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Ocio valioso y The King of Fighters en México
Valuable Leissure and The King Of Fighters in Mexico

Mario Lopez Ledezma
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Resumen

En el presente articulo se busca partir del concepto de ocio valioso, segin Manuel
Cuenca en su libro homonimo, para estudiar la introduccién y popularidad de la
franquicia The King of Fighters (KoF) en México. La finalidad es afirmar al
videojuego como un fendémeno de ocio valioso gracias a sus dimensiones positivas,
tales como: una forma de diversion, una excusa para la convivencia o su impacto
cultural en la region. Un primer momento estudia la llegada de la franquicia de
King of Fighters a México, su impacto y como se experimentaba. La segunda
seccion trata sobre el concepto de ocio valioso, sus caracteristicas, coordenadas y
dimensiones. El tercer apartado ubica el modo en que se experimentd The King
of Fighters en México dentro de la conceptualizacion del ocio de Cuenca. Lo cual
permitird indicar que, si bien existe el potencial para que el videojuego sea una
forma de ocio valioso, esto depende tanto de factores subjetivos como objetivos
complejos. De este modo, se abona a las investigaciones actuales sobre ocio digital,
en cuanto aplica conceptos del ocio en condiciones y manifestaciones concretas.

Palabras clave: Videojuegos, Cultura popular, Ocio digital, Juegos de lucha, Ma-
quinas arcade.

Abstract

In the present work, the introduction and popularity in Mexico of The King of
Fighters franchise are studied using the concept of valuable leisure, as explained
by Manuel Cuenca in Ocio Valioso. The purpose is to identify the videogame as a
manifestation of valuable leisure, thanks to it’s positive posivilities, such as: being a
mean of entretaiment, being an excuse to socilize or having a big cultural impact in
the country. The work starts by discussing the arrival of the video game franchise in
Mexico, the ways it was experimented and it’s impact. Later, the concept of valuable
leisure, its characteristics, coordinates and dimensions are examined. Lastly, the
idea of valuable leisure will be used to interpret the way The King of Fighters was
experimented in Mexico. This will allow to assert that, while the video game has the




Lopez Ledezma

potential to be a form of valuable leisure, it depends of complicated, subjective and
objective factors. In this manner, the work helps the current research in digital leisure,
because it aplies the concepts of leisure in specific conditions and manifestations.

Keywords: Videogames, Popular culture, Digital leisure, Fighting games, Arcade
machines.

Introduccion

Desde la introduccion de los videojuegos de pelea o lucha en México, alrededor
de la décadas de 1980 y 1990, han sido uno de los géneros mas populares en el pais.
En la actualidad, es comun encontrar varios participantes mexicanos en torneos inter-
nacionales, como Evolution Championship (EVO). En especifico, se debe mencionar
la franquicia The King of Fighters (KoF) como uno de los exponentes mas importantes
del género de lucha dentro de la region. Esto es porque: 1) sobresale por su popularidad
e influencia cultural. 2) Los videojuegos de la franquicia tenian una mayor distribucion
tanto en copias ilegales como legales. 3) La presencia de la franquicia en los centros
de arcade, antes que en consolas privadas, facilitaba el acceso a la poblacion
mexicana; pues era mas econdomico y grupos mas grandes podian disfrutar del juego.

En el presente articulo, entonces, se busca partir de la conceptualiza-
cion de Manuel Cuenca en su obra Ocio valioso, para estudiar las dimensiones
positivas del videojuego The King of Fighters en México, con la finalidad de
comprenderlo como una forma de ocio valioso. Para lograr esto, el primer apartado
estudia la introduccion de la franquicia de KoF a México, los modos en que se
experimentaba el videojuego en el territorio y su impacto. Después, el concepto
de ocio valioso es analizado a partir de las caracteristicas de la experiencia del
ocio, sus coordenadas y dimensiones. En posterior, la conceptualizacion del
ocio de Cuenca es aplicada a la manifestacion de KoF en México. Por ultimo,
se concluye que el videojuego tiene el potencial para ser considerado una forma
de ocio valioso, pero depende de factores subjetivos (el gusto y la practica del
individuo), como objetivos (las condiciones sociales y materiales en las que se juega).

De este modo, para el objetivo aqui propuesto, aunque existen otros géneros
de videojuegos y franquicias relevantes en México, solo seran relevantes los
videojuegos de lucha de manera general y KoF de manera particular. Ademas,
el estudio se centrard en la introduccion de Kof a Mexico y su aumento en
popularidad, lo que centra el analisis en el periodo de 1990 hasta los primeros
afios de la década del 2000. Por lo que no se comentaran las tendencias actuales'.

1 Si se desea conocer estadisticas de la industria de los videojuegos en México, la distribu-
cion de los jugadores o algunas franquicias populares hoy en dia, se recomienda: Arteaga, Alber-
to. “Industria de Videojuegos en México en 2020”. The competitive intelligence unit, 2022. ht-
tps://www.theciu.com/publicaciones-2/2021/3/22/industria-de-videojuegos-en-mxico-en-2020




Leteo (2954-3517)
Revista de Investigacion y Producciéonen Humanidades
Vol. 5, nim. 10, agosto-diciembre 2024

1. The King of Fighters en Mexico

Los inicios de la historia de los videojuegos en México cuentan con escasa
documentacion®. Esto se puede atribuir, en parte, a la falta de interés profesional por
documentar el fendmeno y, en parte, porque la introduccion de los videojuegos a
Meéxico esté ligada, en gran medida, con el mercado negro (pirateria) y el mercado
gris (trafico y contrabando), antes que con el mercado legitimo (Cervera y Quesnel,
346). Asi, se carecen de datos concretos al explorar el tema, no obstante, es posible
entender el contexto gracias a entrevistas y recoleccion de informacion oral. Tal es el
caso del articulo sobre los videojuegos en México de Cervera y Quesnel, dentro de
Video Games Around the World. En este trabajo, los autores explican que las consolas
de uso domestico se introdujeron al pais hasta 1980, pero solo fueron accesibles hasta
la segunda mitad de 1990, por lo que la mayoria de los videojugadores mexicanos se
encontraban en los centros de arcade (Cervera y Quesnel, 348). Asimismo, el periodista
John Learned afiade que las arcadias sirvieron como un centro cultural para jovenes de
distintas clases y zonas del pais, los cuales podian tener acceso a videojuegos con so6lo
25 0 50 centavos® , a diferencia de las consolas caseras que solian ser accesibles solo
para las clases mas altas y de zonas urbanas (Learned, “Why King of Fighters...”).
De este modo, se puede afirmar que durante el periodo de 1980 hasta inicios de los
anos 2000 la poblacion de video jugadores se concentraba en los centros de arcade.

Entre los géneros de videojuegos mas populares en México, se encuentra
el género de lucha. Este se suele caracterizar por ser una competicion donde solo
puede haber un ganador: ya sea al tener un jugador (o varios) contra la computadora
(CPU) o dos jugadores (0o mas) combatiendo entre si. De este modo, este género,
mas que otros, demanda el conocimiento y habilidad del jugador para poder
desarrollar sus diferentes mecanicas, tales como: el encadenar ataques (combos),
realizar movimientos especiales, evitar el dafio del contrincante, etc. Incluso es
posible afirmar que aquellos que no conocen las mecanicas del juego, no pueden
jugar, como lo ejemplifican las “victorias perfectas” (el ganador vence a su oponente
sin recibir ningun dafio) o los infames “combos infinitos” (una serie de ataques
radpidos que dejan al contrincante incapaz de contraatacar, defenderse o moverse).

Cervera y Quesnel afirman que, tal vez, la aficion de la cultura mexicana
con la lucha libre es la causa de que el género sea, desde 1980 hasta la actualidad,
uno de los mas populares en el territorio (Cervera y Quesnel, 348). Por su parte, el

2 No obstante, por mencionar algunos, se pueden tomar en cuenta: Cervera, Humberto, and Jacinto
Quesnel. “México”. Video Games Around the World, editado por Mark J. P. Wolf, MIT Press, 2015,

pp. 345-359; Gonzalez Segui, Hector O. “Veinticinco afios de videojuegos en México. Las mercancias
tecnoculturales y la globalizacién econémica”. Comunicacion y Sociedad, mam. 38, 2000. pp. 103-126;

o Garfias Frias, José A. y Roberto C. Rivera Mata. “La industria del videojuego en México. Entre crisis
econdmicas y prejuicios”. Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion. Ensayos 160,
2022. p. 127-137.

3 Sibien esto variaba segtin el afio y el lugar, el dato sirve para indicar que el costo monetario era bastante bajo.
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periodista de videojuegos José M. Saucedo atribuye la popularidad del género al
gusto del mexicano por la competencia (Olicon, “The King of Fighters y su arraigo
en México”). De cualquier modo, lo cierto es que el género de los videojuegos de
pelea es uno de los mas populares en el pais y es, por lo tanto, relevante estudiarlos.

The King of Fighters surge por primera vez en 1994 y es uno de los primeros
videojuegos en plantear el concepto de utilizar personajes de distintas franquicias, como
Fatal Fury y Art of Fighting, dentro de un mismo juego. Asimismo, KoF' es diferente
de otras franquicias del momento, como Street Fighter 11, porque se realizan peleas
con equipos de tres personajes. Ademads, introdujo mas mecanicas que recompensan al
jugador habilidoso y presentaban mas pantallas, e ilustraciones, para contar la historia y
motivacion de los personajes. De este modo, el jugador tenia acceso a mas personajes por
una moneda, se planteaba un ambiente competitivo y una motivacion para mejorar con
el fin de seguir jugando. Por estas caracteristicas, la franquicia gan6 gran popularidad
y se ha convertido, hasta la actualidad, en las mas jugadas, al menos dentro de México,
tal como lo afirman los periodistas como Cervera, Quesnel, Olicon y Learned®.

El impacto del videojuego y su ambiente competitivo también puede ser
apreciado por términos coloquiales de los videojuegos como “la reta”. En el caso de
KoF, lareta era llevada a cabo al desafiar a un jugador, ya sea por sorpresa o mediante
acuerdo previo, cuando este alin se encontraba en una partida contra la computadora.
Pues el ganador podia conservar el total de créditos (monedas) introducidas en la
maquina y podia continuar el juego contra la computadora en sus distintas modalidades®.
Gracias a estas mecanicas, los juegos tipo arcade y de lucha fomentaban los encuentros
esporadicos con otros jugadores con el fin de determinar quién era el mejor; al
mismo tiempo que fungian como una excusa para la socializacion y la convivencia.

Otro motivo para la proliferacion de las maquinas de arcade de KoF', son las ca-
racteristicas del hardware. La franquicia pertenecia a las maquinas de arcade Neo-Geo,
en donde los juegos eran almacenados en cartuchos individuales. De este modo, los
duefios podian cambiar de juego con solo cambiar de cartucho, a diferencia de otros
sistemas que implicaban comprar una maquina de arcade distinta. Ademas, como explica
John Learned, los ROMs® de Neo-Geo y KoF eran mas faciles de manipular y, por lo
tanto, era mas sencillo generar copias y pirateria de estos juegos. (Learned, “Why King

4 En especifico se puede revisar: Cervera, Humberto, and Jacinto Quesnel. “México” en Video Games
Around the World; Olicon, Ernesto. “Feature — The King of Fighters y su arraigo en México”’; Learned, John.
“Why King Of Fighters Dominates Latin America’s Fighting Game Scene”. Todos presentes en las obras citadas.

5 Otro aspecto comun de los videojuegos de lucha es la presencia de distintas modalidades.
Desde los clasicos “jugador contra CPU” o “jugador contra jugador”, hasta los modos “historia”
o “arcade”, donde se combate contra la computadora, con una progresion constante de dificultad,
hasta que se llega al final donde se revela parte de la narrativa del juego y los personajes.

6 Abreviacion de Read Only Memory, en este caso hace referencia a los datos, o sofiware, vinculado
con el juego dentro de los cartuchos fisicos.
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of Fighters...” en linea). Asi, el videojuego de KoF ademas de ser popular y llamativo,
era mas facil de conseguir y distribuir por tanto medios legitimos como ilegitimos.

Ahora bien, el facil acceso y popularidad de KoF tuvo varios efectos en la cultura
mexicana de la época, tales como: 1) la realizacion de eventos oficiales y fiestas cada
vez que una nueva version del juego era lanzada al mercado, donde los fans podian
vender ilustraciones, disfrazarse de sus personajes favoritos o convivir con otros. 2)
La presencia constante de México en los torneos internacionales de videojuegos de
pelea como EVO. 3) El desarrollo de campeones mexicanos en torneos, como Antonio
Medrano en 2010, Armando Velazquez y Cesar Garcia en 2012 (Cervera y Quesnel,
348). Lo cual indica la presencia de comunidad, superacion y desarrollo de los
videojugadores alrededor del juego. Por ultimo, se puede mencionar la introduccion
de personajes mexicanos dentro del mismo videojuego, tales como Ramon, Angel
y Tizoc. Donde se rumora que Angel fue introducida gracias a que el desarrollador
mexicano, Angel Torres, gano unas partidas privadas contra el equipo desarrollador de
Rage of the Dragons en Osaka, Japon (Learned, “Why King of Fighters...”). Aunque
no hay pruebas concretas de esto tltimo, la existencia del rumor indica que la relacion
entre KoF'y la region de México es tan significativa, que es posible pensar que el pais
influy6 en algunas de las decisiones creativas del videojuego y sus desarrolladores.

2. Ocio valioso segun Manuel Cuenca

El ocio es, segun Cuenca:

Todo aquello que las personas realizamos de un modo libre y sin una
finalidad utilitaria si no, fundamentalmente, porque disfrutamos con ello.
El ocio no es un tiempo, ni unas actividades que se denominan asi, sino
una accion personal y/o comunitaria que tiene su raiz en la motivacion
y la voluntad (Ocio Valioso 83-84).

Se entiende, entonces, que el ocio es una vivencia compleja que implica
motivaciones y gustos personales, pero también dimensiones comunitarias. Al mismo
tiempo, la cita anterior indica una caracteristica que distingue el trabajo de Cuenca
de otros estudios del ocio. Esto es, la consideracion del ocio no como un tiempo’,
sino como una forma de vivencia que depende del sentir personal y subjetivo de
quien lo practica. Para complementar, se puede retomar que, para el autor, el ocio
es: “una experiencia humana integral, es decir, total, compleja (direccional y mul-
tidimensional), centrada en actuaciones queridas (libres, satisfactorias), autotélicas
(con un fin en si mismas) y personales (con implicaciones individuales y sociales)”
(Cuenca, Aproximacion multidisciplinar a los estudios del ocio 14). A partir de

7 Para los propositos de este trabajo también se distingue entre tiempo libre y ocio.
Se retoman las palabras de Sebastian de Grazia para explicar esta diferencia: “Trabajo es
antonimo del tiempo libre. Pero no del ocio [...] Tiempo libre se refiere a un modo especial
de calcular un tipo especial de tiempo. Ocio se refiere a un estado, una condicion del hombre,
que pocos desean y menos alcanzan” (7-8; traduccion propia). Asi, el tiempo libre es el
tiempo medible opuesto al trabajo, y el ocio un tipo de experiencia dentro del tiempo libre.
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estos comentarios se tienen las siguientes caracteristicas del ocio: que es un tipo de
experiencia compleja, libre, no-utilitaria, autotélica y realizada por gusto, esto ultimo
con base en el sentir de un individuo o una comunidad.

Para poder estudiar y clasificar distintas experiencias del ocio, Cuenca propone
identificar cuatro coordenadas: el ocio autotélico, el exotélico, el ausente y el nocivo.
Las primeras dos se explican del siguiente modo:

El ocio autotélico se corresponde con las experiencias de ocio que
se realizan de un modo satisfactorio, libre y por si mismas, sin una
finalidad utilitaria. [...] El ocio exotélico ve en su practica un medio
para conseguir otra meta y no como fin en si mismo (14).

Estas dos coordenadas son, al mismo tiempo, las direcciones positivas del
ocio, pues tienen consecuencias benéficas para quien las vivencia, ya sea porque
el sujeto que las practica puede divertirse y descansar, o bien porque le permiten
aprender, desarrollarse o generar alguna ganancia. Se ha de afiadir que, para Cuenca:
“el ocio autotélico es el referente de todo ocio positivo y de desarrollo humano” (Ocio
valioso 165). Por lo tanto, toda forma de ocio realmente benéfico ha de ser autotélico.

Después se encuentra el ocio ausente, que se define como: “la carencia de ocio,
una vivencia en la que el sujeto percibe como un mal el tiempo sin obligaciones”
(Aproximacion... 14); esta coordenada se puede equiparar con el aburrimiento, el
tedio o la pérdida de sentido. Mientras que el ocio nocivo son las experiencias en: “la
ausencia de libertad (personal o social), de satisfaccion (en el sentido de satisfaccion
interna) y gratuidad (referida a fin en si mismo)” (Cuenca, Ocio valioso 165). A partir
de esto, se puede entender que las Gltimas dos coordenadas son negativas, pues dafian al
individuo o la sociedad. Es, entonces, gracias a estas cuatro coordenadas que es posible
entender que no toda actividad que se realiza por ocio, ha de ser positiva o benéfica.

Ademas, Cuenca explica que: “una experiencia de ocio valiosa ha de serlo
subjetivamente y objetivamente. El ocio valioso pone el acento en los valores positivos
y en las experiencias satisfactorias con potencial de desarrollo personal y social” (89).
La experiencia de ocio es subjetiva porque depende de los gustos personales, el contexto
y capacidades del individuo. Objetiva porque busca pensarse desde indicadores de
bienestar individual y social, como la salud, las condiciones materiales del entorno,
entre otras. Asimismo, se debe afiadir que el ocio: “no solo tiene su medida en las
sensaciones y puntos de vista personales, sino también en los indicadores de satisfaccion
social que muestran si es una opcidn accesible a todos los ciudadanos” (116). De esta
manera, el ocio valioso es individual porque depende de la vivencia de la persona,
pero también es comunitario porque tiene como necesaria una base social. A partir de
esto, se puede entender que el ocio valioso es, sobre todo, un ideal al que se aspira.

El ideal esta relacionado a la siguiente cita de Cuenca, donde propone que el
ocio valioso: “es la afirmacion de un ocio con valores positivos para las personas
y las comunidades, un ocio basado en el reconocimiento de la importancia de
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las experiencias satisfactorias y su potencial de desarrollo social” (87). De esta
manera, el ocio valioso ha de trascender el mero descanso y diversion, pues debe
presentarse en relacion con valores sociales benéficos como el desarrollo humano
tanto individual como social. Lo cual se explica cuando el autor afirma que: “las
referencias a la felicidad, el bienestar o la satisfaccion son percibidas, en cualquier
caso, como algo positivo, tanto para quienes experimentan dichas emociones como
desde el punto de vista del desarrollo humano™ (102). Por lo tanto, el ocio valioso,
ademas de las caracteristicas basicas de ser una experiencia libre y autotélica
para el descanso y diversion, también ha de formar parte del desarrollo humano
individual y social, al promover la felicidad y bienestar de quienes lo practican.

El ocio tiene distintos modos de manifestarse y ser experimentado, no obstante,
Cuenca menciona cuatro referentes que lo convierten en una experiencia humana
valiosa: el ocio activo, sustancial, creativo y solidario. Para empezar, se dice que: “el
ocio activo es aquel en el que te implicas, con el que reaccionas y pones algo de ti”
(118); este es preferible a lo pasivo, donde solo se consume contenido. A esto se afiade
que, para una experiencia valiosa, también es necesaria constancia, practica y progreso,
pues el: “ocio sustancial no se alcanzan por el mero hecho de despertar un interés, sino
que requieren un cultivo posterior” (122). En tercer lugar, esta la referencia creativa
(en el sentido mas amplio de la palabra), como la posibilidad de crear y brindar nuevos
puntos de vista, asi: “Un ocio creativo es un ocio automotivado, consciente, activo,
complejo y ludico. La persona con mentalidad ltidica no tiende a degradar las realidades
del entorno, sino, al contrario, a incrementar su valor y sentido” (125). El ultimo punto
de referencia, retoma la importancia de la base comunitaria que se mencion6 antes:
“El ocio solidario es un ‘ambito de encuentro’ que hace posible el didlogo, la apertura
y el enriquecimiento personal y social” (126). Asi, el ocio serd mas valioso en medida
que atiende a estos puntos de referencia, y pierde su valor en cuanto se aleja de ellos.

A partir de lo mencionado, se puede afirmar la parte activa del ocio ayuda al
desarrollo humano en cuanto implica (y exige) participacion y cambios en el individuo,
a diferencia de aquellas practicas donde el entretenimiento es consumido de manera
pasiva y superficial. Ademas, la referencia a lo sustancial indica que el ocio valioso se
presenta en diferentes grados de intensidad, disciplina y sistematizacién. Asimismo, las
referencias creativas y solidarias del ocio muestran la importancia de agregar valor a
las actividades y los ambientes, a través del contacto con otras perspectivas y personas.

Para terminar esta seccion, resulta util estudiar algunos criterios que permiten
identificar una experiencia de ocio. A partir de Cuenca, este tipo de vivencia presenta
los siguientes rasgos: Se tiene como marco de referencia la persona; hay un predominio
emocional, pues responde a la sensibilidad y la afeccidn; se hace por libre satisfaccion,
no por deber; se integra en los valores y modos de vida de quien practica el ocio; se
experimenta como un proceso, no como un evento aislado; tiene distintos niveles de
intensidad; implica distintos niveles de conocimiento; entre mas arraigada sea la practica
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del ocio, demandara mas calidad; y requiere una formacion (133). De esta manera, la
experiencia del ocio ha de generar respuestas emocionales, de distintas intensidades,
a lo largo de un proceso continuo. Esto también apunta a que las experiencias del
ocio presentan diferentes grados de arraigo en la persona, en el sentido de que puede
realizarse de manera casual y con conocimientos superficiales, o dejarse llevar y
poner un esfuerzo constante para desarrollar las habilidades y conocimientos. Estos
criterios, entonces, permiten identificar la experiencia del ocio en distintas actividades.

3. King of fighters como ocio valioso

La pregunta por contestar, entonces, se puede formular como; ;Puede la
introduccion de KoF a México ser considerado como un fenomeno de ocio valioso?
Para responder, primero es necesario identificar a los videojuegos en general como
una forma de ocio. Esto es sencillo, pues los videojuegos, en cuanto juego, cumplen
con ciertas caracteristicas del ocio solo por su naturaleza. Como comenta Garfias
Frias: “La diferencia entre los videojuegos y cualquier otro tipo de programa de
computadora es su cardcter ludico, lo que quiere decir que el objetivo principal sera
tratar de superar retos en relacion con reglas establecidas™ (160), a lo cual afiade mas
adelante: “El juego como accidn libre es una actividad desinteresada que se realiza sin
presion, pues a nadie se le obliga a jugar un videojuego™ (160). Por lo tanto, porque el
videojuego es una forma de juego, cumple con los rasgos basicos de una experiencia
de ocio: es una actividad libre y autotélica que se realiza por gusto personal en busca
de diversion. Lo que distingue al videojuego de otras actividades ludicas (ademas
del prefijo “video”), es que: ““[...] el videojuego no permite hacer otra cosa mas que
poner toda su atencion en el mismo [...]” (160). En consecuencia, es un tipo de juego
que se define por su caracter digital y activo.

