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RESUMEN

Los videojuegos pueden responder a las pulsiones neobarrocas de construccion de
identidades alternativas que superen la cotidianidad de la existencia del ser social pos-
moderno. Este articulo propone el analisis a partir de las teorias del neobarroco del
componente social y de fantasia en los videojuegos de rol masivos en linea. Para ello
se toma como referencia los titulos que fundaron el género MUD, pues son los prece-
dentes de los titulos masivos actuales. Los titulos actuales son abordados desde la re-
ferencia de World of Warcraft debido a su relevancia como juego que defini6 el género
en la actualidad y por su enormemente popular mundo de fantasia. En su mundo
sintético, como en otros juegos similares, se desarrolla la presencia neobarroca como
parte del sistema Itdico de la sociedad contemporanea.

PALABRAS CLAVE: neobarroco, presencia, avatar, videojuego, lidica virtual.

ABSTRACT

Video games can respond to Neo-baroque instincts regarding the construction of alter-
native identities that exceed the everyday existence of the postmodern social being.
Taking Neo-baroque theories as a starting point, this article proposes an analysis of the

social and fantasy components in multiplayer massive online role-playing games. To
do so, the foundational titles of the MUD genre are taken as reference as they are the
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precedents of contemporary massive video games. Current titles are represented us-
ing World of Warcraft as main reference, due to its relevance as a genre-defining video
game and its hugely popular fantasy world. In its synthetic world, as happens in sim-
ilar games, the Neo-baroque presence is developed as part of the game-oriented sys-
tem of contemporary society.

KEy wORDs: neo-baroque, presence, avatar, video game, virtual ludicity.

Sila préctica de lo barroco una vez iniciado el siglo xx1 permanece como
una operatoria social y cultural ineludible' —aunque curiosamente subrepti-
cia, esquiva, disimulada—, esto se debe en gran medida a que la sociedad bur-
guesa del pasado siglo ha ido derivando hacia el universo de una burguesia
neoliberal que entre sus mecanismos de interaccién ciudadana ha asimilado
el cardcter impuesto por la revolucién digital tltima, el tempo tecnolégico y
su maquinaria de perversioén o suplantacién de lo real-analégico. Esta confir-
macion parte de aquella prediccion de Severo Sarduy cuando, precisamente,
se preguntaba por la condicién de ese ser barroco en los tiempos de la posmo-
dernidad. Escribia el cubano: «[...] ser barroco hoy significa amenazar, juzgar
y parodiar la economia burguesa, basada en la administracién tacafa de los
bienes, en su centro y fundamento mismo: el espacio de los signos, el lengua-
je, soporte simbolico de la sociedad, garantia de su funcionamiento, de su
comunicacién» (1974: 99).

Se ha roto en esta afirmacién la recurrencia habitual de una pulsién
desmedida por los espacios en penumbra. Se da aqui la deformacién y la sub-
versién —representados con la metafora formal de la elipsis, siguiendo otra
vez a Sarduy (1974: 99), su bifocalidad, su ambigiiedad— en cuanto a la presen-
cia del exceso y el derroche, la «superabundancia y el desperdicio» (1974:
100), la emergencia de un ethos materialista y fuertemente consumidor, que
proporciona el placer y la felicidad en la propia manifestaciéon ordinaria de
suplantacion que ejerce sobre si mismo. Sujeto, entonces, desposeido de si e
internalizado en esa operacién mayor que se da en el teatro del comercio ba-

1 Y diremos mas: auténtico boom de lo barroco que se ha percibido ya hasta el punto de hablar de un
cierto «sindrome del Barroco» en la medida que lo ha estudiado y como lo ha sabido enmarcar Irlemar
Chiampi (1994: 171-174).
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nal. Desde alli, esa presencia adquiere la notable fuerza de expansién que le
da la mascara que lo suplanta. El mecanismo de ocultacién, por tanto, surge
de la potencia desvalorizadora del yo que la propia potencia del consumo —
consumo, por tanto, también de realidades, de vidas-analégicas—* ha propi-
ciado. Esta practica de lo barroco es, con ello, el desbordamiento de esa exu-
berancia mercantil y neoliberal que ha convertido a la vida virtual® en materia
de consumo, existencia plena en cuanto a producto en si que promete y otor-
ga, asi, un tiempo de felicidad.

A esta doblez inicial que apunta hacia un momento neobarroco —el
tiempo de la méscara, ahora virtual, que supone el figura avatérica o el rol
desarrollado en el entorno ltidico-virtual- hay que sobreponer una capa mas
de distanciamiento con la realidad sobre la que opera todo producto creativo
de caracter cultural disefiado, también, para ser comercializado: nos referi-
mos aqui a la dimensién fantastica sobre la que operan algunos avatares. Los
espacios surgidos en esa geografia se nutren del amplio repertorio imaginati-
vo que todo el espectro fantastico puede proporcionar. La estructura de re-
produccién mimética queda asi vencida por la fuerte pulsién de una fantasia
que se alia con su propia condicién maleable e inabarcable —en cuanto que se
desarrolla en parametros no objetivos y ontolégicamente verificables en una
espacio de realidad fisica o fenomenoldgica tangibles—. A juicio nuestro, la
elaboracién de ese mundo «imposible» constituye una operacién de disefio
encaminada a reduplicar el efecto de distanciamiento que se produce dentro
del espacio de interaccién entre el rol y el entorno virtual generado. Se propi-
cia un refugio alternativo a la practica de la identidad real, de aquello que si
es posible en cuanto a que se desarrolla en al &mbito de la realidad material,
objetiva y demostrable. En ese lugar de coordenadas fantasticas, el sujeto, en-
mascarado con la faz que le ofrece su rol, se activa para potenciar precisamen-
te los valores de la fantasia en la que opera. Adquiere, asi, identidad en ese
espacio, tiene sentido, significacién como ente virtual que disuelve su mo-

2 El uso del término vida-analdgica supone una suerte de metéfora que nos permite distinguir lo que
seria la vida ordinaria-objetiva o material (es decir, epistemolégicamente demostrable en funcion de los
parametros tradicionales atribuidos a todo aquello etiquetado como real) de la vida virtual. A nuestro
parecer, ambas dimensiones constituyen formas de vida. La primera, supeditada a su condicién zoolo-
gica-material y fenomenoldgica-espiritual. La segunda, en cambio, se presenta como eco de la primera,
es decir, como manifestacién que surge tras la ruptura de las limitaciones fisico-bioldgicas de la prime-
ra. Esta segunda forma de vida se desarrolla por ello en un espacio virtual y se concibe sobre pardmetros
digitales. Para profundizar en este asunto recomendamos la lectura de Lévy (1998).

