepcion es susceptible de provocar un efecto
desautomatizador™®®. Pero los textos clasicos -lejanos en tiempo, cultura y espacio- presentan
una forma obstruyente mayor que las obras literarias mas recientes, en las cuales se utiliza un

lenguaje poético que resulta mas entendible por su cercania con el receptor.

Frente a un lector inexperto, dicha obstruccidén puede generar un rechazo hacia el texto al
enfrentar continuos obstaculos en la lectura, cuya comprensién parece lejana sin el debido
apoyo de un material o instructor guia. Podemos afirmar, entonces, que si se produce un fallo
en la segunda etapa de la desautomatizacion es posible que también falle la aceptacion del

lector sobre el texto, esto a causa de su imposibilidad para entenderlo.

Sefialado este problema, ¢De qué manera puede resolverse? A mi parecer, la solucién a este
dilema seria entregar un material previo que permita interiorizar parte de los contenidos que se
exponen en la lectura, puesto que -al tener una referencia equivalente- el lector podria entender
con mayor facilidad las ideas propuestas, o al menos, hacer que la forma obstruyente sea un
obstaculo por superar y no una razon para rendirse. Profundizaré en esta solucién y sus

consideraciones de acuerdo con la recepcion clasica, desarrollada en el siguiente apartado

19 sanmartin P, Op. Cit. 409
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La recepcion clasica

Segun se indica en el Oxford English Dictionary, la recepcion se define como “The acceptance
of ideas or impressions into the mind”, es decir, la aceptacion de ideas o impresiones en la
mente. Su origen se da a partir de la palabra griega aicOnoig (percepcion) y los verbos latinos
“recipero” y “recipio” que pueden entenderse como “recuperar” (recover/regain)?’. Asi,
podemos decir, a rasgos demasiado generales, que la recepcion consiste en recibir algo y
entender por qué ha sido recibido e interpretado de esa manera.

A fin de ofrecer una descripcion mas completa de la teoria de la recepcion, es necesario sefialar
que los estudios de recepcion surgen a partir de las teorias sobre la respuesta del lector hacia el
texto (reader-response), las cuales aparecen en Alemania durante la década de 1960, siendo
abordada por académicos reconocidos como Hans Robert Jauss, Wolfgang Iser y Hans-Georg
Gadamer.

Las teorias de la respuesta del lector (reader-response) se enfocan en el rol que ejerce el lector
en la formulacién de sentido, es decir, en los significados que este otorga al texto al momento
de recibirlo. Con respecto a esto, Hans Robert Jauss plantea el concepto de ‘horizonte de
expectativas’, descrito como “la experiencia de vida que arraiga la mentalidad del receptor en
su contexto social y cultural”?!, dando forma a las expectativas e interpretaciones que el sujeto
desarrolla sobre el texto leido. Podemos afirmar, entonces, que el horizonte de expectativas se
construye a partir de la formacidn que los lectores han recibido de sus lecturas, su educacion,
su cultura, la manera en que han sido criados y el contexto en que recepcionan las obras. Asi,
existen multiples interpretaciones de acuerdo con estas variables, pues cada lector puede
recepcionar el texto de manera diferente y, por ende, atribuir un significado distinto a su

contenido y los elementos que lo estructuran.

Sobre esto Gltimo, Hans-Georg Gadamer expresa que el significado atribuido a un texto no es
esencial, es decir, que no esta esperando a ser descubierto, sino que se construye como parte
de la naturaleza histérica del entendimiento??. Se desprende de esto que la teoria de la recepcion

rechaza la existencia de un texto Unico o un significado original, ya que se le pueden atribuir

20 Bakogianni A. What is so ‘classical’ about Classical Reception? Theories, Methodologies and
Future Prospects. Codex — Revista de Estudos Classicos, Rio de Janeiro, v. 4, n. 1, 2016, p. 97.

2! Hardwick L, Greece & Rome New Surveys in the classics No. 33. Reception Studies, The Classical
Association, Oxford University Press, 2003. p. 8

22 Vid nota 19
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diferentes sentidos en cada lectura al ser recepcionado e interpretado de distintas maneras por
los lectores. Asi, “las obras de arte ya no son percibidas como poseedoras de un valor
inmanente, pero son una y otra vez ‘recibidos’, ‘apropiados’ y 'reproducidos’ por nuevas

comunidades e individuos culturales”?3

Se deja en claro, entonces, que la recepcion refiere a la manera en que un texto es recibido de
acuerdo con el horizonte de expectativas del lector, quien otorga sentido a la lectura a partir de

las circunstancias en que se da y las variables sobre las que se sitla su percepcion.

Dicho esto, para los propositos de esta tesis es necesario referirse Unica y exclusivamente a los
estudios de recepcion clasica, destinados a investigar el didlogo entre el mundo antiguo y la
modernidad, centrandose en la manera en que el mundo antiguo y las obras clasicas son

recibidos en los siglos posteriores.

En A companion to Classical Receptions, Lorna Hardwick y Christopher Stray definen la
recepcion clasica como “la forma en que el material griego y romano ha sido transmitido,
traducido, extraido, interpretado, reescrito, re-imaginado y representado”?* (Bakogianni A.
apud Hardwick L, Stray C.), haciendo hincapié en la recepcion de la antigua Greciay Roma en

producciones modernas.
Por otro lado, Charles Martindale en Classics and the Uses of Receptions indica que:

“La recepcion dentro de los clasicos abarca todas las obras relacionadas con material
posclasico, mucho del cual en otros departamentos de humanidades bien podria describirse bajo
diferentes rabricas: por ejemplo, historia de la erudicién, historia del libro, estudios
cinematograficos y de medios, historia de la performance, estudios de traduccion, respuesta del
lector y critica de voz personal, material poscolonial. estudios, medievales y neolatinos y mucho

mas...”?® (Bakogianni A. apud Martindale, C)

Martindale proporciona esta descripcion pensando en la recepcion como un material

posclasico, sin embargo, algunos académicos concuerdan en que la recepcion no es un

23 Maarten De Pourcq, Classical Reception Studies: Reconceptualizing the Study of the Classical
Tradition. Radboud Universiteit Nijmegen - Netherlands, The International Journal of the Humanities,
Volume 9, Issue 4, 2012. P.220

24 Hardwick, L. y Stray, C. “Introduction: Making Connections”. En A Companion to Classical
Receptions. Malden, MA and Oxford: Blackwell Publishing, 2008, p. 1

25 Martindale, C.“Introduction: Thinking Through Reception”. En Classics and the Uses of Reception,
2006.
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fendmeno de la modernidad?®, sino que ya existia en la antigliedad. Un ejemplo seria la Electra

de Euripides como recepcion de La Orestiada de Esquilo.
Una tercera definicion del concepto la ofrece Ahuvia Kahane, sefialando que:

“Los estudios de recepcion abarcan muchos aspectos geograficos, temporales, nacionales,
politicos, categorias étnicas y de género. Abarcan el performance, la interpretacion,
apropiacion, y la reapropiacion y reutilizacion de la tragedia griega en todos los tiempos”
(Bakogianni A. apud Kahane A.)?’

Como habran notado, su interpretacion se centra en abogar por un enfoque inclusivo en
términos geograficos, raciales, politicos y de género, asi como de medio y cronologia. Algo
interesante en las definiciones de Martindale y Kahane es que la primera definicion enfatiza las
multiples disciplinas que pueden participar de la recepcion, mientras que la segunda destaca

sus diferentes categorias.

La multidisciplinariedad que expresa Martindale permite identificar a la recepcion clasica
como un ‘concepto viajero’, el cual, seguin Mieke Bal, explora diversos marcos para estudiar

el mundo antiguo y reconsiderar la posicion de los clésicos en la actualidad.?®

Las tres definiciones presentadas consiguen caracterizar y describir la recepcion clasica como
un vinculo que enlaza el pasado y los contextos posteriores en los que ha sido recibido. Este
vinculo “se plantea dialdgicamente, como un proceso bidireccional de comprension, hacia
adelante y hacia atras, que ilumina la antigiiedad tanto como la modernidad”?®. Esto quiere
decir que existe una funcion interactiva que puede entenderse desde el texto A (fuente) al texto
B (receptor) y viceversa, puesto que la recepcion del texto A da lugar a la produccion del texto
B, pero también es posible seguir el vinculo desde el Texto B al texto A, moviéndonos desde

el presente hacia el pasado.

“Se solia decir que los estudios de recepcion soélo aportan informacion sobre la sociedad

receptora. Por supuesto que lo hacen, pero también enfocan la atencion critica de regreso a la

26 Hardwick L, Greece & Rome New Surveys in the classics No. 33. Reception Studies, The Classical
Association, Oxford University Press, 2003. p.4

27 Kahane A. Methodological Approaches to Greek Tragedy, En Roisman, H. (ed.) The Encyclopedia
of Greek Tragedy. Oxford and Malden, MA: Wiley-Blackwell, 2014, p. 844

28 Maarten De Pourcq, Classical Reception Studies: Reconceptualizing the Study of the Classical
Tradition. Radboud Universiteit Nijmegen - Netherlands, The International Journal of the Humanities,
Volume 9, Issue 4, 2012. p.222

29 (Martindale, C. Reception — a New Humanism? Receptivity, Pedagogy, the Transhistorical.
Classical Receptions Journal 5.2, 2013, p. 169
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fuente antigua. A veces, enmarca nuevas preguntas o recupera aspectos de la fuente que han
sido marginados u olvidados. Esto significa que los estudios de recepcion deben centrarse en la
investigacion de las rutas por las que se ha movido un texto y el enfoque cultural que molded o
filtré las formas en que se consideraba el texto".*

A partir de estas observaciones sobre el didlogo bidireccional entre fuente y receptor, podemos
afirmar que la atencion de los estudios de recepcion clasica cae en los diferentes sentidos, rutas

y funciones que adquiere el material antiguo al ser recibido en contextos posteriores.

Si consideramos que el interés de la recepcion clésica es tanto el mundo antiguo como el
moderno, entonces esta supone un espacio comun para comprender la formulacion de sentidos

y aprender sobre las obras antiguas desde la cultura receptora.

“Los estudios de recepcion clasica podrian convertirse en un fértil terreno comun -al menos
para aquellos involucrados en las humanidades- para comenzar a estudiar, comprender y quizas

también reconceptualizar cdmo el mundo antiguo y su herencia perdura o no.”%!

Esta es la razon por la que considero a la recepcion clasica como una buena solucion al
problema de la aceptacion de la forma, pues las producciones que surgen de la recepcion de
textos clasicos entienden e interpretan el mundo antiguo a partir del horizonte de expectativas
desde el cual ha sido recepcionado, involucrando ciertos procesos artisticos e intelectuales para
imitar, adaptar o re-imaginar los textos antiguos®2. Ademas, hay una relacién directa entre dicho
proceso Yy el contexto en que se realiza, por lo cual puede responder a la gama de intereses del
publico receptor en diferentes tiempos y espacios culturales, factor que puede favorecer su

comprension sobre las obras clasicas.

Dicho esto, surge la siguiente pregunta: ¢Qué tipo de material seria el mas apropiado para
introducir al lector joven e inexperto en la literatura clasica griega? Desde luego, el material
deberia ser cercano al sujeto, es decir, que no exista una distancia cultural y temporalmente
excesiva, pues utilizar un texto clasico para entender otro no parece lo mas acertado. Debemos

pensar en producciones mas recientes y conocidas para ellos, o que al menos formen parte de

30 vid. nota 24

31 Maarten De Pourcq, Classical Reception Studies: Reconceptualizing the Study of the Classical
Tradition. Radboud Universiteit Nijmegen - Netherlands, The International Journal of the Humanities,
Volume 9, Issue 4, 2012. p.225

32 Hardwick L, Greece & Rome New Surveys in the classics No. 33. Reception Studies, The Classical
Association, Oxford University Press, 2003. p.11
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la gama de intereses culturales en la que se desarrollan. De acuerdo con esto, podemos tomar

por ejemplo el cine, el teatro o la musica, entre otras producciones actuales.

Como sefialé con anterioridad, la atencion de este trabajo se centra en la experiencia interactiva
que ofrece el videojuego como una alternativa para acercarse a la lectura de obras clésicas,
tomando en consideracién su relevancia cultural y la posicion que ocupa entre los intereses de
los jovenes. Por ello, debemos profundizar en el uso de la recepcion en los videojuegos de

tematica clasica, esto a fin de situar tedricamente el objeto y estudiarlo de manera efectiva.

La recepcion clasica en los videojuegos

Como pudimos notar en el apartado anterior, la recepcion clasica estudia la forma en que los
modelos clasicos son reinterpretados en periodos posteriores para describir de qué manera han
sido apropiados e identificar su proposito, pues su recepcion desvela los intereses e inquietudes
de la sociedad receptora. Asi, encontramos un vinculo importante con los estudios sobre la
cultura de masas, nocion que refiere al conjunto de ideas, valores, formas de comunicacion y
entretenimiento que se difunden a través de los medios masivos, como el cine, la television, el
internet y la publicidad, influyendo en la sociedad®®. Como ejemplo, podemos pensar en Furia
de Titanes (1981), pelicula basada en la batalla de las termopilas, o también en Hércules de

Disney (1997), que re-imagina la historia del héroe para presentarla a un publico infantil.

El videojuego, como un producto de la cultura de masas, también se ha interesado por el mundo
antiguo, tomando como eje central la historia y la mitologia. Sobre el primero, Moreno
comparte su definicion de videojuego historico, sefialando que:

“Por videojuego historico podemos entender aquel que construye la narrativa que sirve de base
al juego sobre un trasfondo histérico y que, aunque el relato asi construido pueda desarrollarse
en escenarios y ambientes ucronicos, el resultado final es verosimil para el jugador” (Macias

Villalobos C. apud Mugueta Moreno 1.)*

Asi, el videojuego historico es aquel que produce una sensacion de verosimilitud en el jugador,
aunque su precision sobre los datos historicos no sea totalmente acertada. Esto significa que

ciertos datos y hechos son utilizados para trasladar al jugador al periodo recreado, haciendo

33 https://www.memoriachilena.gob.cl/602/w3-article-349185.html

34 Mugueta Moreno, I. Los estudios sobre los videojuegos histéricos en el mundo académico espafiol.
En J. F. Jiménez Alcazar & G. F. Rodriguez (coords.). Videojuegos e Historia: entre el ocio y la
cultura. Murcia: Editum. 2018.
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una distincion entre la autenticidad de la representacion y la autenticidad de la experiencia,
pues la importancia del videojuego historico no recae en su veracidad y exactitud como
producto, sino en su capacidad de inmersion, aquella que motiva al usuario a seguir jugando

para explorar y desvelar los misterios del mundo presentado.

El videojuego de temética mitoldgica, por otro lado, se destina a desarrollar tramas complejas
que suelen mantener los rasgos fundamentales del mito clasico, presentando a los dioses, héroes
y monstruos descritos en la literatura, aunque algunos puntos pueden variar para garantizar la
aceptabilidad del publico y la funcionalidad de sus mecanicas o historia. De esta manera,
cualquier jugador que tenga conocimientos basicos sobre la mitologia podré reconocer e

identificar los aspectos de los mitos representados®.

En God of War, por ejemplo, Kratos se enfrenta a enemigos monstruosos, cuyas caracteristicas
corresponden a distintas bestias mitoldégicas como minotauros, ciclopes y gorgonas. Desde
luego, esto no se limita a los rasgos de su apariencia fisica, como las tres cabezas de cerberos
o el tnico ojo que tienen los ciclopes, sino que también se manifiesta en las mecanicas de juego.
Un ataque de las gorgonas, por sefialar un ejemplo, puede petrificar momentaneamente al

jugador, si su mirada (representada con rayos de colores) alcanza a Kratos en medio de la lucha.

Las tramas de estos videojuegos normalmente sitdan al jugador en un enfrentamiento entre el
bieny el mal, donde desempefia el rol del héroe, cuyo deber es derrotar al villano para restaurar
el orden en el mundo. En esta linea es comun que el héroe, poseedor de un gran poder, responda
a las érdenes de los dioses o deba ir en su ayuda.

Comunmente, las misiones de Kratos son realizadas bajo ordenes directas de los dioses, a
quienes sirvié fielmente por diez afios. Tomando solo el caso de God of War: chains of olympus
(2008), Kratos inicia el juego enfrentandose al ejército persa en el Atica por 6rdenes de Atenea,
pero una vez concretada su mision se ve obligado a salvar a los dioses cuando estos son
enviados a dormir por Morfeo (dios de los suefios), quien ha desatado su poder en el mundo

tras el secuestro de Eos (dios del sol).

Por altimo, otra caracteristica que podemos sefialar es la incorporacion de otras mitologias en
el relato, como la mitologia Nordica, que también resulta familiar para la mayoria de jugadores,

teniendo en cuenta que las narrativas ambientadas en esta mitologia se han vuelto muy

35 Macias Villalobos, C. Los videojuegos de tematica clasica como objeto de estudio: algunas
consideraciones, Universidad de Méalaga. E-tramas 11, 2022. p.6
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populares, gracias a series como Vikingos (2013) o a las versiones de Thor (Chris Hemsworth)
y Loki (Tom Hiddleston) en Marvel.

Este punto también aplica a God of War, pues Kratos ha explorado otras mitologias tras su
aventura en la mitologia griega. De hecho, las entregas més recientes se desarrollan en la
mitologia ndrdica, donde Kratos es acompafiado por su hijo Atreus, también conocido como

Loki, junto al cual dara inicio y fin al ragnarok.

A continuacion, compartiré algunas observaciones de Macias Villalobos, quien sefiala las
razones por las que deben ser estudiados los videojuegos de tematica clasica®. Primeramente,
hace mencién de la creciente popularidad de este género en los videojuegos, poniendo como
ejemplo God of War, Ages of Empires y Assassin's Creed, titulos que han vendido varios
millones de copias. En segundo lugar, destaca la capacidad interactiva de su formato, la cual
permite al jugador “vivir” la historia y sentirla como una experiencia propia, en vez de un relato
ajeno 0 una recreacion lejana. En tercer lugar, hace hincapié en su narrativa, pues los
videojuegos de esta tematica se basan en topicos del imaginario colectivo popular y, por ende,
en el horizonte de expectativas de los jugadores y la sociedad receptora. Villalobos se apoya
en esto para sefialar su ultimo punto, el cual indica que los videojuegos pueden ofrecer grandes

posibilidades para la ensefianza y el aprendizaje del mundo antiguo.

Profundizando en este aspecto, Villalobos proporciona la siguiente informacion sobre el
proceso de ensefianza-aprendizaje en el aula y el traslado del videojuego al &mbito académico.
En primera instancia, sefiala que el videojuego “supone la iniciacidén en un nuevo ‘alfabetismo’,
que potencia modos de aprender diferentes (y complementarios) al que se logra con el texto
impreso™®’. Esto lo complementa con su segundo punto: la interactividad. Esta caracteristica
supone un aumento en la motivacion e implicacion del individuo al ser un método mas activo
a comparacion del aprendizaje tradicional que ofrece el libro, la fotografia o el cine. Por ultimo,
indica su importancia en el desarrollo de nuevas habilidades personales, emocionales, sociales,
psicomotoras y cognitivas, por ejemplo, la interiorizacién de normas y comportamientos o la

percepcion visual y auditiva.

36 Macias Villalobos C. Los videojuegos de tematica clasica como objeto de estudio: algunas
consideraciones, Universidad de Malaga. E-tramas 11, 2022. p.14
%7 vid. nota 33
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A esto puede afiadirse, ademas, las caracteristicas descritas por Etxeberria Balerdi (2001)3,
quien se refiere a los rasgos que vuelven el videojuego un medio de aprendizaje atractivo y

efectivo para los més jovenes:
1. Permiten el ejercicio de la fantasia sin ningun tipo de limitaciones.
2. Favorecen el acceso a “otros mundos” y el paso de unos a otros a través de los graficos.
3. Permiten la repeticién instantanea.

4. Facilitan la adquisicion de habilidades, pues a partir de la repeticidn de las acciones del

jugador puede llegar a dominarlas y adquirir asi la sensacion de control.
5. Permiten la interaccion con otros jugadores de manera no jerarquica.
6. Claridad de los objetivos que hay que perseguir.

Personalmente, los puntos 2, 4 y 6 me parecen los mas importantes para hablar de la literatura
clasica y su recepcion en el videojuego. El segundo punto, referido a la experiencia de otros
mundos, concuerda con las ideas planteadas anteriormente sobre la verosimilitud, la inmersion
y laautenticidad de la experiencia, en tanto sumergen al jugador en un mundo que resulta lejano
en tiempo y espacio. El cuarto punto lo pienso con relacién al sistema de intento y error, la
perseverancia al derrotar enemigos y la repeticion de esas batallas, pues el jugador desarrolla
habilidades para superar las dificultades presentadas, estudiando los puntos débiles de los
adversarios y las formas mas efectivas de derrotarlos, ya que cada enemigo, puzzle o reto
responde a una mecanica que el jugador debe descubrir y aprender. Por ultimo, el sexto punto
me parece importante en tanto el jugador siempre sabe a donde se dirige, que debe aprender y
coémo prepararse. Pensemos, por ejemplo, en las introducciones de los enemigos antes de una
dura batalla o las indicaciones de mision en el mapa. El jugador tiene presente sus objetivos y
su oportunidades para alcanzarlos, por lo cual perfecciona sus técnicas, decide que misiones

hacer primero y qué caminos seguir, sintiendo un progreso continuo en sus aprendizajes.

Finalmente, a partir de todo lo mencionado en este apartado, concluyo que el videojuego no
solo resulta ser un buen objeto de estudio desde los postulados de la recepcion clésica, sino que
también supone nuevas alternativas para el aprendizaje interactivo, ya que muchos juegos de

temética antigua pueden despertar el interés por la historia y la literatura, animando a los

38 Etxeberria Balerdi, F. Videojuegos y educacion. Education in the Knowledge Society. 2001.
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jévenes a buscar mas informacidn para complementar sus conocimientos. Ademas de esto, su
estudio en el campo de la recepcion clasica permite explorar la vision de la sociedad receptora
sobre la antigiiedad para identificar los prejuicios, modos, roles, estereotipos y valores que

forman la produccion videoludica.

Hipertexto: uso didactico

Esta seccidn tiene por propdsito explorar el videojuego —caracterizado en la recepcion clasica—
con relacion al uso didactico del hipertexto e hipermedia, cuyos postulados servirdn de
fundamento para justificar el método de aprendizaje complementario que ofrece el videojuego

con respecto a los contenidos de las obras clasicas y las dificultades de su lectura.

Lo que Barthes sefiala como texto ideal resulta ser precisamente la idea del hipertexto
electrdnico, el cual define como un texto compuesto por bloques de palabras (o iméagenes) que
se unen electronicamente, trazando trayectos, cadenas o recorridos mdltiples en una
intertextualidad abierta e inacabada (en continua expansion), la cual puede ser descrita en

términos de nexo, nodo, red, trama y trayecto.

“En este texto ideal, abundan las redes [réseaux] que actian entre si sin que ninguna pueda
imponerse a las demas, este texto es una galaxia de significantes y no una estructura de
significados; no tiene principio, es reversible; podemos acceder a ella por diversas vias, sin que
ninguna de ellas pueda calificarse de principal; los cddigos que moviliza se extienden hasta
donde alcance la vista; son indeterminables [...]; los sistemas de significados pueden imponerse
a este texto absolutamente plural, pero su nimero nunca esta limitado, ya que se basa en la

infinidad del lenguaje”.*°

Se desprende de la cita previa que el hipertexto favorece el acceso a la informacién de forma
asociativa, pues proporciona maltiples vias —igualmente validas— para acercarse al texto, sin
que exista un camino obligatorio que se imponga sobre las demas. Esta idea se reafirma al

explorar la definicion de Theodor H. Nelson, a quien se atribuye el concepto:

“Con hipertexto me refiero a una escritura no secuencial, a un texto que se bifurca, que permite

que el lector elija y que se lea mejor en una pantalla interactiva. De acuerdo con la nocién

39 Landow G, Hipertexto 3.0. La teoria critica y los nuevos medios en una época de globalizacion,
Paidés Comunicacion. Col. por José Manuel Pérez Tornero y Josep Lluis Fecé, Trad. de Antonio
José Anton Femandez, Barcelona, 2009. p. 24.

40 |bid., p. 25.
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popular, se trata de una serie de blogues de texto conectados entre si por enlaces que forman

diferentes itinerarios para el usuario”™*

Asi, el hipertexto se entiende como un conjunto de conexiones multiples que enlazan la
informacidn, a la cual puede accederse de manera no lineal por vias diversas a disposicion del

lector, quien da su propio orden a la lectura.

Un ejemplo bastante claro del uso del hipertexto son las marcas numéricas que dirigen al lector
a las notas al pie de pagina, donde puede encontrar informacion referencial, argumental o
paralela a la lectura. Al momento que el lector decide seguir esta marca, traslada su enfoque
desde la lectura “principal" a las lecturas secundarias, nutriendo su conocimiento con la nueva
informaciéon para luego retornar a su lectura inicial, sobre la cual tendrd una mayor
comprension. George Landow sefiala esto como la experiencia basica y el punto de partida del
hipertexto®?.