Los videojuegos de lucha requieren de conocimiento, habilidad, esfuerzo
y perseverancia si se desea competir con otros o, incluso, contra la computadora.
La diferencia con otros géneros es que, en el videojuego de luchas, la habilidad y
conocimiento son un requisito inscrito en las reglas. En efecto, aquel que no pueda
desarrollar las mecanicas basicas del videojuego (ataque, bloqueo, combos, etc.), corre
el riesgo de no poder realizar movimiento alguno al encontrase en un combo infinito
o al sufrir una derrota perfecta. Si bien esta es una caracteristica que usualmente
aleja al jugador casual, en México fue lo que posiciond al género como uno de los
mas populares. Al mismo tiempo, las caracteristicas mencionadas hasta el momento
demuestran algunos de los rasgos definitorios de la experiencia del ocio, como lo son
la presencia distintos niveles de intensidad y conocimientos, o bien la importancia de
una practica continua si se desea seguir compitiendo.

En cuanto la franquicia de KoF, uno de los atributos que la diferenciaba de sus
competidores era premiar, ain mas, al jugador con destreza. Se puede mencionar,
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por ejemplo, ¢l énfasis en el encadenamiento de ataques normales y especiales® para
realizar combos mas grandes. La forma en que era posible encadenar los movimientos
cambia dependiendo del personaje. De este modo, el jugador tenia que 1) conocer
los requerimientos de los ataques, 2) ser capaz de realizarlos, 3) identificar distintas
combinaciones que permitieran aumentar el numero de ataques por combo. Si bien
estos son requerimientos base de otros videojuegos de lucha, se ha de recordar que
otra novedad de KoF' era la utilizacion de tres personajes. Por lo tanto, la exigencia de
conocimiento y habilidad era tres veces mayor que de las demas franquicias. Ademas,
la popularizacion de “las retas de |17, la convivencia en los centros de arcade y la
realizacion de eventos, fiestas y convenciones demuestran que la experiencia del
videojuego no se limitaba a las partidas individuales. Sino que también se expandia
a una dimension social y cultural que son fundamentales para el ocio.

Por los motivos dichos anteriormente, es posible afirmar que quienes tuvieron
la experiencia de jugar KoF en consolas y centros de arcade en México, alrededor
de 1990 hasta 2000, fueron participes de una experiencia de ocio. Lo importante
es: (Fue esto una forma de ocio valioso? Para responder, es pertinente retomar los
puntos de referencia. Los videojuegos, en general, son formas de ocio activo, porque
requieren de la atencion del jugador. El género de lucha exige, por su naturaleza, un
ocio sustancial para poder desplegar todas sus mecanicas y posibilidades. Ademas,
se puede hablar de creatividad al momento de generar distintas combinaciones de
ataques para los combos. No obstante, lo que en verdad distingue a KoF en México,
es la presencia del ocio creativo y solidario en la comunidad que se gener6 alrededor
de la franquicia. De modo que hay motivos para considerar todo esto como una forma
de ocio valioso.

Para desarrollar més estos motivos, se puede profundizar en las coordenadas del
ocio. Los videojuegos, en general, y KoF,, en particular, son formas de ocio autotélico
pues se juegan por gusto, con desinterés y como un fin en si mismo. Tienen una
dimension ladica, la cual: “Se refiere a la vivencia ludica, personal o comunitaria,
tanto de niflos como de adultos [...]. Responde a como se divierten las personas en
sus distintas fases de la vida [...]” (Cuenca, Ocio valioso 168). Las convenciones y
festejos, con la presencia de disfraces, ilustraciones y otros elementos relacionados,
apuntan a una dimensidn creativa, que son las: “experiencias relacionadas con la
creatividad. Hace alusion a un disfrute mas razonado, unido a procesos de creacion
o re-creacion cultural” (168). Al mismo tiempo, los festejos anuales por cada entrega
de KoF son relevantes para el ocio, pues: “La dimension festiva del ocio es un signo
de identificacion de las comunidades que permite visualizar la realidad desde una
cara opuesta a la vida cotidiana, a la organizacion racional y a la rutina” (169).
Ademas, hay una dimension solidaria, que se explica como un ocio cuya: “satisfaccion
8 En los videojuegos de lucha, es comun encontrar esta distincién, donde los ataques normales

son aquellos realizados con un solo boton o tecla, mientras que los ataques especiales requieren de una
combinacion de movimientos y botones especificas.
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enraizada en el hecho de ayudar desinteresadamente a otros, independientemente de
la actividad realizada en si misma” (169). Este aspecto solidario se encuentra en los
centros de arcade, donde los jovenes aprendian a partir de la competencia amistosa.

Por lo tanto, es innegable que KofF, como fue experimentado en México,
puede considerarse como una forma de ocio valioso. Porque: 1) cumple con las
caracteristicas basicas de una experiencia de ocio. 2) Cumple con los cuatro puntos
de referencia de Cuenca, al ser una forma de ocio activo, sustancial, creativo y
solidario. 3) Se posiciona dentro de una coordenada autotélica de manera principal
y se desenvuelve en dimensiones ludicas, creativas, festivas y solidarias. Estos
tres puntos no pueden ser afirmados de todo videojuego, género ni de cualquier
franquicia. Es gracias a las particularidades de KoF, tanto de software como hardware,
y la manera en que se introdujo en México, que tiene los rasgos necesarios para
considerarse una forma de ocio valioso. Si bien el objetivo del presente articulo
ya se ha cumplido, es prudente reconocer que KofF, como los videojuegos en
general, pueden ubicarse dentro de otras coordenadas del ocio, positivas y negativas.

Los videojuegos, el establecimiento de los centros de arcade, la venta de
consolas y maquinas de arcade en tiendas’ son parte de la industria del entretenimien-
to; como tal, buscan entretener y, sobre todo, generar ganancias. Como da a entender
Garfias Frias, el poder de las grandes industrias “ocasiona que cualquier producto
cultural se posicione en el mercado como la opcidn preferida de los seguidores, y no
dejar que otros productores participen dentro de la industria” (Garfias Frias, 168). En
consecuencia, s€ promueve un ocio pasivo, en relacion con el consumo constante,
ademas de dificultar la creatividad y desarrollo de nuevos contenidos culturales, ya
que las grandes industrias dominan el mercado. Esto se puede ejemplificar por la
siguiente cita sobre el desarrollo de videojuegos en México: “Por el momento, la
industria es pequena. Si cualquiera de los estudios [productores de videojuegos] dejara
de desarrollar sus proyectos actuales de videojuegos dentro de México, nadie fuera del
pais lo notaria. No habria ninguna diferencia” (Cervera and Quesnel, 356; traduccion
propia). De este modo, incluso si México es un gran consumidor de videojuegos, existe
poca produccion de estos porque el campo estd dominado por las grandes industrias y
estudios. Desde esta perspectiva, los centros de arcade y la industria de los videojuegos
son un ocio exotelico, de una dimension productiva en miras de la utilidad y el negocio.

Los aspectos negativos!® de los videojuegos pueden ser aun mas extremos,
dependiendo de las condiciones en que se juegan y el ambiente en el que se
distribuyen. Por un lado, cuando la aficion por los videojuegos llega a un extremo

9 Si bien las tendencias actuales ya no suelen considerar los centros de arcade, estos
eran el mayor referente durante la introduccidén y apogeo de KoF en la region mexicana.

10 Por motivos temadaticos, de espacio y de tiempo, los aspectos negativos de los
videojuegos tienen que ser dejados de manera superficial. No obstante, se afirma que estos
temas son areas de oportunidades para los estudios del ocio en relacién con los videojuegos.
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adictivo'!, se debe hablar de un ocio nocivo, que dafia a quien lo practica. Asimismo, la
relacion de los videojuegos y de KoF con los mercados negros y grises muestran una
dimension ilegal del fenomeno. Estos tltimos aspectos, dependen de las condiciones
individuales y sociales en que los videojuegos son consumidos y distribuidos.

Conclusiones

La franquicia de King of Fighters, una de las mas famosas en México en cuanto
videojuegos de pelea, es introducida a través de los centros de arcade y maquinas
recreativas alrededor de 1990. Sus cualidades estéticas, mecanicas y tecnologicas
dotaron a la franquicia de oportunidades para que creciera en popularidad y alcance.
Estos mismos aspectos, fueron considerados en el presente trabajo a partir de la con-
ceptualizacion de ocio valioso de Manuel Cuenca. A partir del autor, se obtiene que:
“un ocio capaz de desarrollar actitudes, valores, conocimientos, afectos, sociabilidad
y desarrollo fisico es, necesariamente, un ocio valioso” (Ocio valioso 427). Mediante
el analisis aqui realizado, entonces, se afirma que el videojuego de KoF' tiene la
posibilidad de ser considerado una forma de ocio valioso. Porque es una experiencia
de ocio, activa, sustancial, creativa y solidaria. Ademas, posee dimensiones ludicas,
creativas, festivas y solidarias. Lo cual se debe a las particularidades creativas,
mecanicas y tecnologicas del juego, en conjunto con las idiosincrasias del México
de las décadas de 1990 y 2000. No obstante, los videojuegos son una industria y, por
lo tanto, todas las dimensiones a su alrededor estan atravesadas por la busqueda de
ganancia, con todo lo que esto implica. Asimismo, los videojuegos también tienen la
posibilidad de ser un ocio nocivo, en el caso de México, se debe a la presencia de los
mercados negros y grises que distribuyen ilegalmente videojuegos, mientras que, en
los casos mas particulares, depende de las condiciones en las que el individuo juega
a costa de su propio bienestar y libertad.

Por un lado, estos hallazgos ayudan a entender mejor el modo en que KoF
fue experimentado por la juventud. Por otro lado, permiten afirmar la importancia y
pertinencia de la conceptualizacion de Cuenca respecto al ocio, pues las posibilidades
positivas y negativas de los videojuegos dependen de tanto los aspectos subjetivos,
el gusto del jugador, como los objetivos, las condiciones en que los videojuegos
son creados y distribuidos. Por Gltimo, el presente articulo también permite afirmar
que los estudios del ocio digital tienen un amplio campo de investigacion en lo
que videojuegos respecta. Por ejemplo, al indagar en los cambios en tendencias y
consumidores de los videojuegos, al estudiar en los aspectos negativos y positivos
de dedicar el tiempo libre a los videojuegos, o bien para identificar posibilidades y
limitantes del ocio valioso en fendmenos modernos, entre otros.

11 La adiccion a los videojuegos, al igual que la reproduccion de la violencia en los videojuegos,
son temas polémicos abiertos a un amplio debate multidisciplinar; donde todavia no hay acuerdo
alguno. Por lo tanto, para no alargar mas de lo debido el presente articulo, se ha de plantear de
manera superficial e indicar, una vez mas, que son temas relevantes para investigaciones posteriores.
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Resumen

En el presente articulo se analiza la obra cinematografica Pulp Fiction del ci-
neasta Quentin Tarantino desde lo estético y epistémico. De acuerdo con Arthur
Danto el arte contemporaneo reine una serie de cualidades que lo definen y di-
ferencian de otro tipo de expresiones artisticas, algunas caracteristicas men-
cionadas por el filésofo se hallan presentes en la obra cinematografica. Una de
las categorias propias de la Modernidad es la subjetividad y ésta trasciende a la
contemporaneidad, por ello Tarantino refleja una mirada subjetiva en la forma
de narrar el relato, su estilo no comprende una sola perspectiva de los aconteci-
mientos, sino les da voz a todos los personajes de su filme; esto lo apoya con re-
cursos técnicos que dan como resultado una obra maestra del cine contemporaneo.

Palabras clave: Arte moderno, Arte contemporaneo, subjetividad.

Abstract:

This article analyzes the cinematographic work Pulp Fiction by filmmaker Quentin
Tarantino from an aesthetic and epistemic perspective. According to Arthur Danto,
contemporary art brings together a series of qualities that define it and differentiate
it from other types of artistic expressions; some characteristics mentioned by the
philosopher are present in the cinematographic work. One of the categories of Modernity
1s subjectivity and this transcends contemporary times, which is why Tarantino reflects
a subjective view in the way he tells the story, his style does not include a single
perspective of events, but rather gives them all a voice. the characters of his film. This is
supported with technical resources that result in a masterpiece of contemporary cinema.

Keywords: Modern art, Contemporary art, subjectivity.
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La preocupacion del pensador francés Michel Foucault durante su trayectoria
como historiador, socidlogo y filésofo fue el poder. Por ello gran parte de su carrera
se ocup6 de reflexionar desde diferentes disciplinas el tema del sujeto. En este
sentido, el prisma de su investigacion se bifurca en la idea de sujeto moderno, poder
y verdad. Michel Foucault en Hermenéutica del sujeto destaca la relevancia del
precepto socratico “Condcete a ti mismo” como el origen del conocimiento, pero
(por qué entonces la ética y epistemologia cldsica la calificamos como objetiva y no
subjetiva, si el precepto socratico parece promover lo subjetivo sobre lo objetivo?:
“la razén mas profunda de este abandono se encuentra en la historia misma de la
verdad. El cartesianismo ha puesto una vez mas el acento en el conocimiento de
uno mismo convirtiéndolo en una via fundamental de acceso a la verdad” (37).

Histéricamente el concepto de la verdad es demoledor para la valoracion
subjetiva porque se considera como doxa y no como episteme. Lo subjetivo queda
relegado por lo objetivo a razon de la dicotomia de lo verdadero y lo falso como
formas legitimas de valoracidon. Pese a que tanto Socrates como Descartes hayan
sugerido que el conocimiento se vierte sobre el sujeto, la historia de la verdad con
mayuscula ha anulado al saber del sujeto. El sujeto no parece ser importante para la
valoracion de la verdad. Aunque en el siglo XVI René Descartes sembrd la idea del
pensamiento subjetivo incluso como categoria existencial con su cogito ergo sum:

considerando que todos los pensamientos que nos vienen estando
despiertos pueden también ocurrirsenos durante el suefio, sin que ninguno
entonces sea verdadero, resolvi fingir que todas las cosas que hasta
entonces habian entrado en mi espiritu no eran mas que verdaderas que
las ilusiones de mis suefios. Pero adverti luego que, queriendo yo pensar,
de esa suerte, que todo es falso, es necesario que yo, que lo pensaba, fuese
alguna cosa; y observando que esta verdad: «yo pienso, luego soy» era tan
firme y segura que las mas extravagantes suposiciones de los escépticos
no son capaces de conmoverla, juzgué que podia recibirla, sin escrupulo,
como el primer principio de la filosofia que andaba buscando (2014: 124).

A pesar de la funcion de la subjetividad como principio de conocimiento,
tal como sefiala Foucault en el planteamiento de Descartes, la subjetividad queda
subordinada por la verdad, aunque el principio de conocimiento sea el sujeto. En
Hermenéutica del sujeto y la verdad y las formas juridicas Foucault sustenta la
idea del enigma de la verdad. La verdad no es algo que se exponga a simple vista,
se requiere de esfuerzo del sujeto para acceder a ella, de esto se desprenden las
preguntas: ;por qué el sujeto debe buscar fuera de si para conocerse?, ;Quién es la
autoridad que indica al sujeto como conocerse y legitimar una verdad sobre si mismo?
En la segunda conferencia de La verdad y las formas juridicas el autor utiliza como
medio de andlisis un ejemplo literario clasico, Edipo rey de Séfocles. En la tragedia
la verdad de los sucesos se divide en dos partes y solo en el desenlace del relato se
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unen para conocer la version completa de los acontecimientos. Michel Foucault llama
a este modo de disponer la verdad, ley de las mitades: “Creo que este mecanismo de
la verdad obedece inicialmente a una especie de pura forma que podriamos llamar ley
de las mitades. El descubrimiento de la verdad se lleva a cabo en Edipo por mitades
que se ajustan y se acoplan” (16). En este tenor ;quién conoce la verdad del origen
de Edipo Rey? La respuesta es Yocasta, Layo, los criados de Yocasta, los criados de
los padres adoptivos de Edipo, P6libo, Mérope, el oraculo, Tiresias, son demasiados
personajes, pero ninguno es Edipo. Desde luego que la verdad en la tragedia se
presenta fragmentada y todos los personajes saben un poco del origen de Edipo, pero
ninguno sabe la totalidad de los acontecimientos, tal como se menciond anteriormente.
La subjetividad queda anulada como principio de verdad por lo externo, pareciera que
todos saben mas de Edipo que ¢l mismo (aunque ninguno conoce la verdad completa
es otro modo de anular la subjetividad), la subjetividad como forma de conocimiento
se presenta como débil y falaz. El cuestionamiento aqui es a quién pertenece el tribunal
de la verdad, evidentemente la valoracion del sujeto en muchos casos es errada, no
estamos defendiendo la idea de basar la conducta en meras corazonadas, sino en a
quién le pertenece la legitimacion de la verdad que guia un modo de ser en el mundo.

Ante lo anterior, se analizard el filme Pulp Fiction del cineasta Quentin Tarantino
desde una mirada epistemologica y estética. Para desarrollar el planteamiento epistémico
de la obra cinematografica lo haremos desde la filosofia foucaultiana y para explicar el
enfoque estético se reflexionard la filosofia del arte de Arthur Danto. Se explicara coémo
Tarantino en Pulp Fiction involucra lo subjetivo en concordancia con la estructura y
contenido del filme. Sireflexionamos en torno al planteamiento epistémico, la pelicula
no es una cinta cuya prioridad sea la trama, ya que si hacemos la pregunta: ;qué se
cuenta en Pulp Fiction? No existe una respuesta categorica; al contrario, abre distintas
posibilidades y perspectivas a razon del modo en como estan dispuestos los sucesos.

Tenemos entonces ante nosotros un filme que no posee como eje fundamental
una sola mirada de los acontecimientos en ningun sentido. Aparecen tres historias
que se cruzan en diferentes momentos del filme sin que, aparentemente, se explique
cudl es el objetivo de cada historia. Casi todas tienen un final abierto, salvo la
historia de Vincent y Jules, se sabe que Vincent muere y Jules se va a Europa porque
quiere tomar otro camino en la vida. En cambio, la historia de los ladrones y el
boxeador Butch Coolidge quedan abiertas. Observamos que no hay una historia
principal, sino todas se presentan en igual importancia como componentes del relato.

La relacion entre historias se arraiga desde el inicio del filme porque todas
comienzan in media res. El atraco de los asaltantes se cruza con la historia de Vincent
y Jules, quienes, para entonces, ya habian recuperado el maletin y accidentalmen-
te, Vincent habia asesinado al rehén. Esta historia se cruza con la del boxeador, ya
que Vincent y Butch Coolidge coinciden en el departamento porque Butch regresa
por su reloj, era una prenda valiosa para ¢€l, en este encuentro Vincent muere. Tan
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decisiva es la concatenacion de las historias que de no haber sido tan significativo
el reloj, Butch no habria asesinado a Vincent en el departamento, y de no haber
ganado la pelea Marsellus Wallace no lo habria perseguido hasta la tienda de armas
y no lo habrian violado. Cada acontecimiento se presenta como un efecto domino.
Entonces, las tres historias inician in media res y el relato se narra de modo

no lineal, los acontecimientos no se presentan en un orden cronolégico, el resultado
es una narracion fragmentada. Cada historia es elemental para la unidad del relato.
Esta condicion se debe a que no hay un narrador extradiegético sino homodiegeético.
Significa que cada personaje narra su historia y no hay un narrador que sepa mas
que los personajes, ya sea dentro o fuera del relato. Pareciera que cada personaje
se halla sujeto a cualquier posibilidad dentro del relato y en cualquier momento
puede ocurrir un acontecimiento que cambie la orientacion de la obra cinematogra-
fica. Este efecto ocurre porque los acontecimientos no se cifien a una posibilidad
absoluta (objetiva), todo puede pasar en un universo ficcional donde un malhechor
como Marsellus Wallace es violado, Jules recapacita y deja atras la vida de asesino,
un boxeador se excede y le quita la vida a su oponente. Ante esto, le queda claro al
espectador que es una ficcion cuyo rumbo puede cambiar en cualquier momento.
Tarantino invita al espectador a contemplar desde una mirada casi amoral, ridiculiza
hechos que en la realidad pueden calificarse como delicados. La singularidad del
filme de Tarantino es la rapidez con la cual lleva al espectador de un acontecimiento
tenso a uno ridiculo o absurdo. O de producir una escena tragica a una grotesca;
por ejemplo, la escena del asesinato de Marvin o la sobredosis de Mia Wallace.
En este sentido, la ausencia de un narrador extradiegetico imprime una suerte

de relativismo a todos los acontecimientos del filme, ya que no hay una voz unica que
valide los sucesos como objetivos, sino cada acontecimiento se sustenta en la voz de los
personajes narradores. En Quentin Tarantino. Cine de reescritura, Hernan Schelle indica:
Tarantino queria proceder narrativamente como lo hacia cominmente

un novelista: haciendo un libro dividido en capitulos en los cuales el que

era protagonista en un episodio podia ser un personaje secundario en otro.

De hecho, esa célebre y virtuosa estructura narrativa de Tiempos violentos

no es muy diferente de la de infinidad de novelas clasicas del siglo XIX, lo

que era atipico era esa modalidad de relato trasladada a una pelicula (50).