3 Como tal, es una vida limitada espacialmente a lo inmaterial pero no por ello irreal, ya que —como
en las limitaciones espaciales del juego (Huizinga, 1944: 29-30)- la limitacién temporal es laxa. Por su
penetracién y ubicuidad en la pluralidad de dispositivos siempre conectados, la vida virtual esta cada
vez mas fusionada con la fisicalidad.
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mentdnea existencia en el contexto fantastico por el que transita. Ese doble
alejamiento de lo real, en la era del desarrollo tecnolégico, conforma aquel
proceso de enmascaramiento que finalmente no solo sirve de espacio de eva-
sidén, sino que sobre todo proporciona al sujeto una nueva forma de interac-
cién con el medio, los demas sujetos e incluso con la toma de conciencia o
conocimiento personal: salir del yo y someter a su sombra a la presién de un
nuevo rostro, un nuevo cuerpo y un nuevo y fantastico mundo, hecho que
permite, a la postre, un mejor conocimiento de aquello de real, 16gico y objeti-
vo que se conserva en la interioridad del sujeto.

Pero, a su vez la identidad digital se concibe en buena medida como
parte del mecanismo de ocultacién del yo propio o auténtico (esto es, el de la
vida-analdgica) en la integracion en la sociedad-red. Hay, en definitiva, un
cierto valor disociativo en la creaciéon de una mascara para el intercambio so-
cial mediado por las pantallas, tanto si este es a través de una red social como
a través de mundos sintéticos de todo tipo, lo que incluye, por supuesto, los
videojuegos y productos que estdn insertos en un camino intermedio, como
Second Life* Este tipo de mascaras son conocidas como avatares y pueden
referirse tanto a un personaje que es nuestra traslacioén a la pantalla o mundo
sintético como al conjunto de espacios y recursos de inscripcién digitales de la
persona, es decir, el nombre de usuario, la imagen o fotografia que puede
acompanfar a nuestra ficha y el resto de informaciones (textuales o audiovi-
suales) que se organizan en torno a esta figura virtual. No hay quiz4 una po-
tencia desvalorizadora del yo motivada tanto por la capacidad de multiplicar-
se en multiples espacios virtuales, como por la capacidad fragmentadora de la
entidad digital, lo que puede conllevar valores de disolucion de la accién
identitaria. Como plantea Turkle:

Muchas manifestaciones de la multiplicidad en nuestra cultura, incluida la
adaptacién de personalidades online, estan contribuyendo a un replantea-
miento general de las tradicionales concepciones unitarias de la identidad en
este contexto, las experiencias con la comunidad virtual nos ayudan a elaborar
estas nuevas visiones del yo (1998: 51).

La interaccion social en el espacio digital, mediada no solo por panta-
llas, sino por elementos de identidad social (es decir, las avatarizaciones) es
un theatrum mundi en el que el escenario es el mundo virtual. Los avatares

4 En este articulo nos centraremos especificamente en juegos masivos en linea, si bien muchas de las
consideraciones relativas a lo neobarroco en los videojuegos pueden aplicarse a titulos off-line.
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permiten asumir diferentes papeles (cuando no identidades completas), mu-
chas veces simultaneos, segtin el entorno de acciéon de la sociedad-red en la
que se mueva el usuario de los mismos con la comodidad de una mascara
total que le aleja del téte-a-téte de la mediacion directa de la vida-analdgica. Se
concibe, asi, una mutabilidad propia de esta sociedad como trasunto de la
apreciacion del cambio vital como valor social en si mismo.® Incluso en la més
sincrénica de las comunicaciones digitales (con la excepcion légica de la vi-
deoconferencia) se permite una distancia con la realidad que se convierte, gra-
cias a la filtracién por la pantalla, en una veracidad debilitada. Cuando esta
interaccion se produce a través de los recursos sociales de un mundo sintético
su circunmundo ficcional (es decir, el entorno de fantasia que alberga y con-
textualiza al videojuego) refuerza ese distanciamiento de los referentes inme-
diatos de la realidad y, con ella, de la vida-analégica.®

Estamos en gran medida ante un nuevo teatro de la discrecién. Un es-
pacio en el que rendir cuentas a nuestras limitaciones fisicas y en el que se
realzan aquellos aspectos de una psique domada por la temporalidad mate-
rial, libre al fin de esa cadena, sin limitaciones, entonces, mas que aquella que
indica el fin de la ronda, la conclusién de la partida, la desconexion de la red,
etc. Nuevo museo para discretos” en el que la materia exhibida es aquella
parte reprimida o soterrada de un ego maniatado por la costumbre y el teatro
de lo real, representacion burda de la moralidad corriente, aquella que apunta
al vacio existencial que persiste y mantiene su espacio de emergencia en la
discrecién de la mascara digital. Ese vector opera como garantia de una vida
que surge, también, de la necesidad lidica que se genera entre el ser y la ma-
quina, o mejor dicho entre el sujeto y su potencial representante en la dimen-
sién ludico-digital, su yo virtual dispuesto a vivir por él en el criptograma
gréfico que el pixel le proporciona. En esa linea de absorcién de identidad real
y de préctica ltidica se hayan aquellos productos culturales de simulacion de
realidades digitales, de generaciéon de roles interactivos, de juegos, al fin, de
madscaras y vidas acomodadas a los ocios de la nueva cultura tecnofilica.

Esta simulacion va necesariamente acomparfiada de la entidad avatari-
zada como proyeccion del individuo. Incluso en una concepcién especular del

5 Sobre la cuestién de la puesta en valor del cambio frente al paradigma previo de la fijacion del rol
social consideramos relevante Sindromes modernos: tendencias de la sociedad actual (2002), ensayo firmado
por Juan Carlos Pérez Jiménez.

6 Para profundizar en la interaccién del receptor con la obra en el ciberespacio resulta fundamental el
estudio de Murray (1997).