El hipertexto electrénico sigue la misma linea, pero la lleva a lo digital y a su uso mas directo,
introduciendo el concepto de ‘enlace’ (link), el cual permite acceder a los contenidos asociados
con un solo ‘click’ que redirecciona al lector a otras paginas o fuentes. Es aqui donde incluimos
el concepto de hipermedia®, que considera también la informacion visual, sonora y animada,
por lo que el enlace no solo se dirige hacia uno 0 mas textos, sino también a imagenes,
canciones, videos o cualquier otro medio de expresion: “El hipertexto, al poder conectar un
pasaje de discurso verbal a imagenes, mapas, diagramas y sonido tan facilmente como a otro
fragmento verbal, expande la nocion de texto mas alla de lo meramente verbal.”#4. Por esto,
cuando hable de hipertexto también estaré considerando la hipermedia como parte de los

vinculos y trayectos que traza.

Habiendo explicado esto, ¢Cuales son las posibilidades didacticas del hipertexto? Teniendo en
consideracion que todo esta conectado en esta red de contenidos y asociaciones, el lector se
sumerge en una cadena de lectura que va mas alla del primer texto, trasladandose de libro en

libro, de autor en autor y de idea en idea. Las conversaciones humanas y la situacion en el aula

41 vid. nota 37.

42 Landow G, Hipertexto 3.0. La teoria critica y los nuevos medios en una época de globalizacion,
Paid6s Comunicacion. Col. por José Manuel Pérez Tornero y Josep Lluis Fecé, Trad. de Antonio
José Anton Femandez, Barcelona, 2009. p. 26.
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44 Vid. nota 37
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funcionan de la misma manera, pues se enlazan diversas rutas y contenidos para explicar,

complementar, referenciar o comentar informacion.

Tomemos por ejemplo una conversacion cotidiana entre un sujeto A y un sujeto B. A fin de
describir una situacion, el sujeto A utiliza analogias que el sujeto B entienda, refiriéndose a
personas, acontecimientos pasados 0 conversaciones previas. Supongamos que la situacion
implica un lugar en que se reunieron hace ya varios dias, el sujeto A puede describir el lugar,
pero quizas el sujeto B no lo recuerde hasta que se refiera a un acontecimiento desarrollado en
el sitio, por ejemplo, “donde esta el perro blanco que siempre nos ladra”, el sujeto B enlazara
la informacion al recordar el perro, siendo este una marca referencial para que B identifique el
lugar y el sujeto A pueda continuar con su relato. En este caso, la informacion (o lectura)
principal es la anécdota que relata el sujeto A, mientras que el perro blanco es el hipertexto (o
enlace) que afiade nueva informacion sobre el lugar de la accion. Al comprender el hipertexto,
el sujeto B regresa al relato original, ahora sabiendo donde ocurren los hechos.

Esto llevado a lo didactico funciona de igual manera. A fin de aprender los contenidos
presentados en el aula, el sujeto puede asociarlos con otros referentes internos o externos, a
partir de su propia red de informacién, donde almacena los diversos conocimientos que ha
adquirido por medios maltiples. Asi, el sujeto puede asociar ciertos elementos (o saberes) a fin

de comprender los nuevos.

“Es como un humano en pleno proceso de asociacion, trayendo y relacionando informacion de
todos lados para construir un nuevo conocimiento, para hacer su ‘constructo’ para asumir las
riendas de su metacognicion creando cosas nuevas a partir de que asumid su logro de

aprendizaje anterior y de que utiliza todos los datos almacenados en su disco duro, para crear

cosas nuevas y mas completas, hechas de una autocompilacion de informacion ecléctica” *°

De este modo, es posible acceder a mayores cantidades de informacion a traves de la eleccion
ylo disefio de rutas propias, enfrentdndonos al texto de manera personalizada. El hipertexto
desplaza la atencion del centro para dar la misma importancia a los demas puntos que lo
conforman, asi ninguna de las vias o rutas predomina sobre otra y, por lo tanto, no existe un

eje primario de organizacion. Por esto, el sujeto organiza su propia lectura a partir de los

45 calderoni J y Pacheco V, El hipertexto como nuevo recurso didactico, Revista Latinoamericana de
Estudios Educativos (México), vol. XXVIII, nim. 4, trimestre, 1998. p. 161
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conocimientos y rutas de informacion que dispone, lo cual significa que “cualquier usuario

hace de sus intereses propios el eje organizador o centro de su investigacion del momento”4®

Una de las ventajas que Calderoni y Pacheco sefialan sobre el hipertexto didactico es que
permite un acceso al aprendizaje mas universal, pues la continua exploracién de enlace a enlace
logra construir una vision global de lo leido y sus implicancias en otras areas, lo cual estimula
la curiosidad y el interés por descubrir mas informacion sobre contenidos que nos resultan
desconocidos*’. Ademas de esto, indican que su multilinealidad simultanea otorga al lector la
posibilidad de adentrarse al texto desde los aspectos que mas le interesan, elaborando su propio
constructo para tener una apropiacion mas grata y significativa*®. Por altimo, creen que el
hipertexto es una estructura profundamente democratica, pues cada quien determina y ejecuta
su propia ruta de exploracion, la cual puede ser abordada desde diversas facetas, precisamente
porque todas sus voces (o lineas) son igualmente validas. Este caracter democratico es esencial
en nuestra cultura, por lo cual este sistema se puede relacionar con el horizonte de expectativas

que hemos construido como sociedad.*?

En suma, el hipertexto se adapta a las necesidades del lector y las decisiones que toma para
estructurar su lectura. Podemos decir que le entrega cierta “libertad de accion” que resulta
natural para los procesos mentales que ejecutamos desde la infancia. La mente busca
asociaciones, divaga entre recuerdos, se detiene a pensar y se mueve en multiples direcciones,

conectando informacion.

“La mente humana trabaja por asociacion; sujetando un hecho o una idea, la mente salta

instantdneamente al hecho siguiente, que le es sugerido por asociacion de ideas, siguiendo

alguna intrincada trama de caminos conformada por las células del cerebro”.%

El hipertexto facilita el seguimiento de esas asociaciones, sin embargo, también genera una
inversion en los roles del autor y el lector, pues el receptor del texto adquiere una posicion
activa en la experiencia de lectura, dejando su actitud pasiva como espectador, por lo cual el

autor pierde su rol hegemonico sobre el texto.

46 |bid. p. 170.
47 Ibid. p. 163.
48 |bid. p. 164.
49 Vid. nota 43.
%0 |bid p. 174
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Pensando en el videojuego, George Landow sefiala ciertas semejanzas por las cuales este podria
considerarse un hipertexto (desde la hipermedia)®l. En primer lugar, el jugador determina lo
que se encontrard inmediatamente después de clickear algun boton o mover el cursor, ya sea
regresa en sus pasos, apuntar a un enemigo, ocultarse o seleccionar un objeto, entre otras cosas;
por lo que existe la libertad de accidn antes mencionada. En segundo lugar, estos también
poseen una estructura ramificada y puntos decisivos, como puede notarse en las zonas del
mapa, las misiones que corresponden a cada capitulo, los puzzles de los escenarios, los puntos
de guardado, las decisiones de alternativas y las herramientas a utilizar en cada area. Ademas,
estos pueden descubrirse de distintas maneras, moviéndonos de un lado a otro por el mapa para

encontrar mas informacion que permita al jugador avanzar a su propio ritmo.

En tercer lugar, los videojuegos estan pensados para ser ejecutados de algin modo, no son
insolubles. Aunque puedan resultar dificiles siempre existiran alternativas para continuar y
superar los obstaculos presentados, ya sea un arma secreta, subir de niveles o identificar los
puntos débiles del enemigo. En cuarto lugar, son re-jugables, por lo que estan pensados para
ser ejecutados multiples veces, asi podemos retornar al juego cuantas veces gqueramos Yy
entenderlo de nuevas maneras. En quinto y Gltimo lugar, el registro de las acciones del jugador
es lineal, en tanto toma una decisién tras otra para trazar su camino en un esquema de elecciones
en tiempo lineal, sin embargo, el alcance de sus acciones posibles (las vias 0 caminos que no
ha elegido) constituye una estructura ramificada multilineal. Es decir, hay una estructura
multilineal implicita, pero las decisiones del jugador lo guian solo por una linea (u orden) entre
todas las lineas posibles.

Podemos decir entonces que el videojuego coincide con la descripcion de un hipertexto, por lo
cual seria incluido en el material hipermedia. Dicho esto, en proximos apartados se exploraran
las posibilidades del videojuego como hipertexto didactico de las obras clasicas, a fin de
posicionarlo como un material de apoyo (al igual que el cine o la musica) que permita a los
lectores generar asociaciones sobre el texto y fomentar una lectura grata, comprensible y

personalizada, de acuerdo con sus intereses y conocimientos previos.

5! Landow G. Hipertexto 3.0. La teoria critica y los nuevos medios en una época de globalizacion,
Paidés Comunicacion. Col. por José Manuel Pérez Tornero y Josep Lluis Fecé, Trad. de Antonio
José Antdn Femandez, Barcelona, 2009. p. 312
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Capitulo I11: God of War

Dando paso al analisis del objeto de estudio como un producto de la recepcion clasica, esta
seccion se divide en tres apartados. El primero, busca posicionar a Kratos como héroe de su
historia, a pesar de sus acciones cadticas y notoria actitud conflictiva. Para esto, se identifican
las esferas de accidn y funciones sefialadas por Vladimir Propp, situando al personaje como
héroe y a sus opositores como villanos (agresores), considerando también a las otras fuerzas
que entran en juego como el donador o el auxiliar. Desde luego, estos factores seran
presentados con relacion a la linea cronoldgica de la historia de Kratos, la cual serd descrita
segun el camino del héroe propuesto por Joseph Campbell. Este esquema de la aventura

considera la partida del héroe, su iniciacion y su retorno.

El segundo apartado, por otra parte, tiene por objetivo sefialar las caracteristicas del héroe épico
y tragico identificables en Kratos, esto a partir de las observaciones de D.A. Miller en The Epic
Hero y de Rodriguez Adrados en El Héroe Tragico, considerando ademas los aportes de Bauza

en El mito del héroe.

Por altimo, el tercer apartado, utilizard El gran libro de la Mitologia griega de Robin Hard y
los Mitos Griegos de Robert Graves para realizar un rastreo de los héroes miticos que inspiraron
la construccion de Kratos. Asi, God of War podra ser reconocido (0 no) como un producto de

la recepcidn clasica de los textos literarios griegos a partir de su protagonista.
El camino del héroe

Esferas de accion y funciones

En La Morfologia del Cuento, Vladimir Propp sefiala los elementos basicos en la composicion
del cuento ruso, indicando que existen 31 funciones® que se desarrollan durante la narracion,
las cuales pueden encasillarse en 7 esferas de accion®3, correspondientes a cada personaje que

participa de la historia:

52 Propp, Vladimir. Morfologia del cuento. 2° ed. Vol. Editorial Fundamentos, p. 37-74
53 |bid, p. 91-95
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1. La esfera de accion del Agresor (0 del malvado): Aquel que se opone al héroe, su

némesis; quien produce desgracias y le causa dafio.

2. Laesferade accion del Donante (o proveedor): Quien prepara la transmision del objeto

maégico y el paso del objeto a disposicion del héroe.

3. La esfera de accion del Auxiliar: Aquel que entrega su ayuda y compaiiia al héroe
durante el viaje, prestando su apoyo en la resolucion de tareas dificiles.

4. Laesfera de accion de la Princesa: El personaje u objeto buscado por el héroe.
5. Laesfera de accion del Mandatario: Quien envia al héroe a buscar el objeto mégico.

6. Laesferade accion del Héroe: El protagonista, aquel que sufre las desgracias causadas
por el agresor y debe partir en basqueda del objeto magico para cumplir sus objetivos.

Puede cumplir un rol de buscador o victima (si fue raptado o expulsado)

7. La esfera de accion del Falso-Héroe: Aquel que intenta engafiar al héroe para obtener

posesion del objeto méagico y atribuirse la gloria de sus hazafias.

Estas esferas pueden identificarse en cada juego de la saga, si entendemos estos productos
individualmente. Sin embargo, para fines de este analisis, situaremos a los personajes de la
franquicia God of War a nivel general (no episodico) en cada esfera de accion, exceptuando la
del falso-héroe, pues ningun personaje corresponde con su descripcion.

1. Esfera de accion del Agresor: Ares (dios de la guerra) y Zeus (rey de los dioses). A
nivel macro, estas figuras son las causantes de las tragedias que envuelven la existencia
de Kratos. Al inicio, el principal enemigo es Ares, pero se revela tras su muerte que
Zeus es participe de otras transgresiones (igualmente violentas) hacia Kratos, siendo el

enemigo a derrotar al final de la historia.

2. Esfera de accion del Donante: Curiosamente, los dioses suelen desempefiar el papel de
donante, al ser quienes ponen a disposicion de Kratos los objetos magicos (armas o
herramientas) para concretar su misién. Sin embargo, el donante en ciertos juegos
cambia o no forma parte de la aventura, ya que en ciertas ocasiones Kratos obtiene los

“objetos magicos” por la fuerza, el robo u otros medios.

3. Esferade accion del Auxiliar: Kratos no tiene un compariero que le siga durante toda la

aventura, pues mayormente actla solo; sin embargo, recibe ayuda en reiteradas
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ocasiones por parte de diversas entidades como los dioses o los titanes. A rasgos
generales, situaria a Atenea (diosa de la sabiduria) como su principal auxiliar, al ser

quien le proporciona pistas o indicaciones y le ayuda en momentos importantes.

4. Esferade accion de la Princesa: Kratos tiene objetivos a cumplir sumamente diferentes
en cada juego, como puede ser “la Caja de pandora” (2005) o “Helios” (2008), pero lo
que realmente busca es la libertad. Kratos persigue este anhelo de forma incansable y
busca diversas maneras de obtenerlo, asesinando a Ares, sirviendo a los dioses o

liderando una revolucién en contra del olimpo.

5. La esfera de accion del Mandatario: Cominmente serian los dioses, quienes envian a
Kratos a cumplir diversas tareas, pero en algunos casos Kratos se moviliza sin peticion

alguna, actuando por voluntad propia.

6. La esfera de accion del Héroe: Kratos. Es el principal afectado por las acciones
malintencionadas de los dioses, quien recibe todas las desgracias causadas por los
agresores. Kratos emprende la aventura, realiza la busqueda y se somete a las pruebas,

a fin de obtener una compensacion o reparacion que alivie el dafio recibido.

Teniendo esto presente, sefialaré algunas de las funciones descritas por Propp, precisamente,
aquellas identificables en la historia de Kratos. Una vez definidas, nos adentraremos a rasgos
generales en la historia de God of War, a fin de tener una guia de los acontecimientos y clarificar

la posicion de Kratos como héroe.

Funcién Definicién

Alejamiento Uno de los miembros de la familia (nifio o adulto) se aleja de la casa (hogar). El

alejamiento también puede ser forzado, por ejemplo, con la muerte.

Interrogatorio El agresor intenta obtener informacion sobre el héroe o el objeto deseado.

Informacion El agresor recibe informaciones sobre su victima. Obtiene la informacion.

Engafo El agresor intenta engafiar a su victima para apoderarse de ella o de sus bienes.

Persuade al héroe con objetos o acciones para lograr su objetivo.

Complicidad La victima se deja engafiar y ayuda asi a su enemigo a su pesar. EI agresor se
aprovecha de la debilidad o necesidad del héroe y este es persuadido o engafiado,

aceptando lo que el agresor le ofrece.
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Fechoria

El agresor dafia a uno de los miembros de la familia o le causa perjuicios. Esta
funcion detona el movimiento inicial en la cadena de acciones que constituye la

aventura del héroe. El dafio puede ser infligido de diversas maneras.

Aceptacion El héroe-buscador acepta o decide actuar. Esta funcion no aplica al héroe-victima.

Partida El héroe se va de la casa. Deja su hogar para iniciar la aventura. Hay dos tipos de
partida: la del héroe-buscador que se marcha por voluntad propia, y la del héroe-
victima que es raptado. En la partida el héroe se encuentra con el donante.

Prueba El héroe sufre una prueba, un cuestionario, un ataque, etc., que le prepara para la
recepcion de un objeto o de un auxiliar magico.

Reaccion del El héroe reacciona ante las acciones del futuro donante. La respuesta (reaccion)

héroe positiva 0 negativa a la prueba propuesta por el donante.

Recepcion El objeto magico pasa a disposicion del héroe. El objeto puede tener distintas

formas y ser recibido de diferentes maneras (directas o indirectas).

Desplazamiento

El héroe es transportado, conducido o llevado cerca del lugar donde se halla el

0 Viaje objeto de su busqueda. Refiere al desplazamiento en el espacio de dos reinos. Las
formas del traslado y las caracteristicas del lugar son variadas. El héroe puede
viajar por aire, por tierra 0 agua, a través de indicaciones, guiado por otro
personaje, mediante objetos inmaoviles o siguiendo pistas.

Combate El héroe y su agresor se enfrentan en combate. Hay dos resultados posibles: el
héroe obtiene una victoria necesaria para continuar su blsqueda u obtiene una
victoria definitiva que le permite conseguir el objeto que busca.

Marca El héroe recibe una marca. La marca puede presentarse de formas diversas, como
una marca fisica o un objeto/accion simbolica.

Victoria El agresor es vencido.

Reparacion La fechoria inicial es reparada o la carencia colmada. El objeto de la busqueda es
obtenido.

La vuelta El héroe regresa. El protagonista retorna a su casa/hogar, de donde habia partido.

Llegada de El héroe llega de incdgnito a su casa o a otra comarca. Oculta su identidad de

Incégnito quienes lo reciben o de quienes aguardan por él.
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Tarea dificil Se propone al héroe una tarea dificil a cumplir.

Tarea cumplida | La tarea es realizada. Estas tareas corresponden a las formas de las pruebas.

Reconocimiento | El héroe es reconocido. Es identificado por la marca que recibi6 o el objeto que le
fue entregado. En algunos casos, lo descubre un familiar o ser querido.

Transfiguracion | EI héroe recibe una nueva apariencia. Cambio o transformacién fisica.

Habiendo definido las funciones a usar, estas seran ubicadas en el camino del héroe trazado
por Joseph Campbell, respetando las esferas de accion previamente identificadas de acuerdo

con su personaje correspondiente.

La aventura del héroe en God of War

En El héroe de las mil caras, Joseph Campbell describe el camino que atraviesa el héroe
durante su aventura, considerando tres etapas que componen la unidad nuclear del monomito:
una separacién del mundo, la penetracion a alguna fuente de poder, y un regreso a la vida para
vivirla con mas sentido®*. En la separacion es donde se da la partida, el comienzo de la aventura;
en la iniciacion se da el viaje, un espacio de descubrimiento; y el retorno constituye el final de

la aventura, el regreso a la cotidianidad.

Desde luego, cada etapa en el esquema de la aventura es segmentada en otros puntos o estadios,

los cuales pueden resumirse en el siguiente esquema:

Cruce del umbral M Llamada a /\‘\ '

Lucha con el hermano la aventura ..

., Elixir
Lucha con el dragon
Desmembramiento
-~ - . N UMBEAL DE LA AVENTURA REgrESU .
Crucifixion Resurreccion
Abduccion Rescate

Pruebas

Jomada del mar y la noche Lucha en el umbral
Jomada del asombro \

Vientre de la ballena Auxiliares Huida

— \l_/ e

Matrimonio sagrado ‘
Concordia con el padre

Apoteosis

Robo del elixir

ek b =

(Fig.1 Esguema de la aventura)

54 Campbell, J. El héroe de las mil caras. Psicoanélisis del mito. Fondo de cultura econémica, México,
Traduccion de Luisa Josefina Hernandez,1959, p 27.
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El primer estadio en la etapa de separacion (o Partida) es el llamado de la aventura, donde el
héroe abandona su hogar, siendo llamado por un mensajero, el ser misterioso que lo pone en
contacto con el mundo desconocido. El segundo estadio es la aceptacion o el rechazo hacia este
Ilamado. Posterior a ello, en el tercer estadio, el héroe avanza hasta el umbral de la aventura,
donde debe enfrentarse al guardian del mundo y sus leyes. EI héroe puede derrotar o conciliar
esta fuerza, superando con vida el enfrentamiento, o puede ser vencido por el guardian y caer
a su muerte. El quinto estadio se da al enfrentar y superar dicho umbral (vivo o muerto),
atravesando la jornada del mar y la noche, y la jornada del asombro, llegando al sexto estadio:
el vientre de la ballena. Alli el héroe “renace” o “se transforma a si mismo” para adquirir la

fuerza (o madurez) necesaria para continuar su viaje.

A continuacion del umbral, comienza la segunda etapa: la iniciacion. Los estadios de esta fase
se constituyen como pruebas a superar, ya sea con ayuda o por mérito propio. La naturaleza de
las pruebas es tanto fisica como mental, poniendo en peligro al héroe, quien debe sortear los
obstaculos a fin de conseguir el objeto motivo de su aventura. El estadio final es donde obtiene
la gracia ultima, aquello que busca, lo cual puede adquirir como una recompensa otorgada por

alguien mas (un custodio) o mediante el robo.

“El triunfo puede ser representado como la union sexual del héroe con la diosa madre del mundo
(matrimonio sagrado), el reconocimiento del padre-creador (concordia con el padre), su propia
divinizacién (apoteosis) o también, si las fuerzas le han permanecido hostiles, el robo del don

gue ha venido a ganar (robo de su desposada, robo del juego); intrinsecamente es la expansion

de la conciencia y por ende del ser (iluminacion, transfiguracion, libertad).”®

La tercera etapa, el retorno, sigue los estadios de la primera etapa, atravesando el umbral de
regreso. En su primer estadio el héroe debe decidir si quiere regresar o no a su mundo, si este
acepta, las fuerzas que lo han bendecido lo protegeran durante su camino, pero si este se niega
podra quedarse alli o ser arrastrado de regreso al mundo. La manera en que retorna a su vida
cotidiana constituye el segundo estadio, que puede presentarse a través de la huida y la
persecucion (el escape del mundo méagico y sus fuerzas persecutoras), el socorro (la ayuda del
mundo humano) o el regreso guiado (en compafia de un emisario protector). En el tercer

estadio, el umbral del retorno, las fuerzas fantasticas permanecen atras y el héroe vuelve a su

55 |bid, p. 140.
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hogar, trayendo consigo el elixir (objeto méagico), el cual significa una victoria y un cambio a

nivel microscépico —para el héroe de cuento— 0 macroscopico —para el héroe del mito—.

Teniendo esto presente, se exploraran las etapas y sus distintos estadios en la historia de God
of War, manteniendo el enfoque en la participacion de Kratos como héroe protagonista de la

franquicia.

Comenzamos en la etapa de Separacion (Partida) con el “Llamado de la aventura” que, segin
Campbell, “significa que el destino ha llamado al héroe y ha transferido su centro de gravedad
espiritual del seno de su sociedad a una zona desconocida.”®®. La zona desconocida que sefiala
el autor es “un lugar de fluidos extrafios y seres polimorfos, tormentos inimaginables, hechos
sobrehumanos y deleites imposibles.”’. Pensando en God of War, Kratos se involucra con las
fuerzas que guian el orden del mundo, pues visita distintos espacios fantasticos durante sus
viajes, como el inframundo, el monte olimpo, el Templo de Pandora o la isla de las hermanas
del destino. Desde luego, cada uno de ellos posee sus propias bestias monstruosas, poderosas

ilusiones y feroces enemigos.

En este estadio aparece un mensajero o heraldo, un ser desconocido y terrorifico que trae la
llamada del destino. Esta aparicion espontdnea genera una ‘“‘atmodsfera de irresistible
fascinacion en la figura que aparece repentinamente como un guia, para marcar un nuevo

periodo, una nueva etapa en la biografia.”>®

El llamado a la aventura de Kratos, aquella que mueve las fuerzas del mundo hacia el destino
del héroe, acontece en sus afios como general espartano. Ansioso de poder y fama, Kratos lider6
innumerables batallas de conquista, inicio violentos enfrentamientos y realiz0 hazafas
asombrosas. Estos hechos le distanciaron de su esposa, Lisandra, y su hija, Caliope, quienes le
pedian abandonar su camino de ira 'y caos. ldentificamos aqui la primera funcion de Propp: el

Alejamiento, ya que toma distancia de su ‘hogar’.

Lejos de su familia y enceguecido por su orgullo de guerrero, Kratos se enfrent6 al ejército
barbaro, uno de los mas numerosos y agresivos. Su derrota fue inminente. Los soldados
espartanos cayeron en combate y Kratos quedo al borde de la muerte al ser vencido por el rey

barbaro. En su desesperacion, aparece Ares, el dios de la guerra. Ares es el mensajero, aquel

%6 |bid, p. 40
57 |bid.
%8 |bid, p. 39
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que trae la llamada de la aventura, siendo la primera entidad del mundo desconocido con la que
entra en contacto el héroe, quien marca el fin de su vida mundana y lo atrae a su destino. Su

aparicion es espontanea, su aspecto es imponente y le envuelve una atmdsfera divina.