El sello caracteristico de Pulp Fiction es la narracion porque no hay una voz
narrativa dominante en la historia. La mirada subjetiva se halla en tres sentidos: en
el primero, cada personaje cuenta su historia y esto supone ya un sesgo personal,
por ejemplo, cuando a Butch Coolidge antes de la pelea mediante un flashback
recuerda la historia del reloj que le dejé su padre, pues para nadie es significativo
ese reloj, ni siquiera lo fue para su novia a pesar de que ¢l le solicitd guardarlo, no
lo hizo porque no era importante para ella; el segundo sentido subjetivo consiste
en que ninguna de las tres historias se presenta como eje principal, por tanto, no
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predomina una voz monoldgica o un narrador omnisciente que dicte un deber ser vy,
en tercer lugar, en cada historia se presenta una mision insignificante o ambigua. Por
ejemplo, la entrega del maletin, cuyo contenido es desconocido para el espectador, la
orden que Marsellus le dio a Vincent de distraer a su esposa y organizar una salida,
la instruccion que Marsellus Wallace le dio a Butch Coolidge de dejarse vencer
en la pelea de box. Por lo tanto, no hay misiones extraordinarias, sino subjetivas
e individualistas. Son misiones que se pueden finiquitar sin demasiado esfuerzo.
En este sentido, la unidad del filme se presenta fragmentada y los intereses de
todos los personajes son banales. Pareciera que la entrega del maletin pudiera ser
importante, pero no se muestra el contenido de este y eso sugiere que pudo haber
sido cualquier mezquindad. Entonces, cada personaje configura una parte importante
del relato, todos integran la unidad del filme y en esa medida el modelo epistémico
es subjetivo. Ya se han mostrado tres formas en como se presenta la subjetividad
desde la estructura (orden de los acontecimientos) y desde el contenido (intereses
personales en cada historia dentro del relato). Ya sea salvaguardar un maletin,
recuperar un reloj u ocultar un delito. En esa medida se revela en doble sentido, la
subjetividad, por un lado, en la estructura del filme y, por otro lado, en el contenido.
Para Foucault puede resultar peligroso que una sola figura decida qué es
verdadero y qué falso, desde esta optica la disposicion del filme no favorece una sola
perspectiva, sino cobra sentido tinicamente ensamblando todas las historias. Tal como
menciona Schell: “su ejercicio como cineasta consiste en unir puntos que parecen
alejados pero que terminan formando piezas de un insospechado engranaje” (50).
En Pulp Fiction, a diferencia del ejemplo Edipo Rey que usa Michel Foucault en la
segunda conferencia del texto La verdad y las formas juridicas, no hay una disposicion
del relato para perseguir un proposito magno, como en subsanar una peste que dicho
sea de paso es un motivo de caracter politico, en cambio en el filme cada historia
se presenta un propdsito a cumplir, pero éste no guarda una relacion con lo politico
sino tiene que ver con un interés personal. Para Michel Foucault en Hermenéutica
del sujeto el precepto socratico “condcete a ti mismo” refiere una segunda intencion,
tiene que ver con la responsabilidad de cada sujeto para hacerse cargo de si mismo
y esto supone un vinculo con un interés de caracter politico. Esto ultimo, de tomar
como finalidad del arte una causa politica, ya no pasa en el arte contemporaneo,
clasificacion en la cual ubicamos al filme de Quentin Tarantino. De acuerdo con Arthur
Danto en Después del fin del arte: el arte contemporaneo y el linde de la historia:
El mundo del arte de los setenta estaba lleno de artistas cuyos

objetivos no tenian nada que ver con mover los limites o ampliar la

historia del arte, y si con poner a éste al servicio de metas personales o

politicas. Los artistas tenian en sus manos toda la herencia de la historia

del arte, incluida la historia de la vanguardia, que puso a disposicion de

ellos todas las maravillosas posibilidades que ella misma habia elaborado
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y que el modernismo hizo todo lo posible por reprimir. En mi opinion,

la principal contribucion artistica de la década fue la aparicion de la

imagen «apropiaday, o sea, el «apropiarse» de imagenes con significado

e identidad establecidos y otorgarles nueva significacion e identidad (37).

Pulp Fiction es una obra artistica que se instaura en la década de los noventa,
época en la cual el arte se libera de la presion de cumplir con una funcién puntual,
a diferencia de otras épocas; por ejemplo, el arte de los sesenta y setenta se hallaba
permeado por un interés fuertemente politico, si bien es cierto que en los noventa los
artistas también se interesaron por promover una conciencia politica, ya comenzaba
a destenirse la idea de que el arte tuviera una incidencia poderosa en la realidad
social o politica, quiz4 uno de los artistas que lo not6 fue Quentin Tarantino y prueba
de ello es Pulp Fiction. Uno de los filosofos que destaca el clima artistico de la
segunda mitad del siglo XX es Artur Danto, por eso vale la pena hacer una reflexion
estética de la cinta con su filosofia del arte. En su obra, Después del fin del arte, en
la introduccion, el autor aclara la diferencia entre arte moderno, arte posmoderno
y arte contemporaneo. S6lo nos interesa explicar la diferencia de arte moderno y
contemporaneo para generar un contraste y ahondar en el arte contemporaneo, y
luego senalar las caracteristicas del filme de Quentin Tarantino. Artur Danto desliza la
siguiente idea para aclarar en qué sentido se usa la palabra moderno y contemporaneo:
De la misma manera que «moderno» no es simplemente un concepto

temporal que significa «lo mas reciente», tampoco «contemporaneo»

es un término meramente temporal que significa cualquier cosa que

tenga lugar en el presente. [...] Creo que por mucho tiempo el arte
«contemporaneo» fue simplemente el arte moderno que se esta haciendo

ahora. Moderno, después de todo, implica una diferencia entre el

ahora y el antes: el término no se podria usar si las cosas continuaran

siendo firmemente y en gran medida las mismas. [...] En mi opinién

no designa un periodo sino lo que pasa después de terminado un relato

legitimador del arte y menos ain un estilo artistico que un modo de

utilizar estilos. Por supuesto hay arte contempordneo de estilos no

vistos antes, pero no quiero profundizar en el asunto en esta etapa

de mi exposicion. Solo deseo alertar al lector de mi esfuerzo para

trazar una distincion clara entre «moderno» y «contemporaneo» (32).

De acuerdo con el autor la diferencia se centra, mas que en una técnica o en una
categoria temporal se trata de un grado de conciencia diferente. Los artistas modernos
no buscan representar la realidad tal y como es, como ocurre en otras épocas, sino
que se quieren expresar desde el lenguaje del arte y no desde la mimesis. Afianzar
diferencias para distinguir un modo de producir arte es posible s6lo con el transcurrir
del tiempo, para Danto, lo que ocurre es una suerte de desplazamiento donde el
arte actual “siempre” se le establece como moderno por ser “nuevo” sin embargo,
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el arte que en algin momento fue denominado “nuevo”, ahora es contemporaneo
no en un sentido estricto de la palabra que refiere a un mismo momento histérico;
por ejemplo, no se refiere al siguiente uso: Lope de Vega es contemporaneo de
Miguel de Cervantes, pues se sabe que ambos escritores vivieron durante los Siglos
de Oro espafiol y por eso son contemporaneos, por compartir una época. Esta no
es la forma en como Danto explica el término, sino de acuerdo con una forma
particular de hacer arte, tal como reconocemos las caracteristicas del arte moderno,
también estamos aprendiendo a distinguir las caracteristicas del arte contemporaneo:
En parte esto significa no pertenecer ya a un gran relato inscrito en

alglin sitio de nuestra conciencia que, entre la inquietud y el regocijo,

marca la sensibilidad historica del presente. Esto ayuda (si Belting y

yo estamos en lo cierto) a definir una aguda diferencia entre el arte

moderno y el contemporaneo, cuya conciencia, creo, comenzo a aparecer

a mediados de los setenta. Esta es una caracteristica de la contempora-

neidad (pero no de la modernidad) y debié de comenzar insidiosamente,

sin eslogan o logo, sin que nadie fuera muy consciente de que hubiese

ocurrido. El Armory show de 1913 utiliz6 la bandera de la revolucion

americana como lago para celebrar su repudio al arte del pasado. El

movimiento dadaista de Berlin proclamé la muerte del arte, pero deseo

en el mismo poster de Raoul Hausmann una larga vida al «arte de la

maquina de Tatlin». En contraste, el arte contemporaneo no hace un

alegato contra el arte del pasado, no tiene sentido que el pasado sea

algo de lo cual haya que liberarse, incluso aunque sea absolutamente

diferente del arte moderno en general. En cierto sentido lo que

define al arte contemporaneo es que dispone del arte del pasado (27).

Una vez aclarada la diferencia del arte moderno con el contemporaneo, se
reconoce una caracteristica y es que el arte del pasado queda al servicio del arte
contemporaneo. Por ejemplo, en la cinta hay referencias de otros filmes, el filme se
apoya en las creaciones de otros artistas del pasado, de ahi que, por ejemplo, Arthur
C. Danto en El abuso de la belleza haga referencia a la Caja brillo del artista Russell
Conner. El artista genera una obra a partir de otra que ya existia, Leccion de anatomia
de Rembrandt y afiade un nuevo elemento que es una vulgar Caja brillo en lugar del
cadaver que estan observando los estudiantes. En El abuso de la belleza, el filbsofo de
arte reflexiona la posibilidad existencial de la obra en otro momento historico y concluye
que dicha obra s6lo puede ser posible historicamente en la época contemporanea:
En este sentido de imposibilidad histérica, la Caja Brillo, aun

siendo tedricamente posible como objeto, no era posible como arte

mucho antes del momento de su realizacion. (Recordemos que la

Caja Brillo estaba hecha de contrachapado industrial inexistente

en 1864 y no digamos ya en 1664, y estaba pintada con tinta de
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serigrafia, que casi con toda seguridad tampoco existia entonces. Los

filosofos pasan por alto estas cuestiones sin pestafiar cuando llevan a

cabo esta clase de «experimentos mentales». Un objeto como el que

conforma la Caja Brillo podria haber causado estupefaccion, de modo

parecido a los cocos hallados en las playas de Europa medieval) (18).

Siguiendo el planteamiento de Arthur Danto, pero aplicado a Pulp Fiction, el filme

de Tarantino solamente pudo ser posible como obra cinematografica porque, en primer
lugar, se dispone abiertamente del arte del pasado y, en segundo lugar, no produce su
obra cinematografica desde una vision politica o social, esta es una condicion (el interés
por una causa politica) que ya no es necesaria en el arte contemporaneo, sin embargo, si
algln creador de arte contemporaneo decide comulgar con una causa activista también
es libre de pronunciarse politicamente desde la creacion artistica. En otras palabras,
el artista contemporaneo gana libertad en cuanto a las técnicas, estilos, contenidos,
tematicas etc. del arte que genera, puede hacer arte con critica social o politica o bien,
prescindir de ella e interesarse en otras formas mas triviales sin ningin empacho.
La manera en como se halla dispuesto el filme en todos los sentidos es

a razon de la época en la que se suscribe, si bien, la forma en como se narra la
historia no es nueva, los recursos en los que se apoya Tarantino corresponden a
su momento, esto de acuerdo con el planteamiento epistémico y de acuerdo con
la mirada subjetiva del relato. Tenemos, entonces, dos caracteristicas del filme:
la primera, la legitimacién del modo en como se cuentan los sucesos del relato,
explicamos que se hallan narrados de forma no lineal y no hay un narrador que
domine en la historia. y la segunda, la normalizacion de servirse de técnicas o
recursos de otros artistas sin que esto signifique falta de originalidad y legitimacion
de la obra artistica, tal como ocurri6é con Caja brillo del artista Russell Conner.
En cuanto a la segunda caracteristica, la normalizacion de servirse de
técnicas o recursos de otros artistas sin que esto signifique falta de originalidad
y legitimacion de la obra artistica, la licencia de tomar recursos de otras obras
artisticas sin la necesidad de respetar un estilo especifico. Schell dice lo siguiente
respecto a los préstamos que ha tomado Quentin Tarantino de otros artistas:
Una es Martin Scorsese. Del director italoamericano, Tarantino

toma mas que nada la forma de musicalizar: la utilizacion de una

banda de sonido hecha de temas estilisticamente muy diferentes, el

gusto por sorprender al espectador pasando abruptamente de una

cancion a otra, y la utilizacion frecuente de musicalizacion anempatica

(sobre todo en escenas de violencia). Mds importante aun: tanto

en Tarantino como en Scorsese se busca que la banda de sonido

funcione por lo general como comentario (no pocas veces ironico)

acerca de la situacidén que estd viviendo cada persona. [...]También

hay en Scorsese y Tarantino una forma de hacer que sus personajes
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tomen las canciones como referencia para entender el mundo (15).

Esto lo podemos observar en la iconica escena cuando Mia y Vincent bailan

la cancién “You Never Can Tell” que es parte de un rock and roll creado en los
anos de la década de los sesenta. La musica supone una referencia al pasado vy, al
mismo tiempo, la tematica del lugar es una suerte de homenaje a la década de los
cincuenta. Aparecen figuras emblematicas del cine como Marilyn Monroe, James
Dean, Buddy Holly, Jayne Mansfield, Mamie Van Doren, entre otros. Si bien,
en la escena no hay un cambio abrupto de una cancion a otra, tal como lo senala
la cita anterior, si hay un cambio abrupto de una escena a otra, ya que después
del baile Mia sufre una sobredosis de cocaina y casi muere. El director consigue
pasar de un momento agradable y ameno a uno tenso y peligroso. El autor goza
de combinar diferentes géneros y llevar al espectador de una emocion a otra en
poco tiempo, tal como sefiala Schell en Quentin Tarantino: Cine de reescritura:
Tarantino[...] suele tomar diferentes géneros y armonizarlos estilis-

ticamente en una narracion, trata de encajarlos y ver todo como una

misma parte de un relato [...] Tiempos violentos incluyen un momento

musical; en la pelicula de Tarantino, ese momento tiene lugar porque dos

personajes (Travolta y Thurman) se encuentran en un bar en el que los

clientes realizan niimeros musicales]...] O sea, Tarantino busca unificar

todo tipo de estilos y géneros [...] trabaja, antes que nada, con un guion

solido y armado incluso desde los juegos del lenguaje. [...] En Tarantino

[...] la idea es que uno sienta que existe un universo cosmogonico,
perfectamente armado desde una construccion narrativa (19).

Una de las propiedades del arte contemporaneo es que puede hacer uso de
técnicas anteriores y generar otra obra, no hay un rigor en cuanto al uso de los prestamos
artisticos de obras de otras €épocas, a diferencia, por ejemplo, del arte de vanguardia
que buscaba superar al arte anterior. Los artistas contemporaneos no comulgan con esa
idea. Ambos, tanto el arte de vanguardia como el arte contemporaneo se sirven del arte
anterior, sin embargo, los artistas contemporaneos no guardan la presion de competir por
una originalidad con lo contiguo. Respecto a esta idea Arthur Danto dice lo siguiente:
Pero ahora que se han roto esos tegumentos, ahora que al menos

ha sido alcanzada la vision de una autoconciencia, esa historia ha

concluido. Se ha liberado a si misma de una carga que podra entregar a

los filosofos. Entonces los artistas se libraron de la carga de la historia

y fueron libres para hacer arte en cualquier sentido que desearan, con

cualquier propoésito que desearan, o sin ninguno. Esta es la marca del

arte contemporaneo y, en contraste con el modernismo, no hay nada

parecido a un estilo contemporaneo (Después del fin del arte 37).

Esto significa que los artistas contemporaneos recogen los frutos de un proceso
historico y gracias a ello se adquiere un nivel de conciencia diferente al de otras
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épocas, por esta razon es pertinente la vision de Michel Foucault, pues todo cambio
epistemoldgico, implica un cambio estético. En este tenor, Tarantino rinde tributo al
arte contemporaneo desde la vision estética porque en el traslape de la historia de
Vincent Vega, Butch Coodge y Pumpkin, podemos observar que no hay un narrador
dominante, ya que todas las voces son importantes para el relato, también se vale del
arte del pasado, de recursos técnicos como la musica, las referencias a la cultura pop,
la naturaleza de las misiones de cada historia, son propoésitos simples e individuales,
asi como el hecho de no vincular el contenido con temas politicos. En la cinta,
también podemos observar rasgos epistémicos porque el relato no se narra desde la
objetividad sino desde lo subjetivo y de nuevo, no se descalifica ninguna historia
porque todas guardan una relacion necesaria en el filme. En esta medida, la obra de
Quentin Tarantino se puede tomar como un muy buen ejemplo de arte contemporaneo,
particularmente la pelicula que analizamos en el presente articulo. Sefialamos con
antelacion que una de las diferencias entre el arte moderno y contemporaneo era
que ambos se produjeron con un grado de conciencia diferente. Los artistas de arte
contemporaneo se saben libres en cuanto al uso de técnicas, estilos, tematicas, etc.
Tienen ante si todo el arte que se ha producido en la historia para crear una obra.

Los artistas modernos en su momento se desligaron de producir arte mimético,
por su parte, los artistas contempordneos afianzaron libertad para crear desde una
voz subjetiva, con la posibilidad de tomar todo lo que otros artistas emplearon en
el pasado. Esta posibilidad se presenta a razon de una apertura y flexibilidad de la
mirada subjetiva para valorar el conocimiento. Sin la perspectiva subjetiva como
forma epistémica el arte contempordneo no existiria. En este tenor, la pelicula
Pulp Fiction es relevante no sé6lo para la historia del cine sino también es un
legado de una vision epistémica que cede el enfoque a una perspectiva subjetiva
sin la intencion de promover un discurso objetivo, ahi radica su vigencia en la
actualidad. Esto convierte a este filme en una obra contemporanea y no sélo por el
periodo histdrico, por ello rememoramos y celebramos los 30 afios de su estreno.
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Resumen

El siguiente documento pretende analizar desde los elementos del paradigma de
estructura dramatica, la saga literaria Cancion de Hielo y Fuego, asi como la serie
Game Of Thrones, mediante los aportes de Maza Pérez y Cervantes de Collado, esto
con el fin de comparar como se narra la historia de los caminantes blancos. En ese
sentido, en el primer subtema se define el paradigma de estructura dramatica, en
el segundo se identifican los elementos de este paradigma en la saga Cancion de
Hielo y Fuego desde la historia de los caminantes blancos, y en el tercero se hace lo
mismo, pero desde la serie Game Of Thrones. Finalmente se concluye comparando
los elementos del paradigma de estructura dramadtica, explicando en que partes
coinciden las obras ya antes mencionadas; con la finalidad de entender como el
producto audiovisual se adapta, sufre cambios ademas de identificar en qué parte se
realizaron estos.

Palabras clave: Paradigma de estructura dramatica, Cancion de Hielo y Fuego, Game
Of Thrones, analisis comparativo, adaptacion.

Abstract

The following document aims to analyze from the elements of the dramatic structure
paradigm, the literary saga A Song of Ice and Fire, as well as the series Game Of
Thrones, through the contributions of Maza Pérez and Cervantes de Collado, this to
compare how tells the story of the white walkers. In that sense, in the first subtheme
the paradigm of dramatic structure is defined, in the second the elements of this
paradigm are identified in the 4 Song of Ice and Fire saga from the history of the
white walkers, and in the third the same is done, but from the Game of Throne series.
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Finally, it is concluded by comparing the elements of the dramatic structure paradigm,
explaining in which parts the aforementioned works coincide; in order to understand
how the audiovisual product adapts, undergoes changes and identify where these
were made.

Keywords: Paradigm of dramatic structure, Song of Ice and Fire, Game of Thrones,
comparative analysis, adaptation.

Introduccion

Game Of Thrones es una serie que estd situada en el poniente de Westeros y desarrollada
en un ambiente medieval, donde se disputa el poder y el trono de hierro. Esta historia
comienza con la visita del Rey Robert Baratheon a Winterfell ubicado en el norte,
el Rey va en busca de Eddar Stark lord de Winterfell y quien tiene contacto directo
con la guardia nocturna. La guardia nocturna es quien vela por la seguridad de todo
Westeros, pues tiene luchas constantes con los hijos de la noche que son personas que
viven al otro lado de la muralla, asi como los caminantes blancos que son muertos
vivientes dirigidos por un rey que busca tener el control del reino y acabar con los
vivos, por lo que la guardia nocturna tiene como deber proteger a los siete reinos de
dicha amenaza.

En este hilo de ideas, el presente trabajo tiene como objetivo definir el
paradigma de estructura dramatica, mediante la propuesta tedrica de Maza Pérez y
Cervantes de Collado (1994), para posteriormente analizar desde el paradigma de
estructura dramatica la saga Cancion de Hielo y Fuego y la serie Game Of Thrones
desde la historia de los caminantes blancos. Asimismo, se plante6 la pregunta de
investigacion: ;En qué elementos del paradigma de estructura dramatica coinciden la
saga Cancion de Hielo y Fuego de la serie Game Of Thrones desde la historia de los
caminantes blancos? Cuya hipdtesis es: Los elementos del paradigma de la estructura
dramatica que coinciden en la saga Cancion de Hielo y Fuego y de la serie Game Of
Thrones desde la historia de los caminantes blancos son: Establecimiento de la accion:
donde se cuenta el origen de los caminantes blancos, confrontacidén: donde se cuenta
como surge el Rey de los caminantes blancos, y resolucion: donde se cuenta como
mueren los caminantes blancos.

Este texto se conforma de cuatro apartados: 1) conceptualizacion del Paradigma
de Estructura Dramadtica desde los autores Maza Pérez y Cervantes de Collado (1994),
2) Analisis del Paradigma de estructura dramatica desde la saga Cancion de Hielo y
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Fuego a partir de la historia de los caminantes blancos y; 3) Analisis del Paradigma de
estructura dramatica de la serie Game Of Thrones desde la historia de los caminantes
blancos y 4) Conclusiones.

1. Paradigma de Estructura Dramatica

La estructura dramatica es entendida como la manera en la cual se organizan
o estructuran los contenidos narrativos de un relato. De acuerdo con Maza Pérez
y Cervantes de Collado (1994), el paradigma de estructura dramatica es aquel que
permite dividir o crear una historia en puntos especificos, en los cuales ocurriran una
serie de hechos. Este paradigma se compone de tres etapas: Establecimiento de la
Accion, Confrontacion y Resolucion.

Establecimiento de la accion: en esta etapa se realiza el planteamiento de
la historia; en este punto se presentan los personajes principales. El establecimien-
to de la accidn cuenta con una premisa basica: “Es la escena donde el personaje
principal tiene el primer contacto con lo que sera el motivo del conflicto principal
de la historia.” (Maza y Cervantes 41). Cabe mencionar que esta etapa termina en el
punto de confrontacion.

Confrontacion: En esta segunda fase se presenta el desarrollo del conflicto de
la historia, se busca narrar como transcurre la vida del personaje principal y como su
vida va dando giros inesperados. La Confrontacion inicia en el punto de confrontacion
y “... es la escena en la que el personaje principal se ve involucrado directamente
con el conflicto principal de la historia...” (Maza y Cervantes 42) En este punto la
vida del personaje principal tiene cambios y va en direcciones inesperadas, esta etapa
empieza en el punto de confrontacion y termina en el punto de resolucion. El punto de
resolucion es la escena donde el personaje principal encuentra la clave para resolver
el problema principal.

Resolucion: el personaje va encontrando una serie de respuestas para poder
solucionar el conflicto principal y es de ahi de donde parte esta ultima etapa, en la
cual se busca solucionar el conflicto. Esta fase comienza en el punto de resolucion,
el cual es “... la escena donde el personaje principal encuentra la clave para resolver
completamente el conflicto principal...” (Maza y Cervantes 44) Después del punto
de resolucion existe el climax, el cual es ... la escena donde el conflicto se resuelve
de manera definitiva, por lo general el conflicto comienza a solucionarse en el
punto de resolucion ...” (Maza y Cervantes 45) En este punto se espera que los
espectadores crean que la solucion del conflicto suceda, pero hay ocasiones donde
se deja inconcluso evitando el final tradicional. Por ultimo, se encuentra el epilogo,
el cual se entiende como la parte narrativa donde el personaje principal vuelve a una
tranquilidad temporal.
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Esquema 1: Esquema Paradigma de estructura dramatica, Maza y Collado, 1994.

Establecimiento de la Confrontacién Resolucion

accion.