7 En referencia aqui a Raimondi (2002: 37-74) y a su excelente trabajo sobre el mecanismo de ocul-
tacion y codificacion simbdlico y retdrico iniciado con la teoria de la metafora barroca de Tesauro y
Gracian, principalmente.
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avatar, concebido este como reflejo de su usuario (es decir, sin enmascara-
miento aparente al emplear los referentes de la realidad —como nombre o fo-
tografia reales— para constituir el avatar) hay una ficcionalizacion de la perso-
na tras el mismo. Esto sucede en cualquier sistema de la sociedad-red, tanto si
es un foro como un videojuego o una red social. El espejo es siempre defor-
mante y no devuelve una imagen completa del ente que proyecta en el mundo
sintético: es una representacion, un constructo del yo en el habitat digital. E1
término «avatar» dentro del contexto informéatico-liidico, como heredero de la
concepcién hinduista de la palabra, se popularizé en 1985 cuando aparece en
el videojuego Ultima 1V, dirigido por Richard Garriott, para denominar de
forma genérica al personaje que controlaba el usuario. Se permitia al jugador
configurar a dicho personaje modificando parametros de su aspecto fisico e
incluso rasgos de su psicologia y diversas habilidades, en particular segin
progresaba la partida. Estos rasgos de personalizacion del personaje son ya
comunes en la inmensa mayoria de los videojuegos de rol y un requisito que
se ha convertido en esencial cuando este género se traslada, ademads, a los
mundos sintéticos permanentes que habitan millones de usuarios.® No se tra-
ta solo de establecer una relacién empatica con el personaje propio, sino dife-
renciarlo de los demas buscando los rasgos identitarios propios que, dentro
de la colectividad social, lo hagan individuo. Precisamente esa operacion de
significacion o identificacién con lo individual-ficcionalizado (el avatar mis-
mo) se mueve en el terreno de una voluntad dirigida hacia el disefio de la
mascara, es decir, alude a una pulsién representativa, a un deseo de interpo-
ner entre el yo-analdgico y el mundo virtual, un actante cualificado para asu-
mir el complejo rol de la interrelacién con los otros actores de este teatro de
figuraciones virtuales.

En ese sentido, el avatar opera entonces como un tecnocuerpo, esto es,
como traslacion plena de la representacion corporea al pasar esta a la desma-
terializacion. Puede ser un conjunto amorfo, como en una red social y el perfil
de usuario, o de inspiracion fisicalista, como el personaje de un videojuego. El
propio contexto social en red se asimila a un proceso lidico de virtualidad
incluso cuando se aleja del juego puro tradicional: «the utopian dream of libe-
rating play from the game, of a pure play beyond the game, merely opened
the way for the extension of gamespace into every aspect of everyday life»
(Wark, 2007: 16) fusionando asi la ficcionalidad ltidica y la irrealidad de la

8 Eljuego es, en este sentido, una simulacién o imitacién —un hacer como si de lo lidico y representacio-
nal/impostado-, relacién que ya establecio en los mundos sintéticos Ryan (2004: 134).
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propia vida real dado que, justamente, «la irrealidad de los juegos denuncia
que lo real no lo es atn. Son ejercicios inconscientes de la vida justa» (Adorno,
1951: 237). Esto se visibiliz6 claramente en 2013, cuando en el programa Chan-
nel 4 News emitido originalmente el 28 de noviembre, Jon Snow entrevisto al
periodista y humorista britanico Charlie Brooker. En el transcurso de la entre-
vista presentaron algunos videojuegos y tuvo lugar el siguiente didlogo, que
se inicia con Jon Snow admitiendo que tiene una nula experiencia con el ocio
electrénico:

—Charlie, you're talking to somebody who has literally never ever played a
videogame.

—-I don’t believe you. Have you ever played Patience [Solitaire]?

—You mean on the screen? No.

—Have you ever played Pong?

-No.

—-Angry Birds?

-No.

—Twitter?

—Yes.

—That’s a video game.

—That’s not a video game.

—Itis a video game. It's a massively multiplayer online RPG [role playing game]
in which you choose an avatar and you act out a persona loosely based on your
own in order to gain followers. It’s a videogame (Channel 4, 2013).

La equiparacién entre la vida en la sociedad-red con la experiencia la-
dica de un videojuego, aunque realizada en el contexto desenfadado de esa
entrevista, muestra la percepcion mas alld de los expertos de una clara ludifi-
cacion de las interacciones e intercambios sociales. Y no solo eso: evidencia
una nocién de segmentacion y diferenciacion entre la identidad (el yo analo-
gico) y la tecnoidentidad (un yo proyectado), es decir, teatralizaciéon de la
mascara social.

En la creacién de identidad avatarizada el usuario tiene la capacidad
de escoger qué le representa dentro de las herramientas y opciones de la pla-
taforma o videojuego. El personaje que pueda crear en World of Warcraft o
Minecraft, por referirnos a algunos titulos populares, sera claramente diferen-
te porque operan variables como el contexto de los juegos (por ejemplo, la
fantasia y las razas del titulo de Blizzard son un factor determinante claro) o
la capacidad técnica (los bloques y la texturizacién de Minecraft condicionan
el disefio), tanto si esta tecnologia estd condicionada por decisiones artisticas
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o por limitaciones impuestas por los techos del hardware y las herramientas
de programacion disponibles.

No podemos mas que sefialar aqui la actualizacién epistemolégica del
neobarroco como otra forma de nomenclatura adaptable a esta nueva reali-
dad. Si en esa aproximacién atendemos a las lineas o criterios teéricos pro-
puestos por Omar Calabrese (1987), estamos ante la emergencia de una acti-
tud —como el propio Calabrese (1987:28-33) afirma en relacién a las previsiones
de Sarduy-y no una época. Una actitud, un cardcter, por tanto, que se infunde
de esas caracteristicas iniciales inclinadas sobre la critica hacia el hipermate-
rialismo y sus consecuencias socio-culturales. Pero es algo mas, también, como
advertimos con Calabrese. En esa actitud se vislumbran, ademas, algunos ras-
gos acomodados en el umbral de la practica lddico-digital, en la usurpaciéon
voluntaria del sujeto por parte de ese yo digitalizado que representa a las fuer-
zas ocultas que se consumen en la interioridad del propio sujeto. En esa direc-
cién se percibe, por ejemplo, la inestabilidad y la metamorfosis, como en los
monstruos que sefiala Calabrese (1987: 106-110), ecos de una interioridad con-
fortada, en crisis, cara o mascara impropia que se construye sobre el principio
del deseo: de ser, de tener sentido, de cobrar una vida. De ahi también la ines-
tabilidad que se promueve desde el videojuego en tres elementos diferentes,
como confirma Calabrese: «en los caracteres de los actores mismos [...]; en un
conflicto de espacios [...]; en la relacién entre juego y jugador» (1987: 118).

La relacién empatica entre juegos (esto es, entre personajes) y jugado-
res es el vinculo emocional y motor afectivo, que puede desarrollarse en el
espacio de interaccién con més intensidad que en los medios narrativos en los
que la posicion del receptor de la obra es principalmente pasivo. El hecho de
que los personajes —cuando no el destino mismo del mundo ficcional del vi-
deojuego— dependan de la accién directa del usuario, que se sittia como enti-
dad clave en el devenir de los hechos, ejerce una fuerza afectiva evidente. Se
trata de la simulacion de ser la pieza fundamental de un universo (aunque sea
sintético) al ejercer como héroe mismo de la aventura: no importa el tipo de
camara que ofrezca el juego, pues este se experimenta en una primera persona
narrativa, incluso cuando el desarrollo de la historia no permite tomar deci-
siones reales, ya que la propia interaccioén es en si misma un elemento narra-
tivo que determina qué esta sucediendo.’ Frente a eso, la literatura y el cine

9 Atribuimos a la accién interactiva una relevancia narrativa —como las «historias espaciales» (Jenkins,
2004: 118-130)—, no solo en las secuencias narrativas interactivas, sino por el valor intrinseco de la accién
como suceso y, por tanto, como elemento narrativizado que se ejecuta mediante el hacer del usuario del
videojuego y que, por supuesto, es el resultado de superar limitaciones técnicas que forzaban una narra-
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han sido experiencias eminentemente vividas en tercera persona, con diferen-
tes experimentaciones narrativas de interaccién en el cine y los libro-juego del
tipo «escoge tu propia aventura» y el rol clasico de mesa y libro como antece-
dentes directos de la experiencia de encarnacion directa del héroe.