Ares ha venido para convertir a Kratos en el guerrero perfecto, quien lo ayudara a conquistar
el olimpo. Por ello, se aprovecha del momento de debilidad de Kratos y lo engafia para que se

vuelva su sirviente. Se da aqui la funcién del Engafio.

Sucede entonces la funcion de la Complicidad, pues Kratos acepta la llamada y forja un pacto
con Ares, quien le entrega el poder para derrotar a sus enemigos y lo provee de una poderosa

arma: las espadas del caos.

“Las Espadas de Caos, forjadas en las nauseabundas profundidades del Hades. Una vez

adheridas, las hojas se mantuvieron asi, encadenadas a la carne chamuscada, una prolongacion

del cuerpo de su portador, un recordatorio permanente de la promesa de Kratos.”

Las cadenas de las espadas se fundieron en los brazos de Kratos, simbolo de su condicion de
sirviente y prisionero del dios de la guerra. Podemos apreciar aqui la funcién de La marca, pues
el patron de las cadenas queda impregnado en la piel de Kratos y no puede deshacerse de las

espadas, ya que estas siempre vuelven a sus manos.

Tras el Ilamado de la aventura y la aparicién del mensajero, comienza la aventura de Kratos
bajo las érdenes del dios de la guerra, aunque sigue manteniendo mayor contacto con su vida
mundana, sin adentrarse ain en los misterios de lo divino. En nombre de Ares, Kratos asesina

personas inocentes, invade ciudades y saquea hogares.

Cierto dia, Kratos es enviado a quemar un templo de Atenea, donde varias personas se habian
refugiado. Prende el lugar en Ilamas e ingresa para asesinar a los presentes, atacando de forma
accidental a su esposa e hija, a quienes no pudo reconocer en el momento. Tiempo después,
nos enteramos de que esto fue planeado por Ares para romper todos los vinculos familiares de

Kratos. Aplica aqui la funcion de la Fechoria, cometida por el agresor para dafar al héroe.

Al salir del templo, dolido y arrepentido por sus acciones, Kratos se encuentra con una oraculo,

quien lo maldice pintando su piel con las cenizas de su familia. Desde este punto en adelante,

%9 Frase de Gaia, deidad primordial que personifica la tierra, madre de la creacion. Ella es la
narradora de los juegos. El didlogo aqui sefialado se da en el God of War de 2005.
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Kratos es reconocido como “El fantasma de Esparta”. Podemos considerar esto una segunda

Marca, segun la definicién de Propp.

Estos acontecimientos son los que detonan el viaje de Kratos hacia las profundidades del
universo mitolégico griego, deseando encontrar una manera de romper su pacto con Ares y
obtener su libertad. Se da, entonces, la funcion de La partida, pues Kratos ha dejado su casa
(en sentido literal y figurativo) para comenzar su viaje y adentrarse en un mundo de fuerzas

desconocidas.

Aqui nos alejamos del estadio de la llamada y nos acercamos al estadio de la ayuda
sobrenatural, donde aparece “la fuerza protectora y benigna del destino”®°, que debe ayudar al

héroe a concretar su objetivo.

La primera ayuda sobrenatural que recibe Kratos, antes de los dioses, es Orkos, el guardian de
los juramentos, quien lo guiara y apoyara en su camino para derrotar a las furias (erinias)®?.
Segun se explica en God of War: Ascension (2013), Kratos debe vencer a las furias para poner
fin a sus lazos con Ares, pues ellas son personificaciones de la venganza, encargadas de hacer
valer los juramentos y castigar ciertos crimenes. Esta es la Tarea dificil del héroe. El vinculo
entre Kratos y Ares se forjo sobre la sangre de enemigos, aliados e inocentes, por lo que
Tisifone, Megera y Alecto intentan aprisionarlo al descubrir que quiere traicionar su pacto,

negandose a obedecer al dios de la guerra, aunque prometié dedicar su vida a servirle.

El enfrentamiento con las furias constituye el tercer estadio de la aventura: el cruce del umbral.
Segun indica Campbell, este estadio significa el primer paso dentro de lo inexplorado, la

frontera entre el mundo conocido y el mundo por descubrir.

“La aventura es siempre y en todas partes un pasar mas alld del velo de lo conocido a lo
desconocido; las fuerzas que cuidan la frontera son peligrosas; tratar con ellas es arriesgado,

pero el peligro desaparece para aquel que es capaz y valeroso.”?

La fuerza que cuida la frontera es el Guardian del umbral, quien custodia la entrada al mundo

inexplorado, el cual no debe ser descubierto por el bien del orden y sus leyes.

0 campbell, J. El héroe de las mil caras, psicoanalisis del mito. Fondo de cultura econémica, México,
Traduccion de Luisa Josefina Hernandez,1959, p 47

61 Aunque este es su nombre original, se utiliz el nombre romano para no generar confusion con
Erinias, la hija de Thanatos, que aparecié en God of War: Ghost of Sparta (2010).

%2 Ibid, p. 53
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“Tales custodios protegen al mundo en las cuatro direcciones, también de arriba a abajo,

irguiéndose en los limites de la esfera actual del héroe u horizonte vital. Detras de ellos esté la

oscuridad, lo desconocido y el peligro.”®®

Las furias son las guardianas del pacto, quienes haran lo imposible para que Kratos conserve
sus lazos con Ares. La lucha contra ellas significa el cruce del primer umbral, pues el héroe
intenta transgredir el orden del mundo, desafiando a las fuerzas superiores que rigen y
custodian su juramento. Se da la funcion del Combate, obteniendo una victoria necesaria para
continuar la busqueda del objeto deseado (la libertad). Sin embargo, al ser derrotadas, el héroe
se adentra inevitablemente en las feroces fuerzas del mundo divino-mitoldgico, ya que la
ruptura del pacto y la muerte de las furias significan una apertura en la mente de Kratos,

despertando visiones y pesadillas sobre su pasado.

Este hecho resulta esencial para el resto de los acontecimientos por venir, ya que la oscuridad
y el peligro que se ha desatado en el interior de Kratos lo llevaré a pedir ayuda a los dioses, a
quienes servira lealmente, esperando que lo liberen de los males que le atormentan. Asi,
aparece la funcion de la Tarea cumplida, aunque de forma parcial, ya que rompio sus lazos con
Ares, pero no consigue la libertad que tanto anhela, pues sigue siendo prisionero del dios y de
las acciones que lo obligé a realizar. Ademas, podemos considerar su acuerdo con los dioses
como una segunda partida, en tanto significa un viaje mas profundo en este mundo de seres y
fuerzas misteriosas, a lo que se agrega la aparicion de nuevas figuras donantes, mandatarias y

auxiliares: los dioses.

Los afios que Kratos experimenta bajo las 6rdenes de los dioses, soportando la tortura de sus
memorias, constituyen el siguiente estadio en el camino del héroe: el vientre de la ballena. Este
estadio comprende una etapa de metamorfosis en el héroe, quien ha sido absorbido por las

fuerzas del mundo desconocido.

“La idea de que el paso por el umbral magico es un transito a una esfera de renacimiento queda
simbolizada en la imagen mundial del vientre, el vientre de la ballena. El héroe en vez de
conquistar o conciliar la fuerza del umbral es tragado por lo desconocido y pareceria que

hubiera muerto.””%

Como sefialé con anterioridad, la ruptura del pacto significo la entrega absoluta de Kratos al
mundo divino-mitolégico. El héroe ha sido absorbido por las fuerzas desconocidas, dedicando

%3 Ipbid, p. 50
% Ibid, p. 57
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una década de su vida a servir a los dioses como una marioneta carente de voluntad, prisionero

de una promesa que no sabe si sera cumplida.

En el transcurso de este estadio, sus misiones, enfrentamientos y busquedas bajo las 6rdenes
de las deidades son las jornadas que atraviesa para conseguir el objeto que motiva su aventura.
Estas experiencias constituyen el estadio de las pruebas en el camino del héroe (o funcion en
Propp): “Una vez atravesado el umbral, el héroe se mueve en un paisaje de suefio poblado de

formas curiosamente fluidas y ambiguas, en donde debe pasar por una serie de pruebas.”®®

Kratos debe demostrar su valia y lealtad hacia las deidades a través de multiples encargos, para
que ellas, luego de un largo tiempo, traigan calma a su mente atormentada. La gran mayoria de
estas pruebas son de caracter fisico como la lucha con el Basilisco o la Hidra, aunque algunas
corresponden a desafios mentales como puzzles y acertijos. Asi, los dioses desafian su fuerza
e intelecto con violentas batallas y escenarios llenos de mecanismos complejos. Estas pruebas
llevan al limite las habilidades de Kratos y constituyen una experiencia de superacion personal

importante.

Al ser varios juegos con diversos capitulos, encargos y batallas de jefes, Kratos consigue varias
victorias a lo largo de su aventura, aunque su objetivo principal continGa siendo obtener la
libertad. A nivel mecanico esto puede verse en los trofeos que ganas durante el juego o en las
recompensas que se obtienen inmediatamente después de superar una prueba. Por lo cual, en
palabras de Campbell, durante este estadio se registran “una multitud de victorias preliminares,

de éxtasis pasajeros y reflejos momentaneos de la tierra maravillosa.”%®

Notoriamente, para obtener estas victorias Kratos recibe ayuda de diversos personajes, quienes
le proporcionan armas, habilidades o pistas. Por ejemplo, obtener el poder de Poseidon para
vencer a la Hidra, o recibir las indicaciones del oraculo sobre la ubicacion de la caja de pandora.
Cada una de estas ayudas involucran a los dioses de manera directa o indirecta, siendo los
principales auxiliares de Kratos. Asi, “el héroe es solapadamente ayudado por el consejo, los
amuletos y los agentes secretos del ayudante sobrenatural que encontr6 antes de su entrada a

esta region.”®’

% Ibid, p. 61
% Ibid, p. 67.
%7 Ibid, p. 61.
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El punto culmine del vientre de la ballena y de las pruebas se da en el estadio de la gracia
divina, momento en que Kratos ha de recibir el objeto anhelado: su libertad. Sin embargo, esto

no ocurre, extendiendo su busqueda.

En God of War (2005), primer juego de la franquicia y tercero en orden cronoldgico, Kratos
recibe su ultima mision por parte de los dioses: asesinar a Ares, quien esta destruyendo Atenas
para dar inicio a su rebelion contra el olimpo. El héroe emprende su viaje en busqueda de la
caja de pandora, cuyos poderes absorbe para enfrentarse al dios de la guerra. Se presenta aqui
la funcion del Combate y la Victoria descrita en Propp, pues Kratos derrota a Ares, el agresor

inicial, a quien —hasta este punto— se atribuyen las desgracias del héroe.

Lamentablemente, el aparente alivio de Kratos acaba de forma repentina cuando Atenea, en
representacion de los dioses, le revela que no puede liberarlo de los males que le atormentan:
“Te prometimos que perdonariamos tus pecados y asi o haremos, pero nunca te prometimos
que te librariamos de tus pesadillas. No hay hombre ni dios que pudiera olvidar los actos

terribles que has cometido”®®

Desesperado y abandonado por los dioses, Kratos decide suicidarse, pero es salvado por las
deidades, quienes deciden nombrarlo el nuevo dios de la guerra. Esta es la gracia Gltima que se
le concede al héroe (su Apoteosis), pero no es lo que él buscaba. Asi, Kratos da fin a la
metamorfosis en el vientre de la ballena, abandonando su condicion mortal para ahora ser

recibido como un dios.

Conceder la divinidad a Kratos puede considerarse como parte de la funcién de Recepcion del
objeto magico, en tanto significa una fuerza necesaria para obtener su objetivo principal.
Ademas, la divinidad misma puede ser entendida como una Marca, pues significa que Kratos
se vuelve acreedor de un poder indescriptible que le vale para ser reconocido en el mundo como

el dios de la guerra, quien liderara a los espartanos en proximos enfrentamientos.

Se da entonces una negacion obligada al retorno. Ahora que es un dios, Kratos no podra
regresar a la vida que tuvo, ni recuperar a su familia, porque los seres superiores lo han elegido

para ocupar un trono en el olimpo.

®8 Esta frase de Atenea ocurre en una cinematica previa al final del God of War (2005), siendo una de
las pocas instancias en que Kratos se ve notoriamente afectado por las palabras de alguien mas.
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Sin embargo, esta situacion —lejos de concluir la aventura— extiende la basqueda, iniciando una
nueva Partida que sumerge a Kratos en las profundidades del mundo fantastico y los misterios

que aun permanecen ocultos para él.

En los siguientes juegos se revela la participacion de Zeus como principal agresor de la historia,
dejando las fechorias de Ares en segundo plano. Resulta ser que Kratos tenia un hermano
menor, Deimos, quien nacié con marcas en su rostro y abdomen. Segln una profecia, el
guerrero que porte dichas marcas sera quien asesine a Zeus y ponga fin al olimpo, por lo cual,
el rey de los dioses envio a Atenea y Ares para aprisionarlo en los dominios de Thanatos. Desde
luego, la profecia no pertenece a Deimos, sino a Kratos, quien ha tatuado su cuerpo con las

mismas marcas en honor a su hermano.

Notamos en esta accidén la funcién de la Fechoria efectuada por el agresor, Zeus, y la funcién
de la Marca, pues Kratos traza en su cuerpo las marcas de Deimos. Sin embargo, las fechorias
de Zeus no acaban aqui. El rey de los dioses también maldice a la madre de Kratos, quién es
transformada en un monstruo al revelar a su hijo la verdad sobre Deimos. Ademas, este agresor
también es el encargado de orquestar la muerte de Ares, la pronta muerte de Deimos (quien

seguia vivo en las tierras de Thanatos) y el descenso a la locura de Kratos.

La revelacion de estas fechorias son las que dan inicio al segundo recorrido, despertando la ira
descontrolada del héroe. Este recorrido se situa sobre el mismo proposito del primero: la
libertad de Kratos. Pero esta vez, el medio de adquisicion no sera el sometimiento de Kratos a
algun ser que prometa ayudarlo, sino la venganza en contra de los dioses, a quienes destruird

para acabar con su historia de condena y sufrimiento.

El detonante del recorrido es el Engario de Zeus. Cansado de las actitudes de Kratos y habiendo
cortado todos sus lazos con el mundo mortal (asesinar a su familia), el rey de los dioses
persuade al héroe para usar la espada del olimpo, el arma con la que Zeus derrotd a Chronos.
Esta arma absorbe el poder de su portador para amplificarlo, agotando a Kratos en el proceso.
El héroe, debilitado, pierde la espada, siendo recuperada por Zeus. El agresor desvela la

naturaleza de su plan y sus intenciones, usando la espada para asesinar al héroe.

Sin embargo, Kratos no muere. En su periodo de inconsciencia es visitado por los Titanes,
quienes estan aprisionados en el Tartaro y otros lugares del mundo. Ellos se proyectan a la

mente de Kratos y le ofrecen su ayuda, indicandole como recuperar sus poderes.
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En este recorrido, los donantes y auxiliares son los Titanes, quienes le entregan sus fuerzas y
lo guian hacia las hermanas del destino, a las cuales debe derrotar para viajar en el tiempo e
impedir que Zeus tome posesion de la espada del olimpo, evitando que pierda sus poderes. Esta
travesia, guia a Kratos al templo de las moiras, donde ha de superar una serie de pruebas fisicas

e intelectuales. Vuelve a darse el estadio (o funcion) de las pruebas.

Al igual que las furias (erinias), las hermanas del destino constituyen el segundo umbral de la
aventura, que si bien no aparece en Campbell, lo describiremos como un estadio idéntico al
primero. La hermanas (o las moiras) son personificaciones del destino, encargadas de regular
la vida y el tiempo: Laquesis mide el hilo de la vida de cada persona; Atropos es quien corta el
hilo, decidiendo como mueren; Cloto, por ultimo, es quien hila la hebra de la vida desde la
rueca hasta su huso. Ellas son las guardianas del tiempo, la historia y el destino de Kratos,
cuyos poderes pueden cambiar los acontecimientos pasados y futuros. Asesinar a las moiras
significa una transgresion al orden del mundo y, por ende, simboliza el caos y desorden que
estd por venir. Se da nuevamente la funciéon del Combate, a fin de superar la barrera que se

interpone en el camino de Kratos y el motivo de su busqueda (la libertad).

Kratos vence a estas guardianas, protectoras del destino, y obtiene el poder de viajar en el
tiempo para luchar contra el rey de los dioses. Es durante este Combate que Atenea es asesinada
protegiendo a Zeus, quien consigue escapar. En sus Gltimos momentos, la diosa revela a Kratos

que Zeus es su padre.

Como podrén notar, el cruce del umbral es decisivo para Kratos. No solo porque produce el
descubrimiento de la identidad de su padre, quien resulta ser el agresor de la historia, sino que
también hace estallar la ira del héroe. Desde ahora en adelante, Kratos liderara un ataque directo
al olimpo, decidido a matar a los dioses: “Zeus, tu hijo ha regresado y traigo la destruccion del

olimpo®°,

Kratos atraviesa el vientre de la ballena, superando las pruebas que se interponen en su camino,
asesinando por igual a dioses y titanes (que han sido traidos del pasado). EI donante y auxiliar
en esta ocasion es el espiritu de Atenea, quien guia a Kratos en busqueda de la caja de pandora
para obtener la esperanza que quedd en su interior. Esta Ultima es necesaria para vencer al rey

de los dioses. Cuando Kratos consigue la caja, descubre que esta vacia, pero es demasiado tarde

% Esta es una de las frases mas iconicas de la franquicia, con la cual comienza God of War Il
(2010), mostrando una increible escena de Kratos y los titanes invadiendo el Olimpo.
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para buscar otras alternativas, pues Zeus ya ha aparecido en escena. Finalmente, llega el punto
culmine de este estadio: el combate contra Zeus. La lucha es ardua y compleja, pero Kratos
consigue alzarse victorioso, matando a su padre. Esto completa la repeticion del ciclo: Zeus
asesino a su padre (Chronos) y Kratos asesiné a Zeus, cambiando el orden del mundo, el cual
renacera desde el caos generado. Por fin, la dificil tarea de Kratos se ha cumplido y el héroe ha

obtenido el objeto motivo de su busqueda: la libertad que le fue arrebatada por los dioses.

Por altimo, Atenea le revela que la esperanza que debia haber quedado en la caja de Pandora
fue absorbida por Kratos durante su lucha con Ares (en God of War 2005), mientras que los
males contenidos en ella fueron a parar a las divinidades. La diosa pide entonces que Kratos le
entregue esa esperanza, pero este se niega y decide concederla a los hombres para que tengan
la fortaleza necesaria para superar las adversidades y construir su propio destino. Este es el

estadio que Campbell llama “La libertad para vivir”

Irbnicamente, sin mas luchas ni motivaciones por delante, Kratos decide suicidarse con la
espada del olimpo, negando otra vez el camino del retorno, pues no tiene un hogar al cual

regresar y lo Gnico que desea es tener paz.

“Cuando la mision del héroe se ha llevado a cabo, por penetracion en la fuente o por medio de
la gracia de alguna personificacion masculina o femenina, humana o animal, el aventurero debe
regresar con su trofeo transmutador de la vida. Pero, en ciertas ocasiones, esta responsabilidad

es rechazada.”™®

Sin embargo, y contra todo prondstico, Kratos revive una vez mas a causa de una maldicion
impuesta por los dioses, la cual le impide morir y recibir el descanso eterno. El héroe es

obligado a atravesar el umbral de regreso.
Con respecto a este estadio, Campbell indica lo siguiente:

“Los dos mundos, el divino y el humano, sélo pueden ser descritos como distintos uno del otro:
distintos como la vida y la muerte, como el dia de la noche. El héroe se aventura lejos de la
tierra que conocemos para internarse en la oscuridad; alli realiza su aventura, o simplemente se
nos pierde, o0 es aprisionado, 0 pasa peligros; y su regreso es descrito como un regreso de esa

zona alejada.”™

0 Campbell, J. El héroe de las mil caras, psicoanalisis del mito. Fondo de cultura econémica, México,
Traduccion de Luisa Josefina Hernandez,1959, p 113.
1 Ibid, p.126
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Por lo cual, el regreso de Kratos corresponde a la distancia que toma del mundo divino-
mitolégico griego. Cuando es regresado a la vida, el héroe se dirige ahora a tierras
desconocidas, atravesando el mar mediterraneo sin rumbo fijo. Su nombre se ha hecho
conocido por todo el mundo y, queriendo dejar atras su pasado como dios, se adentra en las

tierras de Midgard, uno de los nueve reinos nordicos.

En este punto, la historia de Kratos pasa a formar parte de la mitologia nérdica. Sin embargo,
no me adentraré detalladamente en esta parte de su vida. Lo importante de este traslado es que
en él acontecen las funciones de Vuelta, Reparacion, Transfiguracién, Llegada de incognito y

Reconocimiento, ademas de dar al héroe una razon para vivir en libertad.

Kratos, con una apariencia méas adulta y acorde al mundo nérdico (transfiguracién), llega de
incégnito a Midgard, pues nadie le reconoce como el antiguo dios de la guerra. Alli conoce a
Laufey (Faye) una mujer de origen Jotnar’? junto a la que tiene un hijo llamado Atreus. Por fin,
sus vinculos familiares han sido restaurados, reparando el dolor de su pérdida. A esta reparacion
se suma, ademas, el regreso a su vida como humano, a aquellos tiempos en que solo era

“Kratos” y no “el sirviente de los dioses” o “el dios de la guerra”.

Desde luego, en algin punto Kratos es reconocido, pues algunos seres de la mitologia nérdica
(como Frigg u Odin) conocen la historia del Fantasma de Esparta. Esto lo llevard a una
conciliacion entre la vida humana que ha ganado y su pasado como dios, haciendo las paces
consigo mismo. Llegamos asi al Gltimo estadio: la posesion de ambos mundos, donde el héroe
adquiere “la libertad para atravesar en ambos sentidos la divisién de los mundos™ "3, es decir,

de lo humano a lo divino y viceversa, ocupando el punto medio entre ambos.

Resumen

Con respecto al camino del héroe, podemos resumir la historia de Kratos de la siguiente
manera’®, asignando las funciones y sus respectivos acontecimientos a su estadio

correspondiente:

2 Los Jétnar (en singular: J6tun) son los gigantes que habitan Jétunheim. Se consideran opuestos a
sus primos, los dioses Aesir. https://godofwar.fandom.com/wiki/J%C3%B6tnar

3 Campbell, J. El héroe de las mil caras, psicoanalisis del mito. Fondo de cultura econémica, México,
Traduccion de Luisa Josefina Hernandez,1959, p. 132.

4 Este es un resumen demasiado general para la historia, pues sélo redne los eventos principales.
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Infancia del héroe: Este punto fue agregado a fin de explicar las acciones de Zeus como

agresor, antes de la llamada de la aventura efectuada por Ares, el segundo agresor.

e Interrogatorio: Zeus esta al tanto de la profecia sobre el joven marcado que podria

asesinarlo, asi que procede a buscarlo.

e Informacién: Zeus obtiene informacion sobre Deimos, hermano de Kratos, y piensa que

es el guerrero marcado que lo asesinara.

e Fechoria: Ares y Atenea, por 6rdenes de Zeus, se llevan a Deimos y lo aprisionan en

los dominios de Thanatos.

e Marca: Kratos, tatia en su rostro y abdomen las marcas de su hermano, a quien dio por

muerto.
La llamada de la aventura

e Alejamiento: Kratos toma distancia de su familia en su afan de poder, aunque ellas le

pidieron que detuviera su camino de caos y violencia.

e Informacidn: Ares averigua sobre Kratos y le sigue el rastro, a fin de usarlo para crear

al guerrero perfecto.

e Engafo: Ares consigue engafiar a Kratos, quien se encuentra al borde la muerte. Lo

persuade para apoderarse de su voluntad y lo vuelve su sirviente.

e Complicidad: Kratos pide la ayuda de Ares y forja un pacto con él, consciente de sus

acciones.
e Recepcidn del objeto magico: Ares entrega a Kratos las espadas del Caos.

e Fechoria: Ares orquesta el asesinato de la familia de Kratos, haciendo que incendie un

templo de Atenea, en el cual se encontraba su esposa e hija.

e Marca: una oraculo maldice a Kratos, pintando su piel con la ceniza de su familia.

Kratos se vuelve El fantasma de Esparta.
e Tarea dificil: Kratos se propone romper sus lazos con Ares para conseguir su libertad.

La ayuda sobrenatural
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e Partida: Kratos se va de su casa para encontrar una manera de romper su pacto. (héroe-
buscador). Orkos aparece como el donante y auxiliar, apoyando a Kratos en su
busqueda por la libertad.

e Prueba: Kratos debe vencer a las Furias, guardianas de su pacto.

e Desplazamiento/Viaje: Kratos llega a distintos lugares durante su budsqueda

(incluyendo la céarcel del Hecatonquiro, donde las furias ejecutan sus castigos.)
El cruce del primer umbral

e Combate (no contra el agresor, pero el guardian): Kratos se enfrenta a las furias y las
derrota. Esto libera visiones y pesadillas sobre sus acciones pasadas.

e Tarea cumplida: Kratos rompe sus lazos, pero no alcanza su libertad (lo que realmente

busca)
e Tarea dificil: liberarse de los males que atormentan su mente.

e Partida: El viaje continGa. Ahora los dioses se vuelven donantes y auxiliares al hacer
un trato con Kratos.

e Prueba. Para obtener la libertad que solo los dioses pueden darle, Kratos les sirve
durante diez afios, enfrentado a multiples bestias y enemigos (como el Basilisco o la

Hidra). Su ultima mision es asesinar a Ares con la caja de Pandora.