Epilogo

Punto de Punto de O
confrontacion resoluciéon Q

Premisa Bdsica
Climax

2. Paradigma de Estructura Dramatica desde la Historia de los Ca-
minantes Blancos en la saga literaria Cancion de Hielo y Fuego

En este segundo apartado se pretende identificar los elementos del paradigma
de estructura dramdtica dentro de la saga de libros Cancidon de Hielo y Fuego,
desde la historia de los Caminantes Blancos. En ese sentido la saga se compone de
cinco libros publicados que son Juego de Tronos, Cancion de Hielo y fuego (1996),
Choque de reyes (2012), Festin de Cuervos (2012), Danza de Dragones (2012) y
dos proximos a ser publicados que son Vientos de Invierno y Sueiio de Primavera,
de los cuales solo se retoman para este proyecto solo los dos primeros tomos.

a) Establecimiento de la Accion:

Siguiendo con Maza Pérez y Cervantes de Collado (1994), se entiende como
la etapa en la que se plantea el inicio de la historia y donde se dan a conocer a los
personajes principales; estd conformada por la premisa basica que es la escena donde
el personaje principal tiene el primer contacto con lo que serd el motivo del conflicto
de la historia. El establecimiento de la accién culmina en el punto de confrontacion.

Premisa Basica:

[...]ya —inst6 Gared mientras los bosques se tornaban mas y mas
oscuros a su alrededor—. Los salvajes estan muertos. —; Te dan miedo los
muertos? —preguntd Ser Waymar Royce, insinuando apenas una sonrisa.
—Los muertos estdn muertos —contestd Gared. No habia mordido el
anzuelo. Era un anciano de mas de cincuenta afios, y habia visto ir y
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venir a muchos jovenes sefiores—. No tenemos nada que tratar con ellos.

— Y de veras estan muertos? —preguntd Royce delicadamente—. ;Qué

prueba tenemos? —Will los vio —respondio Gared—. Si €l dice que

estan muertos, no necesito mas pruebas... (Martin, Juego de Tronos, 11)

En esta primera parte del libro se hace una primera mencion de los caminantes
blancos, creidos muertos y que puede estar en duda la veracidad; en esta primera
parte de la premisa basica es donde comienzan a salir a la luz los caminantes
blancos, pues el miedo de los guardias nocturnos es que estas historias sean reales.

Will divis6 un movimiento por el rabillo del ojo. Unas sombras claras
se deslizaban entre los arboles. Gir6 la cabeza y vio otra sombra blanca
en la oscuridad. Desapareci6 al instante (Martin, Juego de Tronos, 18).

En esta segunda parte, que también forma parte de la premisa basica
se comienza a sentir la presencia de los caminantes, pero los guardias no
estan seguros de que sean ellos, pues solamente se ven como sombras entre
la niebla y se siente cada vez un frio mas helado, esta se puede decir es
donde culmina la premisa basica, para dar paso al punto de confrontacion.

Punto de Confrontacion:

Una sombra surgio6 de la oscuridad del bosque. Se alz6 ante Royce.
Era alta, tan dura y flaca como los huesos viejos, con carne palida como
la leche. Su armadura parecia cambiar de color cada vez que se movia;
en un momento dado era blanca como la nieve recién caida, a la siguiente
negra como las sombras, o salpicada del oscuro verde grisaceo de los
arboles. Con cada paso que daba, los juegos de luces y sombras danzaban
como la luz de la luna sobre el agua. (Martin, Juego de Tronos, 18)

La cita anterior es el punto de confrontacion ya que es aqui cuando la guardia
nocturna tiene contacto ya con los caminantes blancos. Los guardias se impactan por
la apariencia que tienen, pues pasaron muchos afios para que pudieran volver a ver un
caminante blanco y dejar de pensar que solo eran historias; en este punto los guardias
nocturnos tienen frente a ellos un gran problema, que creyeron que jamas fuera cierto.

Will le vio los ojos; azules, més oscuros y azules que ningan ojo
humano, de un azul que ardia como el hielo. Mir6 la espada temblorosa
sobre la cabeza de Sir Waymar y vio como la luz de la luna fluia por el metal.
Durante un instante, se atrevio a albergar esperanzas. Salieron de entre
las sombras en silencio, todos idénticos al primero. Eran tres... cuatro...
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cinco... Quiza Sir Waymar lleg6 a sentir el frio que emanaba de ellos, pero
no los vio, no oy6 como se aproximaban. (Martin, Juego de Tronos, 19)

Los guardias se impactaron al ver la apariencia que tenian los caminantes, pues
realmente eran muertos vivientes con la apariencia blanca y hacian sentir ain mas el
viento helado del norte, con cada paso que retrocedian poco a poco iban apareciendo
mas y mas caminantes, ellos jamas creyeron ver eso y no sabian si vivirian para contarlo.

Estas dos ultimas partes del libro nos permiten ver dos elementos importantes
dentro del paradigma de estructura dramatica y especialmente aportando al esta-
blecimiento de la accion, que es la premisa basica y el punto de confrontacion,
que es el primer encuentro y primer el contacto con los caminantes blancos; este
primer apartado culmina en el punto de confrontacion el cual da paso al inicio de la
confrontacion real, por lo menos con los personajes llamados caminantes blancos.

b)  Confrontacion: Se entiende como el desarrollo del conflicto
principal, comienza en el punto de confrontacion donde el personaje comienza
a enfrentarse al problema, pero aun no tiene solucidn de €1, hasta el punto de
resolucion, que es donde termina esta etapa y donde ya comienza a encontrar
respuestas a su conflicto o se le presentan las claves para resolverlo.

Si fuera una nifia no seria tan grave, la dejaria crecer unos afos
antes de casarse con ella. Pero Nella dice que va a ser nifo, y ella
ha tenido seis, entiende de estas cosas. Los nifios los entregan a los
dioses cuando viene el frio blanco, y tltimamente viene mucho.
Por eso empezé a entregarles las ovejas, aunque le gusta el cordero.
Pero ya no quedan ovejas, y luego seran los perros, y luego... —
Bajo los ojos y se acaricio el vientre. Jon record6 que en el Torredn
de Craster no habia visto nifios, ni tampoco hombres aparte del
propio Craster. —;Qué dioses? —Los dioses frios —dijo—. Los
de la noche. Las sombras blancas. (Martin, Choque de reyes, 346)

Los integrantes de la guardia nocturna comienzan a creer en las historias contadas
por sus cuidadoras y ancianas de la infancia, pues con lo que la chica les dijo al respecto
del casamiento con sus propias hijas comenz6 a recordar todas aquellas historias
que le contaban del Amo del Torre6n de Craster, poco a poco fueron siendo ciertas.

Punto de Confrontacion:

En Invernalia, una de las sirvientas nos contaba historias —siguio
Jon—. Decia que habia mujeres salvajes que yacian con los Otros y
daban a luz a nifios medio humanos. —Cuentos de viejas. ;Acaso
Craster no te parece humano? «No, ni lo mas minimo.» —Entrega a
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sus hijos varones al bosque. —Si —djijo al final de un largo silencio.
—Si —grazn6 el cuervo—. Si, si, si. —;Lo sabiais? —Smallwood
me lo dijo. Hace mucho tiempo. Todos los exploradores lo saben,
aunque pocos quieren hablar de ello. —; Lo sabia mi tio? —Todos los
exploradores —repitid6 Mormont—... (Martin, Choque de reyes, 350)

La verdad sale a la luz y todas las especulaciones son ciertas, pues los
caminantes nunca dejaron de existir, solo se mantenian alejados de las aldeas por
las ofrendas que recibian y porque se mantenian escondidos, esperando la hora de
salir para cumplir su objetivo reuniendo muertos y haciendo mas grande el ejército.

) Resolucion: La resolucion es entendida como la etapa donde el
conflicto por fin tiene solucidén; comienza en el punto de resolucion, pasando por
el climax y terminando en el epilogo; en esta etapa los caminantes blancos son
destruidos, pues encontraron la manera de terminar con ellos de manera definitiva.

Punto de Resolucion:

—Los salvajes queman a sus muertos. Eso siempre lo hemos
sabido. Ojala les hubiéramos preguntado por qué cuando aun habia
a quién preguntarselo. Jon Snow recordo al espectro que se habia
levantado, con los ojos de un azul brillante en el rostro blanco y
muerto. El sabia por qué, no le cabia duda. —Ojala los huesos
hablaran —gruii6 el Viejo Oso (Martin, Choque de reyes, 198).

En este parrafo anterior se comienzan a ver las posibilidades de
como acabar con los caminantes blancos o de evitar que los muertos
recientes no se conviertan en caminantes y es quemando sus cadaveres; este
punto de resolucion permite encontrar una posible solucion al conflicto.

Climax: el climax se entiende como la escena en la cual se resuelve
completamente el conflicto, esta etapa comienza el en punto de resolucidon que le da
final a la confrontacion; comunmente el climax tiene las escenas mas emocionantes,
pues en el final pueden suceder cosas imprevistas o se puede tener un final inesperado.

Gracias a los hijos del bosque, los primeros hombres de la
Guardia de la Noche se unieron y lograron salir vencedores
en la Batalla por el Amanecer, el combate que rompio el
interminable el invierno... (Martin, Juego de Tronos, 31)

La union de los salvajes y los aliados de los guardias nocturnos permitié
ganar la batalla, pese a que perdieron a muchos de sus guerreros lograron vencer
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a los caminantes blancos y culminar con el terror del norte y que al final también
permitid la union de pueblos que por afios fueron enemigos; la larga noche fue una
batalla muy agotadora y duradera, pero al final hubo una gran esperanza de vida.

Epilogo: es entendido como la tranquilidad después de la tormenta, es decir,
aunque el conflicto fue dificil de solucionar siempre habra una solucion; el epilogo en
esta ultima parte muestra que a pesar de haber temido por afios a los caminantes blancos
al final hubo una solucion al temor y lo enfrentaron para poder tener calma en sus vidas.

[...] seis mil afios mas tarde (ocho mil seglin la Verdadera
historia), el Muro erigido en defensa de los reinos de los hombres
sigue al mando de los hermanos juramentados de la Guardia
de la Noche, y hace muchos siglos que nadie ha visto a los
Otros ni a los hijos del bosque... (Martin, Juego de Tronos, 32)

Al final de la batalla los salvajes pudieron regresar al bosque y vivir
libres y no solo los salvajes, si no que los miembros de la guardia nocturna
también se sintieron o se vieron libres, pues ya no habia mas que proteger pues
las alianzas con los salvajes y con las otras casas dio paz por muchos afios y una
vida libre de miedos, esta seria una historia que trascenderia por generaciones.

Esquema 4: Esquema Paradigma de estructura dramatica con respecto a los caminantes blancos en
lasaga Cancion de Hielo y Fuego, Elaboracion propia con base en Maza Pérez y Cervantes de Collado, 2024.

Establecimiento de la Confrontacion Resolucién

accion.

O Q Punto de
Punto de resolucion (La
confrontacién (Lo |arga noche)

que esta muerto no

(Se acerca el puede morir, Mas Climax
invierno). alld del muro).

Premisa Bésica
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Unavezquesehaanalizado el paradigmade estructuradramaticadesde los libros
Juego de tronos (1996) y Choque de reyes (1998) de la Saga Literaria Cancion de Hielo
v fuego se pasa al analisis del mismo paradigma, pero desde la serie televisiva Game Of
Thrones para presentar las escenas donde se encuentran estos elementos de paradigma.

3. Paradigma de Estructura Dramatica desde la Historia de los Caminan-
tes Blancos en la serie Game Of Thrones

a)  Establecimiento de la Accion: este primer apartado en la serie se encuentra
presente en la primera temporada del afio 2011, en el primer episodio llamado
“Se acerca el invierno” en la secuencia que va del minuto 00:04:09 al 00:15:09,
donde hacen una primera aparicion los caminantes blancos, en este primer
episodio se da un pequefio contexto del conflicto y se presentan a los personajes.

Premisa basica: la premisa bésica se encuentra en este mismo capitulo “Se acerca
en invierno” en la secuencia que va del minuto 00:04:09 al 00:8:38 cuando se ve
por primera vez a los caminantes blancos matando a uno de los integrantes de la
guardia nocturna. La aparicion de los caminantes blancos se ve cuando tres guardias
nocturnos salen al otro lado de la muralla en busca de un grupo de salvajes, pero
lo Uinico que encuentran son una aldea donde todos estdn muertos, permitiendo asi
observar como un caminante blanco mataba a uno de los 3 guardias, lo que permitio
a los otros dos correr, pero a pesar de eso los caminantes blancos los alcanzaron y
le perdonaron la vida a uno para que fuera con el lord de Winterfell a dar la noticia
de que los caminantes blancos habian vuelto y que ya no solo eran una historia.
Punto de Confrontacion:

Esta parte sucede en la temporada 1 capitulo 1 “Se acerca el invierno” en la secuencia
que va del minuto 00:10:22 al 00:15:09, el sobreviviente de la guardia nocturna
corre sin parar a Winterfell para dar la noticia a los Stark de la aparicion de los
caminantes blancos; al llegar frente a lord Stark lo detienen, pues al desaparecer
del perimetro de la guardia se consider6 un fugitivo y un traidor hacia su juramento
con la hermandad. Pese a lo que le dijo al lord, ¢l acepto ser decapitado, pues jamas
rompid el juramento y lamenta la muerte de sus compafieros, Stark no tiene tiempo de
historias de ancianos, pues su preocupacion esta en la llegada del Rey Robert a su casa.

b)  Confrontacion: Dentro de este punto hay dos episodios en los que hacen
aparicion los caminantes blancos, los cuales son: Lanoche aterriza y Mas alla del muro.

Punto de confrontacion: Dentro de la serie se encuentra en la temporada 2

capitulo 2 del afio 2012 titulada “La noche aterriza” en la secuencia que va del
minuto 00:49:57 al 00:52:08, en los Gltimos minutos de este capitulo se puede
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observar como los caminantes blancos aceptan ofrendas de vida de la aldea de
Craster. En este capitulo, que forma parte de la confrontacion se puede ver como
uno de los caminantes blancos hace una visita nocturna muy cerca de la aldea
de Craster, con el fin de obtener un sacrificio de vida; cabe mencionar que los
sacrificios solo deben hacerse si son nifios varones en las noches del frio blanco.

Punto de Resolucion: Para este punto se presenta la temporada 7 en el
capitulo 6 nombrado “Maés alla del muro” del afio 2017, se nos presentan dos con-
frontaciones con los caminantes blancos; el primer enfrentamiento va de la secuencia
00:30:06- 00:31:37, es cuando un jefe del Rey de la noche lleva a un pequefio grupo
de muertos vivientes; los guardias nocturnos crean una trampa para poder atrapar a
uno de los caminantes y llevarlo frente a la reina Cersei1 Lannister, con el objetivo de
hacer una pausa a su guerra para derrotar a los caminantes blancos; hay un pequefo
enfrentamiento entre los guardias y los caminantes, donde Jon Snow descubre la
manera de poder acabar con los caminantes blancos y es matando al Rey de la noche.

El segundo enfrentamiento va de la secuencia 00:31:46- 00:40:41 y de la
secuencia 00:44:01- 01:08:40, donde después de derrotar a ese pequefio grupo y
poder capturar a uno de los caminantes el caminante comienza a gritar muy fuerte,
lo que hace que todo el ejército de los caminantes blancos vayan a su ayuda;
mientras van corriendo por el hielo, este se rompe y varios de los caminantes
caen en el agua, lo que los detiene en seguir para salvar al caminante; despues
de varias horas el hielo se vuelve a poner duro y asi los caminantes blancos
pueden seguir con su objetivo que es matar a los guardias y salvar a su amigo.

Cuando ya estaban a punto de rescatar al caminante aparece la madre de dragones
Daenerys Targaryen con sus 3 dragones (Viserion, Rhaegal y Drogon) para salvar a
los guardias, pero el Rey de la noche aprovecha la presencia de los dragones, para
mostrarles el gran poder que tiene, pide a uno de sus ayudantes una lanza, la cual usa
para matar al dragdn Viserion. Después de la muerte de este dragon suben los guardias
nocturnos al lomo de Drogon y vuelan rumbo a la muralla; después de que se fueron,
el Rey de la noche ordena a su ejército sacar al dragon Viserion de la profundidad
del agua, lo que nos permite ver como lo revive para volverlo parte de su ejército.

) Resolucion: En esta tltima etapa se pretende analizar la temporada
8 capitulo 3 del afio 2019 nombrado “La larga Noche” que va de la secuencia
00:01:53-01:16:33, donde sucede el enfrentamiento final de los caminantes
blancos con los guardias nocturnos por el poder del reino; este ultimo capitulo nos
permite entender varios puntos, como fue creado el Rey de la noche, quién es el
Rey de la noche y la manera en la cual puede ser destruido el Rey de la noche.

Punto de Resolucion:
Este capitulo comienza en la secuencia que va del 00:4:18- 00:33:07 cuando
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el ejército conformado por las casas aliadas a los Stark, los salvajes, los inmaculados
y los Dothraki comienzan a formar sus tropas en espera de los caminantes blancos,
tendiéndoles una trampa. Al mismo tiempo Bran se sumerge en sus visiones para ver
quién y como pueden matar al Rey de la noche quien va por €1, porque sabe su historia.

Climax: Sucede en la secuencia que va del 00:11:12- 01:15:55 donde el Rey
de la noche manda a su ejército mientras €l vuela en Viserion en busca de Bran para
evitar que descubra como puede ser derrotado; en la busqueda del Rey de la noche por
hallar a Bran, tiene un primer enfrentamiento de dragones con Daenerys Targaryen
montada en Drogon y Jon Snow montado en Rhaegal, quienes buscan tirarlo del
dragon para asi acabar con ¢l; el Rey logra escapar entre la niebla con Viserion e ir
en busca de Bran, al llegar a donde se encuentra Bran se da cuenta que le tenian una
trampa, para poder retenerlo, y asi acabar con ¢l; lo que se muestra es que su ejército
de caminantes va tras ¢l rodeando al ejército Greyjoy, destruyéndolo y permitiendo
al rey llegar a Bran para terminar con su vida. Por la espalda Arya Stark aparece
para salvar la vida de su hermano, pero el Rey la toma en el aire ahorcandola, lo que
permite a Arya soltar su daga, agarrarla con la mano contraria y clavarsela al Rey,
acabando asi con ¢l y todo su ejército.

Este ultimo capitulo nos permite visualizar la Gltima etapa de la estructura
dramatica, que es la resolucidon del problema, en este caso terminar con los
caminantes blancos y con su Rey principalmente. Al final del capitulo que va de la
secuencia 01:16:07- 01:25:10 se puede ver como esta todo el ejército destruido y
como quedan todo Winterfell y la muralla devastados; el ejército de la guardia y los
aliados no tienen tiempo para descansar, pues mientras luchaban con los caminantes
blancos el ejército de Cersei Lannister va camino a destruirlos, rompiendo asi
el trato que habia hecho de poner tregua mientras acababan con los caminantes.

Epilogo: Sucede en la temporada 8 episodio 6 del afio 2019 de la secuencia
00:45:31- 01:17:10, Bran Stark el cuervo de los tres ojos es el nuevo rey, el norte se
dividi6 del reino, siendo asi Sansa Stark la reina del norte, manteniendo la paz del
reino; Jon se fue al otro lado de la muralla con los salvajes que volvieron a sus tierras.

4) Conclusiones

La pregunta de investigacion con la que trabajo esta indagacion es: jEn qué
elementos del paradigma de estructura dramatica coinciden la saga Cancion de
Hielo y Fuego de la serie Game Of Thrones desde la historia de los caminantes
blancos? A continuacion, se presenta el cuadro de los resultados de este trabajo:
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Cuadro 1: Comparacion del paradigma de estructura draméatica de la
Saga Cancion de Hielo y Fuego y Game Of Thrones, Elaboracion propia, 2024.

Paradigma de Estructura Saga Cancion de Game Of Thrones
Dramatica Fuego v Hielo
Establecimiento de |a accion ‘{ ,{
Premisa basica b4 X
Confrontacion A X
Punto de confrontacion A b
Resolucion pd X
Punto de resolucion X X
Climax b X
Epilogo pd X

Por lo anterior solo hay un elemento en el cudl las historias tienen similitud y es
en el elemento de establecimiento de la accion, pues ambas historias comienzan con
tres guardias hablando de los caminantes blancos como un rumor. Cabe mencionar que
en la serie televisiva la historia, que es una adaptacion, va de manera mas adelantada
con respecto a la obra literaria, ademas de que en la obra literaria existe una amplia
descripcion de los sucesos que ocurren en el desarrollo de la historia. Por otra parte,
las narrativas no coinciden ni en la etapa de confrontacion, ni en la etapa de resolucion.
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Resumen

Se presenta un estudio comparativo entre las obras de Amparo Davila, el cuento
“El final de una lucha”, y la pelicula del director David Fincher El club de
la pelea, que a su vez esta basada en la novela homoénima de Chuck Palahniuk.
Esto con el fin tematolégico que sefiala Armando Gnisci de encontrar e
interpretar las diversas variaciones y metamorfosis del tema a través del tiempo,
asi como las orientaciones contextuales historicas, ideologicas e intelectuales,
y evidenciar la adaptacion de los elementos constitutivos del tema a las trans-
formaciones de las ideas y las costumbres que son de caracter dindmico y
evolutivo. Se pretende abordar asimismo la idea de la otredad en los personajes.

Palabras clave: Amparo Davila, “El final de una lucha”, El club de la pelea, viaje, otredad.

Abstract

A comparative study is presented between the works of Amparo Davila, the short
story, El final de una lucha, and the film by director David Fincher, Fight Club, which
in turn is based on the novel of the same name by Chuck Palahniuk. This with the
thematological purpose that Armando Gnisci points out of finding and interpreting the
various variations and metamorphoses of the theme over time, as well as the historical,
ideological and intellectual contextual orientations, and demonstrating the adaptation
of the constituent elements of the theme to the transformations of ideas and customs
that are dynamic and evolutionary in nature. It is also intended to address the idea of
otherness in the characters.

Keywords: Amparo Davila, “El final de una lucha”, Fight club, travel, otherness.
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Introduccion

En el presente trabajo se planea empatar el tema del desdoblamiento de

personalidad, encontrado en el cuento de Amparo Déavila, “Final de una lucha”, y en
la pelicula de David Fincher, El club de la pelea, que a su vez esta basada en la novela
homoénima de Chuck Palahniuk. Esto con el fin tematologico que sefiala Armando
Gnisci de encontrar e interpretar las diversas variaciones y metamorfosis del tema
a través del tiempo, asi como las orientaciones contextuales historicas, ideologicas
e intelectuales, y evidenciar la adaptacion de los elementos constitutivos del tema a
las transformaciones de las ideas y las costumbres que son de caracter dindmico y
evolutivo. El cuento (Davila, Cuentos reunidos, 48) es de la autora zacatecana nacida
en 1928 y cuya publicacion fue en 1964, mientras que la pelicula es de produccion
estadounidense y del afio de 1999; sin embargo existe una conexion directa de
elementos clave que empatan el tema de desdoblamiento de personalidad.
La “nouvelle critique” que se menciona en Temas y mitos literarios (Armando Gnisci),
da pie a identificar este tema y su funcion clave del proceso interpretativo en la obra
literaria y en la obra cinematografica, como un elemento de vital importancia alrededor
del cual se despliegan las profundas dindmicas de significacién del imaginario
del autor. Por ejemplo, a través de la lectura del cuento, se puede interpretar que
Dévila, mediante su protagonista Durdan, muestra un mundo interno perturbado que
aparentemente ha superado. Sin embargo, como se vera mas adelante, este mundo
regresa, presentando una imagen individualizada; por otra parte, lo que hace el director
David Fincher con su protagonista, es mds una critica social al consumismo, que un
trastorno interno. De este modo, el tema cobra un caracter polisémico que menciona
Armando Gnisci, y que hace referencia a la pluralidad de significados de un mismo
mensaje.