Sin animo de entrar en una taxonomia compleja de los videojuegos en
funcién de su concepcidén narrativa, perspectiva o tipo de personajes (lo que
nos llevaria a la evaluacién narrativa de titulos como Tetris y otros puzles que
no precisan de justificacién argumental ni de marco narrativo), nos centramos
en aquellos que ofrecen estructuras narrativas tradicionales, es decir, una his-
toria que se desarrolla ante el jugador segtin progresa la accién. Por supuesto,
un videojuego es videojuego no en la medida en que narra una historia, sino
en la medida en que es jugable. Hay juegos que no tienen personajes, ni histo-
ria que desarrollar (argumento) u otras (micro/nano) historias que contextua-
licen la accién, algo que parece un condicionante casi necesario en muchas
expresiones artisticas que se someten a lo narratoldgico. Esto implica un desa-
rrollo de la partida, sea esta lineal (reiteracién de retos sobre una misma es-
tructura) o lateral (modificacién de retos durante el desarrollo), y, como tal,
hay un avance en esta estructura del videojuego que se compone sobre la na-
rrativa lddica. La estructura de la partida es, en si misma, una accién narrato-
légica que opera sobre la ludologia:'® su conjunto de reglas y mecanicas de
interaccién son en si mismas potencias narrativas que llevan a Ryan a la si-
guiente conclusion: «Games [...] embody a virtualized, or potential dramatic
narrativity, which itself hinges on the virtual diegetic narrativity of a retelling
that may never take place» (2001: n.p.). La narrativa jugable esta formada a
partir de una sucesién de retos a superar por el jugador dentro de un conjun-
to de reglas determinadas propias del mundo sintético en el que se desarrolla
la accion (Escandell, 2012).

Las estructuras narrativas de los juegos masivos en linea (conocidos
como «MMO» por sus siglas en inglés, massively multiplayer online) no pue-
den, en cambio, otorgar un papel de héroe esencial al jugador porque se
trata de colectivizar la experiencia de juego en un mundo virtual y perma-
nente. Si un dnico jugador esta predeterminado para ser el héroe, entonces

cién exégena a la accion (limitada al manual de instrucciones, a la decoracién de la maquina recreativa,
etc.). Pese a eso, las aventuras de texto y las aventuras graficas son claros ejemplos de que, aunque en
ocasiones se ha sefialado lo contrario, en los videojuegos lo ltidico y la accién del usuario son elementos
narrativos de pleno derecho. Asimismo, debemos recordar que «determinados juegos producen narra-
tivas emergentes, no previstas o determinadas por el programador» (Sdnchez-Mesa, 2007: 23), como los
juegos masivos en linea.

10 Sobre la unién de ludologia y narratologia resulta relevante el estudio de Frasca (1999) y el trabajo
de Wardrip-Fruin y Harrigan (2006).

Brumal, vol. III, n.° 1 (primavera/spring 2015)

147



148

Daniel Escandell Montiel / Juan Carlos Cruz Sudrez

el resto de usuarios solo pueden asumir una existencia virtual intrascenden-
te. Esto implicarfa un peligroso paralelismo con la cotidianidad. El videojue-
go permite vivir una fantasia a través de un personaje y en los MMO no se
recurre a los elementos empaticos tradicionales de los videojuegos con na-
rrativas tradicionales orientadas al jugador tinico (o —al menos- aislado,
pues una experiencia multijugador limitada puede reproducir la misma épi-
ca al no modificar sus estructuras narrativas). Esto se debe a que, como en la
red social, el valor empatico estd en la comunidad de personas que se escon-
de tras los avatares: aqui los personajes ya no son lineas de c6digo y guion
escrito por el equipo de desarrollo, sino personas que estan tras sus respec-
tivas pantallas cohabitando nuestro mundo sintético. Son ciudadanos del
mismo servidor.

Y, sin embargo, las estructuras y recursos empéticos de simulaciéon de
ser el eje central del universo que se dan en el videojuego de narrativa tradi-
cional (el mismo héroe salvador, insistimos, que en el cine y la literatura de
épica), son los operadores emocionales principales de la red social. Es decir,
son retroalimentadores del ego que permiten al usuario situarse en el centro.
La red social sittia a cada usuario en el centro de una estructura de relaciones
que, si bien puede ser més rizomatica cuanto mayor sea la cantidad de contac-
tos establecidos, es en su circunmundo virtual aparente un sistema social de
exaltacién del ego que persigue el refuerzo de la imagen social proyectada a
través de sus diferentes recursos, como la redifusiéon del mensaje publicado
(por ejemplo, un retuit) o el apoyo expreso a la opinién compartida (como el
botén «me gusta»).

El videojuego, en su versiéon usurpadora de lo real, como narrativa de
una vida que se retroalimenta —en cuanto a experiencias vitales digitaliza-
das, teatralizadas— del rol que le da sentido en el escenario virtual adquiere
la capacidad de mutar, de controlar su modo de aparicién: control de la
propia madscara, por tanto, a partir de la operatoria selectiva que ofrece el
propio sistema de seleccién de rasgos. Se fomenta con ello una nueva prac-
tica narrativa en la que la etopeya y la prosopografia del personaje es domi-
nada en tiempo real por el autor de la obra, por el referente humano eludido
pero al que se alude a través del rol y su accion intradigital, es decir, en el
seno de la vida virtual que le es conferida por su demiurgo. Se trata, con
ello, de una suerte de autogeneracién personal, de concepciéon auténoma de
uno mismo y su ideal recéndito, al fin emergente en las coordenadas especi-
ficas de una narrativa disefiada para no cerrarse en el limite del convencio-
nalismo formal de un desenlace previsible o inesperado, pero desenlace al
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fin y al cabo. La potencia de lo vivido en tiempo real se abre para dar al
teatro de representaciones un mayor dinamismo y operatibilidad mimética
con respecto a la realidad de la que surge y hacia la que se dirige con el fin
de conquistarla, con la intencién de robarles los limites de la fisica material
y con ello, romper la dicotomia clasica entre esas dos ontologias: la del ser
en si mismo y la de su ficcionalizacién intencional, su representacién meta-
férica pero viva en cuanto a objeto o fenémeno estético. Estamos, con Cala-
brese, en que toda acciéon que propugne una suerte de metamorfosis del
sujeto, un transito de la forma pristina u original a su representacién o mas-
cara virtual, conlleva una pulsién neobarroca ineludible. De ahi la fuerza o
la potencia del imaginario que surge de los juegos de rol. A través de ellos,
como ya hemos intuido, se exploran todas las posibilidades metamorficas
imaginables por el sujeto anclado, existencialmente —dicho con toda la in-
tencién- a la interfaz que le promete una experiencia novedosa, una vida
por vivir, una salida del limite material y sus fisuras emotivas, psicolégicas,
culturales y sociales convencionales.