El vientre de la ballena: Se considera también el Camino de las pruebas y La gracia Gltima

(Apoteosis)
e Combate: Kratos se enfrenta a Ares tras obtener la caja de pandora.
e Victoria: Kratos vence a Ares.

e Recepcidn: Kratos cumple su Ultima mision, pero Atenea no puede darle lo prometido,

en cambio, le otorgan la divinidad (Gracia Gltima: Apoteosis)

e Marca: Kratos obtiene la divinidad, pero no la libertad que busca. Comienza a crecer
su ira hacia los dioses. Ahora es reconocido como El dios de la guerra.

e Fechoria: Zeus asesina a todos los familiares que le quedaban a Kratos (Calisto, su

madre, y Deimos, su hermano).
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e Engafo: Zeus engafia a Kratos para quitarle sus poderes, utilizando la espada del

olimpo.

e Partida: El héroe continla su busqueda. Ahora quiere conseguir la libertad saciando su
ira y deseos de venganza. Kratos se revela contra los dioses, dispuesto a ponerle fin al

olimpo. Los titanes se vuelven sus aliados y donantes.

e Pruebas: Los titanes le desvelan que para recuperar sus poderes debe derrotar a las
hermanas del destino.

e Desplazamiento/viaje: Kratos emprende un viaje por distintos escenarios para vencer a

las hermanas del destino.

e Pruebas: Kratos derrota a diversos enemigos y supera multiples adversidades para

conseguir los poderes de los titanes y encontrar a las moiras.
e Recepcion del objeto méagico: Kratos recibe los poderes de los titanes.

El cruce del segundo umbral: Idéntico al primero. Se agrega debido a la extension de la

historia y la naturaleza de los sucesos siguientes.
e Combate: Kratos se enfrenta a las hermanas del destino (Moiras)
e Victoria: Kratos consigue el poder de viajar en el tiempo.

e Combate: Kratos se enfrenta a Zeus, recuperando sus poderes, pero Zeus consigue

escapar cuando Atenea se sacrifica en su lugar.

e Tarea: Kratos se propone liderar un ataque directo al olimpo para recuperar su libertad

y saciar su ira.
e Prueba: Obtener la caja de pandora para conseguir la esperanza contenida en su interior.

El vientre de la ballena: Se repite esta parte del esquema por las mismas razones que el punto

anterior. Este termina con la Gracia ultima.
e Combate: Kratos asesina a todos los dioses y se enfrenta a Zeus por Gltima vez.

e Victoria: Kratos vence a Zeus y destruye el olimpo.
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e Tarea cumplida: Finalmente, logra saciar su ira y obtener su libertad (gracia ultima: la
libertad que tanto anhelaba)

La negativa al regreso
e Reparacion: decide arrebatarse la vida para finalmente descansar.
El rescate del mundo exterior
e Lavuelta: Kratos revive y se marcha de Grecia, vagando por el mundo sin rumbo fijo.

e Transfiguracion: Kratos cambia su apariencia fisica y adquiere una actitud mas madura

y menos impulsiva (crecimiento personal)
El regreso: Aqui también se considera La libertad para vivir.

e Llegada de incognito: Kratos llega a la mitologia nordica, ocultando su identidad para

dejar atras su pasado como dios.

e Reparacion: Kratos forma una nueva familia, restableciendo sus lazos familiares y su

humanidad. (Libertad para vivir)
La posesion de los dos mundos

e Reconocimiento: Kratos es reconocido en la mitologia nérdica y revela la verdad de su
pasado. aceptandola. Conciliacion entre su condicién humana y divina.

Observaciones generales sobre el héroe (Kratos):

Con relacion a los puntos anteriores, se comparten las siguientes observaciones sobre la
construccién de Kratos como héroe de su historia. En primer lugar, es quien recibe las
desgracias causadas por los agresores, también es el encargado de emprender la aventura en
busqueda de su libertad y es la persona destinada a cambiar el orden del mundo. En segundo
lugar, todos los eventos giran en torno a él. Sus acciones son decisivas para la historia, ya que
si no respondiera a la agresiones de los antagonistas, no existiria historia. En tercer lugar,
pensando en el nivel mecanico del videojuego, Kratos es el personaje controlado por el jugador,
tocamos y sentimos el mundo antiguo a través de él. Al ser el eje central de la inmersion, la
postura o percepcion de Kratos sobre el mundo situa las bases de nuestra apreciacion sobre los
hechos. Por ello, si Kratos es la victima de los dioses que ha decidido rebelarse para recuperar
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su libertad, inevitablemente lo consideraremos el héroe, a quien apoyaremos durante su travesia

y cuyas acciones nos pareceran totalmente justificadas.

Kratos también es el héroe de la historia si pensamos en las funciones que se le atribuyen: la
Marca, la Tarea dificil, la Partida, la Prueba, el Combate, la Victoria, la Reparacion, etc. Estas
se posicionan en la esfera de accion del héroe, trazando las adversidades de su camino, sus

objetivos, motivaciones, luchas y victorias.

Podemos considerar también algunas transformaciones del héroe que se dan en los distintos

periodos de su vida:

1. Lainfancia del héroe humano: “Pero los creadores de la leyenda raras veces se han
contentado al considerar los grandes héroes del mundo como meros seres humanos que
traspasaron los horizontes que limitan a sus hermanos y regresaron con los dones que
s6lo puede encontrar un hombre con fe y valor tales. Por lo contrario, la tendencia ha
sido siempre dotar al héroe de fuerzas extraordinarias desde el momento de su
nacimiento, o aun desde el momento de su concepcion. Toda la vida del héroe se
muestra como un conjunto de maravillas con la gran aventura central como

culminacion.”’®

Kratos inicia como un héroe humano, general espartano de gran liderazgo y destreza, pero le
precede lo divino. A medida que avanza la historia, se desvela que es un héroe primordial, pues
los acontecimientos de su aventura son en realidad parte de su destino, aquel forjado desde su
nacimiento (el ciclo de Zeus matando a Chronos y Kratos matando a Zeus).

2. El héroe como guerrero: “El espiritu del exterminador de monstruos”7

Desde la infancia, se menciona que Kratos tenia dotes como guerrero, pero que también se
dedicaba a entrenar arduamente. Sus desconocidos atributos como hijo de un dios, sumado a
su entrenamiento como soldado, le valieron para lograr increibles hazafias, ascendiendo
rapidamente como general del ejército espartano. Ademas de esto, los juegos se basan en las

violentas batallas de Kratos contra fuerzas monstruosas de gran poder.

3. El héroe como redentor del mundo: “El héroe es el portador de los cambios.”"”

S Ibid, p. 179
78 Ibid, p. 189
7 Ibid, p. 195
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Kratos lidera una revolucion en contra del olimpo, lo que implica un notable cambio en el

mundo, pues ha destruido a los dioses, trayendo el caos para que surja un nuevo orden.

4. La partida del héroe: “El altimo acto de la biografia del héroe es el de su muerte o
partida. Aqui se sintetiza todo el sentido de la vida. No es necesario decir que el héroe
no seria héroe si la muerte lo aterrorizara; la primera condicion es la reconciliacion con

la tumba.”’8

Kratos quiere dar fin a su vida, no como un escape, sino como una manera de acabar con su
historia de ira y violencia, aceptando su muerte. Aunque Kratos no muere, esta “muerte” pone

fin a su estilo de vida, dirigiéndose a una “nueva vida”.

Tomando en consideracion estas observaciones, podemos afirmar que Kratos es el héroe de su
historia, protagonista de todos los juegos. Sin embargo, para poder describirlo como una
adaptacion y re-imaginacion del héroe mitico, es necesario explorar los aspectos claves de estos

héroes del mundo antiguo.

Por ello, el siguiente apartado expondréa algunas caracteristicas del héroe épico y el héroe
tragico como categorias especificas del héroe mitico, cuyos rasgos son aplicables en la historia
de Kratos. Asi, podremos no solo identificarlo como un tipo de héroe mitico, sino que también
podremos rastrear sus posibles inspiraciones dentro de la literatura y explicar su proceso de

recepcion.

¢, Héroe épico o héroe tragico?

Segun comenta Roberto Morales en El héroe épico: una perspectiva comparada, el heroe
griego es un “mediador”, una persona o personaje que se situa entre dos mundos y establece

un contacto entre ellos.

“El héroe, desde su etimologia griega, se evidencia como mediador entre aspectos ambiguos.
En esta tradicion occidental, el héroe es, en consecuencia, una persona o un personaje de la
mitologia o de la literatura, especialmente épica, que media entre acciones y emociones, entre

humanos y divinidades.”"®

8 |bid, p. 198
9 Morales, R. El héroe épico: una perspectiva comparada. Revista Pensamiento Actual, Vol 19, No.
33. Universidad de Costa Rica - Sede de Occidente, 2019, p. 26.
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Con relacién a esto, presenta la categoria general de héroe mitico, la cual contiene varias
categorias especificas como el héroe épico, el héroe lirico, el héroe tragico o el héroe comico,

cuyas formas son identificables en las producciones griegas antiguas.

El héroe mitico presenta tres caracteristicas principales, segun lo establece la morfologia
heroica de Bauza. Estos son: (1) Culto publico; (2) Muerte involuntaria; y (3) Combate.

El culto publico es un rasgo distintivo entre el héroe y el mortal comdn, quienes recibian un
culto de caracter privado tras su muerte. Esto se debe a la posicion intermedia del héroe épico
que se aleja de hombres y dioses por igual, siendo notoriamente superior al mortal promedio,
pero inferior a las deidades. Con respecto al ritual, Bauza describe que el héroe era sacrificado
por medio del enagismds (la quema total de la victima sacrificada) y se le rendia culto en la
tumba, cuyo relieve era mayor al de los simples muertos, ademas, los asistentes no necesitaban

tener un lazo sanguineo con el difunto.

La relevancia de este aspecto general recae en que el héroe “se instituye como personaje digno
de ser imitado en cuanto a la areté —‘excelencia’-- de sus acciones humanas, se convierte en
modelo para la comunidad que lo honra con su culto.”®. Esto es posible porque no solo se le
admira por su condicion semidivina, sino por sus esfuerzos humanos y los sufrimientos que
padece, siendo esta la razon por la que “los hombres se sienten mas proximos a los héroes que

a los dioses.”8!

Respecto al segundo rasgo, la muerte involuntaria, esta “es una circunstancia que normalmente
les acaece a los héroes tragicos”®2, quienes han cometido un error que debe ser castigado. Sin
embargo, Bauza destaca que esta accion ocurre en un estado de enajenacion, donde se ha
perdido momentaneamente la razén o los sentidos, actuando de manera inconsciente a causa

de intensas emociones negativas como el miedo, la ira o el dolor.

Por otra parte, el rasgo del combate es propio del héroe épico, cuya grandeza radica en que
arriesga su vida al combatir, haciendo del combate la prueba esencial de su existencia®?, por la
cual es reconocido y recordado. Pensemos, por ejemplo, en los torneos y competencias que se

celebran en su honor.

80 Bauza, F. El mito del héroe. Morfologia y semantica de la figura heroica. Fondo de Cultura
Econémica,1ra ed. Buenos Aires, 2007, p.28

8 Ipid., p. 29.

82 |bid, p. 30.

83 |bid, p. 31.

55



“Combate, muerte (voluntaria) y culto representan, cronologicamente, los tres estadios del
héroe épico. De forma paralela, recompensa, honor y gloria son, respectivamente, los tres
moviles que impulsan al héroe épico: combate por su recompensa, muere por su honor y es

reverenciado para su gloria. Dicho de otro modo, vive luchando por lo que quiere, muere

defendiendo lo que tiene y sobrevive en un plano distinto”8

Tomando esta cita como punto inicial, podemos sefialar que Kratos responde a un héroe épico

por las siguientes razones:

1. Vive luchando por lo que quiere (Combate): La razon de Kratos para luchar es su
libertad, pelea continuamente por un propésito que comprende todos sus anhelos y
ambiciones, lo que le ha sido arrebatado y lo que intenta recuperar desesperadamente.

2. Muere defendiendo lo que tiene (Muerte voluntaria): Kratos acepta voluntariamente su
muerte. Primero tras sus afios de servicio a los dioses, y luego, tras su lucha contra Zeus.
Defiende sus deseos oponiéndose a las fechorias y engafios de los dioses, para proteger
lo Unico que le queda: a si mismo; su cuerpo, su espiritu y su voluntad. Elige renunciar
a la vida para morir con honor y dignidad, aceptando su final y cayendo por su propia

mano, reconcilidndose consigo mismo.

3. Sobrevive en un plano distinto (Culto): Si bien Kratos no trasciende al plano de la
muerte, si sobrevive en otro plano, precisamente, siendo reconocido por sus acciones
en contra de los dioses, su caracter agresivo y sus gloriosas hazafias. En la mitologia
egipcia es venerado, querido y admirado como un dios (esto segun el comic), e incluso
entre los dioses nordicos se conoce al “fantasma de Esparta”, a pesar de mantener un

perfil bajo, viviendo como un mortal.

Sin embargo, estos rasgos generales no son suficientes para afirmar en su complejidad que tipo

de héroe es Kratos. Por ello, profundizaremos ain mas en los aspectos del héroe épico.

Comencemos explicando que existen dos tipos de héroe épico, uno pertenece a la épica de
aventura, donde lo esencial es el viaje, y el otro a la épica guerrera, donde lo central es la accion

bélica. Por ejemplo, Odiseo corresponde a un héroe de la épica de aventura, mientras que

84 Morales, R. El héroe épico: una perspectiva comparada. Revista Pensamiento Actual, Vol 19, No.
33. Universidad de Costa Rica - Sede de Occidente, 2019, p. 29.
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Aquiles corresponde a uno de la épica guerrera. Esto establece que existirian al menos dos tipos

de épica, sin embargo, D. A. Miller propone y define tres tipos®®:

1. Epica mitica: el héroe o los héroes centrales muestran, no solo poderes sobrehumanos o
maravillosos, sino también magicos, especialmente evidenciados en sus cambios de forma, en
su vitalidad inalterable y en su velocidad sobrenatural.

2. Epica histdrica: estructura narrativa que describe, o al menos usa como modelos,
actores y acciones reales y humanos.

3. Epica mitico-historica : épica intermedia entre la mitica, mas proxima a los dioses, y la

histdrica, méas proxima a los hombres.

De acuerdo a esta clasificacion, God of War y Kratos se ubican en la épica mitica. Si bien la
narrativa cuenta con algunos lugares historicos como Atenas y se mencionan eventos
importantes como la invasion persa en el Atica, la aventura se sitGa mayormente en lo
mitoldgico. Kratos es un personaje humano y sus conflictos corresponden a los de los mortales,
pero se le atribuyen poderes sobrehumanos, magicos y maravillosos que suelen mostrarse en
su destreza como guerrero: su capacidad de regeneracién, su impresionante velocidad e
increible fuerza, su habilidad para dominar poderes divinos y utilizar objetos encantados o de
gran poder. Ademas, en su aventura predominan los escenarios fantasticos. Por otro lado,
Roberto Morales sefiala que la mayoria de las producciones épicas corresponden a la épica
mitico-historica, debido al papel intermediario del héroe, por lo que la distincidn entre los tres
tipos depende de si predomina lo histérico, lo mitico o tienen la misma relevancia. Al menos
en este caso, la presencia de lo mitico es ampliamente superior a lo histérico, aunque Kratos

medie entre el mundo mortal y el mundo divino.

Profundizando ain mas en la informacién proporcionada por D.A. Miller, este describe tres
parametros y 16 aspectos que caracterizan al héroe épico y su aventura. Explicaré los mas

relevantes de acuerdo con Kratos, sefialando aquellos que son cumplidos por él.

El primer parametro es la Biografia del héroe, el cual comprende los siguientes aspectos: (1)
Linaje divino y nacimiento extraordinario; (2) Juventud precoz; (3) Reto al padre; (4)
Reconocimiento de los hermanos; (5) Compafiia para la aventura; (6) Sexualidad destacada;

(7) Buena muerte; y (8) Gloria después de la muerte.

8 Miller, Dean A. The epic hero. The Johns Hopkins University Press, 2000, p.32-37
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De ellos, excluimos los aspectos 2 y 5. El punto 2, porque se desconoce muchisimo sobre la
juventud de Kratos (entendida como el camino entre infancia-adultez), y lo poco que se conoce
no corresponde a las afirmaciones de Miller sobre el “salto heroico” del héroe en la juventud,
quien deberia mostrar casi inmediatamente sus destrezas como guerrero nacido de un dios o
diosa. Se sabe que Kratos se entrenaba como soldado y que poseia un gran potencial, pero no
hay suficiente material para indagar mas alla de eso. Sobre el punto 5, este es incumplido
porque Kratos no tiene un compariero humano, animal o de cualquier otra clase que lo siga

durante la aventura®®.

Dicho esto, pasemos al primer punto: ‘el linaje divino y nacimiento extraordinario’. Este
corresponde a las circunstancias excepcionales en las que se produce el nacimiento del héroe
transhumano, mitad mortal y mitad divino. Miller sefiala que la existencia del héroe evoca
necesariamente una intervencion extraordinaria, posiblemente divina, que explique los poderes
superiores del héroe. En el caso de Kratos, notoriamente es hijo del dios Zeus y desde su

nacimiento ya cargaba con una profecia sobre su destino.

Por otro lado, ‘el reto al padre’ (aspecto 3), indica que se espera cierta tension y antagonismo,
posiblemente fatal, entre el padre y el hijo heroico, cuya rivalidad es inevitable. Esto se cumple
en God of War porque Kratos es hijo de Zeus, el rey de los dioses, quien ha realizado multiples
esfuerzos para dafiar a su hijo a través del engafio y el asesinato. Desde luego, al ser situado
como el antagonista de la historia, Zeus constituye una fuerza opositora al héroe, con quien
tiene una rivalidad. Para este punto también podemos mencionar el cumplimiento del ciclo
parricida: Zeus asesina a Chronos, y Kratos a Zeus, asi el hijo pone fin a su rivalidad con el

padre.

Miller sefiala también un rasgo que me ha parecido interesante: el reconocimiento del hijo o el
padre gracias a una marca o amuleto. Esto me hace pensar en la profecia del guerrero marcado:
Zeus, consciente de que su hijo posee una marca, va tras Deimos, quien nacié con ella, por lo
cual existe un reconocimiento por parte del padre gracias a la marca del hijo. Aunque al final,

la profecia perteneci6 a Kratos.

El cuarto aspecto, ‘el reconocimiento de los hermanos’, alude a que el héroe épico no es

necesariamente solitario, este puede tener un hermano o compariero con el que ha crecido. Esta

86 Kratos no tiene comparfieros hasta el God of War (2018), donde Atreus y Mimir se integran a la
aventura. Si consideramos esto, el punto 5 si se cumple en su viaje por la mitologia nérdica.
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relacion puede darse de varias formas, por ejemplo, los hermanos que comparten la condicion
semidivina o el compariero de nacimiento que resulta ser mortal. Cominmente, la existencia
del hermano o compafiero de crianza (que puede también ser un animal) tiene por proposito
caracterizar al héroe mediante la oposicién de sus rasgos. En el caso de Kratos y Deimos, el
segundo es el hermano menor que es dado por muerto y que carece de la fuerza fisica y mental
que tiene Kratos. En su reencuentro en los dominios de Thanatos, la comparacion entre ellos
se ve potenciada por las circunstancias de la liberacion de Deimos y la persecucion efectuada
por Thanatos, que hacen de su reunién una experiencia poco grata: “Para cuando descubri que
él [Deimos] se habia salvado, ya era demasiado tarde para enmendarlo, se enveneno de ira

contra mi, pero nunca deje de amar a mi hermano.”®’

Pasando al sexto punto, ‘la sexualidad destacada’, Miller comenta que el aspecto sexual-
biol6gico de la condicion humana tiene un impacto en la biografia del héroe, presentando
diversas variaciones posibles como la asexualidad o la sexualidad depredadora. Este aspecto
de Kratos es identificable en su encuentro con diversas mujeres a lo largo de los juegos, con
quienes puede o no tener relaciones, activando una secuencia de botones que debe ser
completada por el jugador en un tiempo determinado. Desde luego, la pantalla impide ver los
encuentros de este tipo. Incluso la diosa del amor, Afrodita, es considerada entre los personajes

femeninos con los que se puede interactuar.

El séptimo aspecto, ‘buena muerte’, refiere a la manera en que el héroe lidia con la muerte y la
acepta como algo inevitable. La buena muerte, a diferencia de lo que podria pensarse desde las
expectativas actuales, no corresponde a una muerte natural y tranquila tras largos afios de vida,
sino que debe ser violenta y voluntaria, ya que el héroe desea aceptar y acoger con agrado el
peligro de la muerte. Justamente, Kratos ya ha aceptado y acogido la muerte en varias ocasiones
durante sus viajes y enfrentamientos. En su primer intento de suicidio se lanza al vacio desde
una montafa, y en el segundo, se atraviesa con una espada, ambas después de una ardua lucha
contra sus agresores: la primera, contra Ares, la segunda, contra Zeus. Podemos considerar
ademas un tercer intento por renunciar a la vida, el cual acontece cuando se reencuentra con su
hija Caliope en los campos eliseos, deseando quedarse a su lado, sin temor a dejar sus poderes
y renunciar a la vida. Por ultimo, un cuarto intento puede ser cuando decide acompafiar a
Atreus, su hijo, en su viaje para desatar el ragnarok, incluso sabiendo que al final morira en sus

brazos.

87 Dialogo de Kratos a Freya en Vanaheim durante God of War: Ragnarok (2022)
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El ultimo punto de este pardmetro es ‘la gloria después de la muerte’, la cual senala que tras la
muerte del héroe se le recuerda con honor y gloria, extendiendo su existencia mas alla del plano
de la vida y la muerte para alcanzar una persistencia cercana a la inmortalidad. Usualmente
esto se asocia a la trascendencia de su nombre o titulo, cuya fama perdura incluso tras su
“muerte”. Kratos es reconocido y recordado como el Fantasma de Esparta, dios de la guerra, a
quien se atribuyen muchas leyendas y misterios. Esto podemos notarlo, por ejemplo, en las
preguntas que le hace Mimir8, quien habla sobre sus hazafias y luchas, los rumores que rondan
sobre €l en el mundo nérdico y su participacion en eventos de carécter historico-mitoldgico:
“Tu padre era Zeus... por fin lo entiendo, estoy colgando de la cintura del maldito Fantasma

de Esparta (...) no me malinterpretes, hermano; por lo que escuché, el olimpo se lo merecia.”®®

Ingresemos ahora al segundo parametro: La aventura del héroe. Este comprende cuatro
aspectos, los cuales mencionaré con relacion a la enumeracion previa: (9) El espacio heroico;

(10) El més alla heroico; (11) La busqueda heroica; (12) La politica heroica.

Para reducir la extension de este analisis, se omiten los puntos 9y 12. El primero, porque refiere
meramente al lugar en que ocurre la aventura, por lo cual no tiene mayor relacion con Kratos
que la de sefialar el sitio en que se desarrollan los acontecimientos, que -como sabemos-
corresponde a escenarios mitoldgicos. El punto 12, en cambio, desarrolla la idea del héroe épico
como una figura en disputa con “el rey” por el orden del mundo. Si bien Kratos se enfrenta al
“rey” (Zeus), su intencion se liga mayormente al conflicto paterno. Aunque tenga repercusiones
en el orden del mundo, este no es su propdsito ni meta a seguir, por lo cual me parece adecuado

omitirlo.

El décimo aspecto, ‘el mas alla heroico’, profundiza en la relacion del héroe y el otro mundo,
en tanto el héroe se enfrenta a una potencia sobrenatural que posee su propia ley, logica, espacio
y tiempo. Esta puede expresarse en una serie de pruebas o escenarios que son accesibles al
héroe por su condicion semidivina, por lo cual podemos decir que corresponde al camino de
las pruebas en Campbell o la funcion de la prueba en Propp. Kratos atraviesa diversas pruebas
en su aventura, desde bestias monstruosas a dioses omnipotentes, pasando por figuras heroicas

de renombre y perseverantes guerreros.

88 Mimir es un gigante mitolégico escandinavo, poseedor de grandes conocimientos. En God of War
(2018), pide a Kratos que le corte la cabeza y se vuelve su acompafiante, colgando de su cintura.

8 Dialogo de Mimir en God of War (2018) durante el viaje entre reinos, donde descubre la identidad
de Kratos tras volver de Helheim.
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En cambio, ‘la busqueda heroica’ (punto 11) responde a un esquema basico, donde alguien
extraordinario va (o es enviado) a buscar y recuperar algo importante. En dicha busqueda se

dan cuatro caracteristicas:

1. El héroe es unico y aislado. Mayormente trabaja solo, pero una busqueda particular

puede exigir una aventura cooperativa.