Vale la pena mencionar el viaje de los personajes, no tanto en el sentido literal
de desplazamiento, sino el sentido metaforico y alegdrico del término, del cual, ambos
experimentaran una partida de su punto inicial y que se ird alimentando de sus propias
experiencias hasta el final de cada una de sus historias para convertirlos mas adelante
en alguien mas; que finalmente no viene a ser nada mas que la dominacion de un ser
sobre otro.

También se entiende aqui, que ambos personajes parten, y partir segin Armando
Gnisci significa “Abandonar un estado, en el sentido de condicidn, para buscar otro;
dejar algo de si buscando una identidad renovada™ (241). Y eso es realmente el
desenlace final tanto de Duran como del protagonista de la pelicula. Se hace mencion
también a que partir estd ligado a la muerte, ya que cuando se parte, se deja algo de
uno mismo.

En El club de la pelea, el protagonista es un oficinista atrapado en una vida mondtona
trabajando para una compaifia aseguradora de autos. Su lucha con el insomnio lo
lleva a frecuentar grupos de apoyo, desde personas con cancer hasta hombres que
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han perdido los testiculos, donde, al llorar y compartir con extrafios, finalmente
consigue algo de descanso. Sin embargo, su paz se ve interrumpida cuando conoce
a Marla Singer, otra impostora que también asiste a estas reuniones sin necesidad
real, recordandole su propia farsa. Frustrado por su presencia, deciden repartirse las
reuniones para no coincidir.

Poco después, su vida da un giro al conocer a Tyler Durden, un carismatico
vendedor de jabdn. Tras perder su departamento en un incendio, el protagonista se
muda con Tyler, y juntos fundan una organizacion secreta, “El club de la pelea”, donde
hombres desilusionados se retinen para liberar su frustracion mediante la violencia.
Lo que comienza como una simple valvula de escape rapidamente evoluciona en un
movimiento anarquista que amenaza con descontrolarse. Mientras tanto, la relacion
entre Tyler y Marla se intensifica, lo que no pasa desapercibido para el protagonista.

A medida que el caos crece, el protagonista se da cuenta de que ha perdido el
control de la situacion. En su desesperacion por detener a Tyler y deshacer lo que
han creado, descubre la impactante verdad: Tyler y €l son la misma persona, una
manifestacion de su propia psique fragmentada. El enfrentamiento final entre ambos
culmina con el aparente asesinato de Tyler, pero las consecuencias de sus acciones
ya estan en marcha, y no hay vuelta atrés.

En el cuento, por su parte, Duran, un hombre promedio, se encuentra un dia con
una version idéntica de si mismo, acompafiado de su antiguo amor, Lilia. Obsesionado,
comienza a seguirlos, reviviendo sentimientos de frustracion y rechazo hacia ella.
Aunque ahora esta casado con Flora, a quien ama sin pasion, ver a Lilia con su “otro
yo” despierta su ira. Finalmente, en una ocasion empieza a escuchar a la mujer gritar
desde dentro de la casa, sabe que la estan golpeando. Cuando logra derribar la puerta
y entrar en la casa, comienza una lucha aparentemente con su otro yo, sin embargo
en este punto Lilia ya estaba muerta.

Cuando la lucha termina, un Duran es el que sale de la casa, “Iba herido,
tambaleante. Miraba con recelo hacia todas partes, como el que teme ser descubierto
y detenido.” (Davila 48), asi es como termina el cuento, sin embargo no sabemos cudl
de los dos personajes es el que sobrevive, quién asesiné a Lilia o e/ otro.

Desarrollo

Existen diversos temas que se pueden manejar entorno a las dos historias;
los nucleos tematicos y genéticos que mencionaba Armando Gnisci en “Temas y
mitos literarios”, uno de ellos y, el més obvio, es la polaridad de los personajes,
ese desdoblamiento de su personalidad, o si se prefiere, la otredad. Algo que ya
habia mencionado el mismo autor, es /o diverso, en “Los viajes y la literatura”;
lo diverso es aquello que se encuentra mas all4 de las fronteras que delimitan la
identidad, y la identidad es un recurso muy importante en ambos casos a analizar y
que efectivamente, esta tan fuera del alcance propio, que incluso eso diverso de lo que
se habla, es la propia identidad que se sali6 de sus propias fronteras, segun Gnisci.
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Como cita Puchmiiller a Hall: “Tanto la otredad como la mismidad son
categorias posicionales. La otredad es parte constitutiva de la identidad, ya que la
identidad se construye a través de la diferencia y no al margen de ella” (qtd. en
Puchmiiller 108). En este trabajo, se plantea a la figura del otro como un ente ficticio,
mas alla de lo normal, una alterdidad que irrumpe en la vida de lo cotidiano, ese mismo
efecto de ser lo diferente. En otros autores como Elizabeth Sosa, (352) podemos ver
esta figura del “otro” como algo extranjero, o ajeno a lo que yo conozco, incluso
concatenado con el cocepto de la xenofobia como menciona Brigida Norma Baeza
(2), en otros autores como Fadifio Barros el concepto trasciende a la homofobia, la
discriminacidn: “lo nombra como portador de algin prefijo: a-normal, anti-social,
in-valido, dis-capacitado, sub-alterno, sub-versivo, sub-desarrolado, tran-sexual”
(qtd. en Puchmiiller 108) sin embargo, para fines de este trabajo, tomaremos al otro
como la alteridad antes mencionada.

También se nota el viaje que tienen ambos protagonistas para poder encontrase
a si mismos con su verdadero ser, es un viaje del cual parten, y el partir, como ya
se vio, significa que se tiene que dejar algo de si mismo para encontrar otra cosa
nueva, hacer un descubrimiento; en ese sentido va ligado a la muerte, pues una parte
suya muere en donde la deja (Gnisci, 287). Finalmente tenemos la intencién de cada
mensaje transmitido, pues existe una pluralidad de significados en un mismo mensaje.

Cada personaje maneja su otredad a su manera, sin embargo coinciden en
varios aspectos. El primero de ellos es la presencia femenina como un motor de
accion al desarrollo de esta doble personalidad. En ambos casos surge una mujer
que desata el caos en la mente de los individuos. En “El final de una lucha”, Lilia
es la razon principal por la cual Duran ve frustrada su vida, su orgullo, sus estudios,
su amor; desea venganza, es como esa espina que siempre quedo clavada en el ego
de la persona y de la cual intent6 olvidarse, pero tiene tanto poder sobre €l que ni
siquiera pudo lograr eso. Es por esto que finalmente ella muere asesinada; no se sabe
exactamente si Durdn estaba viviendo realmente una vida paralela con ella, pero se
sabe que si tuvo un encuentro real con este personaje al final, y la Ginica manera de
resolver el conflicto interior que tiene el protagonista, es deshacerse de una vez por
todas de ella, porque no podia ser dos personas a la vez, una para ella y una para
Flora. En ese sentido, “el otro es alteridad absoluta y como tal, no pude ser descripto
a partir del yo, ya que en dicho proceso de articulacion, la otredad es eclipsada y
modificada” (Puchmiiller, 109).

En contraparte, se encuentra Marla Singer en E/ club de la pelea. Se sabe que
el conflicto aparentemente principal de la doble personalidad del protagonista, se
debe a su insomnio, pero su insomnio estaba siendo curado hasta que aparecid esta
mujer en su vida. De este modo altera la secuencia de la historia y se convierte en un
personaje muy importante para la vida de ambos. Es una mujer para los dos hombres
mientras que en el cuento son dos mujeres para dos hombres. Curiosamente, aqui
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Marla no actia como el /eiv motiv (ese motivo central o asunto que se repite, su motor
de accion) de las acciones del protagonista ni de Tyler, mientras que Lilia si lo era.
Es una pluralidad de significados de las que hablaba Armando Gnisci (298) y que se
puede notar con facilidad, el mismo elemento significa diferentes cosas en las dos
historias.

Se puede concluir el tema de la presencia femenina, del cual, de alguna forma
ambas mujeres ayudaron a revelar la verdadera personalidad de los protagonistas en
sus respectivas historias, mientras que de otra los salvaron, aunque con una inten-
cionalidad diferente. Pero también sufren las consecuencias de estar cerca de dos
hombres en uno solo. “A través de la narracion, la identidad y la otredad adquieren
una dimension simbodlica que se manifiesta en el discurso” (Puchmiiller, 112), en
este caso, ambas amaban a la otredad en que se habian convertido los hombres, el
simbolismo que representaban y ambas les pertenecian de algiin modo, aunque ellas
no eran correspondidas en su totalidad porque s6lo una parte de ellos las amaba igual
o por lo menos, las deseaba.

Otra manera de abordar la otredad de estos personajes, es hacerlo desde su
propio punto de vista; por ejemplo, en el cuento, Duran sabe exactamente desde un
principio que la persona a quien esta viendo es ¢l mismo, reconoce sus vestimentas,
su andar, su complexion, se reconoce a si mismo como si estuviera viendo un espejo,
duda de su propia existencia y se plantea si acaso ¢l mismo es s6lo una sombra del
hombre que vio pasar. Por otro lado, el personaje principal de la pelicula no sabe
que se encuentra a si mismo, sino hasta el final. Puchmiiller lo maneja planteando
que “para evitar vicial al otro y convertirlo en un ser distinto de si mismo, Levinas
y Derrida sostienen que la otredad siempre debe ser reconocida como lo totalmen-
te-otro” (109), momento en que Duran lo hace al observarlo.

El narrador en El club de la pelea ni siquiera posee un nombre en forma, se
hace llamar de muchas maneras en las diferentes reuniones a las que asiste; hasta
este punto, se puede decir que basicamente su otredad tenia mas personalidad que
¢l, porque por lo menos tenia un nombre propio y hasta una historia de su vida
mas interesante; el mismo narrador de El club de la pelea, admite que lo que lo
definia como persona eran sus objetos personales, su ropa de marca, sus zapatos, sus
muebles, incluso su refrigerador que mas podia hablar por €l y que s6lo estaba lleno
de condimentos.

Tyler Durden, la otredad del protagonista, era la proyeccion de lo que el otro
nunca pudo ser, exactamente igual que Durdn en el cuento, su otredad podia estar con
la mujer que ¢l nunca pudo poseer y que secretamente seguia deseando. Tyler ademas
de estar con la mujer que el protagonista secretamente deseaba, vivia en una choza en
la que apenas tenian los servicios basicos y de una manera paupérrima, contrario a la
vida consumista que llevaba el protagonista. Asi, el narrador en E/ club de la pelea,
solo duda de su existencia cuando se da cuenta que ha vivido més tiempo como Tyler
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que como ¢l mismo y trata de enmendar esto.

La cuestion de los narradores también es muy interesante en ambas obras.
Por ejemplo, en el cuento tenemos un narrador omnisciente y que nos hace notar
el descubrimiento que tiene Duran de si mismo desde un principio y desde una
perspectiva externa. Por otro lado, en el filme, el narrador es el personaje principal, del
cual no sabemos ni siquiera su nombre, y que ird descubriendo su secreto conforme
¢l mismo lo va revelando. Se puede decir que se hace presente aqui el acto creativo
(Gnisci 250) tanto con la escritora del cuento, como del director de la pelicula, pues
cada uno maneja su propia modulacion del tema de una manera simbolica.

Otro punto que vale la pena abordar, es el viaje que tuvieron los protagonistas
de las obras, tanto de manera literal como de manera alegorica. Empezando por el
cuento, el viaje que tiene Duran en el sentido literal, es cuando sale de su casa a
comprar el periddico y que es cuando ve a su otro yo. Es la primera partida que tiene
y es aqui, desde un inicio, en que se rompe la realidad o logica en la vida de Duréan,
muere la primera parte de si en la que tenia configurada su existencia como unica y
verdadera. Luego se dan viajes mas constantes que alteran su vida social, laboral y
conyugal, pues se obsesiona con encontrarse a si mismo, esto de una manera literal,
pero también metaférica.

Otro de los viajes mas alegodricos que tiene Duréan, son los viajes al pasado.
En éstos recrea la vida que tuvo como estudiante universitario y el constante rechazo
que fue alimentando el odio que le ocasionaba Lilia a lo largo del tiempo y de sus
acciones. Asi pues, Domenico Nucera también hace referencia a que todo ser que
experimente un viaje debe verse alimentado por éste, pues son los viaticos los que
enriquecen verdaderamente la experiencia (Nucera 248). De este modo, el verdadero
alimento que recibe Duréan en el cuento, a través de sus viajes al pasado, es el odio
que fue creciendo por la mujer que lo enloquecio.

Pero, asi como se da un viaje, el retorno esta obligado, pues es lo que
complementa el hecho en si de esa experiencia. Viene de la palabra tornare, y Nucera
lo define como algo que gira en un circulo. Es la accion de volverse a colocar en
el punto de partida, de recuperar el lugar abandonado o perdido. Es el retorno lo
que completa y califica el viaje. El retorno es la meta ultima del viaje, que en este
sentido encuentra su ejemplo mas perfecto y estilizado en la vuelta al mundo. Sin
embargo, una vez que se parte, no se puede regresar igual, pues como ya se dijo, se
tiene que enriquecer y alimentar de experiencias previas (251). Es asi como termina
el cuento “El final de una lucha”, el viaje de Duréan ha terminado por fin, su lucha
fue completada; Lilia, que fue la causante de todos sus problemas y trastornos, es
asesinada y una de las personalidades de Duran, también ha sido asesinada, aunque
no sabemos exactamente cual.

Ahora, trasladando el mismo tema de los viajes a la historia de E/ club de la
pelea, se pueden encontrar varios ejemplos similares a los del cuento. Los viajes en

42




Leteo (2954-3517)
Revista de Investigacion y Producciéonen Humanidades
Vol. 5, nim. 10, agosto-diciembre 2024

el sentido literal, son aquellos que tuvo el protagonista por cuestiones de trabajo y
que influyeron bastante en la desorientacion de éste, dentro de los cuales, en uno
conoce a Tyler Durden. En el punto donde conoce a Tyler, también podria aludir al
sentido alegorico de éste: una introspeccion hacia si mismo. Un viaje interior en el que
encuentra parte de su verdadero ser y muere una parte hipocrita de si mismo, porque
inmediatamente después de que conoce a Tyler, su departamento es destruido (mas
adelante se vera que fue destruido por ¢l mismo) y pierde todas sus posesiones, se
alimenta de una experiencia, a la vez que tragica, nihilista en la que puede empezar
desde cero, desde la nada y dirigido a la nada, sin el consumismo en el que estaba tan
sumido, que inconscientemente le hastiaba. Tiene mucho que ver el tiempo en que
se desarrolla la historia y lugar en que se desdoblan ambas historias, pues aqui es un
Estados Unidos del siglo XX, llegando al XXI, un mundo tecnologico y mercantil
que afecta la mente del protagonista, y por otro lado el mundo de Durén esta situado
en un contexto menos industrializado.

Asi como se vio que en Duran resaltaban sus viajes al pasado, en el narrador
de la pelicula, los viajes que resaltan son al futuro, aunque no tan explicito. Al ser su
contraparte la que estd despierta la mayor parte del tiempo, y €l como narrador esta
dormido, se pierden grandes pedazos de la historia que se van quedando en el pasado
y donde so6lo actua Tyler para que el narrador despierte en el futuro. Se alimenta
inconscientemente de muchas experiencias en las que, con su grupo anarquista,
reconfiguraba en atentados terroristas, a la sociedad consumista.

La introspeccion hacia si mismo le ayuda a darse cuenta de su deseo de
cambio al capitalismo y consumismo de los individuos, lo que también es una de las
principales diferencias con el cuento, donde la historia estaba mas individualizada
a los deseos egocentristas del personaje, aunque el desenlace también es el mismo,
porque realmente al final del viaje muere una de las dos personalidades que guardaba
el narrador, y muere asesinada por ¢l mismo, pues ya es plenamente consciente de
¢sta. Para George Pulet, segiin Armando Gnisci, estos temas en los que se involucra
tiempo y el espacio, como categorias profundas y centrales del pensamiento y de las
instancias metafisicas, se les considera modulaciones subjetivas (242).

Conclusion

Resta plantear la intencion de cada mensaje transmitido con la pluralidad de
sus significados. Por ejemplo, en relacion con la mujer, quien en la pelicula es una
clase de ayuda y en el cuento es el leiv motiv de los trastornos psicologicos. Los viajes
introspectivos que tenia cada uno para descubrir sus deseos tan diferentes. La muerte
como liberacion de su espiritu, ya sea la muerte del otro o si fue la muerte del agente
principal; y por supuesto, la mentalidad de cada personaje, por una parte, con Duran
vemos a quien queria liberarse del pasado y un futuro frustrado, y por otra parte, con
Tyler observamos al que habia nacido en una era consumista y de grandes capitales,
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cuyo sueflo secreto era acabar con esto para comenzar desde cero.

La finalidad del estudio tematologico entre ambas obras ayudé a develar y a
interpretar las variaciones y las metamorfosis de un tema literario a través del tiempo,
como lo fue la otredad, los viajes y la finalidad del mensaje. En el caso de Davila
y de Fincher, el tiempo contextual de sus protagonistas da pauta a las interacciones
y motivaciones para el desarrollo de sus personajes, ya sea por un lado la accién
anarquica de Tyler o el estado vengativo por desamor de Duran. La otredad que
desarrolla cada uno de ellos complementa los aspectos tratados en su manera de
actuar, donde el lector o espectador se pregunta si sigue viendo a sus protagonistas
o al otro.

El viaje que ambas historias nos plantean es un viaje metaférico y uno literal,
pero en ambas circunstancias alimentan y transportan a su personaje principal a otro
estado de conciencia y de lugar. Y la finalidad del mensaje aporta es multifacética,
puede ser el crecimiento o autodescubrimiento de su otredad, de si mismos, de su
amor a la figura femenina o deslindamiento de esencia, si en verdad dejan de ser ellos.
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Resumen

Este aporte explora como la pelicula Terminator de 1984 ha influido en la percepcion
social de la inteligencia artificial (IA), particularmente en el &mbito educativo. A 40
afnos de su estreno, Terminator sigue siendo relevante no solo por su impacto en el
cine de ciencia ficcion, sino tambi€n por cOmo representa temores y esperazas en torno
a un futro dominado por la tecnologia. Se utiliza un enfoque interdisciplinario, que
combina el anélisis filmico con el concepto de imaginarios sociales, para identificar
como estos han evolucionado y como influyen en la adopcion de la IA en la educacion
actual. El estudio se basa en un analisis cualitativo y hermenéutico de escenas
especificas de la pelicula, identificando tres categorias clave: domincion tecnologica,
el mito del redentor y la ética y estética de la [A. A traves de estas categorias, se
analiza la influencia de Terminator en las percepciones actuales sobre la tecnologia y
su integracion en los procesos educativos. Como parte de las conclusiones se plantea
que, aunque la IA ofrece nuevas oportunidades en la educacion, es crucial abordar su
adopcidn con un enfoque critico que evite la deshumanizacion del proceso educativo,
equilibrando el uso de la tecnologia con la preservacion de valores esenciales.

Palabras clave: imaginaros sociales, ciencia ficcidn, inteligencia artificial,
educacion

Abstract
This study explores how the film Terminator (1984) has influenced social
perceptions of artificial intelligence (Al), particularly within the educational
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sphere. Forty years after its release, Terminator remains relevant not only for its
impact on science fiction cinema but also for how it embodies fears and hopes
surrounding a future dominated by technology. An interdisciplinary approach
is employed, combining film analysis with the concept of social imaginaries,
to examine how these have evolved and how they influence the adoption
of Al in contemporary education. The study is grounded in a qualitative and
hermeneutic analysis of specific scenes from the film, identifying three key categories:
technological domination, the myth of the redeemer, and the ethics and aesthetics of
Al Through these categories, the influence of Terminator on current perceptions of
technology and its integration into educational processes is analyzed. The conclusions
suggest that while Al offers new opportunities in education, it is crucial to approach its
adoption with a critical perspective that avoids the dehumanization of the educational
process, balancing the use of technology with the preservation of essential values.

Keywords: social imaginaries, science fiction, artificial intelligence, education

Introduccion
Han pasado ya 40 afios de que Terminator (Cameron) o El Exterminador, como
se conocid en ese tiempo en América Latina, se estrend. Esta pelicula continta
siendo un referente en cuanto a influencia respecto a los imaginarios sociales que
sobre la inteligencia artificial (IA) y su relacion con la humanidad, se generaron. La
vigencia no sélo se debe a su éxito como pelicula ahora de culto, ni a su aun mas
exitosa segunda parte y sus ya no tan aclamadas continuaciones, sino que porque
por si misma, responde a un contexto socio historico muy particular como lo fue la
fase final de la Guerra Fria, asi como la representacion simbolica de las esperanzas,
reflexiones y temores sobre un hipotético futuro dependiente de la tecnologia.
A partir de esto, este aporte de investigacion apuesta por analizar como los
imaginarios sociales construidos en torno a esta pelicula se relacionan actualmente
con las percepciones del auge que vivimos sobre inteligencia artificial, especialmente
en el ambito educativo. La relevancia y pertinencia del texto, se centra también en
su enfoque interdisciplinario, que permite articular a los imaginarios sociales, con el
desarrollo actual de la inteligencia artificial (educativa), que, dicho sea de paso, goza
actualmente de un entusiasmo exacerbado entre algunos sectores, no solo educativos,
sino de investigacion. El aporte contribuye a identificar y analizar como estas represen-
taciones e imaginarios, han evolucionado y como impactan las concepciones actuales
de la inteligencia artificial en procesos educativos, pero también de forma general.
Las decisiones y estrategias metodologicas propuestas se insertan en una
perspectiva o enfoque cualitativo, con énfasis en la hermenéutica del discurso, en este
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caso filmico, asi como en la identificacion de algunos imaginarios sociales especificos.
Como indica Aliaga, los imaginarios sociales son una herramienta pertinente para
perspectivas interdisciplinarias, lo que permite una mayor comprension de su influencia
en diversos campos de la realidad social o la interseccion de €stos, incluyendo la
educacion y en este caso, la comunicacion a través del cine. En un contexto en el que la
inteligencia artificial esta cada vez méas presente en la educacion, es crucial comprender
los imaginarios que subyacen a su adopcion y como estos pueden influir en el desarrollo
de futuros modelos educativos, tanto al momento de aprender, como el de ensefiar.