Mutabilidad, inestabilidad y fragmentacion del sujeto' se presentan
como sintomas de la pervivencia de lo barroco en la cultura contemporénea,
y mads especificamente, ahora, en su dimensién digital. Abordamos esta cues-
tion con los mundos permanentes de los videojuegos masivos en linea como
referentes principales del theatrum mundi de la identidad neobarroca a través
de la sociedad-red dado su doble caracter como mundo sintético de fantasia y
como espacio social desplazado a ese contexto de fantasia.

Los primeros juegos masivos en linea que lograron hacerse populares
fueron los MUD (Multi User Dungeon), lo que pronosticaba el importante peso
de los juegos de rol en este ambito, que acabd evolucionando en los juegos de
rol masivos en linea (MMORPG por sus siglas en inglés). Los MUD nacieron
como juegos basados en texto, por lo que el usuario podia leer descripciones
de los lugares y de los personajes que iba encontrando durante la partida
mientras interactuaba con otros jugadores (Bartle, 2003: 9-10). Se debian intro-
ducir instrucciones que emulaban (con distinto éxito) el lenguaje natural para
realizar las diferentes acciones (como ir hacia un lugar o atacar a un enemigo).
La ambientacién prototipica era la fantasia medieval y se recurri6 en no pocas
ocasiones a la inspiracion de los juegos de rol de mesa de Dungeons & Dra-

11 Hacemos alusién a tres de los conceptos que Aurora Egido (2009: 10) menciona en relacién a la mi-
rada hacia lo barroco en la modernidad, percepcién que, en todo caso, tiene como motivador principal
el pensamiento de Walter Benjamin y mds concretamente su reconocida obra El origen del drama barroco
alemadn.
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gons'? para definir no solo los mundos en que se ambientaban, sino también
muchas de sus reglas de juego.

El MUD fundacional fue Colossal Cave Adventure, creado por Will
Crowther en 1975 y revisado en 1976 por Don Woods ampliando asi sus con-
tenidos. Contaba con multitud de referencias al universo de Dungeons & Dra-
gons y la partida se desarrollaba a partir de un maestro de partida (amo del
calabozo) controlado por la maquina. El nombre del género, sin embargo, se
deriva del titulo epénimo creado por Roy Trubshaw en 1978, cuyo eslogan
fue «you haven'’t lived until you've died in MUD» (1978). Este juego se eje-
cutaba en los servidores de la Universidad de Essex, en Reino Unido, por lo
que se convirtié en 1980 en el primer juego de rol masivo en linea cuando
esta institucion se conecté a ARPANET." Por supuesto, segtn el tipo de ju-
gabilidad se da una clasificacién en diferentes subgéneros, pues pueden es-
tar mas orientados a la accién, al rol por turnos, al enfrentamiento directo
entre jugadores, al desarrollo del componente social, etc. Esta distincion es
esencialmente vélida todavia hoy en la concepcion contemporédnea del rol en
linea, aunque esta no puede entenderse sin el paso intermedio que supusie-
ron los MUD gréficos ya en los afios ochenta, es decir, aquellos que —aunque
operaban sobre texto— empezaron a introducir ilustraciones para acompafiar
a su accién, mostrando asi al usuario retratos de personajes, paisajes y otros
apoyos visuales, hasta evolucionar a un dinamismo visual en la presentacién
de sus entornos (sobre todo, mazmorras) que se situaron en una esfera proxi-
ma a los entonces incipientes juegos en primera persona. Es a principios de
los noventa cuando el término MUD empieza a caer en desuso al evolucio-
nar el género hacia representaciones de mundos virtuales visualmente com-
plejas y otros sistemas de control sobre el personaje del jugador y, a través de
este, de nuevas formas de influir y de relacionase con el mundo sintético de
€s0s juegos.

12 Saga dejuegos de rol de fantasia medieval que disefiaron Gary Gygax y Dave Armeson. La primera
edicion se publicé en 1974 de mano de Tactical Studies Rules, aunque en la actualidad es propiedad de
Wizards of the Coast. Se deriva de los juegos de mesa de rol, aquellos que se juegan con lapiz, papel y
dados diversos. La publicacién de Dungeons & Dragons marca el debut de los juegos de rol modernos.
Ha dado lugar a multitud de adaptaciones en television, cine, otros tipos de juegos de mesa, libros
juego, miniaturas, videojuegos, etc.

13 Precursora de la internet actual. Esta red, cuyas siglas se corresponden con Advanced Research Pro-
ject Agency Network, fue creada por encargo del Departamento de Defensa de los EE. UU. como medio
de comunicacién para los diferentes organismos del pais. Como resultado de unir mdiltiples proyectos
de diversas universidades y del propio Departamento de Defensa, sale a concurso su ejecucion en 1968
y se concede al afio siguiente a la empresa BBN. El 29 de octubre de 1969 se transmite el primer mensaje
através de ARPANET y el 21 de noviembre de 1969 se establece el primer enlace entre las universidades
de Standford y UCLA. En diciembre de ese afio ya era completamente operativa.
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Sherry Turkle plante6 ya en 1995 como los MUD permitian un anclaje
psicoldgico para el desarrollo de diferentes personalidades en entornos ludi-
cos y compilé mdltiples casos de estudiantes universitarios que empleaban
estos juegos para desconectar de los problemas cotidianos, lo que ella inter-
pretdé como una potencial fuente de problemas de identidad pese a los benefi-
cios del espacio digital como capacitador de creatividad y experimentacién.*
El problema que sefala Turkle se centra en el abuso de esta via de escape més
alla de su capacidad liberadora. Este asunto, en todo caso, rehtye la lectura
neobarroca del asunto, pues en tal caso se trata de un tipo de operacion que
surge del nada eficaz dominio del medio lddico-tecnolégico, hecho que per-
mite que se trastoque el orden natural desde el que parte el propio deseo y la
voluntad de ser y estar en el espacio virtual. Lo barroco, en el sentido que le
damos, consiste precisamente en lo opuesto: el control o el dominio y la capa-
cidad de dirigir el yo-virtual, el alter ego explicito en su forma de méscara en
el canal digital, es lo que caracteriza precisamente a toda operacion barroca de
impostura o representacion frente a lo real. En este sentido, no hay problemas
de identidad, sino control absoluto de todo el proceso de generacion de espe-
jos; dominio, por tanto, del ser-analdgico y de su actante ficcio-virtual.