2. El héroe esta dedicado al combate y la confrontacion. Debe estar fisica y mentalmente
preparado para enfrentar los aspectos de la busqueda que implican estrategias de

“bloqueo”, amenazas y violencia.

3. El héroe esta desvinculado del lugar cultural y social, es movil y extraordinariamente
veloz. Es capaz de afrontar el desafio que plantean el tiempo y la distancia, ya sea en

este mundo o en otro.

4. Precisamente porque el héroe se separa facilmente de la matriz social, a menudo es tan
peligroso para el tejido social como Util para defenderlo. Muestra sus excelencias en

otros lugares (en la busqueda).
De acuerdo con estos puntos y las caracteristicas sefialadas, Kratos cumple con todas ellas:

1. El héroe es Unico y aislado. Durante sus misiones y su busqueda principal, Kratos actta
solo, valiéndose de su propia fuerza. Tiene aliados, mas no compafieros. La Unica
excepcion es su aventura en las tierras nérdicas, donde es acompafiado por su hijo,
Atreus. A nivel mecénico, Atreus puede apoyar a Kratos durante sus batallas y sus

conocimientos sobre el mundo resultan sumamente Utiles para su padre.

2. EIl héroe esta dedicado al combate y la confrontacion. Kratos esta preparado para
resolver acertijos, derrotar enemigos poderosos y completar los desafios que se

presenten en su camino,

3. El héroe esta desvinculado del lugar cultural y social, es movil y extraordinariamente
veloz. Como sabemos, Kratos desafia toda distancia, trasladandose por desiertos,
montafas, islas flotantes, ciudades antiguas, templos ocultos, el inframundo y el
olimpo, entre otros lugares. Ademas, también ha superado los limites del tiempo,

derrotando a las moiras para viajar al pasado y corregir su historia.
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4. Precisamente porque el héroe se separa facilmente de la matriz social, a menudo es tan
peligroso para el tejido social como til para defenderlo. Las cualidades de Kratos se
destacan en la aventura, donde adquiere y usa diversas habilidades, que pueden
significar una utilidad o un peligro para los involucrados. Tomemaos, por ejemplo, su
lucha contra el rey persa y el basilisco para defender el Atica: resulta Gtil para un grupo

de guerreros, pero letal para sus adversarios.

El tercer y Gltimo parametro expuesto por Miller son las Palabras del héroe. Este comprende

los siguientes aspectos: (13) Postura; (14) Gestos; (15) Armas; y (16) Combate.

Con relacion al aspecto 13, ‘Postura’, Miller sefiala que el héroe ha de mostrar con confianza
la gloria de su apariencia exterior, la cual retne ciertos rasgos a considerar como sus colores

predominantes, la altura y el cabello.

Sobre el color, se indica que el héroe épico suele vestir prendas rojas o escarlatas, siendo este
su color predominante: “El color del guerrero, €l color de la sangre y de la valentia, evoca en las sagas
una serie de sugerencias afectivas: una exhibicion consciente de si mismo, posiblemente una falta de

autocontrol, y tal vez una consecuente condena de desgracia o mala suerte.”®

(Fig.2. y Fig. 3 Kratos, arte conceptual)

Como se puede apreciar, el color rojo destaca no solo en la vestimenta de Kratos, sino también
en su propio cuerpo. La marca que lo caracteriza, aquella se extiende por su abdomen, pecho,
espalda y cabeza, resalta en color rojo, y los significados que Miller atribuye a este color son

perfectamente aplicables a Kratos.

% Miller, Dean A. The epic hero. The Johns Hopkins University Press, 2000, p. 192.
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La siguiente caracteristica es el tamafio fisico del héroe, quien resulta ser excepcionalmente
grande y alto. De acuerdo con un borrador del guion del primer videojuego (God of War 2005),
Kratos mide entre 1.98cm y 2.01cm de altura. En las ultimas entregas se dice que mide 2.34cm,
lo cual resulta en una figura imponente y aterradora que se alza sobre la mayoria de sus
enemigos. Con respecto al cabello, el héroe épico como figura de orgullo, vanidad y exceso,

tiene el cabello largo, pero Kratos no cumple este rasgo.

Pasando ahora al punto 14, ‘Gestos’, Miller sefiala que los gestos del héroe (su postura, su
manera de actuar y de presentarse) demuestran al verdadero y siempre reconocido héroe-noble.
En el combate real, el gesto de presentacion alude al acto de mostrar o exigir primacia, asi
mismo, la postura del héroe durante el desarrollo del combate alude a su voluntad de obtener
la victoria. Asi, la postura erguida significa mantener la intencion heroica, el honor y la
dignidad del guerrero, mientras que la postura inclinada (dependiendo de que tanto se acerca a
la posicion erguida), puede significar su derrota o rendicion.

En una batalla épica, el combatiente no ha perdido mientras se mantenga en pie o pueda volver
a hacerlo. Las posturas intermedias (estar de rodillas o inclinar la cabeza) pueden indicar una
sefial de sumisidn; mientras que la postura recostada marca el fin de la lucha y la derrota del
héroe, quien, si hubiera ganado, haria lo posible por colocarse en una posicion erguida, simbolo

de su victoria.

Estos gestos pueden ser notados en diversas escenas de la saga, ya que Kratos usualmente
mantiene una postura erguida con miras hacia lo alto, firme y seguro de sus acciones y
actitudes. Incluso desde nifio demuestra su orgullo como espartano y su negativa hacia la
derrota. Por ejemplo, cuando entrena con Deimos en una escena de God of War: Ghost of
Sparta (2010) y lo regana por caer de espaldas, diciendo que “la espalda de un guerrero

espartano jamas toca el suelo. Incluso en la muerte un espartano da la cara en combate.”

Sin embargo, hay una escena en especifico que representa la sumision obligada de Kratos ante
otras fuerzas: el momento en que las furias lo han encarcelado, obligandolo a arrodillarse,

prisionero de las multiples cadenas que lo retienen.
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(Fig. 4 y Fig. 5. Kratos encadenado por las furias en God of War: Ascension (2013))

El siguiente aspecto, Armas, refiere a la capacidad sobrehumana del héroe para dominar
variados tipos de armas, las cuales son descritas o presentadas con mucho detalle. De hecho,
es comun que estas armas tengan un nombre propio debido a la grandeza de su portador. Kratos,
justamente, domina a la perfeccion armas de todo tipo, utilizando con gran habilidad armas a
corta y larga distancia. Algunos ejemplos son: las espadas del caos (dos espadas cortas), el
guantelete de Zeus, la espada del olimpo (Espada larga), el Martillo del barbaro, el Arco de
Apolo, el Latigo de Némesis, Cestus de Nemea (dos Mazas gigantes), Las Garras de Hades, el

Hacha de Leviatan y la Lanza Draupnir.

Respecto a las armas, Miller afirma que en la mayoria de los casos la variedad de armas pueden
reducirse a dos categorias: el arma de fuerza en un lado y el arma de habilidad en el otro. Desde
luego, esto aplicar a las armas que usa Kratos, en tanto las armas de corta distancia o de mayor
peso suelen ejercer mas dafio, a costa de la velocidad de reaccidn; mientras que las armas a
larga distancia permiten dar golpes criticos a enemigos lejanos, dependiendo de la punteria del
jugador. Sin embargo, también podemos aplicar esta regla a las habilidades de Kratos, pues
unas se destinan a ejercer gran dafio, mientras que otras benefician estadisticas de defensa,

magia o alcance.

Sobre esto, un punto a nivel mecanico que vale la pena considerar es que la saga God of War
corresponde a juegos de tipo Hack and Slash, donde lo principal es la jugabilidad, por lo cual
la secuencia de ataques, cadenas de combos (golpes), cantidad de enemigos derrotados y
variacion de las armas es parte esencial de la experiencia, pues el jugador obtiene puntajes mas

altos a partir de su destreza en los combates.

Pasando de las armas a las armaduras, se indica que el héroe épico puede presumir de no usar
una cobertura protectora, excepto posiblemente un escudo. La razon es que el campedn afirma

depender unicamente de sus habilidades como guerrero, por lo cual asume riesgos extremos
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para demostrar su valia. Esto coincide con la imagen del Berserker, un guerrero que ha entrado

en un estado frenético y que abandona su escudo para luchar ferozmente.

Kratos no suele utilizar armadura, exceptuando unas pocas ocasiones en que se le ha visto con
alguna. Comunmente mantiene su pecho descubierto y no usa vestimentas (o protecciones) que
entorpezcan su movimiento. De hecho, durante la saga griega solo se pueden usar trajes de
bonificacion al cumplir ciertas condiciones (como completar el juego). Estos suelen tener un
caracter humoristico, pero algunos son armaduras que potencian ciertas habilidades o

estadisticas del personaje.®*

Finalmente, llegamos al ultimo aspecto del analisis: el Combate. Este se desarrolla como un
ritual entre el héroe y su adversario, el cual debe ser un oponente digno del héroe épico. Con
esto me refiero a que debe ser un guerrero habilidoso, acreedor de cualidades igualmente
extraordinarias: “Incluso los mitad hombres monstruosos, animalizados u ogros, reliquias de
mitos o cuentos populares, todavia son considerados oponentes dignos de batalla y, de hecho,

un héroe puede ganar atn mas crédito al oponerse a ellos y derrotarlos.”%

La presentacion del oponente constituye el punto de partida del ritual, al que le sigue ‘el poder
de la sangre’, el cual alude al momento en que la furia de la batalla se apodera de los
combatientes y el héroe guerrero entra en un estado de frenesi y descontrol. En el peor de los

casos, este estado puede derivar en un trance asesino gue pone fin al ritual.

El tercer punto es la muerte: (1) del héroe, que ha aceptado un escenario o enfrentamiento
suicida; (2) del adversario, quien ha caido por la fuerza del héroe; o (3) de ambos, en que se da
un asesinato mutuo. El estadio de la muerte también puede tener variaciones, como el de la
misericordia, donde el héroe triunfa sobre alguien casi igual a él (un adversario digno) y asume
una postura caballeresca que compadece su mala suerte. Sin embargo, lo comdn es que este

estadio acabe con el premio o trofeo que indica la victoria del héroe.
Segun Miller, pueden distinguirse cuatro casos al reclamar o anunciar la derrota de un enemigo:

1. Derrotado, pero ain vivo, el oponente entrega sus armas y equipo de guerrero al
ganador.

2. Muerto, el equipo del perdedor pasa al vencedor por derecho.

91 E] uso directo de armaduras llega en God of War (2018), donde forjamos y encontramos distintos
conjuntos para ayudar a Kratos en su viaje.
92 Miller, Dean A. Op. Cit. 217
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3. Laposesion del cuerpo despojado de un enemigo.

4. La extraccion de la cabeza del cadaver como trofeo.

Podemos afirmar que Kratos cumple los puntos sefialados en el aspecto del Combate por las
siguientes razones: En primer lugar, se enfrenta a enemigos dignos de ser derrotados
(Monstruos, Héroes, Dioses, fuerzas primordiales, etc.). En segundo lugar, las mecanicas del
juego estan destinadas a generar el frenesi de la lucha, ya sea por la cantidad de enemigos, los
puntajes, los recursos disponibles para vencerlos o el tiempo empleado. Esto también puede
apreciarse en las distintas dificultades del juego, siendo una de ellas la dificultad ‘Dios de la
guerra’ (God of War), la mas complicada y cadtica de todas. Una manifestacion mas directa
del estado de frenesi es “la ira espartana”, un poder que se acumula al acertar y recibir golpes,
el cual puede activarse de manera temporal al presionar ciertos botones. Una vez iniciada, la
ira espartana otorga el doble de dafio por cada ataque de Kratos, cuya fuerza y velocidad
aumenta notoriamente, ademas de restablecer parte de su vida. De hecho, algunas escenas o
batallas exigen usar la ira espartana. Por Gltimo, la muerte que da fin al combate es un punto
esencial para seguir la aventura, ya sea un intento suicida de Kratos o la muerte de su oponente.
En el segundo caso, Kratos se queda con las pertenencias de su enemigo como sus armas,

herramientas y orbes de vida o habilidad.

Finalmente, habiendo analizado la informacion expuesta en este apartado, es posible afirmar
que Kratos ha sido construido como un héroe épico, pues cumple con los aspectos referidos a
la apariencia (exceptuando el cabello), la destreza guerrera (mecanicas de juego), el camino del
héroe (explorado desde Campbell, Propp y Miller), los aspectos rituales (de la figura heroica y
del combate), y los rasgos generales de la biografia heroica. Responde, ademas, al héroe de la
épica de aventura (en cuanto a historia) y al héroe de la épica guerra (en cuanto a mecéanicas de

juego).

Sin embargo, aungue la construccion de la aventura y las caracteristicas del personaje aluden
al desarrollo de la épica de aventura y la épica guerrera, no podemos ignorar que la historia

personal de Kratos evoca inevitablemente a la tragedia griega, y por ende, al héroe tragico.

El Fantasma de Esparta carga durante todos los juegos con el dolor y la culpa de sus acciones
pasadas, sufriendo por su imposibilidad de remediar lo que hizo o de encontrar consuelo en
otro sitio que no sea el campo de batalla. El pesar de Kratos es parte esencial de la saga porque

constituye una tragedia que no depara un final feliz al héroe.
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Robert Cassar se refiere a este punto en su analisis narrativo de la saga, sefialando lo siguiente:
“En GOW resulta inmediatamente evidente que no hay lugar para un final feliz. Desde la
primera escena hasta la Ultima, el jugador pasa de un escenario tragico al siguiente hasta que

se produce la ineludible resolucion final “%3

Justamente, la historia personal de Kratos guia al jugador a través de su lucha con el mundo y
consigo mismo, en un intento por apaciguar su sufrimiento y recuperar su libertad. De hecho,
la primera vez que se ve a Kratos este intenta suicidarse, lanzandose desde la montafia mas alta
de Grecia. La ambientacion de la escena, el didlogo y la actuacion de voz, permiten a los
jugadores comprender de forma répida que ante ellos hay un hombre roto, preparado para dar

fin a su vida: “Los dioses del olimpo me han abandonado... Ya no queda esperanza.”%

(Fig. 6y Fig. 7. Primera escena de God of War (2005))

Estos rasgos son fundamentales en el héroe tragico, cuya vida sigue una trayectoria descendente
a causa de un continuo estado de infortunio. La vida de Kratos pasa de una tragedia a otra
rapidamente: la muerte de su familia por sus propias manos (bajo las ordenes de Ares),
renunciar a su hija en los campos Eliseos para salvar al mundo, pasar una década al servicio de
los dioses sin que estos le entregaran lo que pedia (liberarse de sus culpas), la muerte de su
madre (transformada en una bestia), el reencuentro y muerte de su hermano Deimos, intentos
fallidos de suicidio (a los que se suman la muerte y resurreccién obligada en dos ocasiones), y

continuos engarios, manipulaciones y traiciones hacia su persona.

El sufrimiento, causado por los infortunios que padece el héroe, es fundamental para la

tragedia, porque da énfasis a sus rasgos mas humanos:

93 Cassar, R. God of War: A Narrative Analysis. Eludamos. Journal for Computer Game Culture,
2013, p. 89.
9 Didlogo inicial de God of War (2005).
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“El héroe de la tragedia griega es un ejemplo de humanidad superior que se nos ofrece como
un espejo de la vida humana en sus momentos decisivos. Es mas que un tipo ideal directamente

imitable, pero con aspiraciones limitadas; es el hombre mismo elevado a la culminacion de su

ser hombre, tratando de abrirse paso en situaciones no elucidadas antes.”%

Sobre esta cita es importante detenerse en la mencion del héroe tragico como un espejo de la
vida humana en sus momentos decisivos, precisamente, porque se presenta ante ellos un dilema
que puede representar su caida o su triunfo por medio del dolor. La decision del héroe es
complejay trae repercusiones, por lo cual pueden vacilar al momento de tomarla, sin embargo,
a esta decision siempre sigue la accion del héroe, quien se dispone a aceptar las consecuencias
llegado el momento. De esta accion y decision viene su sufrimiento: “El sufrimiento y la muerte
son secuelas de la accion del héroe en cuanto es hombre y no dios; su grandeza esta en aceptar,

a pesar de ello, esa accion.”?®

El sufrimiento de Kratos es consecuencia de sus acciones, de ahi la culpa que le agobia. Decidio
forjar un pacto con Ares y servirle para vencer a los barbaros que destrozaron a sus compafieros,
en consecuencia, asesind a su familia bajo las 6rdenes del dios. Decidi6 renunciar a su hija,
Caliope, en los campos Eliseos para salvar al mundo de los planes de Perséfone (incluyendo el
mundo espiritual), en consecuencia, dejo lo que mas amaba para garantizar la paz eterna a su
hija, aceptando vivir con el dolor de nunca verla otra vez. Asi mismo, también decidio servir a
los dioses para apaciguar los recuerdos que atormentaban su mente e hizo una alianza con los
titanes para detener la corrupcion divina sobre la humanidad, al final, ambos bandos lo
traicionaron e intentaron matarlo. Asi, no solo basta con que exista un cambio en la fortuna del

héroe, sino que siempre debe seguirle el sufrimiento como consecuencia.

Por otra parte, es importante mencionar que cualquier tema y situacion puede ser tratado en el
marco de la tragedia, en tanto se cumpla el esquema de decision (accién) y sufrimiento

(consecuencia), ademas de situarse en los principios de dignidad y nobleza.

“Han de ser temas y situaciones que, por su caracter fuera de lo vulgar e intrascendente, pongan
al descubierto la interaccion de las fuerzas humanas y divinas y sean susceptibles de ser
iluminados por concepciones generales sobre el mundo humano y el divino. No ha de haber

s6lo accion y sufrimiento, sino también, interpretacion de esa accion y ese sufrimiento.”®’

9 Rodriguez, F. El héroe tragico. Fundacion Pastor de Estudios Clasicos, Espafia, 1972, p. 12
% Ibid, p. 28.
9 Ibid, p. 21.
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Este ultimo punto es clave, pues el dilema del que participan y el sufrimiento que le sigue ha
de producir en los espectadores de la tragedia una reflexion sobre su condicion humana, al
generar compasion y horror por la representacion dramatica. Por ello, las tragedias suelen tratar
temas que involucran la fatalidad del destino (en tanto resulta inevitable para el hombre), la

naturaleza humana, su existencia y el orden del mundo.

Esta reflexion se da a partir del héroe tragico, quien es consciente de la causa de su sufrimiento
y acepta su responsabilidad. Kratos sabe perfectamente lo que ha hecho, sabe que sus acciones
le han arrebatado su familia, su libertad y su vida, guiandolo a situaciones desafortunadas. Por
esto, reconoce sus errores y se culpabiliza por ellos, buscando una manera de purificar’ sus
culpas: “A lo largo del juego, Kratos busca la 'purgacion' por sus pecados pasados y de eso se
trata exactamente su viaje. El jugador es a la vez espectador y actor en su busqueda de
purificacion y redencion.”®®. Ademas, Kratos resulta ser un personaje sumamente reflexivo,
pues comparte sus aprendizajes y pensamientos en momentos de soledad, aunque claramente
el jugador siempre acomparia a Kratos, por lo que en realidad sus reflexiones siempre significan

una revelacion intima para el jugador, dejando frases sumamente memorables y valiosas®.

Algunos didlogos breves, pero significativos como “No confundas mi silencio con ausencia de
duelo.” o el alabado “No te disculpes, s¢ mejor”, son algunos ejemplos de la sabiduria que ha
ganado Kratos gracias a sus experiencia pasadas. Igualmente, otras frases mas extensas como
“Haz lo que sea necesario. No porque se haya escrito.” o “Nuestras acciones tienen
consecuencias. No es un castigo que las recordemos”, también significan el crecimiento de su
personaje. Es interesante, ademas, que muchas de estas frases surjan como respuestas o

ensefianzas para su hijo, esperando que Atreus sea mejor que él.

Notamos entonces algunos rasgos del héroe tragico: el dilema decisivo, la aceptacion de la
consecuencia, la experiencia del sufrimiento y la reflexion respecto al mismo. Sin embargo,

hay ciertos aspectos importantes que Kratos no cumple.

El primero se refiere a la muerte. Como sefialé en los rasgos del héroe mitico, la muerte

involuntaria se considera una caracteristica propia del héroe tragico, sin embargo, si Kratos

98 Cassar, R. God of War: A Narrative Analysis. Eludamos. Journal for Computer Game Culture,
2013, p. 90.
% Las frases de ejemplo son didlogos de God of War (2018) y God of War: Ragnarok (2022)
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muere serd porque asi €l lo ha decidido, pues ya ha aceptado que morira en multiples ocasiones

y él mismo ha atentado contra su vida. Por lo cual no hay una muerte involuntaria.

Lo segundo es que la tragedia no acostumbra a tener un final feliz, de hecho, la mayoria acaban
con la muerte del héroe. Pero como sabemos, Kratos ha superado la muerte en mdltiples
ocasiones y ha restablecido su vida en una tierra nueva: “Encontré la paz por mi cuenta. Sigue

siendo mi responsabilidad hacerla durar.”% Por lo cual no cumple con este rasgo.

El tercer punto, y quizas el méas importante a considerar, es que en la tragedia el destino del
héroe “siempre ha de reconocer el orden del mundo, la subordinacion natural del hombre al
dios del que habla la lirica.”%%, pero esto no se cumple. Kratos cambia el orden y rechaza su
destino, asesina a las moiras, pone fin al olimpo al matar a los dioses y entrega la esperanza a

los mortales, quienes de ahora en adelante forjaran su futuro libremente.

Podemos decir, entonces, que ciertos rasgos del personaje y su historia denotan una importante
inspiracion en la tragedia griega, pero las similitudes generales de Kratos y el héroe épico son
mayores. Aun asi, no seria correcto ignorar este detalle, por lo que entenderemos a Kratos como

un héroe épico a cuya historia personal se le atribuyen elementos de la tragedia.

En suma, Kratos se posiciona como héroe a nivel narrativo y como héroe épico y tragico a nivel

conceptual, categorias especificas del héroe mitico.

Dejando en claro este punto, podemos dirigirnos ahora a la etapa de recepcién. No olvidemos
que nuestro propdésito no es solo situar a Kratos como un héroe, sino como una recepcién de
los héroes miticos griegos. Por ello, el siguiente apartado ahondara en la construccion de Kratos
como un personaje en el que convergen distintos héroes, cuyas historias y caracteristicas han
sido recepcionadas para la produccion del videojuego. Este proceso nos permitira identificar
los textos asociados a la historia de God of War y distinguir los rasgos que se conservaron o
modificaron con relacion a las obras originales, al menos en lo que se refiere al héroe mitico
(épico y tragico). Asi mismo, también nos servird para situar las bases del aprendizaje

asociativo entre videojuego y literatura clasica griega.

100 pjalogo de Kratos a Freya en God of War: Ragnarok (2022)
101 Rodriguez, F. El héroe tragico. Fundacion Pastor de Estudios Clasicos, Espafia, 1972, p. 33
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Recepcion: Kratos y otros héroes

Evidentemente, God of War se ha inspirado en la mitologia griega para desarrollar su historia
y ambientacion, del mismo modo que se ha inspirado en diversos personajes para construir a
Kratos. Por ello se hara un rastreo de dichas figuras a partir de El gran libro de la mitologia

griega de Robin Hard y Los mitos griegos de Robert Graves'®?

La primera relacion que podemos identificar entre Kratos y la Mitologia es su nombre. Segln
la traduccién de El gran libro de la mitologia griega, Cratos es uno de los hijos del titan Palante
y Estigia. quienes engendraron cuatro personificaciones: Celo (Emulacion o Gloria), Nike
(Victoria), Cratos (Poder o Fuerza) y Bia (Violencia)!®®. Robert Graves sefiala lo mismo,
aunque varia la escritura de los nombres: “[Palas] el Titan que se caso con el rio Estigia y
engendro en ella a Zelus («fervor»), Grato («vigor»), Bia («fuerza») y Nike («victoria»)i04,
Ademas, a nivel etimolégico, la palabra del griego antiguo ‘Kpdrog’ (‘Cratus’ en latin) significa

‘Fuerza’, aunque también puede ser traducido como ‘Poder’.

Segun estas descripciones Cratos (Grato) personifica el poder y el vigor, caracteristicas que se
atribuyen al Kratos de God of War, cuyo nombre remite a su propia fuerza. Sin embargo, el
Cratos de la mitologia y el Kratos de God of War son personajes muy diferentes. Para empezar,
el padre de Kratos es Zeus y su madre es una mujer humana de nombre Calisto, mientras que
el inico hermano que tiene es Deimos. Quizas, una de las pocas similitudes que guardan es que
ambos sirvieron a los dioses, ya que Cratos aparece en Prometeo encadenado*®®, donde Bia y
él actian como agentes de Zeus y encadenan a Prometeo a una roca. Ademas de esta ocasion,

no suele mencionarse a Cratos en otros episodios mitoldgicos.