Justificacion
A mediados de este afio, recibi una invitacion para impartir una charla de parte de una
colega y amiga de la Facultad de Ciencias de la Educacion y de la Casa del Archivo
Historico del Municipio de Colima, en la serie de charlas “Experiencias educativas”.
Dias previos al interior de la Universidad se realizo un ciclo de charlas que giraron en
torno al uso de la IA en los procesos universitarios, particularmente en la ensefianza
y la investigacion. Sin afan de generalizar, llamo6 mi atencion que el ciclo de charlas
tuviera una postura mas de entusiasmo productivista por varios colegas, sobre todo
en el ambito de investigacion, entusiasmo desde mi punto de vista desmedido, que
una postura critica respecto a limitaciones, potencialidades y riesgos del uso de la IA.
A la par, pude observar tanto en YouTube como en la plataforma Netflix, un
comercial que referia al préximo estreno de la serie anime Terminator: Zero. Mas que
otro producto de la serie, los cuales son bastantes, la publicidad ponia énfasis en el
recordatorio de que han pasado 40 afios desde la primera historia sobre estos personajes.
A partir de aqui, y retomando reflexiones de aportes previos (Cuevas), en especifico
los que vinculan el cine y la educacion (Aguilar y Cuevas), la charla que puede
buscarse en Youtube como “A 40 afios de Terminator: usos, abusos y difusos de la TA
en la educacion”, sirvid como punto de partida para este analisis a mayor profundidad.
Desde los campos de la comunicacion, la educacion y la propia IA, se
pueden generar reflexiones muy nutridas utilizando como herramienta analitica los
imaginarios sociales. En cuanto al campo comunicativo, el uso del cine es recurrente
desde el siglo pasado, pero esto cobra una nueva perspectiva desde el andlisis de los
medios actuales como el streaming. Estudiar como los medios del siglo pasado y
del actual han reforzado o transformado los imaginarios presentados en la saga de
Terminator, respecto a la [A como una amenaza apocaliptica o0 como una herramienta
de poder, ha sin duda trascendido en la percepcion publica y en los actuales debates
de su implementacién en muchos sectores, aunque aqui el centro sea el educativo.
Siguiendo con el campo de la comunicacion, la cultura popular y las
narrativas tecnologicas transmitidas desde la television, el cine y ahora las
plataformas, han construido historias sobre la IA sin control o que se rebela
ante la humanidad, que influyen en el moldeado de los imaginarios en casos
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como las populares The Matrix (Wachowski), Ex Machina (Garland) o la serie
Westworld (Nolan). Esto sin duda, puede ofrecer una mayor comprension de las
bases culturales que sustentan parte de las discusiones actuales sobre la IA.

La discusion sobre la utilizacion del cine, en este caso el de ciencia ficcion
al que pertenece Terminator, seria objetivo de otro tipo de aporte, pero a este
punto, hay varios autores como Woods o Guispert que han profundizado en su
pertinencia, como una fuente idonea para revelar pensamientos o estructuras de
la sociedad, puesto que transmiten, a veces de forma involuntaria, aspectos de
la realidad que no son tan accesibles, como se abordaré en el apartado teorico.

Finalmente, desde el campo de la propia IA, segun algunos autores como
Marina, nosotros, como usuarios de esta tecnologia, somos actores activos y
tenemos una obligacidn en cierto sentido de comprender cémo funcionan, al
menos en esencia, estas tecnologias. Esto en las narrativas de ficcidén, como
Terminator, siempre es motivo de alerta y deriva en el desconocimiento de hasta
dénde se puede llegar. Por otra parte, se puede reflexionar, mas alla de la ingenieria
o tecnologia detrds de esto, sobre la creacion de directrices y regulaciones.

Estos puntos detonadores de reflexion desde diferentes disciplinas o campos pueden
ayudar a comprender de una manera mas amplia y a la vez critica, como los imaginarios
sociales influencian no solo la percepcion, sino nuestras acciones en el mundo real.

objetivo

Explorar la interseccidén entre la narrativa cinematografica de la primera
pelicula de Terminator a 40 aiios de su estreno y las discusiones actuales
de la inteligencia artificial, en particular en el campo educativo, utilizando
los imaginarios sociales como herramienta de andlisis, con el fin de
reflexionar de forma critica sobre sus implicaciones sociales y culturales.

Antecedentes
Terminator: del nuevo Prometeo a la Inteligencia Artificial
En 1984 se estrenaba Terminator, un clasico o pelicula de culto en el género de
la ciencia ficcidn, dirigida por un entonces poco conocido director de nombre
James Cameron y protagonizada por el también el poco conocido actor Arnold
Schwarzenegger, quienes unos aflos mas adelante estrian inmersos en grandes
¢xitos de taquilla y de hecho volverian a trabajar juntos en mas de una ocasion.
Le seguirian 4 secuelas, aunque solo la primera de estas tendria gran éxito.
No es el objetivo de este aporte ahondar en la historia de la ciencia ficcion,
sin embargo, considero pertinente en este punto sefialar algunos elementos clave
pues entrelazan los origenes del género con la narrativa que atafie al analisis.
Para Faretta, la referencia obligada, o, mejor dicho, referencias obligadas para
introducirnos al género de ciencia ficcidn, son las obras de Frankenstein, de Mary
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Shelley, y El hombre de arena de Hoffman. En este sentido, sobre todo de la
primera de estas obras, se han hecho muchas adaptaciones, algunas con demasiada
libertad creativa. Siguiendo con los planteamientos de Faretta, este autor alude a
la disrupcion de Frankenstein, no tanto en el sentido de terror o incluso filosofico
con el que se le identifico mucho tiempo despu€s, sino que en su momento desafid
mucho de lo establecido del pensamiento conservador a través de lo fantastico.
El pensar en la creaciéon de vida, resucitar a los muertos o la utilizacion de
maquinas para este proposito, fue lo que caus6 un gran impacto en su momento.

Mucho se ha escrito sobre Frankenstein y su autora, pero algo que la vincula
directamente con Terminator segun Faretta, lo podemos encontrar a través del concepto
de mitologema. Este concepto, de manera general, refiere a la resignificacion o de
alguna manera, la actualizacion de los mitos. Es de mas sabido la cantidad de veces
que se ha comparado a Frankenstein, ¢l cientifico en la narrativa, con Prometeo, de
ahi la etiqueta de “nuevo Prometeo”, ambos volaron deslumbrados hacia su propio
descubrimiento y colapsan ante ¢l. El mito se mantiene. Si pudiéramos seguir esta
misma analogia o conexion lineal del mitologema entre Frankenstein'y Terminator de
Cameron. Las maquinas “al servicio” de la ciencia y la tecnologia, por una parte y las
criaturas creadas por la humanidad, por otra, representan a la vez una suerte de dos caras:
nos emocionamos por superar limites establecidos, y a la vez, nos aterroriza lograrlo.

Marco teodrico
Imaginarios y representaciones
Son multiples, variadas y desde distintas perspectivas las discusiones y las investi-
gaciones realizadas en torno a imaginarios sociales y/o representaciones sociales.
Algunas perspectivas sitlan ambos conceptos de forma muy similar, mientras
que otras refieren a una diferencia que tiene que ver con el nivel de profundidad
de plano en el que se encuentran. Para fines de este aporte, me ubicaré en esta
segunda postura, para lo cual podemos citar algunos autores latinoamericanos.
Para Sancho y Riffo-Pavon (38), desde una perspectiva del andlisis semiotico
del discurso, las representaciones sociales se pueden definir como manifestacio-
nes del cuerpo social, las cuales son visibles y situadas en un plano denotativo.
Estos sistemas de referencia permiten interpretar la realidad observable, asi
como clasificar fenomenos e individuos. Siguiendo con estos autores, los
imaginarios sociales, como construcciones mentales o ideas compartidas
socialmente, se ubican en un plano connotativo, mas profundo o implicito (51).
Por su parte, Baeza (115-119), sin plantear definiciones tan explicitas,
menciona que el discurso social incluye elementos simbdlicos, los cuales configuran
la realidad social, en donde los imaginarios sociales son una especie de visiones
del mundo, organizadas, que generan significaciones colectivas que no solo
inspiran y configuran, sino que condicionan las acciones sociales que realizamos.
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Para Pintos, los imaginarios sociales no son reflejos pasivos de la realidad,
sino una especie de herramientas o cartografias que nos permiten operar dentro
de nuestro contexto social. No solo nos ayudan a interpretar la realidad, sino que
condicionan la forma en que las personas actian y toman decisiones dentro de ese
marco. Esto les otorga un rol performativo, ya que la forma en que concebimos
nuestra realidad incide de forma directa en nuestras acciones y decisiones.

Cine y educacion

Para autores como Wood, mas que pensar en un concepto de cine educativo, es
mas util o pertinente pensar en los usos educativos que se le pueden dar al cine.
En un aporte previo (Cuevas), profundicé un poco sobre la relevancia de vincular
procesos educativos a través del cine de ficcidén o de no ficcidon (cine documental). Es
importante aqui partir de la idea de cine en el sentido méas amplio y no Ginicamente a
lo que sucede en el cine como espacio geografico. Me refiero, mas bien, al lenguaje
del cine que se extiende también a videojuegos, streaming e incluso las redes sociales
actualmente.

Partiendo de la idea previa de que los imaginarios sociales no solo reflejan la
realidad, sino que la legitiman y por lo tanto la construyen, el cine, es un excelente
medio para analizar estas construcciones, sea el cine de ficcion o el de no ficcion. En
el caso del cine de ciencia ficcidn, al que pertenece la narrativa que aqui se analiza,
este cumple una funcién similar a lo que en su momento logro la literatura fantastica
o de ficcion, como las novelas mencionadas en apartados anteriores: expandir la
imaginacion y cuestionar nuestro futuro. Es aqui entonces, donde se genera un proceso
educativo respecto a los imaginarios sociales que un filme de estas caracteristicas
puede generar. Reforzar nuestros esquemas de conocimiento, o bien, modificarlos. En
cualquiera de los dos casos, actuaremos en consecuencia en nuestra realidad cotidiana.

Ciencia ficcion e IA en el cine
Para Guralink y Pidoto, el cine facilita la creacion de los escenarios de ciencia ficcion.
Cabe entonces preguntarse por lo re-presentado en €l, lo que la ciencia ficcion refleja.
Para estos autores, es dificil no admitir que los distintos escenarios que plantea
pueden funcionar como inductor de representaciones o imaginarios, y a su vez, como
recolector de estos, en una especie de movimiento recoleccion-induccion.
Siguiendo con estos autores, en un comparativo entre la década de 1950 y la
decada de 1980 en cuanto a produccion de peliculas de ciencia ficcion, podemos dar
cuenta de que durante la primera década mencionada, las computadoras representaban
esa extraiia entidad que podia ocupar todo un piso o que podia poseer inteligencia
propia, pero que tenia un rol pasivo en cuanto a la naciente Guerra Fria. En la década
de los 80, por el contrario, comenzo a vincularse al terror nuclear, como en la famosa
War Games (Badham, 1983), que tiene un final optimista. Un afio después aparece
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Terminator, que, de forma muy distinta, también vincula la relacion entre la maquina
autonoma y el terror nuclear, aunque de forma muy poco optimista.

El mismo James Cameron, durante una entrevista realizada en el 2024, admitio
estar muy de acuerdo con quienes estan alertando sobre el riesgo que representa
para la humanidad los avances registrados en la IA, a lo que mencion6 que hizo la
advertencia desde 1984, pero no fue escuchado. Coment6 estar mas preocupado, al
igual que en filme original, por la IA vinculada a la seguridad militar, que a otras
ramas laborales como la utilizacion artistica o educativa.

Por otro lado, Camargo (2023), refiere a que la influencia de las representacio-
nes sociales de la IA en el cine, no solo se limita al campo del entretenimiento, sino
que se extiende a discusiones académicas de tipo €tico, regulatorio y de influencia
en la formacién de politicas y actuaciones en la vida real. Siguiendo con este autor,
en el presente la IA no busca imponerse con fuerza bruta, sino anticipando nuestras
necesidades y mejorando la calidad de vida, aunque en medio de este entusiasmo, se
debe ser prudente y critico.

Decisiones metodologicas y modelo de analisis
Como estrategia metodoldgica, se tomard como corpus de analisis algunas escenas
especificas de Terminator, aunque para fines de complementar estas reflexiones, se
pueden hacer referencias también a la secuela Terminator 2: Judgment Day para ver la
narrativa como un todo. En este sentido se retoma a Riffo-Pavon (51) y su propuesta
para identificar imaginarios sociales basado en planos que se representa en la figura 1.
En este sentido, se ubica el discurso y la imagen explicita en las escenas
seleccionadas como el plano més superficial, ubicando la representacion social como
el plano intermedio y el imaginario social como el plano profundo. Por poner un
ejemplo simple, en un plano superficial, podemos ubicar de inmediato a la amenaza
violenta que representa el Terminator desde el inicio del filme, que va pasando por
transiciones y como la policia, representando directamente el orden establecido, es
incapaz de contenerle. Conforme la trama avanza, la amenaza no se muestra como
la tipica rivalidad entre el bien y el mal, sino como algo que carece de emociones
humanas, que ha salido totalmente fuera de control y es imparable. Estamos ante un
miedo ante lo que la tecnologia puede llegar a hacer si es liberada de las restricciones
humanas, pues puede destruir lo que se supone que deberia proteger. Asi se pasa de
un plano transitorio entre la representacion explicita y lo que esta puede contener a
mayor profundidad.
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Figura 1. De la re-presentacion discursiva al imaginario social.
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Fuente: Elaboracion propia basada en Riffo-Pavéon 2022.

Respecto a las categorias, se eligen tres: a) la dominacion tecnologica, b) mito
del redentor y c) la ética y la estética de la IA. Para la primera, el imaginario puede
ubicarse en preocupaciones actuales en la educacion, particularmente con el abuso
de la tecnologia y en especifico de la IA, incluso la deshumanizacion del proceso
educativo. Para la segunda, se puede analizar los papeles de redentor de varios
personajes, Sarah Connor, John Connor o Kyle Reese, cuyos roles de redencion estan
ligados directamente al conocimiento que poseen del futuro y a sus habilidades de
sobrevivencia, pero siempre pensando en el bien mayor, el resto de la humanidad.
Por altimo, se trata de abordar como la estética del miedo y la fascinacion en torno a
la TA en Terminator puede vincularse a la discusion educativa actual, especialmente
en relacion con la automatizacion, la produccion a gran escala y los algoritmos.
Por cuestiones de extensidn, en este aporte me limito a dos escenas analizadas
por categoria, una ubicada en la parte inicial de la pelicula y otra en la parte final.

Dominacion tecnoldégica

Escena de la llegada del Terminator. Lapso: 03:00 a 05:30
En esta escena, la llegada del Terminator es violenta, similar a una tormenta
eléctrica, y repentina, fisicamente es imponente, aunque tenga forma humana. Es
una irrupcion abrupta e invasiva de una tecnologia de gran avance en un espacio
social precario que contrasta con la cantidad de chatarra que est4 a su alrededor,
que, a fin de cuentas, muestra un paisaje con tecnologia acumulada y desechada.

Desde el ambito educativo, se puede pensar en una metafora de lo que “emerge”,
de manera stbita y sin que estemos preparados para eso, como sucedio en la pandemia
de COVID y fuimos obligados a “tecnologizarnos” mas de lo que estabamos. Esto puede
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reflejar el imaginario de que la tecnologia domina y modifica las estructuras existentes,
muchas veces de forma violenta, obligdndonos a adaptarnos a nuevas realidades, pero
enfrentando desafios. Como se mencion6 en apartados previos, podemos pensar en
tener un rol activo como los protagonistas, sin perder de vista valores esenciales.

Escena de la batalla final en la fabrica. Lapso: 01:33:00 a 01:39:00.
En esta escena final, donde el Terminator es aparentemente derrotado en el interior de
una fabrica, el entorno industrial como imagen explicita, se convierte en un simbolo
muy potente de la fusion y conflicto entre lo humano y la tecnologia. El Terminator,
disefiado para ser imparable y certero, es “exterminado” utilizando las herramientas
y el ambiente de una fabrica un tanto rudimentaria, es practicamente vencido por
una prensa, uno de los instrumentos mas precarios en términos de la revolucion
industrial. La fabrica, que por cierto parece estar en funcionamiento automatico, se
muestra como un lugar que simboliza tanto el origen como el fin de la tecnologia.

Desde el ambito educativo, el fin del Terminator en este entorno puede entenderse
como el triunfo (a un alto costo) de la humanidad sobre la tecnologia que se salié de
control. En este punto, el personaje de Sarah Connor, quien acaba poniendo fin a la
maquina, ha aprendido mucho en pocos dias, no s6lo a nivel cognitivo sino desarrollando
habilidades de sobrevivencia. La escena enfatiza el imaginario de que, aunque la
tecnologia pueda parecer implacable, el conocimiento y los distintos aprendizajes (no
siempre placenteros), proporcionan herramientas para enfrentar desafios inesperados.

El mito del redentor

Escena donde Sarah Connor es avisada por Reese. Lapso:30:00-35:00
Faretta, en un seminario sobre esta pelicula en el 2018, comenta que, aunque
James Cameron no es catolico, si es muy recurrente en sus peliculas la mitologia
catolica, o como se mencion6 antes, a traves de sus historias, el mitologema catélico
se actualiza. Esto es muy notorio no solo en la primera pelicula sino también en
la segunda. Respecto a la escena en cuestion, el personaje de Reese tiene un rol,
sobre todo en la primera mitad de la pelicula, de figura mesianica y advierte, o
anuncia desde el simbolismo catdlico, que Sarah es la elegida o, mejor dicho, la
madre del elegido para cambiar el destino apocaliptico que viene. Incluso el mismo
nombre de John Connor hace alusion al nombre de Jesus Cristo. John Connor,
en el futuro (la secuela), sera presentado como alguien marginal. El imaginario
respecto al elegido es muy claro, ligado al sacrificio y a la responsabilidad.

Si se vincula lo anterior con el ambito educativo, el papel redentor de Reese se
basa en el como intenta, contra el corto tiempo que posee, de educar a Sarah. El posee
conocimiento esencial (y privilegiado) que puede salvar a la futura humanidad de un
desastre social derivado de la tecnologia. El empoderamiento de Sarah, sutil en la primera
pelicula y radical en la segunda, se deriva de este acto educativo que le sirve para tomar
acciones. La educacion se convierte en actos donde el conocimiento no Unicamente
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es poder, sino que representa salvacion, aunque todo el tiempo sea a contracorriente.
Escena del sacrificio de Reese. Lapso: 01:30:00-01:33:00
En esta parte, Reese se sacrifica para acabar con el Terminator, dejando que Sarah
sobreviva para poder cumplir su destino y ofrece su vida para asegurar que la humanidad
tenga una oportunidad de sobrevivir y cumplir el rol que tiene reservado. Este sacrificio
también fortalece la idea de que la tecnologia, aunque peligrosa, puede ser controlada
al final por la humanidad, aunque a un costo personal individual significativo.
El sacrificio representa la dedicacion y el compromiso necesarios para
educar y preparar a las futuras generaciones para enfrentarse a los desafios, en
este caso tecnologicos. En los discursos de las autoridades gubernamentales,
por ejemplo, los educadores pueden verse como figuras heroicas o redentoras
que, a través de su dedicacion e incluso sacrificio, sientan las bases para que sus
estudiantes estén preparados, en un futuro donde tal vez no sean testigos directos.
Se retoma la idea del elegido, pero enfatizando la tarea de sacrificio (heroico).
Este imaginario esta estrechamente vinculado con la idea de que la salvacién o el
¢xito de una causa mayor a menudo requiere un sacrificio personal significativo.
Reese, al sacrificarse para destruir al Terminator, personifica el arquetipo del héroe
que se entrega completamente por el bien de los demads, asegurando asi un futuro
mejor para la humanidad. La idea de sacrificio es fuerte y arraigada en la narrativa.

La ética y estética de la Inteligencia Artificial

Escena de la vision en primera persona del Terminator. Lapso 00:07-00:09
Antes de abordar la escena en particular, vale la pena hacer la observacion de que
si bien desde narrativas como la de 2001: A Space Odissey, del afio 1968 y dirigida
por Stanley Kubrick, la IA ya se representaba como algo mas complejo y de mas
alcance que robots humanoides con el caso del HALL-9000. En la saga Terminator,
si bien los robots que simulan (literalmente) ser humanos son quienes generan el
mayor terror o la mayor amenaza directa, es Skynet, la IA que toma conciencia de
si misma y decide eliminar a la humanidad, la que esta detras de todo, como un
sistema, no como un ser material. Esta estética, por una parte, retoma dos de los
mas grandes temores a la tecnologia, la presencia fisica que toman para parecerse
a sus creadores, por una parte, y la omnipresencia como sistema intangible por
otra. En esta narrativa la amenaza es de ambas, pero generando temores distintos.

En la escena en cuestidn, la ética y la estética combinadas juegan un papel
fundamental, representando respectivamente la frialdad o deshumanizacion, donde
los humanos son literalmente escaneados por el Terminator en el primer caso, y la
precision que muestra al mostrarnos su perspectiva de andlisis en primera persona, pues
literalmente vemos como €l nos veria a nosotros. Su vision muestra una perspectiva
tecnologicamente avanzada, pero claramente desprovista de cualquier emocion.

Se muestra informacion analitica y objetiva, sobresaliendo la precision y
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eficiencia con la que la maquina evalua el entorno, especificamente a las personas.
Se muestra un imaginario estético de la IA que enfatiza la frialdad y la objetividad
de la tecnologia, contrastando con la subjetividad humana o las reacciones de
desconcierto hacia la maquina, que se piensa, es humana. La estética de la [A
aqui es minimalista, funcional, y optimizada para el cumplimiento de tareas,
s6lo presta atencidén a quien puede servir a su mision o bien, obstaculizarla.
Desde el ambito educativo, se plantean preguntas sobre como una tecnologia
es capaz de aprender y discernir. Esta maquina, al igual que varios sistemas
educativos o de investigacion, priorizan la eficiencia y la medicion sobre el desarrollo
emocional o ético de quienes estudian. Hay riesgos en apostar a una educacion
en exceso tecnificada, siendo el principal la deshumanizacion de los procesos.
Escena de la auto reparacion del Terminator. Lapso: 00:54-00:57
En una escena iconica y que gand varios premios por efectos especiales, el
Terminator se repara a si mismo, utilizando sus propias herramientas para corregir,
mas que para curar los dafios. Por una parte, la corporalidad estética juega un
papel fundamental, ya que ademds de mostrarnos por primera vez una mirada real
debajo del tejido biologico hacia la maquina interna, se muestra que es insensible
al dolor, pues literalmente desprende partes de ¢l que ya le son inservibles, algo
imposible para cualquier humano. La estética muestra funcionalidad y eficiencia,
centrandose la maquina Gnicamente en continuar operativa y poder continuar
su mision. Ademas de lo del dolor ya mencionado, no hay preocupacion
por el dafio. Todo el proceso es de autogestion, s6lo se necesita a si misma.
Desde el ambito educativo, el imaginario puede vincularse con la tendencia
creciente hacia procesos automatizados y autoevaluativos a través de la tecnologia. Si
bien estas tecnologias pueden aumentar en cierto sentido la eficiencia y la autonomia,
también presentan desafios €ticos significativos. Una educacion automatizada, que
incluso apuesta en algunos casos por prescindir de la figura del profesor o profesora,
pueden funcionar de manera autébnoma, pero corren el riesgo de deshumanizar el proceso
de ensefianza y aprendizaje, desestimando la parte emocional de los estudiantes y su
salud mental. Quienes educan, deben equilibrar la adopcion de tecnologias autonomas
con la necesidad de mantener un enfoque centrado en el ser humano, asegurando que
la tecnologia potencie la educacion, pero sin reemplazar el juicio y la ética humana.