Sin embargo, seria un error restringir la previsién de consecuencias a lo
negativo. En el libro Alter Ego. Avatars and their Creators (2007), se compilan
muiltiples testimonios de aficionados a los videojuegos. Su puesta en pagina
destaca por presentar dos fotografias: la de la persona y la de su avatar, su
personaje en el videojuego. Deseamos destacar el caso de Jason Rowe, joven
estadounidense nacido en 1975 en EE. UU. y aficionado al videojuego masivo
en linea Star Wars Galaxies (2003) con un personaje que cre6 en 2003 bajo el
seudénimo de Rurouni Kenshin en el servidor Radiant. En el retrato de Rowe
vemos a un joven de aspecto débil que precisa de un respirador —padece dis-
trofia muscular de Duchenne (Levine, 2007)- y él mismo explica que:

The difference between me and my online character is pretty obvious. I have a
lot of physical disabilities in real life, but in Star Wars Galaxies I can ride an
Imperial speeder bike, fight monsters, or just hang out with friends at a bar. I
have some use of my hands —not much, but a little. In the game I use an on-
screen keyboard called «soft-type» to talk with other players. I can’t press the
keys on a regular keyboard so I use a virtual one. I play online games because

14 Aunque es cierto que el debate sobre el impacto psicolégico de los videojuegos (y, en particular,
de los videojuegos masivos) en sus usuarios esta todavia abierto, son ya abundantes las investigaciones
que han sefialado la ausencia de impacto o el impacto positivo derivado de su uso, como en el caso de
Yee (2006), Zhong (2011) o en el de Johnson, Jones, Scholes y Carras (2013).

Brumal, vol. III, n.° 1 (primavera/spring 2015)

151



152

Daniel Escandell Montiel / Juan Carlos Cruz Sudrez

I get to interact with people. The computer screen is my window to the world.
Online it doesn’t matter what you look like. Virtual worlds bring people to-
gether —everyone is on common ground. In the real world, people can be un-
comfortable around me before they get to know me and realize that, apart from
my outer appearance, I'm just like them. Online you get to know the person
behind the keyboard before you know the physical person. The internet elimi-
nates how you look in real life, so you get to know a person by their mind and
personality (Rowe citado en Cooper, Dibbell y Spaight, 2007: 23).

El poder liberador de la identidad del jugador en el mundo de fantasia
del videojuego y sus relaciones sociales digitales es factible porque, segin
sefala Burbules, «these aren’t necessarily false identites; they may in fact in-
volve exploring aspects or extrapolations of one’s actual identity that cannot
be enacted without disapproval, harm or other consequences in one’s ordi-
nary life» (2002: 388). Los juegos con un componente social se benefician del
estimulo de la presencia social motivada por los elementos del entorno, o por
los otros habitantes del juego (reales o no) que reaccionan ante el usuario
(Heeter, 1992). Igualmente, el estudio de Hussain y Griffiths (2008) indic6 que
el 21% de los encuestados aficionados al juego en linea preferian socializar a
través de la red y que el 57% habia creado un personaje del sexo opuesto: una
ficcionalidad intencionada del yo propiciada por el distanciamiento y el uso
de referentes no reales del individuo que se sitdan, por tanto, en el ambito
neobarroco descrito por Calabrese al que ya hicimos referencia, sometido a
los actantes digitales de la sociedad-red.

Si tomamos algunos los referentes principales del neobarroco postmo-
derno, el de finales del siglo xx, que sefiala Calabrese —es decir, el limite y el
exceso, el desorden y el caos, etc. —, tiene su reflejo en las estéticas de construc-
cién de los personajes en los mundos de fantasia del rol masivo en linea. Aun-
que algunos juegos de este género han optado por estilos visuales oscuros y
personajes estilizados (es decir, con proporciones realistas), como The Elder
Scrolls Online, incluso cuando aparecen representados seres antropomorfos
como los elfos, es muy habitual encontrar juegos que huyen de ese canon.
World of Warcraft, al que nos hemos ya referido varias veces, se ambienta en el
mundo de fantasia medieval de Azeroth y conviven multiples especies, la tl-
tima de ella los pandaren, seres inspirados en los osos panda que fueron uno
de los principales atractivos de la expansion Mists of Pandaria publicada en
septiembre de 2012. De hecho, las sucesivas expansiones que sumado el juego
han ampliado o modificado los continentes que forman su extenso mundo,
aportando mds opciones para personalizar a los personajes (incluyendo mas-
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cotas, monturas, etc.) y han ido incorporando sucesivas mejoras técnicas que
han potenciado su aspecto visual. Sin embargo, la linea estética se ha mante-
nido coherente, es decir, desenfadada, colorida y sin proporciones realistas.

Ademads de por su veterania y estabilidad (pues debut6 en 2004), el
juego destaca por su inmensa comunidad de usuarios. Logicamente esta no es
una cantidad de gente fija y flucttia, pero ha superado en varias ocasiones la
barrera de los 10 millones de jugadores activos (hito que alcanzé por primera
vez en 2008 y, por ultima hasta ahora, en noviembre de 2012 tras el impacto
comercial del lanzamiento de la expansion Mists of Pandaria).”® En los tltimos
afos su volumen de suscriptores se ha movido entre los 9 y los 10 millones de
usuarios registrados con un pico de 12 millones de usuarios en octubre de
2010 (Escandell, 2012).