Podemos decir, entonces, que la eleccidn de su nombre se debe a su oportuno significado. De
hecho, segun se sabe, los creadores de God of War no sabian qué nombre dar a su protagonista,
por lo cual no lo nombraron hasta muy avanzada la produccion del videojuego. Kratos resultd
ser el nombre idoneo para el personaje que habian creado: un fuerte y poderoso guerrero que

seguira un camino de ira y caos, palabras claves durante su disefio.

102 Aunque no aparezcan citados, se deja en claro que toda la informacién mitolégica de esta seccion
proviene de dichos textos, que debido a su extensiéon se reducen a breves resiimenes.

103 Hard, Robin. El Gran Libro de la Mitologia Griega. Traduccién de Jorge Cano Cuenca. Edicion
no.19. La esfera de los libros. 2016. p. 89

104 Graves, R. Los Mitos Griegos 1. Alianza Editorial. 2da ed. 2011, p. 29

105 Tragedia del siglo V a.C. atribuida a Esquilo
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Dejando su nombre de lado, exploremos la recepcion de los héroes épicos que pudieron incidir
en su construccién, pues ya notamos que su estructura responde —en su mayoria— a la del héroe

épico.

Notoriamente, vemos una inspiracion en las grandes hazafias de ciertos héroes como la lucha
de Teseo contra el Minotauro o Perseo contra Medusa. pues Kratos se enfrenta a estos enemigos

en mas de una ocasion, efectuando tal hazafia multiples veces.

“Dénde God of War difiere en la recepcion de estas figuras clasicas es en la simple
multiplicacion. Mientras que el mito griego habla de un solo Minotauro y un sélo trio de
Gorgonas, el juego las representa como especies enteras. Lo mismo puede decirse de las Arpias,

las Sirenas, los Satiros y los Centauros, que hacen apariciones similares en manadas, a menudo

abrumando a los jugadores no cualificados”.1%

Esto resulta adecuado para las necesidades del videojuego, ya que este requiere dar énfasis al
poder de Kratos a través de su brutalidad. Kratos no sélo derrota a los enemigos, sino que los
vence de maneras variadas, visualmente sanguinarias, crueles y atractivas para el pablico, que
espera ver escenas y enfrentamientos violentos. Esto puede reflejarse en varios aspectos del
juego, algunos ya mencionados como la diversidad de armas y habilidades; pero también puede
apreciarse en palabras que aparecen bajo la cadena de combos (hits), las cuales caracterizan las

acciones de Kratos.

En God of War 11l (2010), algunas de las frases que aparecen son: "Bloodthirsty!" (50 hits),
"Merciless!" (100 hits), "Monstrous !" (300 hits), “Ferocious !" (600 hits) y "Herculean!"
(1,250 Hits). La intencidn de estas palabras es motivar a los jugadores para que obtengan
puntajes altos al combinar ataques y armas contra los enemigos, sin que sean interrumpidos
por un fallo, un blogueo o un ataque. La eficacia de este sistema recae en que muchos jugadores
querran volverse expertos en sus mecanicas para sacar todo el provecho al juego y a su
experiencia como “dioses de la guerra”. Esto puede demostrarse en el easter egg (o contenido
oculto) que se consigue al completar 999,000 Hits, que no solo proporciona un trofeo de nivel
platino para el jugador, sino que también (en su version de PS3) liberaba el siguiente enlace:
"www.spartansstandtall.com™; donde se revel6 a los jugadores la llegada del juego God of War:
Ghost of Sparta (2010).

106 cunningham, Z. How Sony's God of War Series Effectively Inverts Classical Greek Mythology for
Modern Audiences, Art. ResearchGate July, 2013, p. 3.
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Que se repitan multiples enemigos de la mitologia es necesario para caracterizar a Kratos, pero
también para que el jugador descubra sus puntos débiles y las maneras mas efectivas para

vencerlos:

“Si bien sus nimeros pueden parecer abrumadores a veces, los jugadores expertos pueden
cambiar la situacion de maneras bastante espantosas realizando llamativas muertes instantaneas
gue muestran la capacidad de Kratos para superar la adversidad a traves de su fuerza pura y

destreza en la batalla". 107

Ademas de los enemigos a los que se enfrenta, Kratos también guarda otras similitudes con
ciertos héroes, ya sea a nivel general (toda su historia) o episddico (un episodio mitico).

Por un lado, es similar a Perseo’®®, hijo de Zeus y Danae (hija de Acrisio), quien destacé por
su destreza como guerrero y sus cualidades sobrehumanas. Ademas, él también cargaba con
una profecia, declarada incluso antes de su nacimiento, la cual indicaba que asesinaria a su
abuelo: el rey de Argos. Preocupado, Acrisio encerr0 a su hija para evitar que se embarazara,
pero igualmente tuvo un hijo con Zeus. Cuando se reveld la existencia de Perseo, su madre y

él fueron lanzados al mar y llegaron a la isla Egea de Serifos.

Estas dos similitudes son notables en God of War: Primero, la ascendencia divina de Kratos
(también hijo de Zeus), y segundo, la existencia de un rey que intenta evitar la profecia de su
muerte a manos de un joven con el que estd emparentado. Zeus, el rey de los dioses, intentd
cambiar el destino llevandose al ‘guerrero marcado’, aunque al final Kratos lo mat6. Acrisio
también quiso evadir su muerte, pero falleci6 a causa de un tejo lanzado por Perseo en Tesalia,
lugar a donde Acrisio habia huido para evitar a su nieto. Asi, tanto el rey de los dioses como el
rey de Argos no pudieron evitar su destino, siendo Kratos y Perseo los causantes de su muertes

(de forma intencionada o accidental).

Otra caracteristica digna de mencion es la ayuda que recibe Perseo por parte de Atenea y
Hermes durante su aventura. Estos dioses lo guiaron en su busqueda para encontrar y derrotar
a Medusa, obteniendo en su camino valiosos objetos para completar su tarea: unas sandalias
aladas, el gorro de hades y un morral metalico. La ayuda de los dioses, y especificamente de
Atenea, se da en diversos mitos, del mismo modo que ocurre con Kratos, a quien guia y ayuda

a lo largo de su travesia, ya sea al servicio de los dioses o0 en contra de ellos.

107 |pid.
108 cyriosamente, el nombre de Perseo deberia escribirse Pterseus, «el destructor»
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“Atenea era normalmente benevolente en su trato con los mortales. Ofrecia asistencia técnica
en empresas tales como la construccion del Argo o el Caballo de Madera, y estuvo siempre lista
para apoyar y aconsejar a héroes como Perseo y Heracles. Estuvo de parte de los griegos en la
guerra de Troya, tal como era esperable tras su derrota en el juicio de Paris, y desempefia un
papel predominante en la Odisea, donde su ayuda a Odiseo y a su hijo Telémaco es

inestimable.”t°

Dejando de lado a Perseo, también podemos pensar en Aquiles, hijo de Tetis y Peleo. En primer
lugar, por su excepcional fuerza y destreza en combate, la cual le valié para ser reconocido
como el més grande de todos los guerreros griegos. Aquiles fue lider de los terribles

mirmidones!?, feroces guerreros con los que conquisté ciudades y gand numerosas batallas.

Al igual que Aquiles, Kratos es un gran guerrero que lideré un gran grupo de valientes
espartanos con los que conquistd ciudades y compartidé victorias: “Capitan del ejército
espartano en el pasado, Kratos empezé su mando con tan solo cincuenta soldados, pero pronto

ese numero ascendid a miles”111

Aquiles destacé también por su caracter orgulloso y su ira temeraria, aquella que dominé su
cuerpo al enterarse de la muerte de Patroclo, por quien jurd venganza. Como hemos notado, la
ira'y la venganza son rasgos esenciales de Kratos, detonantes de sus acciones a lo largo de los
juegos. Ademas de esto, podriamos mencionar también su ascendencia divina por parte de Tetis

y la detallada armadura que recibe al volver a la guerra de Troya.

Ahora, alejandonos del campo de batalla para adentrarnos en la épica de aventura, hablemos
de Odiseo. Este héroe panhelénico destacé por su valor, inteligencia y liderazgo que, sumados
asu ingenioy habilidad oratoria, resultaron esenciales para resolver conflictos de diversa indole

y traer la victoria a Grecia en la guerra de Troya.

El rey de itaca protagonizd una serie de episodios fantasticos en su retorno de la guerra,
realizando un prolongado viaje donde enfrentd diversos peligros que superd gracias a su

destreza mental y fisica, pues ademas de ser un hombre sabio, también se le considera un gran

109 Hard, Robin. El Gran Libro de la Mitologia Griega. Traduccién de Jorge Cano Cuenca. Edicion
no.19. La esfera de los libros. 2016. P. 250

110 | os mirmidones (en griego puppIdoveg, “hormigas”) eran un antiguo pueblo de la mitologia griega
que poblaban la Hélade, en la Tesalia meridional

111 pialogo de Gaia sobre la vida de Kratos en God of War (2005).
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guerrero. Sin duda, Odiseo es un personaje al que se atribuyen cualidades excepcionales,

superiores a las del mortal promedio, a pesar de no ser hijo de un dios.

Kratos comparte la astucia, sabiduria, inteligencia y paciencia de Odiseo, pues en su camino
encuentra multiples puzzles, acertijos, desvios y desventuras, los cuales resuelve con su fuerza
fisica 0 su destreza mental. El protagonista de God of War también demuestra un amplio
conocimiento sobre la mitologia y el mundo antiguo, pues reconoce a las bestias, los lugares
que visita, la identidad de ciertos personajes y multiples historias de la antiguedad. Al ser el
principal vinculo entre el jugador y el mundo del juego, Kratos es el encargado de comunicar
al usuario los conocimientos claves sobre la mitologia, para entender la historia o la naturaleza
de las fuerzas divinas 0 monstruosas que aparecen en su viaje. A esto también sumamos las
curiosidades que se encuentra en el entorno: inscripciones de estatuas, pergaminos sueltos,
pinturas proféticas y objetos misteriosos, que son analizados, descritos e identificados por

Kratos, quien expande sus conocimientos mediante la exploracion.

Ademas, en batalla Kratos puede identificar formas astutas e ingeniosas para derrotar a sus
enemigos de acuerdo con sus saberes previos al enfrentamiento, aunque comdnmente elegira

la forma mas brutal y complicada de hacerlo.

Tanto las capacidades de liderazgo de Aquiles como las de Odiseo se presentan en Kratos, es
por esto que en la mitologia griega y Nérdica ocupa la posicion de lider, ya sea como un general
espartano 0 como un revolucionario asesino de dioses. También es quien decide sobre las

acciones, movimientos y caminos a seguir.

Pensando a nivel episodico, también podemos asociar a Kratos con Orfeo, hijo del rey tracio
Eagro y la musa Caliope. Este reconocido poeta y musico no portaba mas armas que su propia
Lira, entregada por Apolo. Las musas le ensefiaron a tocarla de tal modo que pudiera encantar
a las bestias, los arboles y las rocas para que siguieran su melodia. Segun indica el mito, con el
poder de su Lira, Orfeo se dirigid al inframundo para pedir a Hades que le permitiera regresar
con su amada al mundo de los vivos. Su lastimera melodia conmovié a Hades y este le permitio
llevarse a Euridice, con la Unica condicion de que no se girara a mirarla hasta que saliera a la
luz del sol, fuera del inframundo. Lamentablemente, Orfeo se gird a verlay tuvo que renunciar

nuevamente a ella.

Este mito recuerda inmediatamente al encuentro de Kratos y su hija Caliope en God of War:

Chains of Olympus. Curiosamente, el recuerdo de su hija se asocia a la melodia de una flauta,
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una que él le habia regalado y que ella tocaba con frecuencia. Caliope lo llama con el sonido
de la flauta y, contra todo pronostico, Perséfone concede a Kratos la oportunidad de reunirse
con su pequefia nifia a cambio de renunciar a sus poderes. Sin pensarlo dos veces, Kratos
renuncia a su fuerza y se reencuentra con Caliope en los campos Eliseos, prometiendo que se
quedara a su lado, aunque se vera obligado a dejarla nuevamente: “Ahora estoy aqui, hija. Y

jamas volveré¢ a dejarte.”

(Fig. 8. Caliope tocando la flauta. Fig. 9. Reencuentro de Kratos y Caliope)

Efectivamente, Kratos ha reunido aspectos generales y especificos de estas figuras, sin

embargo, su influencia mas notable viene del héroe tragico Heracles.

Heracles es el hijo de Zeus y la humana Alcmena, a quien el dios habria engafiado para tener
relaciones. Este semidids es ampliamente conocido por efectuar grandes hazafias, incluyendo
viajar al inframundo. Desde su nacimiento fue perseguido por males y desventuras enviados
por Hera'*?, la esposa de Zeus, quien quiso destruirlo por su condicién de hijo ilegitimo. A
pesar de su naturaleza semidivina, Heracles sufre como los mortales, pero no permiti6 que eso
lo derrotara. Su fortaleza mental y fisica son dignas de reconocimiento. Con relacion a esto,
Kratos también fue obligado a realizar peligrosas tareas para los dioses, quienes no hicieron
mas que traer desgracias a su vida. Sin embargo, regresé una y otra vez, dispuesto a luchar y

superar las adversidades que aparezcan en su camino.

Aparte de su evidente ascendencia divina (ambos hijos de Zeus) y sus memorables hazafias al
servicio de los dioses, las tragicas historias de Heracles y Kratos resultan semejantes,
precisamente por la serie de infortunios que padecen. El ejemplo més claro e importante para
la trama de God of War es que ambos dieron muerte a su familia bajo el control de los dioses
(Hera y Ares) y se vieron agobiados por la culpa de sus acciones: Heracles dio muerte a sus

hijos bajo los efectos de la locura (un mal enviado por Hera) e intento suicidarse al recuperar

112 Etimolégicamente, el nombre Heracles significa «Gloria de Hera», en honor a la diosa.
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la conciencia. Mientras que Kratos, embravecido por el dios de la guerra, ingreso al templo en

Ilamas y asesind a su familia antes de reconocer quienes eran.

Ademas de esto, sus muertes también son parecidas: Heracles muere por voluntad propia,
ardiendo en una pira funeraria en el monte Etna, pero los dioses deciden otorgarle la
inmortalidad en honor a sus acciones y posicién como campedn del mundo, permitiéndole vivir
en el olimpo. En cambio, Kratos muere y revive varias veces, pero la mas memorable —aquella
gue marca un antes y un despues en su historia— es cuando decide suicidarse lanzandose de la
montafia, siendo salvado a ultimo minuto por los dioses, quienes lo vuelven inmortal y lo

ascienden al olimpo para ser nombrado el nuevo dios de la guerra.

Podemos afirmar, entonces, que Kratos guarda similitudes evidentes con grandes héroes épicos
y tragicos de la mitologia: su ascendencia divina atribuida a Zeus (Perseo y Heracles), una
profecia sobre su nacimiento (Perseo), efectla gloriosas hazafias y peligrosas aventuras
(Perseo, Odiseo, Heracles y Aquiles), recibe la ayuda de los dioses en su viaje (Perseo, Odiseo
y Heracles), su destreza guerrera (Aquiles y Heracles), su inteligencia e ingenio (Odiseo), su
liderazgo (Aquiles y Odiseo), la naturaleza de su tragedia y su muerte (Heracles), entre otras

COsas.

“Kratos es un personaje gravemente atormentado: un personaje que nunca conocera la paz y
que, en ultima instancia, destruira a los dioses corruptos y vengativos. Es un metahéroe,
construido a partir de Hércules y otros héroes miticos (Perseo, Teseo, Aquiles..., aunque se

encuentra y lucha contra muchos de ellos).!*3

Sin embargo, en oposicion a estas similitudes también hay diferencias que es necesario
considerar y para ello debemos indagar en las razones que preceden a su recepcion, lo cual da
lugar a las siguientes preguntas: ¢Por que se conservaron estas caracteristicas de los héroes y
no otras, como su nobleza o aceptar su posicion en el orden del mundo?, ; Como esta adaptacion
y re-imaginacion de la mitologia obtuvo tanta popularidad y reconocimiento? y ¢De qué
manera incide que la produccién sea un videojuego y no un libro o una pelicula? Eso es lo que

intentaré responder a continuacion.

En primer lugar, los rasgos heroicos que posee Kratos son para posicionarlo como un individuo

de grandiosas cualidades: un dotado guerrero con un amplio conocimiento de la mitologia, un

113 Chmielewska, Sylwia. C:Hercules in Computer Games /A Heroic Evolution, Cambridge Scholars
Publishing. 2016, p. 186
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dios brutal de asombrosa fortaleza que busca libertad mediante la venganza, o un hombre
destruido al que le persigue la tragedia. Debemos tener presente que el publico joven o las
generaciones mas actuales gustan de ver imégenes agresivas, enfrentamientos a muerte o
escenas sangrientas. De alli que sus preferencias caigan en los villanos o anti-héroes, quienes
suelen mostrar actitudes cuestionables 0 moralmente incorrectas, pero visualmente atractivas.
Por esto, hacer de Kratos un personaje agresivo de aterradores poderes parece adecuado para

atrapar la atencion del publico.

En God of War, el jugador no se encuentra ante alguien positivo que se sobrepondra a toda
dificultad con el poder de creer en si mismo o haciendo siempre lo correcto, por el contrario,
Kratos es un personaje que expresa su ira libremente, sin reprimir su disconformidad hacia los
dioses o0 hacia si mismo. En el mundo de los videojuegos (al menos de este tipo), la violencia
significa la victoria del jugador, a quien se le atribuyen recompensas por su logro como una
cinemética increible, un arma desbloqueable, objetos valiosos, un alto namero de hits o el alivio

de superar una lucha interminable.

"Los juegos sélo pueden funcionar cuando los jugadores aceptan voluntariamente ser la raz6n
misma por la que se produce la violencia y se someten a celebrar un contrato tacito con el juego

en el que la ejecucion de la violencia es, por definicién, un indicador del éxito". 14

Sin embargo, la violencia o las acciones de Kratos no explican los aspectos de la falta de
nobleza o el rechazo al orden del mundo, pues los héroes miticos son reconocidos como tal por
sus increibles hazafias, independiente de sus comportamientos (de alli que tengamos figuras
heroicas tan opuestas como Aquiles y Odiseo); pero aun asi siempre se atribuye al héroe la

nobleza de sus acciones o su funcion como redentor del mundo.

Kratos es un personaje que comete atrocidades, se deja domar por la ira 'y sigue un camino de
venganza que desata el caos. Es notorio que sus objetivos no son precisamente nobles, pero
algunos de sus efectos si lo son. Personalmente, considero que Kratos si ha realizado acciones
nobles, aunque estas sean ignoradas por la magnitud de sus actos violentos. Un ejemplo,
ademas del momento en que abandono a su hija para salvar el mundo, puede ser cuando entregd

la esperanza a los hombres para que tuvieran la libertad de construir su futuro y superar la

114 Clare, R. Ancient Greece & Rome in Videogames: Representation, Player Processes and
Transmedial Connections. University of Liverpool 2018, p. 59.
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adversidad. Aunque no fuera su objetivo inicial, yo lo considero una accion noble que pone fin

a su camino de iray venganza.

Sin embargo, seria una sobreestimacion decir que el Kratos de la saga griega es un personaje
noble. Entonces: ¢Por qué es un personaje tan querido por el pablico? Justamente, por su tragica

historia y las razones que motivan su viaje, las cuales desvelan su lado mas humano.

Debemos tener presente que los personajes estereotipicamente correctos, ideales o perfectos
han dejado de interesar a la audiencia, porque no guardan similitud alguna con su experiencia
humana. Las creaciones literarias —0 los productos culturales en general- suelen remitir a
situaciones sociales, inseguridades personales o conflictos que el hombre joven experimenta a
lo largo de su vida. En los ultimos afios, el interés por el aspecto de “los problemas humanos”
ha adquirido mayor relevancia en los medios de entretenimiento, en comparacion a lo que
alguna vez fueron héroes épicos con problemas superiores a los de la humanidad. Asi, series
que abordan problemas comunes como episodios depresivos, inseguridades por el futuro,
inconformidad con la apariencia fisica, bullying, presiones sociales, neurodivergencia, entre
muchos otros temas, son el nuevo foco de interés. Las nuevas generaciones no esperan ver a
un super-hombre inalcanzable que minimice los problemas del hombre comdn, sino que esperar
ver personajes humanos con inseguridades, miedos y culpas, hombres o mujeres
emocionalmente complejos que sean esencialmente “humanos”, capaces de sentir de la misma

manera que el espectador lo hace.'®

Por esto, no resulta necesario que los motivos o acciones del personaje protagénico o héroe de
la historia se consideren nobles!®, aunque es igualmente grato ver a un personaje que ha

decidido hacer lo correcto por voluntad propia.

Por otro lado, a diferencia de los héroes miticos en los que se inspira, Kratos no acepta su
posicién en el mundo, ya sea como hombre o como dios. Kratos destruye todos los esquemas
y leyes existentes, poniendo fin al destino y a los dioses que dirigen la vida humana a su gusto.
Esto nunca se habria hecho en la literatura de la Grecia antigua, por muchas criticas que

pudieran hacerse sobre el tema.

115 He de aclarar que esta es mi apreciacion personal como consumidora de estos medios de
entretenimiento (videojuego, cine, literatura, etc.)
116 Notese en este punto que me refiero al adjetivo “Noble” y no a un estamento social.
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Personalmente, me parece que esto se asocia a la nocion de libertad que estd estrechamente
ligada con nuestro poder de decision. Kratos ha pasado la mitad de su vida como un prisionero
de Ares, de sus culpas o de otros dioses, por lo que toda su busqueda se realiza para ser un
hombre libre. Culturalmente, nuestra sociedad persigue ese mismo ideal: el poder elegir como
queremos ser y a dénde nos dirigimos. Muchos movimientos actuales abordan tematicas
asociadas, como la libertad de decidir sobre el propio cuerpo (pensando en el aborto legal),
decidir sobre nuestro futuro (como la educacion gratuita y de calidad), decidir cémo vivimos y
cdmo queremos morir (si consideramos, por ejemplo, la eutanasia), entre muchos otros

ejemplos.

La libertad que buscamos socialmente es la que motivé la lucha por la libertad que Kratos
también persigue. Podemos mencionar con relacion a esto el tema del parricidio, que no solo
se refiere a la muerte del padre, sino a lo que este representa para el héroe. El padre simboliza
el orden, las leyes, las ataduras y la tradicion. Vencer al padre (Zeus en este caso), significa

poner fin a este orden y establecer uno nuevo desde la libertad:

"La intencion de Kratos de usurpar a Zeus no es una simple historia de venganza contra el
mismo dios que descubre que es su verdadero padre. Por el contrario, el control del propio
destino y de la propia suerte es el verdadero poder que Kratos busca para toda la humanidad.
Al matar a Zeus, acaba con el mezquino dominio de los dioses sobre los humanos, poniendo

las riendas de la historia directamente en manos de la humanidad"*’

Asi mismo, que Kratos luche contra héroes miticos como Perseo o Heracles simboliza una
ruptura que pone fin a la era de estos personajes, pues al derrotarlos deja en claro (por
oposicion) que es muy diferente a ellos y que su tiempo ya ha terminado, dando paso al huevo

héroe que tomara su lugar: “un héroe de las personas, no de los dioses.”*!8

También podemos hablar de su enfrentamiento contra las moiras, cuyas muertes ponen fin a

los hilos del destino, liberando a los humanos de él:

“Con las hermanas fuera del camino, la humanidad gana verdadera libertad para construir el
mundo como mejor le parezca, sin las trampas del destino. También es una forma de liberar a

la humanidad del control aleatorio y cadtico que el destino impone a la historia humana.”*°

117 cunningham, Z. How Sony's God of War Series Effectively Inverts Classical Greek Mythology for
Modern Audiences, Art. ResearchGate July, 2013, p. 4.

118 bid.

119 1bid, p. 5.
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Por altimo, paginas atrds mencione la capacidad reflexiva y oratoria de Kratos. Las maltiples
ensefianzas que comparte con el jugador y con su hijo son expresiones mas directas de los
mensajes que esperamos escuchar. De alli que muchas de sus frases refieran a las decisiones,
el destino, el camino de la vida, la fortaleza, la superacion de las culpas, la reparacion de los

errores 0 la motivacion para ser mejores de lo que antes fuimos.

Teniendo esto en consideracion, el videojuego, y la construccion de Kratos en particular, evoca
nuestro conocimiento del mundo y de nuestros problemas humanos, por lo que, para ser
tratados de buena manera, es necesario adaptar o abandonar ciertos aspectos mitolégicos.
Desde luego, Kratos no es el Gnico personaje al que le ocurre esto. Tomemos por ejemplo a
Pandora del God of War 111 (2010), un personaje que deberia simbolizar los males del mundo
y su destruccion, pero que resulta ser una adolescente de corazén puro con la que Kratos

despierta un carifio paternal. Alguien que ve cosas buenas donde Kratos solo ve cosas malas.