Reflexiones finales y perspectivas
A partir de este ejercicio de analisis desde los imaginarios sociales, coincido
con Guralnik y Pidoto en ubicar al cine de ciencia ficcidén como un potente
escenario donde se reflejan las representaciones e¢ imaginarios de cada
¢poca. Esta herramienta se puede ubicar en una doble via que sirve entre el
reflejo de estos imaginarios y representaciones y la inducciéon que realizan
desde el discurso cinematografico, que suele especular con nuestro futuro.
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Considero, retomando a Faretta, que bien podemos acceder a productos
especializados y explicitamente académicos sobre temas como la A, la educacion
o los imaginarios sociales que aqui se abordaron, pero cuando asistimos o
vemos narrativas de orden fantastico o de ciencia ficcion, no es nuestra primera
intencidn, “para eso, vamos a una conferencia”, comenta este autor. Nuestra
primera intencidén es conocer una historia, que algo se nos presente no de
forma realista, sino por medio del arte y de metaforas, pero que eso no impide
que este desplazamiento hacia un estado no habitual, donde se introduce un
elemento perturbador, pueda partir de problemas muy reales, como en este caso.

Desde mi experiencia en este poco pero vertiginoso tiempo de auge de la
aun naciente IA en el ambito educativo, considero que hay riesgos muy visibles.
Algunos de estos incluyen los identificados en este aporte como la desigualdad
de acceso, la dependencia ciega a la tecnologia y la reduccion de habilidades de
quienes estudian y ensefian, la deshumanizacion del aprendizaje que impacta
en la poca interaccion real entre estudiantes y profesores, una educacién mas
centrada en eficiencia rapida en lugar de comprension profunda y critica, ignorar
las necesidades emocionales de quienes estudian y ensefian, y el productivismo
académico que se preocupa mas por la cantidad que por la calidad de los procesos.

Haciendo una analogia de quienes participamos en la educacidén con
la narrativa de la pelicula y los imaginarios aqui identificados, podemos
encontrar a quienes se ubican en un entusiasmo ingenuo, deslumbrados antes
este avance tecnoldgico de la TA desde una postura acritica, mientras que
podemos ubicar otro grupo en el lado opuesto, quienes prevén un escenario
catastrofico y apocaliptico, algo parecido a la destruccion de la educacion como
la conocemos. Considero que debemos tener mesura respecto a ambas posturas.

Este filme, utilizado como metafora, se instala equidistantemente, en una
tercera posicion entre el conservadurismo o la momificaciéon del pasado. Hay
personajes que pensando que quedandose estaticos, estaran salvados, y, por otra
parte, hay quienes dan el salto hacia la nada sin reparo, deslumbrados por las
vanguardias tecnologicas. Una postura de lucidez es una postura equidistante
entre lo petrificado y la vanguardia deslumbrante. Esta postura, desde el ambito
educativo, considero que seria también una postura equidistante. Podemos ser como
los personajes centrales de estas primeras historias de Terminator, Sarah y su hijo
John, es decir, tenemos que tomar acciones y adaptarnos a las nuevas circunstancias,
nunca pasivos, pero tampoco arrojandonos al vacio tecnologico o deshumanizandose.
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Resumen:

En este articulo se analiza a Pulp Fiction, segundo filme del director Quentin
Tarantino, como un producto cultural, cuyo estilo artistico responde a una estética de lo
especulativo. Con esta intencion de analisis se pretende mostrar como la funcionalidad
de un arte de lo factible (ars de lo factible) se caracteriza en este filme por la formacion
de una naturaleza narrativa que responde a una apertura constante de posibilidades;
esto, mediante una secuencia fragmentaria a partir de una ruptura persistente de la
continuidad de la accion, pero que por medio de este enriquecimiento de variedad
significativa del discurso se dara lugar a una resolucion que se posiciona fuera de la
normativa tradicional, ocasionando con esto un lenguaje cinematografico original para
su circunstancia temporal y que resulta actual al dia de hoy debido al pensamiento
ontologico y fenomenologico que se representa en el individuo ficcional de la pelicula.
Palabras clave: Ficcion especulativa, Ars de lo factible, Fragmentacion narrativa,
Materialidad del objeto, Realidad del sujeto

Abstract:

This article analyzes Pulp Fiction, director Quentin Tarantino’s second film, as a
cultural product, whose artistic style responds to a speculative aesthetic. With this
intention of analysis we intend to show how the functionality of an art of the feasible
(ars de lo factible) is characterized in this film by the formation of a narrative nature that
responds to a constant opening of possibilities through a fragmentary sequence based
on a persistent rupture of the continuity of the action, but that through this enrichment
of significant variety of the discourse will give rise to a resolution that is positioned
outside the traditional regulations. This cause an original cinematographic language
for its temporal circumstance and that it is current today due to the ontological and
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phenomenological thinking that is represented in the fictional individual of the film.
Key words: Speculative fiction, Ars of the feasible, Narrative fragmentation, Ma-
teriality of the object, Reality of the individual
I
Han pasado treinta afios ya del estreno de la pelicula Pulp Fiction en la cual Tarantino
da muestras de su estilo cinematografico al poner delante de los ojos de millones de
espectadores una narrativa que rompe con la forma tradicional de contar un relato
de manera masiva y comercial. La naturaleza de la unidad tiempo-espacio de este
filme se caracteriza por su fragmentacion y por los distintos puntos de vista que
aparecen para conformar un todo, los quiebres, bajo esta perspectiva creativa y
de transmision, poseen un rasgo autonomo, pero que gracias a su encadenamiento
ficcional cobran un sentido y significado integrador, un todo que logra otorgar
a cada una de sus partes la esencia para subsistir por si solo y en conjunto’.
Gracias a este estilo narrativo, las acciones realizadas por los personajes y
su mirada de mundo ofrecen la posibilidad de presentarse con todos sus defectos
y virtudes en pantalla, dejando al espectador en una posicidén de testigo de los
diversos sistemas de pensamiento que conviven y que se establecen mediante una
interaccion e interrelacion al desarrollarse un puente entre estos: 1) un didlogo que
mantienen entre si los personajes sobre una tematica en la cual debaten y sobre
la cual se construyen supuestos, 2) un objeto que sirve referencia para la historia
personal de cada figura ficcional y que representa las distintas posturas actanciales
que realizaran a lo largo del filme, 3) la evocacion de productos de consumo de
una circunstancia temporal anterior, pero que se torna definitoria para el acontecer
narrativo inmediato, 4) la musica —tanto la escuchada por los personajes como la que
sirve para crear atmdsferas dramaticas a lo largo de la pelicula, y que muchas veces
no coincide con la narrativa mostrada, pero que ayuda al espectador a sumergirse
mas en la historia—, 5) una personalizacion de cosas como la ropa, los muebles y la
cromatica de componentes que parecen accesorios, pero que revelan parte sustancial
de la estética que se desea ofrecer, 6) un quehacer de la ficcion que hacer de si
misma una materia prima para producir un nuevo nodo ficcional que cohabita en la
misma unidad tiempo-espacio de la secuencia dramatica, 7) la necesidad de un acto
de consumo que todo el tiempo aparece por medio de distintas manifestaciones y
que establece una pauta de accion en la dindmica del ritmo que posee el filme con
todos sus elementos; esto, por mencionar algunos, pues debido a la composicion

1 Efecto similar al seflalado por Vicente Luis Mora quien analiza el fendmeno de la
poética metafragmentaria en la literatura: “narraciones bifurcadas, atomizadas, fractales o
discontinuas tienen leyes diferentes, aunque la ruptura sea parte esencial de su naturaleza. Cada
texto roto, como cada sujeto escindido, vive la disolucion de formas distintas™ (33). Con lo
cual se hace énfasis en como un discurso o narrativa se rige por una naturaleza diferente y que
estd determinada por el movimiento que hace de si misma una forma de subsistencia estética.
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de la pelicula podriamos rastrear mas componentes®. Cabe decir también que Pulp
Fiction es un producto cultural de entretenimiento nacido en una década de cambios
que tuvieron lugar a finales del siglo pasado y que se distingui6 por una apertura de
pensamiento en un sentido amplio y abarcador, ademés de constituirse en ese mismo
contexto una variedad de sucesos historicos que han determinado muchas de las
dinamicas politicas, econdmicas, sociales, de entretenimiento y culturales que hoy
en dia son parte de la cotidianidad, incluso que ayudan a la conformacion de nuevos
productos que evocan ese halo de nostalgia al rememorar esa €poca o que dan forma
al resultado final de varias manifestaciones culturales y de entretenimiento actuales.

Por otra parte, este segundo filme de Quentin Tarantino ha sido catalogado
como representacion de la posmodernidad y/o como una obra que busca llevar la
idea de lo moderno a un paso mas adelante, pues en varias de las situaciones ahi
mostradas se perfila ese pensamiento por trasladar al limite todo lo que pareceria
tener un cierre narrativo esperado y encauzado acorde al devenir de las acciones, pero
que, al contrario de lo que podria pensarse, abre en el ultimo instante la posibilidad
de algo mas, un momento de ruptura con lo comun y con lo que se habia delineado
como un supuesto final poético o cierre narrativo®. El rasgo caracteristico de ese ‘ir
mas alld’ buscaba generar en el receptor una suerte de implosioén y explosion de sus
expectativas, produciendo asi nuevas sensaciones por la resolucion a la cual se recurre
para proseguir con el continuum del relato. Este efecto y fendmeno pretendia suscitar
un extrafiamiento ante lo expuesto en la pantalla, pero a la vez un cierto halo familiar
al reproducir una impresion de cercania, pues varias de las emociones ahi presentadas
por las entidades ficcionales buscaban un involucramiento mayor a lo usual debido
a la atencion que se exigia al receptor para atar el hilo conductor de cada uno de
los capitulos que formaban el todo del relato que se presenta en el filme. Pero algo

2 Estudios actuales y que celebran los treinta afios de la pelicula pueden verse en el reciente
numero de la revista South Central Review, en la cual se dedica un dossier desde distintos
acercamientos disciplinares: la influencia de la pelicula en obras de su contexto y que apareceran
después de haberse estrenado, la emotividad del lenguaje que se hace hiperbdlico debido a su
naturaleza de transgredir en todo momento lo establecido, las conexiones rizomaticas que ayudan
a comprender la etapa de cambio histdrica a partir de la pelicula como ejemplo de dicha ruptura,
la caracterizacion de los personajes a partir de la musica como estilo creativo de Tarantino, las
consecuencias estéticas de plantear una narrativa distinta, la justicia y la moralidad como medios
para comprender lo significativo de la existencia del individuo representado por los personajes
y una teologia debido a la contraposicion entre la intervencion divina y la suerte, entre otros.

3 Esto nos habla de esa otra forma de comprender la realidad y que no responde a una
convencion ya establecida, al contrario, permitird entender que se constituye de otra manera de ver el
mundo que se basa en la ruptura de los limites establecidos de comprension y cuyas reglas permiten
una apertura de significado y sentido, cuya base esencial para su desarrollo y concepcion es la
posibilidad de ser y hacer mas alla que pareceria no suceder, pero que si es realizable como tal. Esta
accion de representabilidad del discurso es similar a la propuesta hecha por filosofia especulativa
para tratar de comprender una realidad que parece supera los limites de la propia realidad.
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que parece no haberse dicho hasta ahora, y del cual trata este articulo, es la carga de
estética especulativa que contiene la pelicula®. De ahi que la supuesta transgresion
semantica de ‘llevar al limite’, como rasgo caracteristico de esta obra cinemato-
grafica, pueda constituir una representacion de la impronta discursiva especulativa
0, al menos, constituir un primer cimiento de esta postura filosofica y estética,
incluso poética, que nacia en la contemporaneidad de la realizacion y difusion del
filme y que en la actualidad ha visto un gran auge como postulado teorico y critico,
ademas de practico que se presenta en varias de las narrativas que consumimos

Por esta razon, en las siguientes paginas se analizard a Pulp Fiction como un
producto cultural cuya estética se caracteriza por la idea de cambio a partir de una
naturaleza distinta a la mostrada en un momento en particular y que aparece como
una posibilidad de realizacion material por la plasmacion de la accion ejecutada por
los personajes. Es decir, el rasgo esencial de la narrativa consiste en la apertura de
una posible alteracion cadtica que desarrolla convenciones cuyo valor diegético se
encuentra en el hecho en si, y que siempre responde acorde a la unidad organica
o naturaleza de la que se parte para ello y que se ve enfrentado un individuo en la
pelicula —por méas simple que parezca la situacion y que responde para su desenvol-
vimiento con la personalidad e identidad de cada personaje—; esto, para fundamentar
la secuencia del proceso de una operacidn intelectiva y de definicion de realidad
dentro de un relato que es parte de un todo mayor que encierra a toda la historia.

A este modelo de ficcionalidad lo llamaré: ‘Ars de lo factible’, el cual parte del
concepto de facticidad propuesto por Meillassoux, quien resalta la variabilidad de la
posibilidad como el sentido que se le otorga significado a una sucesion inmediata de
acciones o hechos, fendmeno que, segun él: “concierne a las invariantes del mundo
que se suponen estructurales, invariantes que pueden diferir de un correlacionismo
a otro, pero que jugaran en cada oportunidad el rol de ordenamiento minimo de
representacion” (Después de la finitud 69). El mundo, asi, se constituird por una vision
formada de una variabilidad de posicionamientos que son posibles en su realizacion
y que ayudaran a construir una estructura de mundo a partir de la sensibilidad y lo
sensorial que se posea para su materializacion en el pensamiento y su consecuente
viabilidad en el plano de lo fisico, con lo que se establece una apertura de crear
hechos posibles y factibles, cumpliendo con ello el principal rasgo de facticidad
sobre el cual insiste Meillassoux ocurre para su existencia: “tifie el saber y el mundo
de una ausencia y fundamento cuyo reverso es que nada puede ser dicho que sea
absolutamente imposible, ni siquiera lo impensable” (Después de la finitud 71). De
ahi que el principio estético que propongo del ‘Ars de lo factible’ como modelo de
ficcionalidad —tanto en el nivel de composicion de una narrativa cuanto el de recepcion

4 Una propuesta reciente sobre la trascendencia de la estética de Tarantino es la hecha por Ke-
vin Henderson (“And your days arte just about over’), quien resalta como los personajes se definen
por la reescritura contra factica con la cual se caracterizan para trascender la época dentro del plano
ficcion y fuera de la ficcion al contraponerse a su circunstancia temporal y concepcion de mundo.
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o consumo de ésta— se fundamente en la idea de que la posibilidad de lo impensable
que se crea en la eventualidad de que un fendmeno ocurra no se encuentra delimitado
por una normativa ya establecida o por un orden causal 16gico para su existencia y
pervivencia, asimilandose como parte de la realidad a pesar de una supuesta falta de
razon veraz®. Este hecho dara lugar que la imposibilidad se convierta en el principio
esencial para que pueda existir algo que se caracteriza por una apertura de significado
y que resulta fundamental por la misma indefinicion de su condicidon. Con ello se
da cabida a una especulacion factica en el sentido apuntado por Meillassoux cuando
define el hipercaos como una temporalidad que se construye por una cuantia que
representa el “quiza” en un sentido del poder ser y que implica la no contradiccion
de la misma contradiccion: “se trata de un racionalismo que explica por qué las cosas
deben existir sin razon, y con qué precision pueden existir sin razon” (Hiper-Caos 49).

Para realizar estar propuesta de lectura se tomaran algunos componentes
claves que aparecen en la narrativa de la pelicula Pulp Fiction y que permitiran
establecer cual es la formacion desde una ontologia orientada en el interior y exterior
de los personajes, por ejemplo, los objetos que desarrollan un papel esencial para la
configuracion de la historia y de la identidad de las figuras ficcionales, asi como los
didlogos que los personajes pronuncian, ya que, junto con sus acciones, dan lugar a una
constante secuencia fragmentaria de la unidad espacio-tiempo, cuyo orden no responde
a lo esperado, sino a una sensacion por liberar una energia y que es resultado del
efecto de un consumo de algo o alguien, que en este caso parte de lo material (comida,
accesorios personales, musica, indumentaria) y que varias veces alcanza lo inmaterial
(sensaciones y posicionamientos de mundo de los personajes bajo una estructura
dialogica). Esta necesidad de significacion responde a la idea de complementar una
ruptura de un estadio anterior a la cual se enfrenta la realidad inmediata que se presenta
delante de las figuras ficcionales. Por esta razon, en este trabajo se desea hacer énfasis
en la problematica que existe detrds de una obra artistica que pareceria un producto
meramente de entretenimiento, pero que, no debemos olvidar al momento de analizarlo
desde un punto de vista cultural, responde a un fenomeno que se fundamenta en una
serie de factores circunstanciales que ayudan a comprender algunos de los sistemas
de pensamiento, en este caso, del cierre del siglo pasado e inicio del siglo XXI.

II

Mark Fisher sefiala dos caracteristicas esenciales de la cultura partiendo del presupuesto
filosofico de realismo capitalista, y en la cual destaca su unidad temporal, pues €sta
permite visualizar la intension de permanecer dentro del entramado mismo del quehacer
de un producto artistico que busca recrear un efecto estético en un consumidor, una

5 Conviene recordar lo que desde esta perspectiva de analisis consiste en la contingencia:
“el hecho de que las leyes fisicas permiten indiferentemente a un acontecimiento producirse o
no, permiten a un ente emerger, subsistir o perecer” (Meillassoux, Después de la finitud 70).

63




Garcia Alvarez

accion cuyo objetivo es generar una reaccion de quien se pone por delante el objeto
y ha decidido ser parte de su perdurabilidad, aunque sea por un tiempo determinado,
incluso efimero, pero con el cual se pretende construir un plano significativo en
su memoria, de ahi su sentido de permanencia. Para el primer rasgo, desde esta
vertiente conceptual, Fisher puntualiza que la cultura es una entidad que “privilegia
lo presente y lo inmediato: la anulacion del largo plazo se extiende tanto hacia atras
como hacia adelante en el tiempo” (94-95), mientras que el segundo, complementario
del anterior, responde al plano emocional y sensitivo, ese efecto estético que se desea
transmitir y con el cual se involucra al receptor debido a la carga de sentido que se le
otorga a la obra artistica al ser “‘excesivamente nostalgica, proclive a la retrospectiva,
incapaz de generar novedades auténticas” (95). Este postulado puede ser intrinseco
al producto cultural con la formacién de planos o niveles que pueden hablar de una
profundidad del objeto artistico a partir de un mismo lenguaje o que extienden su base
significativa para que sea descodificada a partir de otra expresividad que interactua
con éste, pero desde un posicionamiento totalmente distinto, guardando una paradoja
que se fundamenta en una relacion altamente relevante, con lo cual se da lugar a que
la yuxtaposicion de dos entidades se fundamente por su extension o ilimitacion de
continuidad en cuanto a la interpretacion conceptual primaria de la que se desprende
dicho objeto artistico desde un inicio. A la vez de esto, dicha proposicion puede
denotar una naturaleza extrinseca del producto cultural en su totalidad por lo que busca
originar en el receptor una armonia con la convencion, por mas ilogica que parezca o
por la falta de consistencia racional que posea, siendo este efecto, precisamente, el que
ayudara a una apertura de la nocion de la cual parte el objeto para su comprension®.

Esto se puede apreciar como un componente constante en la composicion
y desarrollo narrativo de Pulp Fiction y que se percibe por medio de distintas
disposiciones significativas y con una gran variedad de manifestaciones que configuran
lo expuesto en el relato de la historia. Por ejemplo, en uno de los episodios mas
emblematicos de la pelicula ocurre este fendmeno, y en el cual me centraré para
demostrar la lectura aqui propuesta, €ste es cuando Vincent Vega por encargo de su
jefe, Marsellus Wallace, debe llevar a su esposa, Mia Wallace, a cenar y a divertirse,
pues tiene el encargo de fungir como una especie de anfitrion de entretenimiento
exclusivo; esto, con la finalidad de hacerle pasar un buen rato durante la ausencia de
su esposo. Aqui se originard una extension significativa a lo largo de este segmento
de la pelicula por la interrelacion e interaccion de todos los elementos que se ven
ahi involucrados mediante un proceso de ficcionalidad que se ha descrito arriba.

El episodio comienza cuando Vincent acude a la casa de Lance, un dealer y
vendedor minorista de drogas potentes, para comprar heroina y sobrellevar la noche

6 Este efecto de construccion de realidad es seflalado por Fisher de la siguien-
te manera: “si lo real es insoportable, cualquier realidad que seamos capaces de cons-
truir no serd mas que un tejido de inconsistencia” (91), lo que nos habla de la liber-
tad de construir e interpretar el sentido de todo aquello con lo cual nos relacionamos.
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que le espera al lado de Mia Wallace y ponerse a tono con algo que ni si quiera
sabe en que derivara, lo cual serd una caracteristica de la accion que desarrolla cada
uno de los personajes, pues, aparentemente, la resolucion del hecho en los que se
ven involucrados se encauza a un resultado logico-causal, pero éste no llega, al
contrario, lo inesperado aparece como una constante tanto en la narrativa individual
como la compartida con alguien mas, haciendo de esta ruptura de expectativa un
elemento recurrente a lo largo del filme. En este inicio estamos ante la nocion de
una estética con tendencia a lo aceleracionista’, pues a lo largo de este episodio el
consumo mostrado en pantalla se entiende como el acto de adquirir un bien material
o inmaterial efectuado para satisfacer un deseo personal, en este caso y que se ve al
inicio del episodio mediante la compra y la ingesta de sustancias psicotropicas, que
se ira incrementando al involucrarse alimentos, ropa, emociones, incluso ficciones,
las cuales se presentan delante de los personajes de distintas formas y con mani-
festaciones diversas al momento que estan dentro del restaurante elegido para la
velada. Este conjunto de componentes se convertira en el eje vertebral sobre el cual
se construye el sentido de cada una de las acciones que estan a punto de suceder
como secuencia narrativa, cuyo rasgo principal sera contener una naturaleza propia
rompiendo con la estructura causal inherente al acto que se presenta en el relato.