Las opciones de personalizaciéon de World of Warcraft permiten encon-
trarnos con usuarios que abrazan el limite y el exceso del neobarroco de Cala-
brese apostando por lo sobrecargado y lo kitsch. Ademas del impacto estético
que aportan los objetos que incorpora el usuario a su personaje hay mascotas
como cachorros de pantera y monturas como osos de batalla o caballos alados
(el corcel del Viento Presto) que vuelan sobre nubes plateadas. En este mundo
se introdujo incluso una moto a partir de una votacién entre los usuarios entre
los disefios propuestos por el equipo de Paul Jr. Designs. La estética deses-
tructurada es también neobarroca, pues se corresponde con la inestabilidad y
metamorfosis, enmarcandose en un mundo abierto en su historia, que no con-
cluye (detalles y fragmento). El planteamiento jugable de este tipo de juegos,
que pone especial énfasis en formar grupos de jugadores para afrontar misio-
nes que tienen —en realidad- estructuras muy repetitivas, responde a la carac-
teristica de ritmo y repeticion identificada también por Calabrese. Elnodo y el
laberinto de Calabrese esta presente en la misma medida en que se da la es-
tructura rizomatica por su componente social estudiado a partir de los mode-
los de nodos de comunicacién en red; por su puesto, la red informatica real
que permite la conexién entre los millones de usuarios y los servidores del
juego es en si misma rizomatica. El componente de distorsién y «perversién»
identificado por Calabrese entre los rasgos del neobarroco posmoderno se
refleja en la heterogeneidad del arte y esto se observa también en el videojue-
go en si misma como expresion lddica y artistica en la que se suman diferentes
expresiones artisticas audiovisuales y narrativas. En la sociedad-red puede

15 World of Draenor, quinta expansién y tltima aparecida hasta el momento, se lanz6 en noviembre de
2014, por lo que todavia es pronto para evaluar su potencial como revulsivo del juego.
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entenderse el valor semiondutico de reutilizacién de lo creado por otros y la
percepcion legitimada de la pirateria informatica'® (o de otras expresiones ar-
tisticas a través de su distribucion digital), lo que es en si mismo un cambio en
la percepcién moral del concepto de autoria o del valor y respeto hacia la
misma. Asimismo, albergan un cierto grado de desorden y caos en su propia
narrativa y representacion del mundo, lo que incluye miltiples reescrituras
de su propia historia. En el caso de World of Warcraft la inclusion de un gran
cataclismo como elemento narrativo para justificar una profunda revision de
las regiones del juego y presentar nuevos elementos emple6 el caos del desas-
tre para generar un nuevo orden. Esto hizo que la historia desde el origen
hasta la version 4.x del titulo fuera una y que a partir de entonces se introdu-
jera un nuevo elemento clave en su narraciéon: una serie de terremotos redibu-
ja el paisaje y abre una nueva amenaza, pues la batalla entre orden (el bien) y
caos (el mal) es un recurso narrativo recursivo en toda fantasia épica. Esto
implica trazos de complejidad y disolucién, pero también de desorden y caos
y de complejidad y disolucién, pues es un universo que, a su vez, fusiona la
fantasia medieval (ogros, orcos, elfos...) con la inspiracién espacial de ciencia
ficcion: el origen de la Horda estd en el planeta Draenor,"” destruido en el pa-
sado del que solo queda un fragmento flotando en el Vacio Abisal y que es
conocido como Terrallende, al que se accede desde un portal en Azeroth.
Mas alla de las caracteristicas generales que hemos visto que pueden
cumplir con buena parte de las marcas neobarrocas identificadas por Calabre-
se, World of Warcraft y otros juegos masivos en linea estan especialmente dota-
dos para el teatro de relaciones virtuales. La autogeneracion personal, a la que
ya hemos hecho referencia anteriormente, es capital en este tipo de juegos a la
hora de permitir la construccién un personaje que se identificard no solo por
las opciones de personalizacion visual, nombre y sexo y algunos pardmetros
fisicos (como altura o color del pelo), sino también por la especie, ya que este
mundo (y otros muchos) no estan habitados solamente por humanos, sino por
criaturas (por lo general, antropomorfas) con cualidades muy diferenciadas e

16 Sin animo de entrar en la polémica sobre la pirateria, el derecho a copia privada y copia de seguri-
dad y la promulgacion y revision del marco legislativo, es dificil negar que en la red se ha generalizado
una debilitacion del concepto de autoria (y de los derechos sobre la misma) para favorecer la reutiliza-
cién, remezcla y apropiacion sin cuestionar la legitimidad de lo sometido a ese proceso (Oleza, 2009:
51), cuestion ético-legal que va mas alla de los planteamientos estéticos y artisticos de la intervencion
sobre la obra ya existente, como el DJ semionauta de Bourriaud (2002: 18) o el sampler de Fernandez
Porta (2008).

17 De hecho, Warlords of Draenor (quinta expansion del juego) se centra en ese mundo pero en una
dimension alternativa y en un momento histérico previo a su destruccion. Se suma asi a las obras que
incluyen universos y realidades paralelas, lo que incluye series de television que han hecho de ello su
tema principal, como la estadounidense Fringe.
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incluso pertenecientes a grandes bandos enfrentados (en este titulo que nos
ocupa se trata de la Alianza y de la Horda). World of Warcraft ofrece, en estos
momentos, trece razas a disposicion del jugador que se combinan, a su vez,
con once clases (que varian seglin raza) que se personalizan a su vez con la
eleccion de tres ramas de talentos, orientados a la lucha (los druidas pueden
contar con una cuarta): sanadores, tanques (atraen la atencion del enemigo) y
quienes infligen dafio por segundo (DPS) a distancia, cuerpo a cuerpo o con
hechizos. Esto muestra que el combate, pese a las diferentes profesiones y la
libertad en el desarrollo social en el mundo sintético, es percibido como un
elemento ladico primario.

Por la parte de la Alianza es posible controlar a personajes de rasgos
mads humanoides, como los propios seres humanos, los gnomos, enanos, elfos,
etc.; en cambio, la Horda alberga orcos, no-muertos, trols, elfos oscuros (Elfos
de Sangre de Lunargenta). En la expansion Mists of Pandaria se introdujo a los
pandaren como una especie neutral en sus relaciones con las demas. Esta
suerte de circo en el que habitan seres de diferente tipo no es sino la conse-
cuencia propia del frenesi o desbordamiento de lo fantastico que nuestra cul-
tura ha registrado especialmente a lo largo del siglo xx. En esa incorporacion
de seres se presencia la contundente aparicién de lo anamérfico (otra sefia de
identidad formal de lo barroco), es decir, de todo aquello que rompe las lineas
convencionales de una cierta idealizacion esquematica para ofrecernos obje-
tos, fendmenos o seres en su fisionomia mas teatral, mas metaférica, también,
pues cada ser, cada monstruo, tiene como referente una dimensién de lo hu-
mano que intencionalmente reprimimos, ocultamos o transfiguramos. Y son
esos seres, a su vez, aquellos con los que el sujeto-actante digital convive en
ese espacio de figuracion, aportandole con ello un mayor reconocimiento per-
sonal, una identidad mas concretizada dentro de los pardmetros de accion de
la narrativa en la que interactda.