Es en parte por estas razones que llegamos al segundo punto: la popularidad de God of War.
La primera parte de la saga (mitologia griega) cuenta con una historia especialmente profunda
que hasta entonces no se habia visto en ningln otro juego de tematica clasica. La mayoria de
los juegos ambientados en la mitologia o el mundo antiguo introducen personajes carentes de
complejidad, réplicas de héroes griegos gue no traian nada nuevo al esquema de la aventura.
Kratos, sin embargo, es diferente. La narrativa del juego cumple con las exigencias de la
busqueda, proporcionando elementos propios de una aventura épica, pero su historia personal
va mas alla de eso. Es un personaje roto, destruido y carente de paz que se aferra al deseo de

recuperar su libertad para controlar su vida y su destino.

Su familia, y especialmente su hija, son los vinculos que Kratos guarda con su propia
humanidad, siendo los detonantes o0 motivadores de la mayoria de eventos protagonizados por
él. De hecho, esto se replica en la saga nérdica, donde la historia ya no sigue a un dios de la
guerra deseoso de venganza, sino a un padre y su hijo que intentan honrar los deseos de su
fallecida esposa y madre, aunque estos los guien a involucrarse nuevamente con el mundo de
los dioses. Es una historia compleja, pero honesta, que el jugador aprende a entender durante

su desarrollo.

El vinculo entre Kratos y el jugador es sumamente importante para lo que representa God of
War. Méas que ser su compariero de aventura, el jugador es colaborador y co-creador de las

acciones de Kratos, participa de ellas y se vuelve complice de sus propdsitos.
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“A medida que el jugador va conociendo la situacion de Kratos, y comprende por qué el
personaje actia como lo hace, puede llegar a sentir una especie de afecto heroico [hacia Kratos].
[...] En GoW, el afecto se genera en parte por la informacion que se transmite a través de las
escenas y en parte como resultado de la actuacion del jugador ante los requisitos que se le
presentan. La necesidad de venganza es, por tanto, adoptada por el jugador como motivacién

principal para jugar y, en Ultima instancia, para completar el juego y la saga."%

El afecto heroico se relaciona al despertar de las emociones en la audiencia al presenciar
acciones de heroismo (o no heroismo) en la pantalla, lo que implica compartir el sentimiento
del personaje (o actor) que protagoniza la situacion. Esto, ademéas de sellar el contrato de
complicidad juego-jugador (comprometiendo a este ultimo a seguir jugando), también vuelve

a Kratos un personaje emblematico al que el publico guarda cierto carifio.

Dicho aspecto puede notarse en las multiples apariciones de Kratos fuera de la saga, siendo
uno de los personajes que mas cameos??! ha hecho en el mundo de los videojuegos, debido a
su carisma y relevancia. Algunos ejemplos son su aparicion en Soul Calibur: Broke destiny,
Everybody’s Golf: WT, Mortal Kombat, Fornite, Shovel Knight e incluso en series de
television, como Los Simpson. También aparece en anuncios como personaje emblematico de

Sony, por ejemplo, en un comercial de la UEFA Champions League.
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(Fig. 10. Mortal Kombat. Fig. 11. Los Simpson. Fig. 12. Comercial UEFA Champions League)

120 Clare, R. Ancient Greece & Rome in Videogames: Representation, Player Processes and
Transmedial Connections. University of Liverpool 2018, p. 57.
121 Aparicion fugaz de un personaje o actor relevante en una produccion a la que no pertenece.
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El éxito de God of War no solo se debe a su guion, sino también a su apartado técnico. Su
jugabilidad, ambientacion, disefio, masica y actuacion de voz es memorable en todos los
sentidos, acordes a los avances tecnoldgicos de los afios en que se publicaron los juegos. Estos
elementos hacen del videojuego una produccién llena de secuencias espectaculares que los

jugadores consideran “épicas”?2,

En God of War, el jugador se expone continuamente a enfrentamientos de caracter épico, pero
también presencia escenas increibles. Tomemos por ejemplo el encuentro con Chronos y la
batalla que le sigue. EI héroe, Kratos, luce diminuto atrapado entre sus dedos y sin embargo,
es completamente capaz de vencerlo. Los angulos de la cdmara durante la cinematica y el
gameplay agregan dicha epicidad al momento, expandiendo la imagen para contemplar la
bestialidad de enemigo contra el que se enfrenta el jugador. Esto dificulta la jugabilidad al
alejar y acercar la imagen, significando un reto a nivel mecanico y narrativo que supone el

despertar de la tension y la expectativa del usuario sobre la batalla, obteniendo, ademas, una

victoria gratificante al derrotarlo.

(Fig. 13. Kratos vs Chronos God of War Ill. Fig. 14. Arte conceptual God of War 11l1.)

Incluso en escenarios donde no hay cinematicas, la epicidad de la situacion sigue presente como
fondo de las acciones de Kratos. Asi, mientras en God of War 11l (2010) nos enfrentamos a

enemigos pequefios, también podemos ver a un titdn destrozando el mundo detras de Kratos.

122 | 4 epicidad a la que aluden los jugadores es justamente algo grandioso o fuera de lo comun que
ha causado una gran impresion en ellos.
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(Fig. 15. God of War I11 Arte conceptual. Fig. 16. God of War 11 escenario jugable)

Dicho esto, podemos resumir el éxito de la saga en tres factores importantes: su profunda
historia, el vinculo Kratos-Jugador, y la epicidad de su apartado técnico. Elementos que no
podrian ser desarrollados de la misma manera en otros medios de entretenimiento, lo cual me

lleva al tercer punto: su formato.

Recordemos que el problema de estudio a tratar esta directamente ligado con la forma del texto
literario clasico, el cual genera una fuerte obstruccion en lectores inexpertos que desconocen
el mundo griego antiguo, su mitologia e historia. Como mencioné hacia el inicio de esta tesis,
el videojuego destaca por su capacidad de inmersion e interactividad, que no ofrece ningun
otro medio. El cine y la literatura cuentan “la historia de alguien mas”, dejando al publico como
meros espectadores de ella; en cambio el videojuego cuenta “nuestra historia”, la del personaje
controlado y la del jugador que hace posible el desarrollo de esa narrativa. El videojuego invita
a la colaboracién y la experiencia del mundo a través del personaje, volviendo al publico
participe de la aventura y parte esencial de ella. Asi, el jugador no solo presencia la historia de

Kratos, si no que el jugador es Kratos.

Segun Ross Clare, esto puede apreciarse en los comandos del gameplay. Cada vez que el
jugador presiona un boton, Kratos avanza, salta y ataca, por lo que nuestras acciones se
traducen en las acciones de Kratos. Clare da un ejemplo especifico, mencionando la lucha
contra Poseidon en God of War 111 (2010), precisamente, el momento en que el juego pide al

jugador apretar L3 y R3 para que Kratos presione con sus manos la cabeza del dios.

“Los botones L3 + R3 estan situados en la mitad inferior del mando de PlayStation, y
casi siempre se pulsan con los pulgares del jugador. De este modo, los movimientos de
las manos virtuales de Kratos y las manos fisicas del jugador se armonizan, exagerando

el vinculo entre jugador y avatar. Todo en la larga y compleja secuencia de combate y
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en este momento final del juego parece disefiado para arrastrar al jugador directamente

al placer culpable de co-crear la violencia.”'%?

La combinacion de efectos especiales y técnicas filmicas, en colaboracion con una historia
profunda y un jugador que incide activamente en su desarrollo, genera un nivel de inmersion e
involucracion mayor del que puede darse en cualquier otro medio. Lo cual produce en el
jugador experiencias llenas de adrenalina, tension, nervios, alegria y alivio, evocando diversas

emociones durante esos eventos y acciones que siente “propias’.

Esto también significa un cierto nivel de aprendizaje sobre los contenidos del juego, unos
principales, referidos a la linea de eventos de God of War, y otros secundarios, adquiridos de
manera inconsciente. La experiencia primaria del videojuego supone la adquisicién de
conocimientos parciales de los que no somos conscientes hasta que pensamos en ellos.
Tomando por ejemplo mi caso personal, como jugadora aprendi un monton sobre la historia de
Kratos y los eventos acontecidos en los juegos, de alli que pueda hacer un resumen de la saga;
pero también aprendi a derrotar minotauros, gorgonas y ciclopes, precisamente, porque aprendi
sobre ellos. Del mismo modo me ocurrié con los dioses griegos, las furias, los héroes o las
moiras. Al conocerlos en el juego adquiri conocimientos basicos sobre ellos, que a futuro logré
complementar mediante la lectura de sus obras originales o con informacién de internet. Incluso
ahora, mientras escribo mi informe de tesis, he descubierto un montén respecto a la mitologia

griega que no sabia o que no habia asociado hasta que lo lei.

Para concluir este apartado, podemos afirmar que God of War es un producto de la recepcion
clasica que pone en contacto el mundo antiguo y moderno al conservar caracteristicas de la
mitologia y adaptarlas a nuestros ideales y expectativas. El protagonista de la saga, por su parte,
se ha inspirado en maultiples figuras heroicas (Perseo, Odiseo, Aquiles, Orfeo y Heracles) y su
configuracién personal invita a la reflexion sobre la humanidad y la libertad. Ademas, la
convergencia de ambos mundos en una experiencia narrativa compleja y un gameplay
desafiante, significa para el jugador una gran posibilidad de adquirir conocimientos,
precisamente, a través de Kratos, por quien despierta cierta empatia y respeto. Esto se debe a
la alta capacidad de inmersion e interactividad del formato videoludico, que traslada al jugador

para hacerlo participe de la historia y del mundo presentando (co-creador de la experiencia).

123 Clare, R. Ancient Greece & Rome in Videogames: Representation, Player Processes and
Transmedial Connections. University of Liverpool 2018, p. 63-64
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Como resultado, el usuario descubre y aprende jugando, comprendiendo saberes basicos de
forma consciente e inconsciente, en los cuales se puede profundizar buscando informacion

asociada.

Al ser un producto moderno que re-imagina la mitologia antigua, God of War coopera con la
remodelacion de la antigliedad y la perpetuacién de los principios contemporaneos para ayudar
a crear una experiencia narrativa'?*, Esta puede ser usada como base para establecer conexiones
mas directas con la literatura clasica y los mitos griegos, las cuales permitan comprender los
textos clasicos con mas facilidad, fomentando el interés de los lectores mas jovenes sobre el

mundo antiguo.

Dicho esto, en el capitulo siguiente se dard un ejemplo de cdmo God of War puede funcionar
a modo de hipertexto didactico para comprender un texto clasico, realizando las asociaciones

correspondientes y las explicaciones 0 comentarios pertinentes al caso.

Capitulo VI: God of War como hipertexto didactico

Para dar inicio a este Gltimo capitulo de la presente tesis, es necesario recordar que un
hipertexto (al cual también afiadimos la nocion de hipermedia) es un conjunto de conexiones
multiples que enlazan la informacidn, accediendo a ella de manera no lineal por diversas vias

igualmente validas.

Respecto a esta definicidon, a lo largo del tercer capitulo se ha presentado a God of War como
un hipertexto, estableciendo conexiones entre conceptos, personajes, mecanicas o0 eventos del
videojuego con otros elementos asociados, presentes en el mundo griego antiguo y la literatura
clasica. Un claro ejemplo es el rastreo de los héroes épicos en el personaje de Kratos, cuyos
rasgos influyeron en la creacion y caracterizacion del personaje, lo cual también nos llevo a

conocer sus respectivos mitos.

124 1bid, p. 76.
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e Perseo Mito sobre

medusa

B Odiseo La odisea

(Homero)

—»| Héroe épico |—

Kratos »| Héroe Mitico |— (Homero)
_»-| Héroe tragico »| Heracles > Her’a.cles
(Euripides)

(Fig. 17. Ejemplo del videojuego como hipertexto)

Si tomamos solo el caso del hipertexto Kratos-Perseo, podremos apreciar el siguiente esquema

de conexiones:

. Gorgonas
Perseo - '\l\/:htg de <+—»{ (enemigos
e del juego)
. i
A
Kratos
Y
Y .
\ Habilidades y
. Victoria puntos
Héroe > ~ - e
(hazana) débiles
(lucha)

(Fig. 18. Esquema de conexiones Kratos-Perseo)

Desde luego, este orden puede variar (por eso las flechas bidireccionales), ya que también se
puede acceder desde las Gorgonas, llegar al Mito de medusa, saber de Perseo y luego asociarlo

a Kratos, o0 acercarse por otra ruta distinta.

Las conexiones establecidas durante esta tesis pueden representarse de forma mas directa a
través de las paginas oficiales del juego, donde los enlaces redireccionan al lector a otras
publicaciones asociadas para explicar de forma detallada la misma informacién que he

compartido durante el desarrollo del proyecto. Tomemos el mismo ejemplo de las gorgonas:

87



Gorgonas

Las Gorgonas son unas criaturas de género femenino
que habitan en . habituales en la

Sus miradas pueden petrificar a cualquiera que se
interponga en su camino, por lo que las hace un

poderoso enemigo a tener en cuenta.

A diferencia de sus homdlogos de la mitologia griega. las

Gorgonas en la saga de God of War cuentan con una

apariencia mas similar a las serpientes que a otros

animales. Ademas, en lugar de ser Gnicamente tres Una Gorgona enﬁenténd@ a Kratos en una de las
Gorgonas, son una raza comun y expandida de enemigos.  imagenes promocionales de God of War.

Sin embargo. aun existen las tres hermanas Gorgonas

que gobiernan al resto: Medusa, Yy

Al buscar “Gorgonas” en la Wiki oficial de God of War, nos aparecen diversos resultados como
la gorgona normal, la gorgona reina o la gorgona asesina. Al ingresar al primer resultado se
presenta a las gorgonas como una especie enemiga en el juego. Como veran, en el texto de la
imagen aparecen palabras destacadas en las cuales podemos presionar para ir a otro articulo

(hipertexto electrdnico).

Si presionamos en “Medusa”, aparecera lo siguiente:

€& Medusa, la Reina de las Gorgonas. Trdeme su cabeza Kratos, y te
”
daré la habilidad de controlar su poder.

Medusa es la Reina de las y una de las muchas criaturas a las
que se enfrenta en

i= Sumario [ 1

1. Mitologla Griega
2. God of War

3. God of War: Ragnarok

1. Poderes y Habilidades
5. Curiosidades
6. Galeria

7. Articulos relacionados
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Notamos una cita directa que alude a su primera aparicién en el juego God of War (2005),
ademas, vuelven a presentarse las palabras destacadas (hipertexto electrénico). Esta vez
también consideramos el ‘Sumario’ a la izquierda de la pagina, que al ser apretado guia al
usuario a la seccion del articulo que quiere ver. Sin embargo, lo mas importante es lo que

aparece en la primera seccion del sumario: Mitologia griega.

Mitologia Griega !

Medusa ero originalmente una hermoso doncella. «la celosa aspiracion de muchos pretendientes» y
sacerdotisa del . pero cuando fue violada en el propio templo por el Serfior del Mar,

la enfurecida diosa transformd el hermoso cabello de la joven en serpientes e hizo gue su rostro se
volviera tan terrible que la mera mirada a éste convirtiera a los observadores en piedra. Medusa estaba
embarazada de Poseiddn cuando fue decapitaodo mientras dormia por el héroe . El héroe mato a
Medusa acercdndose a ella sin miraria directamente, sino observando el refiejo de la gorgona en el

para evitar quedar petrificado. Su mano iba siendo guioda por Atenea y asi cortd su cabeza. Del cuello brotd
su descendencia: el caballo alado y el gigante Crisaor.

En esta seccion se facilita un articulo tomado de Wikipedia, pagina a la que podemos acceder
presionando abajo, pero en lugar de visitar la pagina sobre Medusa, presionaremos el nombre
de Perseo. El enlace nos guiara a un articulo sobre el personaje, donde se presentan datos sobre
el héroe mitoldgico y su adaptacion en el videojuego, ya que Perseo aparece como uno de los

personajes contra los que Kratos debe luchar.

<< Debo yo, el gran Perseo, matar a este dios cafdo para tener una
audiencia con vosotras. Me permitird esto troer a mi amor de
vuelta del mismo Hades... Sino, al menos podré regocijarme con
la gloria de ser el que maté al poderoso Kratos, el asesino de
dioses. Aunque dudo mucho que un neclo como td se merezca

tal eloglo.

-Perseo

Perseo era un . hijo de Danaéy .Y uno de los més grandes

héroes griegos de [a antigledad.

= Sumario [ ]

1. Mitologia Griega
2. God of Warll
5. Poderes y Habllidades
1. Armamento
1. Curiosidades

Galerfa
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Este ciclo de enlaces y aprendizaje asociativo puede continuar por el tiempo que el lector desee.
Asi, mientras en esta tesis cada punto remite a otro a su debido tiempo y segun el orden que he
establecido, estas paginas permiten a sus lectores establecer conexiones inmediatas de acuerdo

con su propio orden.

Ahora bien, God of War es un hipertexto, pero de esta inmensa cantidad de conexiones es
necesario elegir solo una para ejemplificar el uso de este videojuego como un hipertexto
didactico. Es decir, que permita generar asociaciones entre el mundo moderno y antiguo a fin
de que el usuario pueda adquirir conocimientos basicos, los cuales ayuden a comprender la
literatura clésica, a pesar de las dificultades que pueda significar su forma. Por ello, este
capitulo usara la historia de Kratos para entender el Heracles de Euripides. Al haber hablado
con anterioridad sobre los héroes y sefialar a Heracles como su figura més influyente, me parece

oportuno ejemplificar el uso de God of War con respecto a esta tragedia.

Dicho esto, comencemos. Heracles o La locura de Heracles («Herakles Mainomenos» en
griego y «Hercules Furens» en latin) es una tragedia escrita por Euripides, poeta y dramaturgo
griego del mundo antiguo, hacia los afios 423 y 420 a.C. En ella se presenta y describe el
episodio de locura inducida que hizo a Heracles asesinar a su familia, hecho que lo condujo a

considerar su propia muerte.

Las primeras paginas sefialan que Lico ha usurpado el trono de Tebas ante la ausencia de
Heracles, quien se encontraba realizando su Gltimo trabajo: domar al perro de tres cabezas que
reside en las tierras de Hades (Cerberos). Tras obtener el poder, Lico amenaza con asesinar a
la familia del héroe: sus tres hijos, Megara y Anfitrién. Estos se aferran a una estatua,
suplicando a los dioses por sus vidas. Es entonces, cuando regresa Heracles quien notd “una
sombra negra” que se cernia sobre la ciudad, por lo cual se apresurd a volver. Al llegar,
Anfitrion y Megara lo ponen al tanto de la situacion, y juntos deciden que Heracles ingrese al
palacio y aguarde por Lico para poder derrotarlo. Al momento de ingresar, sus hijos se aferran

con fuerza a Heracles y este expresa hacia ellos todo el amor que les tiene.

“{Ay, ay!, éstos no me sueltan, si no que se aferran todavia mas a mis vestidos. ;Tan sobre el
filo de la navaja habéis estado? Los tendré que llevar de la mano a remolque, como una nave

arrastra a unas barquillas. Pero no voy a negarme a las caricias de mis hijos. Todo es igual entre
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los hombres. Tanto los més poderosos como quienes nada son aman a sus hijos. Solo se

distinguen por el dinero -unos lo tienen y otros no-, pero toda la raza humana ama a sus hijos.”?

La ternura y afecto que demuestra Heracles hacia sus hijos y como estos se aferran a él,
buscando refugio, me recuerda al momento del reencuentro de Kratos y Caliope en los campos
Eliseos. La hija que aguardaba por él, Ilaméndolo con el sonido de su flauta, le recibe con un
fuerte abrazo y se aferra a su figura, manteniéndose cerca de Kratos en todo momento. También
se resguarda tras su cuerpo, temerosa, cuando aparece Perséfone, quien atenta contra la
existencia del mundo terrenal y espiritual, poniendo en peligro a la nifia. Destaco, ademas, que
“el amor por los hijos”, en palabras de Heracles, es un elemento comn para la “raza humana”,
no menciona nada respecto a los dioses. Justamente, el Unico vinculo paternal que vemos en
God of War es entre Kratos y sus hijos (Caliope en la saga griega y Atreus en la nérdica), a
quienes muestra su lado mas humano. Entender el afecto del padre por sus hijos y el deber de
protegerlos cuando se encuentran débiles y temerosos, es de especial relevancia para la obra.
Asi, al asociar este dialogo con la imagen del videojuego nos hacemos una mejor idea de lo

importante que resulta esta conexion.

Tras entrar el palacio, Lico aparece en escena y decide ingresar a la residencia para asesinar a
la familia de Heracles. Si bien no se describe su muerte a manos del héroe, si se escucha el
ajetreo proveniente del palacio. Habiendo realizado su tarea, Heracles y su familia pueden

respirar tranquilos. Pero su alivio desaparece pronto, pues Iris y Lisa han entrado en escena.

“IRIS. — Ancianos, cobrad animos; ésta que Vveéis aqui es Lisa, hija de la Noche, y yo soy Iris,
servidora de los dioses. No venimos a producir dafio alguno a la ciudad. Nuestro atague comdn
se dirige contra la casa de un solo hombre, del hijo -asi dicen- de Zeus y Alcmena. Pues antes
de dar fin a sus duros trabajos, le protegia el destino y su padre Zeus no nos permitia, ni a mi
ni a Hera, que le hiciéramos dafio. Mas ahora que ha terminado los trabajos que Euristeo le
impuso, Hera quiere contaminarlo con sangre de su familia por la muerte de sus propios hijos.

Y asi lo quiero yo.”?®

Iris declara abiertamente sus intenciones de atacar a Heracles y su familia. La mencion al
destino es un punto relevante en su dialogo, pues sefiala que por causa del destino (y de Zeus)
ni Hera ni ella podian causarle dafio. Si recordamos, en God of War se reitera continuamente

la supremacia del destino sobre todos los seres, tanto mortales como divinos. Las moiras

125 Euripides. Tragedias II, Heracles. Editorial Gredos. Introducciones, traduccion y notas de José
Luis Calvo Martinez, p. 108. vv. 629-638
126 |bid, p. 114. vv. 821-833.
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manejan los hilos del destino de cada uno, incluyendo a Heracles. Mientras este deba completar
los 12 trabajos, su muerte y los dafios de la celosa Hera se mantendrian lejos, pues no es su
destino perecer antes de ello. En God of War, Kratos fue asesinado y cambié su destino solo al

vencer a las hermanas encargadas de él.

Aparte de esto, Iris menciona que “Hera quiere contaminarlo con sangre de su familia”. En
God of War, Ares queria exactamente lo mismo como parte de su acuerdo con Kratos, quien
debia derramar sangre enemiga, inocente y de las personas que amaba (sangre aliada), esto para
fortalecer sus lazos con el dios de la guerra y convertirlo en el guerrero perfecto. Aunque las
intenciones de Hera difieren de las de Ares, en ambos casos se da la presencia de un dios egoista
que quiere ver sufrir al héroe. Estas similitudes sobre el destino y los dioses permiten entender
la gravedad de la amenaza y la existencia de un plan superior que resulta inevitable, el cual

traera desgracia a Heracles del mismo modo que ocurri6 con Kratos.
Siguiendo con el dialogo, Iris se dirige a Lisa y dice lo siguiente:

“Conque, vamos, recobra la dureza de tu corazodn, hija soltera de la negra noche, mueve contra
este hombre la locura, confunde su mente para que mate a sus hijos, empuja sus pies a una
danza desenfrenada, suelta al Asesinato de sus amarras. Que con sus propias manos asesine a
sus hijos y los haga atravesar la corriente del Aqueronte; y que compruebe cémo es el odio de

Hera contra él y cémo el mio. De lo contrario, los dioses no contaran para nada y los hombres

seran poderosos si éste no es castigado.”*?’

La locura, segun se indica aqui, es una confusion de la mente que guia al hombre a una danza
desenfrenada, representando un embellecimiento de la violencia. En God of War los ataques se
ejecutan como un baile, visualmente atractivo y espectacular, pero que puede descontrolarse.
Esto es lo que en su momento mencioné como “la ira espartana”, durante este periodo de tiempo
la fuerza de Kratos es mayor, pero la pantalla se tifie de rojo y los movimientos se vuelven mas
agresivos, atacando en todas direcciones sin saber con certeza a quien 0 cuantos enemigos
hemos dafiado en el proceso. Cuando el tiempo acaba, Kratos recupera la calma. Tomando esto
como referencia, la linea “suelta al asesinato de sus amarras” alude precisamente a esa violencia

descontrolada que traera la muerte.

Al sefialar que asesine a sus hijos, a quienes tanto ama, se describe el odio de Hera hacia él, ya

que la diosa quiere verlo sufrir de la peor manera. Recordemos que Hera ha enviado males a

127 |bid. vv. 834-843.
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Heracles desde su nacimiento con el propdsito de destruirlo, pero ha sobrevivido a todos ellos.
Este es el dltimo mal y el mas poderoso que puede enviarle, el cual, como veremos a

continuacion, haré flaquear la fortaleza sobrehumana del héroe.