No son esos los tinicos componentes que definen al personaje y como
se relaciona con el mundo. Esas caracteristicas son en cierto sentido determi-
nistas pues son escogidas por el usuario para construir al personaje y condi-
cionarlo en cuanto a qué cimas puede alcanzar en su desarrollo. Las profesio-
nes, en cambio, se desarrollan a lo largo de la partida y no como un rasgo
determinista seleccionado explicitamente por el usuario en la construccién
de su personaje. Cada personaje puede aprender dos profesiones primarias
de entre todas las disponibles sin importar raza ni ramas seleccionadas ante-
riormente, lo que implica un total de once opciones entre produccién y reco-
leccion.
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Las profesiones secundarias (cuatro) no estan limitadas en su domi-
nio, por lo que el personaje del usuario puede desarrollarlas todas. Las pro-
fesiones primarias de produccién y recoleccion estan orientadas a ser combi-
nadas segtn el objetivo del usuario (por ejemplo, un herrero se beneficia
especialmente de la mineria), pero en realidad no hay ningtn tipo de limita-
cién en este sentido. Asimismo, estas caracteristicas profesionales exigen al
usuario una dedicacién y préctica y cuentan con su propia escala de evolu-
cién, desde aprendiz hasta maestro Zen. Un sistema de evolucién y destreza
mayor se da también en la equitacién, necesaria para manejar las monturas
(e incluso una licencia de vuelo). Cuanta mayor es la experiencia del perso-
naje en las profesiones, mayor es el rendimiento que obtiene el usuario de
esas actividades.

Este componente profesionalizante constituido por los ejes de la clase,
las ramas y las profesiones es tan importante como el componente estético de
la construccion avatarica del personaje en la concepcion neobarroca de auto-
generacion personal como btisqueda de una funcién en la estructura social de
las vidas virtuales dentro del juego. Este desarrollo personal en el mundo de
fantasia de Azeroth es el que permite encontrar un espacio y funcién en colec-
tivos de usuarios que se unen para afrontar misiones pues, para hacerlo con
éxito, es preciso contar con suficiente variedad de personajes (y usuarios ha-
biles) como para garantizar la adaptabilidad estratégica ante los retos que su-
ponen las raids.'®

La elusion del referente humano (jugador) en el mundo de fantasia del
videojuego se da también en los medios de socializacién expresa, como los
foros en linea oficiales que mantiene la compafiia responsable del videojuego,
Blizzard. En 2010 la empresa anuncié que iba a introducir, en parte gracias a
un acuerdo con Facebook, el sistema Real ID que haria que los nicknames de
los usuarios registrados fueran sustituidos por sus nombres reales, forzando
la presencialidad de la identidad real frente a la impostada de la virtualidad,
escondida tras los elementos de avatarizacion de la persona. La respuesta de
la comunidad usuarios fue una oposicién frontal y mayoritaria que tomé me-
didas reivindicativas, como publicar datos personales de ejecutivos y emplea-

18 Término que se toma del inglés. En los juegos de estrategia en tiempo real el término se asocia al
uso militar de la palabra, es decir, «asalto o incursién (por sorpresa)» como estrategia caracteristica
de la guerra de guerrillas. En los juegos en linea, y en particular los de rol, su significado parece estar
vinculado a las adventure raids, es decir, a las carreras o circuitos de deportes de aventura o ruta, como
ciclismo o remo. En un juego masivo en linea una raid hace referencia a un tipo de misién en la que un
grupo de muiltiples usuarios deben unir sus habilidades y coordinarse para conseguir un objetivo (co-
munmente, derrotar a un poderoso enemigo tras superar otros retos de menos dificultad, como explorar
una mazmorra y eliminar a enemigos comunes).
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dos de la compaiiia obtenidos a partir de conocer sus nombres. Ademés, se
temia que pudiera haber represalias o que perjudicara la imagen de los usua-
rios (por los prejuicios que pueden tener terceros en relacioén al uso de video-
juegos por parte de adultos). Todo ello hizo que Blizzard finalmente retirara
la idea, que no llego a aplicarse (Hill, 2010), imponiéndose la mascara social
digital sobre la persona analdgica. En este caso, la ficcionalizacién en el mun-
do del videojuego en linea siguié ejerciendo su labor de capa protectora y
distanciadora del referente real. La preservacion en realidad funciona en un
doble sentido, que permite que no se vea alterada la vision social de la perso-
na analdgica en sus contextos habituales (trabajo, etc.) y que la persona de
ficcion del videojuego pueda mantener su vida sintética de ocio y fantasia.
Cada una de las identidades es méscara protectora de la otra, pues solo apre-
ciar ambas y temer por la integridad de la cotidianidad de ambas identidades
justifica la virulencia de las reacciones de parte de la comunidad de usuarios
y el deseo de mantener ambos lados separados e inconexos.

La promesa de la vida neobarroca es la de la metamorfosis del sujeto
para poder ser otros. Es una de las pulsiones neobarrocas de mayor calado y
el videojuego es uno de sus mecanismos, aunque la experiencia de diferencia-
cién y disociacién serd mds plena cuanto mayor sea el distanciamiento con los
simbolos y representaciones de la realidad. Dicho de otro modo, la fantasia de
la metamorfosis del sujeto es mayor cuanto mayor es la fantasia del videojue-
go. Aunque influir en la vida de unos personajes de Los Sims 0 asumir un pa-
pel divino en Populous es, en si mismo, una fantasia, resulta evidente que los
reflejos (deformados y deformantes) de la realidad pueden tener mayor cala-
do cuando se trata de mundos alienigenas, apocalipsis zombis, etc. La cons-
truccion de esta identidad en un mundo compartido, donde la -inmensa— ma-
yoria de los otros personajes que se encuentran son también usuarios reales,
solo refuerza la posicién de teatro social de la mascara neobarroca en el video-
juego pues no es solo operativa en la ficcién de la fantasia del mundo del
juego, sino en el circulo de relaciones sociales digitales que se construyen. Es
una interfaz no solo con el propio juego, sino con el mundo mediado por la
fantasia y el constructo audiovisual de entornos sintéticos y personajes de
cada una de las personas que se esconden en el mundo Azeroth. La promesa
de la nueva vida de la fantasia del videojuego se ejecuta, pues es resultado
necesario del éxito de la propuesta ltidica que ofrece, pero en el contexto del
rol masivo en linea se da esa ambivalencia de mundo ficcional de fantasia con
mundo real pues, por mucho que se asuma el papel digital del personaje del
videojuego, los usuarios saben que tras esos mufiecos en su pantalla hay otros
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usuarios. Pero fingen que no es asi, lo olvidan mientras su partida les lleva a
recorrer las colinas Pardas o surcar el mar Adusto, entre otras regiones de
Azeroth, y luchan junto a —o contra— todo tipo de criaturas, porque abrazar la
ficcionalidad y vivir otras vidas, aun cuando son fantasia pura, como pulsién
neobarroca dltima del videojuego, pues no es solo objeto de ocio, producciéon
cultural y evasioén: es theatrum mundi del postmodernismo barroco en una de
sus cristalizaciones mds completas.
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