Con respecto a la ultima linea: “De lo contrario, los dioses no contaran para nada y los hombres
seran poderosos si éste no es castigado.”, se nos da entender que la existencia de Heracles
significa una amenaza para los dioses y para el orden del mundo, del mismo modo que Kratos
representd el fin del olimpo y la libertad del hombre de las amarras del destino. Si Heracles no
es castigado con este mal, el hombre se sentird poderoso y los dioses perderan valor. EI héroe
debe ser ejemplo de que ni siquiera el hombre mas poderoso puede liberarse de las leyes
divinas, las cuales han sido transgredidas por Heracles desde su nacimiento al ser hijo ilegitimo
de Zeus, desafiando el orden con su increible fortaleza y altivez, por lo que ha de recibir un
castigo para recordar su posicion en el mundo. Gracias a los acontecimientos ahistoricos de
God of War, el lector conoce de primera mano la magnitud de semejante amenaza, pues Kratos,
también hijo de Zeus y acreedor de numerosas hazafias, puso fin al olimpo, asesinando a

diferentes entidades divinas.

Continuando con la obra de Euripides, Lisa la personificacién de la locura obedece las palabras
de la diosa mensajera, Iris, e induce la locura en Heracles. Esta se define como una perturbacion
frenética que afecta el cuerpo, la cual implica una pérdida de la razén y confusion de la mente!?8
que puede ser traducido en un periodo de inconsciencia, donde el afectado no sabe lo que hace,
siendo el origen y motivo de "una impulsividad que guia el fragor del crimen"!?® y la
destruccion involuntaria®*°. Al momento de ser afectado por ella se dice que “Heracles ya no
era el mismo: alterado en el movimiento de sus ojos y dejando ver en ellos las raices

enrojecidas, arrojaba espuma sobre su barba bien poblada.”13!

A continuacion, el relato del mensajero relata como Heracles se movié por las habitaciones del
palacio, creyendo erroneamente que viajaba de pais en pais para ir a asesinar a Euristeo (quien
le encargé los trabajos). Dado un punto, Heracles confunde a sus hijos con los de Euristeo y

decide asesinarlos con su arco, persiguiéndolos y haciendo oidos sordos a sus suplicas,

128 |bid, p. 123. vv. 1089-1094.
129 |bid, p. 128. wv. 1211-1213
130 |bid, p. 133. vv. 1362-1363
131 |bid, p. 118. vv. 931-935
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dandoles muerte sin siquiera dudarlo. Del mismo modo ocurre con su esposa, y atenta también

contra la vida de Anfitrion.

Posteriormente, Heracles cae en un suefio profundo, pero al despertar se encontrara con la
tragica verdad de los sucesos recientes: “Ahora duerme el desdichado un suefio nada feliz, pues
ha matado a sus hijos y a su esposa. En verdad, yo no conozco a ningun mortal que sea mas
infortunado.”®, Esta cita, alude precisamente a la naturaleza del crimen cometido y del
sufrimiento que ha de seguirle. Se destaca que el infortunio mas grande para un mortal es la
muerte de su familia por sus propias manos. La alusion al suefio infeliz puede traducirse en

pesadillas, una que no acabara al abrir sus 0jos.

Como recordaremos, pues se ha mencionado en varias ocasiones hasta ahora, Kratos es el
responsable de la muerte de su familia, por lo cual su situacion resulta similar (mas no idéntica)
a la de Heracles. El suefio infeliz del hombre desdichado (la pesadilla) es un elemento
recurrente en God of War, pues son las visiones de su pasado las que atormentan a Kratos y le
impiden vivir en paz. Esta asociacion pone al lector al tanto de lo que significa la linea y lo que

esta por venir, pues al crimen cometido debe seguirle la culpa y el sufrimiento.

Con relacion a la locura y la culpa, estas se presentan como elementos del miasma mitoldgico
gue comunmente se representa como un vapor o emanacion dafiina enviado por los dioses,
como el que cae de la boca de Heracles al ser afectado. Este miasma, traducido como
“impureza”, ‘“contaminacion”, “polucion” o “mancha”, puede ser entendido como la
objetivacion de la culpa que agobia a quienes han cometido un asesinato, el cual no ha sido

expiado por un ritual de purificacion adecuado.

Como notamos, el miasma se expresa visualmente en la espuma que arroja Heracles sobre su
barba, pero también tiene otros medios de representaciébn como pueden ser las pesadillas

recurrentes en la historia de Kratos.

“Conforme la vida empezaba a abandonar a Kratos sus pensamientos volvian a aquella fatidica
noche. Incluso al morir, los recuerdos, las visiones no desaparecerian. ¢Porque cémo era posible
olvidar el haber derramado la sangre de su propia familia? Un ardid cruel orquestado por el dios

de la guerra.”'%

132 |bid, p. 120. vv. 1013-1016
133 Didlogo de Gaia en God of War (2005), cuando Ares asesina a Kratos al enterarse que encontrd
la caja de pandora.
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Siguiendo con la obra, Heracles despierta de su suefio y Anfitrion le cuenta lo ocurrido. Ante

tal revelacion, Heracles considera suicidarse:

“HERACLES. - jAy de mi! ;Qué me importa la vida cuando soy el asesino de mis queridos
hijos? ¢(No iré a saltar desde una roca escarpada o arrojar la espada contra mi vientre para vengar
en mi la muerte de mis hijos? (O gquemaré mis carnes con el fuego para apartar de mi vida el

deshonor que me aguarda?”3

La mencidn al suicidio y sus ejemplos, recuerdan inmediatamente a Kratos, quien —desprovisto
de toda esperanza— decide suicidarse, lanzandose desde una montafia. También hay una
segunda ocasién en que, sin mas motivos para vivir tras obtener su venganza, decide atravesar
su pecho con la espada del olimpo. Curiosamente, ambos corresponden a los ejemplos dados
por Heracles: “;No iré¢ a saltar desde una roca escarpada o arrojar la espada contra mi vientre
para vengar en mi la muerte de mis hijos?”. Asi, viene al lector una imagen referencial del
suicidio, cuya causa es la culpa que atormenta al héroe. Para apaciguar sus males y expiar sus
culpas, Heracles cree que debe dar su vida. Al asociar esta informacién comprendemos que el
dolor de Heracles es equivalente al de Kratos, dando al lector una idea de la magnitud de la

tragedia.

Cuando llega Teseo, se encuentra con un Heracles destruido que oculta su rostro y se recuesta
junto a los cuerpos de su familia, apenado de sus acciones. Teseo se dirige a él y consigue
entablar una conversacion sobre la tragedia que aqueja a Heracles, cuyo sufrimiento despierta

en ¢l un deseo de “devolver el golpe” a los dioses que le han atacado.
HERACLES. -;Has encontrado a alguien en desgracia mayor?
TESEO. - Llegas hasta el cielo con tu desventura.
HERACLES~. - Entonces estoy en disposicion incluso de devolver el golpe.
TESEO. -;Y crees que 'los dioses se preocupan de tus amenazas?
HERACLES. -Arrogantes son los dioses, y yo lo seré con ellos*

El descontento del heroe hacia las divinidades y su tono desafiante, reafirman lo que Iris declaro
momentos atras: como Heracles representa una amenaza para los dioses y para el orden del

mundo. Inevitablemente, el lector que ha jugado a God of War pensard en Kratos, quien si

134 Euripides, Op. Cit. 125, vv. 1146-1152.
135 |bid, p. 129. vv. 1239-1243
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“devolvio el golpe” a los dioses, lo cual Heracles no concretd. Esto también significa una
diferencia entre el mundo antiguo y el moderno, pues Heracles desiste en retar a los dioses,
aceptando su posicion inferior a la de ellos (tal y como lo ve Teseo), pero Kratos, que es un
personaje mucho mas actual, continda a pesar de sus dudas, pues no teme a la ira de los dioses

ni otras fuerzas divinas.

Por fortuna, Teseo indica a Heracles otra forma de expiar sus culpas: dejar su tierra natal y
cumplir su exilio en Atenas. A lo cual termina accediendo. Esto recuerda al momento en que
Kratos decide marcharse de su hogar para poder conseguir paz y libertad, quemando su casa

para nunca volver, incapaz de seguir alli. Debe avanzar y continuar su camino de purificacion.
Antes de marcharse, Heracles observa las armas con las que asesiné a su familia y dice:

“iAy, esposa e hijos mios, ay de mi! jCuanto sufrimiento! jSeparado me veo de mis hijos y
esposa! jQué triste es el goce de sus besos, que triste es la compafiia de estas armas! No sé si
conservarlas o abandonarlas. Cada vez que golpeen mi costado me diran: *Con nosotras mataste
a tus hijos y esposa; nosotras somos las asesinas de tus hijos.” ;Las llevaré, pues, en mis brazos?
¢Y cémo lo justificaré? Mas de lo contrario, ;moriré deshonrado, poniéndome a merced de mis
enemigos, si me separo de estas armas con las que tantas hazafias realicé en la Hélade? No las

abandonaré; he de conservarlas aunque me duela.”*3®

Las armas son la representacion de sus culpas, aquellas que le recuerdan el crimen cometido
hacia su familia y simbolizan el sufrimiento con el que debe cargar, por mucho que le duela.
Kratos, por su parte, también tiene un recordatorio de este tipo (una marca de culpa) que se
muestra en las cenizas adheridas a su cuerpo y las espadas que le acomparfian, de las cuales no
puede deshacerse por mas que lo intente. Esto ayuda al lector a entender por qué Heracles
decide conservarlas, siendo una parte de él y del pasado que le atormenta, del mismo modo que

ocurre con Kratos, quien no olvida su pasado, pero tampoco deja que este le detenga.

“La forma fisica de Kratos absorbe las cenizas de su familia asesinada [...]. Esto recuerda a
Heracles conservando su arco, principal simbolo de su violento pasado: al negarse a
desprenderse de él, se convierte en parte de él, del mismo modo que la muerte de la familia de

Kratos se representa ahora en el cuerpo del protagonista.”*3’

136 |bid, p. 133. vv. 1374-1386
137 Clare, R. Ancient Greece & Rome in Videogames: Representation, Player Processes and
Transmedial Connections. University of Liverpool, 2018, p. 57.
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La historia termina con Heracles y Teseo partiendo rumbo a Atenas, aun avergonzado y

destrozado, pero incapaz de quedarse al funeral de su familia.

Las conexiones establecidas a rasgos generales durante el analisis de esta obra pueden

resumirse en el siguiente esquema videojuego-tragedia (Kratos-Heracles):

Quemar un Asesinato de la Locura inducida
——> templo por > familia bajo < por érdenes de  |<—
ordenes de Ares fuerzas divinas Hera
e
Pesadillas y X Vergiienza
| visiones del B> Miasma <3 % | y
pasado olor
_ | Considerarel |_
= Suicidio -
Kratos - | Heracles
(God of War) | | (Euripides)
Incendiar su _| Marcharse |_ Exilio en B
casa | delhogar | Atenas )
i
—
Las cenizas de Cargar con el Conservar el
| su familia cubren | dolor (objeto y/o |-& arcoy las <
su cuerpo marca) flechas
Esperanza de
»-| libertad, pazy |-
purificacion

(Fig. 19. Esquema videojuego-tragedia)

Aunque esto es solo un ejemplo del uso del videojuego como recurso en la lectura de obras
clasicas, me atrevo a afirmar que su funcion como referente durante la lectura permite
desarrollar interpretaciones sobre la obra, a partir del uso asociativo de la informacion

disponible en el texto y los hipertextos que el lector relaciona en su mente.

Esto también puede mostrarse en las imagenes mentales que surgen durante la lectura, pues en
ciertas ocasiones la imaginacion no es suficiente para visualizar las descripciones propuestas

en el texto clasico.

Tomemos por ejemplo la Odisea de Homero, mas precisamente, el noveno canto, donde se da
el enfrentamiento entre Odiseo y el ciclope Polifemo. Al leer la palabra Ciclope, quien ha

jugado God of War pensara inmediatamente en un enemigo de gran tamario y asombrosa fuerza,

97



cuya principal caracteristicas es que solo posee un ojo. Al tener esta imagen mental, el jugador

también puede recordar que en una escena final de la lucha, Kratos le arranca el ojo.

(Fig. 20. Kratos luchando contra un Ciclope)

Al tener presente esta familiar secuencia, el lector supondra que la forma de derrotar al Ciclope
implicara dafiar su ojo o cegarlo. Con esta suposicién, continla su lectura y Ilega entonces al

momento en que Odiseo deja ciego a Polifemo.

“Mis amigos de pie colocaronse en torno y algtin dios en el pecho infundidles valor sin medida;
levantando la estaca olivefia aguzada en su punta se la hincaron con fuerza en el ojo. Apoyado
yo arriba, la forzaba a girar cual taladro que en manos de un hombre va horadando una viga de
nave; a derecha e izquierda mueven dos la correa y él gira sin pausa en su sitio. Tal clavando
en el ojo la punta encendida, a mi impulso daba vueltas en él; barbotaba caliente la sangre en
su torno y el ascua abrasaba, quemada la nifia, ya la ceja y el parpado; el fondo del ojo chirriaba
en el fuego. Cual gime con fuerza en tonel de agua fria la gran hacha o la azuela que bafa el
broncista tratando de dejarlas curadas (que es ésa la fuerza del hierro), tal silbaba aquel ojo en
redor de la estaca de olivo. Exhalé un alarido feroz, reson6 la caverna; de terror nos echamos
atras; él, cogiendo la estaca, la arrancaba del 0jo manchada de sangre abundante y con gesto de

loco arrojola de si con las manos.”*%®

Asi, a pesar de la descripcion, el orden de las palabras o los conflictos de la traduccidn, el lector
puede entender lo que ocurre a partir de un conocimiento referencial, generado a causa de las

asociaciones que realiza con el videojuego durante la lectura.

138 Homero. Odisea. Editorial Gredos. Introduccion de Manuel Fernandez Galiano y Traduccion de
José Manuel Pabén. Madrid, 1ra ed. 1982, p. 238, vv. 380-398
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De estos dos casos, aplicados a la tragedia griega y la épica de aventura, podemos afirmar que
el videojuego es un hipertexto que permite aprender y comprender la literatura clasica desde la

modernidad, esto al ser un producto cultural de gran interés entre el publico joven.

Conclusiones

De acuerdo con los capitulos previos y sus procedimientos respectivos, hemos podido apreciar
que la saga God of War y especialmente Kratos, su protagonista, son productos de la recepcion
clasica, ya que re-imaginan y adaptan los mitos antiguos y textos clasicos al formato
videoludico, filtrando sus caracteristicas y contenidos a partir del horizonte de expectativas de
los jugadores. Esta “vision de mundo” responde a ideales de igualdad, identidad y libertad, los

cuales constituyen el eje central de la narrativa del videojuego.

Su historia utiliza elementos de la tragedia griega como decisiones complejas, hechos
desafortunados y un héroe sufriente; mientras que su apartado técnico se inspira en la épica
griega, desde los multiples escenarios que recrean la aventura épica, a los monstruosos
enemigos que exigen una jugabilidad dindmica y violenta para ser superados, aludiendo a la

épica guerrera.

Kratos, por su parte, ha sido caracterizado como un héroe épico con matices de héroe trégico,
lo cual sefiala una notable inspiracion en célebres héroes miticos como Perseo, Odiseo y
Aquiles, con quienes guarda grandes similitudes y diferencias. Sin embargo, el personaje mas
influyente en su creacion es Heracles. El rastreo de estos personajes en la figura de Kratos
funciona, ademas, como un hipertexto, el cual guia al jugador o lector a través de los mitos y

obras clasicas griegas, estableciendo conexiones entre el videojuego v la literatura clasica.

Dichas conexiones o enlaces, que pueden darse mediante Kratos o cualquier otro elemento del
videojuego (lugares, eventos, enemigos, etc.), significan una posibilidad importante para el
aprendizaje asociativo de los textos clasicos, los cuales pueden complementarse con productos

de la cultura de masas que proporcionen un conocimiento parcial o basico de la antigiiedad.

El problema de esta tesis sefialaba un conflicto con respecto a la forma de estos textos, cuya
disposicion de los elementos y recursos empleados supone una obstruccion especialmente
compleja para el lector inexperto. Por ello, el aprendizaje asociativo orientado desde la
modernidad (videojuego) hacia la antigliedad (literatura clasica) representa una oportunidad

atractiva de acercamiento e introduccion para los lectores mas jovenes, quienes se exponen a
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estos contenidos a través de productos culturales que coincidan con sus intereses personales o

generacionales (pelicula, videojuego, literatura juvenil, etc.)

Esta propuesta se apoya en estudios sobre el uso didactico del hipertexto e hipermedia, la
recepcion clasica en los videojuegos, el lenguaje videoludico y el aprendizaje asociativo,
elementos empleados a lo largo de esta tesis. Por otro lado, el Gltimo capitulo sefiala
explicitamente la relacion videojuego-literatura, sobre la cual se indica un uso bidireccional
que permite explorar el texto antiguo desde el objeto videoludico, o rastrear los elementos de
la literatura clésica en el videojuego. Esto supone una libertad didactica para el jugador/lector,
quien interactla con ambos elementos y construye enlaces segun su propio orden y criterio,

para dar sentido a la lectura o la experiencia del juego.

Habiendo tomado el caso de God of War, se afirma que este constituye un método de
introduccién a la literatura clasica griega, desde el cual pueden comprenderse algunos textos
antiguos, como el Heracles de Euripides. Esto debido a que se adquiere un conocimiento
parcial que es evocado durante la lectura. Asi, surge una respuesta al problema en la aceptacién
de la forma, pues el cambio de formato y la modificacion del contenido incentiva la curiosidad
y el interés hacia el texto original, actuando como un complemento que facilita la comprensién

general de la obra.

Desde luego, este esquema puede ampliarse a otros videojuegos de tematica clasica (mitica o
historica) como también puede ser explorado desde otros medios de entretenimiento (el cine,
por ejemplo). Personalmente, considero que es necesario actualizar el estudio y aprendizaje
literario a otros formatos para apoyarnos en los objetos de interés actuales, esto a fin de
revalorizarlos como herramientas complementarias que acorten la distancia entre el mundo
antiguo y el moderno, facilitando la experiencia de lectura sobre los textos clasicos y

despertando el interés de los futuros lectores sobre ellos.

La literatura clasica griega puede parecer lejana y dificil, pero es sumamente valiosa para
nuestra sociedad. Su recepcion y sus cambios no significan la pérdida de dicho valor, sino la
posibilidad de darle un uso; de invitar al lector a pensar, sentir y experimentar un mundo de
significaciones complejas que resultan ser mucho mas cercanas de lo que creemos inicialmente.
El videojuego -y otros productos— pueden funcionar como herramientas o recursos que
ofrezcan una nueva vision sobre el texto, para identificar aquello que no es perceptible en una

primera instancia.
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Es ese valor imperceptible, aquel se oculta tras una forma compleja, el que debemos aspirar a
descubrir. ¢ No decian los formalistas que alli estaba la funcién dltima de la literatura? No puedo

afirmar si es asi, pero confirmo que vale la pena sacudir la mente para encontrar ese contenido.

El videojuego transforma, adapta y re-imagina para que la literatura clasica brille ante cualquier

lector, por mas joven e inexperto que sea.

Bibliografia

Bauza, F. El mito del héroe. Morfologia y seméantica de la figura heroica. Fondo de Cultura

Econdmica,1ra ed. Buenos Aires, 2007.

Calderoni, J y Pacheco, V. El hipertexto como nuevo recurso didactico. Revista

Latinoamericana de Estudios Educativos (México), vol. XXVIII, nim. 4, 1998.

Campbell, Joseph. El héroe de las mil caras. Traduccion de Luisa Josefina Hernandez. Fondo

de Cultura Econémica. México. 1972.

Cassar, R. God of War: A Narrative Analysis. Eludamos. Journal for Computer Game Culture,

2013. (La traduccion de las citas es mia)

Chmielewska, Sylwia. C:Hercules in Computer Games /A Heroic Evolution. En Antiquity in
popular Literature and Culture, ed. Konrad Dominas, Elzbieta Wesolowska y Bogdan Trocha.
pp. 177-191. Cambridge Scholars Publishing. 2016. (La traduccién de las citas es mia)

Clare, R. Ancient Greece & Rome in Videogames: Representation, Player Processes and

Transmedial Connections. University of Liverpool, 2018. (La traduccion de las citas es mia)
God of War Wiki Fandom. https://godofwar.fandom.com/es/wiki/God_of War_Wiki

SCE, Santa Monica Studios, Sony Entertainment. God of War, 2005.

— God of War 11, 2007

— God of War: Chains of Olympus, 2008

— God of War 111, 2010

— God of War: Ghost of Sparta, 2010

101



— God of War: Ascension, 2013.
— God of War, 2018
— God of War: Ragnarok, 2022.

Graves, R. Los Mitos Griegos. Traduccién de Luis Echavarri, revisién de Lucia Graves.
Alianza Editorial Madrid. 1985.

Hard, R. El Gran Libro de la Mitologia Griega. Traduccién de Jorge Cano Cuenca. Edicién
no.19. La esfera de los libros. 2016.

Hardwick, L. Greece & Rome New Surveys in the classics No. 33. Reception Studies, The

Classical Association, Oxford University Press, 2003. (La traduccion de las citas es mia.)

Homero. lliada. Biblioteca Clasica Gredos,150. Trad. Emilio Crespo Gliemes, Editorial
Gredos, S.A. Madrid, 1996. Canto I.

— Odisea. Editorial Gredos. Introduccién de Manuel Fernandez Galiano y Traduccion de José
Manuel Pabén. Madrid, 1ra ed. 1982. Canto IX.

Kahane, A. Methodological Approaches to Greek Tragedy. En Roisman, H. (ed.) The
Encyclopedia of Greek Tragedy. Oxford and Malden, MA: Wiley-Blackwell, 2014. (La

traduccion de las citas es mia.)

Landow, G. Hipertexto 3.0. La teoria critica y los nuevos medios en una época de
globalizacion. Paidés Comunicacion. Col. por José Manuel Pérez Tornero y Josep Lluis Fecé,

Trad. de Antonio José Antdn Femandez, Barcelona, 2009.

Maarten De Pourcq. Classical Reception Studies: Reconceptualizing the Study of the Classical
Tradition. Radboud Universiteit Nijmegen - Netherlands, The International Journal of the

Humanities, Volume 9, Issue 4, 2012. (La traduccion de las citas es mia.)

Macias Villalobos C. Los videojuegos de tematica clasica como objeto de estudio: algunas

consideraciones, Universidad de Méalaga. E-tramas 11, 2022.

Miller, Dean A. The epic hero. The John Hopkins University Press. 2000. (La traduccion de

las citas es mia)

102



Morales, R. El héroe épico: una perspectiva comparada. Revista Pensamiento Actual, Vol 19,
No. 33. Universidad de Costa Rica - Sede de Occidente, 2019.

Pérez Latorre O, Analisis de la significacion del videojuego, 2011

Propp, Vladimir. Morfologia del cuento. 2da edicion. Editorial Fundamentos.

Rodriguez, F. El héroe tragico. Fundacion Pastor de Estudios Clasicos, Espafia, 1972
Sanmartin, P. La finalidad poética en el Formalismo ruso: el concepto de desautomatizacion,

Universidad Complutense de Madrid, 2006

Indice de Figuras

Fig. 1. Esquema de la aventura. En Campbell, J. El héroe de las mil caras, p. 140.

Fig. 2. Kratos, arte conceptual. En God of War Wiki Fandom
https://godofwar.fandom.com/es/wiki/Kratos

Fig. 3. Kratos, arte conceptual. En God of War Wiki Fandom
https://godofwar.fandom.com/es/wiki/Kratos

Fig. 4. Kratos encadenado por las furias. Escena inicial de God of War: Ascension (2013)
Fig. 5. Kratos encadenado por las furias. Portada de God of War: Ascension (2013)

Fig. 6. Kratos parado en la montafia mas alta de Grecia. Escena inicial de God of War (2005)
Fig. 7. Kratos se lanza desde la montafia. Escena inicial de God of War (2005)

Fig. 8. Caliope tocando la flauta. Arte de God of War: Chains of Olympus (2008). En God of
War Wiki Fandom https://godofwar.fandom.com/es/wiki/Kratos

Fig. 9. Reencuentro de Kratos y Caliope en los campos Eliseos. God of War: Chain of Olympus
(2008)

Fig. 10. Aparicion de Kratos en Mortal Kombat.

Fig. 11. Referencia a God of War en Los Simpson.

Fig. 12. Comercial UEFA Champions League en colaboracidn con Sony Entertainment.

Fig. 13. Kratos entre los dedos de Chronos. Escena previa a la lucha en God of War 111 (2010)
Fig. 14. Kratos vs Chronos. Arte conceptual. God of War 111 Art book.

Fig. 15. Arte conceptual. God of War 111 Art Book.

Fig. 16. Escenario Jugable (in game). God of War 111 (2010)

103


https://godofwar.fandom.com/es/wiki/Kratos
https://godofwar.fandom.com/es/wiki/Kratos
https://godofwar.fandom.com/es/wiki/Kratos

Fig. 17.Ejemplo de Videojuego como hipertexto. Kratos y los héroes miticos. Elaboracion
propia.

Fig. 18. Esquema de conexiones Kratos-Perseo. Elaboracion propia.
Fig. 19. Esquema de conexiones videojuego-literatura, Kratos-Heracles. Elaboracion propia.

Fig. 20. Kratos luchando contra un Ciclope. God of War 111 (2010)

104