Ante esto conviene recordar lo expuesto por Shaviro quien postula al capitalismo
contemporaneo y actual como un elemento en el cual “todo es estetizado, y todos
los valores son, en ultima instancia, valores estéticos™ (173), con lo cual el pacto de
lectura que establece con el espectador no radica en el posicionamiento que deriva
de tomar ciertos juicios morales que se sustentan en el pensamiento dominante de un
momento cualquiera, sino en la subsuncién de lo que se desarrolla a partir de éste.
De forma similar, en la pelicula se observa como se privilegia lo ilégico y la apertura
de una posibilidad de resolucion llevada al limite, conforméandose la clausula con la
que el publico se integre al efecto estético que se procura crear con, en y durante el
devenir de los relatos que se muestran en el filme. Asi, la estética aceleracionista de
este segmento de la pelicula permite la existencia de la valoracion de la realidad a
partir de la capitalizacién como una entidad cuantificable y con una medida cualitativa
por su afectacion entre la cantidad de consumo y la consecuencia se produce en el
individuo o los individuos que se encuentran involucrados en esta accion. De ahi que
cobre mayor importancia el proceso de produccion mas que el producto final; esto,
como fendémeno de crear o elaborar un elemento mas a las situaciones. Es decir, y

7 Debido a la modernidad, como menciona Nick Land, el aceleracionismo funciona
como una implosion del espacio en que las decisiones interactiian con la explosion de
las situaciones que ocurren en el mundo, es decir, el sujeto que toma una postura ante
distintas disyuntivas se encuentra en relacion con el contexto, con lo cual: “la oposicion
conceptual entre implosion y explosion no impide el acoplamiento real (mecénico) de
éstas” (22). Por ello, la aceleracion es la entidad que describe la acumulacidon de capital
en relacion con una unidad temporal: “la aceleracién es tiempo tecnoecondmico” (27).
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esta idea se ejecuta con un mayor apego al sistema de pensamiento del siglo XXI,
lo significativo de un producto cultural no consiste tanto en el resultado como en
la manera en que se realizara el desarrollo de cada fase del proceso seguido para
llegar a una resolucion. En la pantalla se nos muestra un relato que hace énfasis
y resalta cada detalle de la sucesion de acciones para comprender con esta misma
naturaleza de composicion ese sorpresivo final que desemboca en un desenlace
cuyo rasgo principal produce un extrafiamiento en el espectador, incluso por la
misma cotidianidad con la que se soluciona el conflicto draméatico que se presencia.

Lo anterior, una clara evidencia de la influencia del exceso, entidad significativa
por la que se apuesta para originar una ruptura de fronteras entre lo supuestamente
logico construido por la féormula causa-efecto, creando, asi, una nueva manera de
componer y percibir la realidad bajo la estética antes mencionada. Shaviro prescribe
que una parte formativa y esencial para los productos culturales con patrones estéticos
que responden a un aceleracionismo que reposan en una idea de capital, con lo cual:

el exceso, lejos de ser subversivo, la transgresion ahora es enteramente
normativo. Nadie se ofende con Marilyn Manson o Quentin Tarantino.
Cada acto o representacion supuestamente “transgresiva” expande el
campo de inversion del capital, abre nuevos territorios a la apropiacion
y pone en marcha nuevos procesos de los cuales extraer plusvalor (174).

El incremento del valor de un bien —ya sea material o inmaterial— responde
a una nueva utilidad, cuyo atractivo radica en elementos extrinsecos a €ste mismo
y no de los valores que tenga en si el objeto que se desea obtener. Esto es porque
el consumo que se desea obtener se revaloriza acorde a una vision externa a su
estimacion significativa interna, adquiriendo mayor valia a partir de otra mirada
o una entidad distinta que percibe al fendémeno de la obtencioén de algo desde un
punto de vista proximo, pero no desde un interior, dependiendo asi mas del proceso
que se realizo para hacerse de éste que solo de la adquisicion del producto mismo®.

Volvamos al episodio, inmediatamente después de haber comprado la heroina,

8 Esto nos habla de la base artistica y conceptual con la cual se configurd parte de la estética
de los noventa, cimiento para la primera década del siglo XXI, ya que los productos culturales dan
cuenta de una “destruccion creativa” y la cual se forma, como sefiala Shaviro, por “una conciencia
exacerbada de la manera en la que estamos atrapados” (178), ya sea por la realidad que supera al
individuo o por la idea de realidad que se hace el individuo y la cual no empata con su cotidianidad.
Una serie de ejemplos paradigmaticos de esto pueden ser las peliculas Requiem por un suefio o
Snatch. Cerdos y diamantes, asi como las novelas y sus consecuentes discursos intermediales cine-
matograficos: El club de la pelea, Psicopata Americano. Con lo que se podria decir que Tarantino fue
parte esencial para establecer el cimiento de un nuevo extrafiamiento que en relacion con el contexto
inmediato daban cuenta y formacion de las narrativas de cambio de siglo por todo lo que implicaba una
nueva vision a un mundo que se veia como un futuro posible e incierto por los avances tecnolédgicos,
culturales, y la ampliacion de la perspectiva que esto significaba para el individuo y la colectividad.
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Vincent despliega todos los instrumentos necesarios para inyectarsela —desde abrir
el bolso en el cual se ve cada uno de los componentes para preparar la dosis, el
calentamiento en una cuchara del polvo hasta volverlo liquido y el pinchazo que se
hace en el brazo, incluso se observa la mezcla de la sangre con la sustancia al momento
de administrarsela—, con lo cual se percibe en la pantalla la realizacion de un acto de
consumo. Con esto se trata de representar varios de los puntos del hecho de aprehenderse
de algo y con ello transmitir la sensacion de placer que el personaje siente, de ahi
que la equiparacion del estimulo vivido por tal efecto sea similar al de un golpe de
viento en la cara que se aprecia en pantalla cuando éste maneja en su carro mientras se
traslada a la casa de Mia Wallace después de haberse administrado una dosis de droga.
Lo immaterial, por lo tanto, se percibira a partir de un estimulo que se materializa con
un gesto, con la corporalidad, con ingerir comida o fumar un cigarrillo, beber o, como
en este caso, buscar la autocomplacencia mediante la ingestion de estupefacientes.

Esta accion inicial condicionara toda la narrativa de este episodio, lo cual se
logra a través de poner en escena un pensamiento anterior mediante una abstraccion
o indeterminacion en el hecho como tal, ya sea por la ausencia de una légica
paradigmatica en cuanto a la forma en que se cuenta este tipo de hechos en la pantalla
o por poner delante de los ojos del espectador una situacidon aparentemente irrelevante
para la historia, pero que es sustancial para la caracterizacion del personaje y de la
interaccion que mantendra con otros, aunque estara condicionado bajo el esquema de
un evento que se observara posterior a esta anterioridad descrita arriba: se muestra en
tiempo pasado algo que derivara de una accion futura desde un presente inmediato.

Esta premisa de composicion narrativa recuerda lo postulado por Avanessian
al hablar de una poiesis especulativa, quien sefala al pensamiento de un individuo
como una forma de intuicién temporal, una asincronia que responde a una
medida de especulacion en donde el futuro actiia como una entidad contingente
en que puede suceder o no con el cumplimiento de una expectativa creada ante
una narrativa que se percibe externa al individuo o de la cual se es parte. La
unidad tiempo-espacio, desde este postulado, es entendida como la creacion y
alteracion del mundo y se encuentra determinada como lo concibe este autor en:

pensar en el pasado existiendo en el futuro (desde la perspectiva
de un pasado todavia mas remoto); o pensar en el futuro tan rapido
como daria ya estar en el pasado. El pasado fue una vez el futuro, el
futuro se transformaré en el pasado, y nosotros, como seres humanos,
estamos acostumbrados a situarnos en el presente. Al mismo tiempo, sin
embargo, siempre estamos y mas alla de ese presente. (Meta-futuros 77)

Por medio de esta proposicion se puede configurar un horizonte especulativo
en el cual se produce una realidad, cuya convencion se forma de una apertura de su
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esencia hacia la creacion de nuevos significados y conexiones, por ejemplo: objetos,
palabras e identidades de algo o alguien, lo cual dar4 lugar a un cambio fundamental en
la unidad tiempo-espacio, generando una nueva manera de percepcion de lo real, pues
como insiste Avanessian, se dara lugar: “a un nuevo y tecnolégico complejo temporal”.
A partir de esto, la creacion de ficciones rompera con los limites tradicionales y
lineales del discurso de una narrativa para dar paso a una amplitud significativa de
la experiencia del ser de ese otro mundo que representa la reflexion de la realidad
mediante unidades imaginativas’. Con esto quiero decir que las entidades ficcionales
dentro de una historia mostrardn una percepcion de lo real y verdadero como algo
que se altera constantemente, ofreciendo una abertura de posibilidades que parecerian
inagotables, porque se cimientan y se fundamentan en las sensaciones alternativas que
ayudan a la construccion de una naturaleza de la realidad distinta a la paradigmatica'.

Sera con la llegada a la casa de Mia Wallace en donde se puede establecer la
lectura a partir de todo lo anterior, ya que Vincent se concentrard —asi lo expresara
todo el tiempo en su didlogo— en aquellos elementos que parecen disruptivos con
lo que se comienza a percibir de manera distinta la realidad, ademas de objetos
que parecerian accesorios para la creacion de una atmosfera escénica, pero que,
creo, desde la lectura aqui ofrecida, parecen tener un peso significativo mayor.
Por ejemplo, desde el camino que dirige a la entrada de la casa se pueden apreciar
esculturas de hombres que corresponden estéticamente con un arte africano, similares
siluetas, pero con otros matices de construccion apareceran en el interior de ésta,
particularizandose por los gestos y posiciones corporales que representan, lo cual
nos habla de un gusto de orden artistico y estético, pues la armonia cromatica
que se mantiene entre las paredes y los muebles que ahi aparecen, asi como las
pinturas que se muestran en la sala y los accesorios ahi dispuestos (tocadiscos,
velas, cojines, macetas con flores y plantas, mascaras ornamentales, entre otros) nos
permiten hablar de un orden que al cierre de este episodio se verd quebrantado de
manera integral. Un escenario con alta relevancia significativa que permite mostrar
la dinamica acelerada de la unidad tiempo-espacio que se amplificara desde este
momento al mostrar mucha informacion sobre en la cual debe atender el espectador.

Después de haber entrado a la casa, Vincent es observado por Mia desde un

9 Aqui conviene recordar lo sefialado por Meillassoux quien define a la especulacion como
un acto de accion que “consisten en acentuar la extraccion del pensamiento hacia afuera del prin-
cipio de razon hasta conferirle una forma principal, la inica que nos permite aprehender que
absolutamente no hay razon ultima, ni pensable ni impensable” (Después de la finitud 105).

10 Esto recuerda a lo postulado por Harman, quien enfocado en el estudio de los objetos
desde una postura especulativa concluye: “La pregunta seria bajo qué condiciones de
cualidades reales de una cosa irreal se pueden descomponer y recomponerse los objetos
reales, de manera tal que los objetos ficticios en nuestra mente pueden cruzar el puente hacia
lo real [...] esto pasa todo el tiempo, aunque algunas veces falla. Es simplemente la forma en
que lo logra o falla lo que permanece siendo un misterio” (“El camino de los objetos™ 191).
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cuarto por medio de pantallas que se encuentran conectadas a las cdmaras que se
hallan a lo largo y ancho de la casa, con lo cual se resalta la capacidad de observar
en una totalidad a otro, develando asi una representacion de realidad indirecta,
pero a la vez directa de las acciones y movimientos hechos por Vincent. Con esto
se quiere hacer enfasis en el acto de presenciar la reaccion de alguien frente al
estimulo que otro provoca, una especie de efecto de representabilidad con la que
se intenta redireccionar el comportamiento del individuo mirado por parte de un
mirante quien le indica lo que debe realizar en un breve periodo de tiempo. Esta
escena puede responder en su composicion a lo sefialado por Nick Land, quien al
proponer el concepto de teleoplexia como idea sustancial para el aceleracionismo
puntualiza que este fenomeno tendra lugar: “en la medida que la capitalizacion
es una realidad historica-natural” (31), todo ello debido al relativismo comercial,
la virtualidad histérica y la reflexividad sistematica, siendo, en este caso, la arista
de unién de estas tres proposiciones el personaje observado: Vincent Vega. Este
reacciona de forma natural dentro de un espacio en donde el arte y el buen gusto
crea una atmosfera ideal para la exposicion del individuo como entidad de entrete-
nimiento, tanto desde un punto de vista activo como desde otro reactivo, siendo el
estado natural ahi proyectado y percibido a través de las pantallas el inicio de una
codificacidon que consiste en mostrar su identidad de manera eventual en relacion
con los objetos y cada uno de los componentes constituyentes de ese espacio'!, lo
que proyecta un valor virtual que se representa a través de una sistematicidad del
comportamiento de Vincent al esperar a Mia y de asumir una caracterizacion que, sin
saberlo, sirve como espectaculo para la mujer a distancia y a través de una camara,
con lo cual se pretende mostrar cada una de las facetas del personaje enfocado.

Pero sera cuando ambos personajes acudan a cenar al Jackrabbit Slim’s
cuando los planos ficcionales se extiendan y se trastoquen varias veces, dejando
ver con este efecto los distintos niveles y entrecruzamientos de las posibilidades
de realidad mediante una estructura reticular. Estamos ante un lugar que representa
la cultura popular de Estados Unidos de la década de los cincuenta y sesenta del
siglo pasado, ademds de que en ese restaurante los meseros y meseras simulan ser
artistas famosos, por ejemplo, Elvis Presley, Marilyn Monroe, Mamie Van Dore,
entre otros; estamos ante un juego de apariencia, anadido a que algunas mesas
y asientos estan dispuestos en forma de automoviles de la época, al igual que el

11 Harman Graham al analizar el objeto desde una postura de la filosofia especulativa sefiala
que solo existe el presente y que el tiempo es definido por: “la tension existente entre los objetos
sensuales y sus cualidades sensuales” (“El camino de los objetos” 183) y para el espacio sefiala
que se encuentra “definido como la tension entre objetos reales y cualidades sensuales” (“El
camino de los objetos” 183) es asi que la relacion entre el objeto y un yo ofrece como resultado
un nuevo objeto, el cual se caracteriza por mostrar un cambio interno que se manifiesta en su
exterior, en este caso Vincent al posicionarse como una entidad de entretenimiento que poseera
la capacidad de interactuar con Mia y, a su vez, le servira de entretenimiento por esa noche.
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nombre de los alimentos y bebidas que aparecen en el menud. Efecto que recuerda
a lo dicho por Graham (2016), quien puntualiza la tension entre el objeto y la
realidad o quienes forman parte de esa realidad, pues la experiencia y las caracte-
risticas que otorgan identidad al objeto son percibidas intuitivamente por quienes
interactiian con ¢€ste o estos, creando asi una tension mayor entre lo real y las
cualidades de funcionalidad que se le otorga a un objeto dentro de esa misma realidad.

Este espacio pareceria absorber a los personajes desde el inicio pues
presentaran una serie de cambios en la narrativa que venian desarrollando hasta ese
momento y que modificaran las expectativas que se crean alrededor de la historia,
pues ademads de ser participes del concurso del baile —escena emblematica de la
pelicula protagonizada por John Travola y Ema Thurman y que ha trascendido
en el tiempo—, la constante ruptura por el contacto —desde un punto de vista
ontoldgico— entre los personajes y la acciones que protagonizan, lo que representan
como entidad actancial, y que esto prepara el terreno para el desarrollo narrativo
posterior y climax dramatico del episodio, el cual se extiende y se entrelaza.

Ademas, y consecuencia de esto se concedera la existencia de un entrecruza-
miento en los distintos niveles ficcionales, todo ello partiendo de al menos seis de
estos: 1) al presentarse delante de ellos una serie de figuras de ficcion que retraen a un
presente ese pasado por medio de un halo melancoélico y nostélgico, pero propio del
plano comercial de la cultura estadounidense, lo cual produce un efecto de supresion
ante la idea de semejanza del referente al cual se alude, en este caso, la caracterizacion
de personajes historicos del entretenimiento de la musica y el cine de los afios 50’s y
60’s, pero que, a la vez, constituye el peso mas determinante de la interrelacion con
ese eco del pasado, una inmersion consciente, aunque por momentos permeable, con la
realidad vivida por Mia y Vincent durante el transcurrir de la velada, 2) la descripcion
que hace Mia sobre su participacion en el piloto de la serie televisa en la cual actuo,
pero que nunca sali6 al aire, asi como el momento en que acude al bafio para consumir
heroina, y que por la posicion de la escena y que se asume al espectador delante de
ella, fungimos como mirantes directos del hecho —hay que resaltar aqui el toque de
intrusion al acto de consumo que modificara el comportamiento del personaje en
adelante—, 3) el momento durante la cena en el cual Vincent le pregunta a Mia sobre un
suceso que se entero antes; esto, cuando hablaba con Julius sobre la muerte de Antwan,
quien al igual que €I, fue encargado de entretener a la mujer debido a la ausencia de
su esposo, pero que al parecer resultd asesinado por éste bajo el supuesto que le dio
un masaje en los pies a Mia, accion que molestdo Marcellus Wallace y lo que culminé
mediante su muerte al ser aventado de lo alto de un edificio, si bien esto fue negado
por la mujer, la cuestion de perspectiva y reflexiva de cada personaje involucrado de
forma directa o indirecta nos habla de un entramado entre los tiempos en que pasa
la accion principal, 4) en las ventanas del restaurante se ven proyectadas escenas de
ciudad de la década de los 60°s, lo que ayuda a plasmar y a afianzar el ambiente que
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se desea transmitir de la circunstancia temporal que evoca el lugar, un acercamiento
de una realidad historica que se superpone con la realidad inmediata representada
por Vincent y Mia, 5) el concurso de baile (“twist contest”) y la voz de Mia, quien
al instante de presentar a su compaiiero al publico simula una voz grave de hombre
en el micr6fono, aunado a lo que representa la cancion en ese momento tanto de la
pelicula en su totalidad por el espectaculo de convertirse en mirados a los personajes
como de la realidad ficcional que asumen estos durante el desarrollo de la escena y
6) la vuelta a casa de Mia después de haber cenado y ganado el concurso de baile.

La sensacion de vértigo que a partir de este ultimo punto se trazard en la
narrativa del filme sera el resultado final de la materializacién de asirse de un bien que
parte del deseo derivado del acto de consumo desde las diferentes vertientes enlistadas
arriba, ya que los personajes manifestaran una serie de reacciones que ponen en juego
su vida misma'?. En principio se percibira la necesidad de continuar con la dinamica
festiva cuando Mia al apenas entrar a la casa decide escuchar musica en volumen alto,
mientras que Vincent se enfrenta a un dilema sobre continuar con el desenfado de la
conducta mostrada hasta ese momento o salir de ese lugar de la manera mas amable
posible, dicho debate personal se realiza en el bafio de la casa. Accion paralela a ésta
se nos muestra a una Mia en la sala cantando la cancién —un nivel de representacion
emotiva que despierta en ella escuchar la musica— y quien desea seguir consumiendo
desde el plano sensorial para seguir continuando el momento acumulando mas
experiencias de placer: un cigarro y heroina encontrada en el abrigo de Vincent, aqui
la conexi6n de la unidad espacio-tiempo mostrada en pantalla con la que dio inicio a
este episodio serd el eje de unidon entre momentos temporales anteriores y posteriores
vistos desde un presente que se pondra al limite, ya que el consumo del estupefaciente
serd el catalizador y el motivo —entendido como unidad minima de accidn del relato—
sobre el cual se desarrollara un climax dramatico. Después de haber decidido como
se despedira de la mujer, Vincent descubriré a ésta recostada inconsciente en el piso,
con vomito en su boca y sangrando de la nariz, inmediatamente decide buscar ayuda
trasladandola a la casa del dealer donde compr¢ la heroina, una especie de reclamo
indirecto a éste por el efecto causado derivado del consumo de su producto, a quien
le reclama mediante una llamada hecha desde el automévil por un teléfono movil.

El punto mas algido de la situacion se da cuando al llegar al lugar Vincent
impacta su automovil con una pared de la casa del distribuidor y juntos trasladan
a Mia al centro de la sala de dicho lugar. Para hacer reaccionar a la mujer deciden
inyectarle adrenalina directamente al corazon y con ello salvarle la vida, lo curioso
del desarrollo de esta escena es el humor que se desata por una serie de acciones que

12 Harman sefiala a la ruptura entre lo real y lo ficticio de la siguiente forma: “La pregunta seria
en qué condiciones de cualidades reales de una cosa irreal se pueden descomponer y recomponerse
los objetos reales, de manera tal que los objetos ficticios en nuestra mente pueden cruzar el puente
hacia lo real [...] esto pasa todo el tiempo, aunque algunas veces falla. Es simplemente la forma
en que lo logra o falla lo que permanece siendo un misterio” (“El camino de los objetos” 191).
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conforman el entramado narrativo: 1) la bisqueda de un libro de enfermeria en el
cual se trata de buscar el remedio ante la disyuntiva de ayudar a Mia a recobrar el
sentido, 2) el dialogo que la esposa del dealer mantiene mientras éste busca de forma
desesperada ejemplar, 3) la angustia y el pesimismo de Vincent quien se encuentra
en alerta y grita en todo momento pidiendo ayuda, 4) el silencio que se hace previo a
la aplicacion de la jeringa con adrenalina y que ira directamente al corazéon de Mia,
5) la invitada y amiga de la esposa del dealer quien en todo momento funge como
espectadora de lo que ahi pasa, ademas de que se encuentra consumiendo y fumando
mariguana y 6) la expectativa que ha roto con la resoluciéon esperada de un relato
tradicional y que no veria en el resultado final tanto una naturaleza humoristica como
dramatica a la par en la construccion del final de la velada. Aunque, y esto no debe
pasar desapercibido, se establece una relacion entre la materialidad que se consume
y el reflejo de esta accion mediante la inmaterialidad representada a nivel actancial
y emocional de los personajes en todo momento, quienes después de ver la reaccion
positiva de Mia ante la inyeccion respiran aliviados con un cierre casi caricaturesco
expresado por la esposa del dealer al mencionar: “That was fuckin’ trippy”, lo que
culmina asi un episodio que rompe con la manera tradicional de exposicion narrativa
del filme, siendo el componente principal de composicion la puesta al limite del acto
de consumo, pues irdbnicamente sera este mismo el que ayude a salvar la vida a Mial?.

Conclusion

Como se ha visto la narrativa de Pulp Fiction se configura con una estética y estilo
de apertura permanente en donde los elementos que parecerian no conformar una
logica espacial y temporal regida por la causa y efecto son parte del discurso y se
incrustan en la representacion de un lenguaje que busca en todo momento alterar su
propio orden para convertirse en una unidad orgédnica y con un significado distinto. De
esta manera, el sentido narrativo radicara en la posibilidad de ofrecer una secuencia
de accién diversificada y distinta a la que se desarrolla cominmente y de forma
tradicional en pantalla. Este efecto estético ayuda a la conformacion de un proceso
que solicita al espectador estar en constante dinamismo en cuanto a la recepcion de
lo que observa para el pleno disfrute de la experiencia de consumo de un producto de
entretenimiento y cultural, pero guarda en la mudanza el principal factor de accion
y de efecto estético. Una entidad ficcional en donde la variabilidad de lo invariable

13 Una de las premisas de la estética aceleracionista, segiin Shaviro, responde a la premisa e idea
de “siempre alcanzar “el borde del agotamiento”, seguir una linea de intensificacion y, no obstante, ser
capaz de retirarse de esta frontera, tratandola como una inversion y recuperando la intensidad como
ganancia” (116). A esto se aflade que la narrativa de un determinado discurso que se desea transmitir
apela a la constante atencion de un receptor del cual se le solicita, explicita o implicitamente,
fijarse como los detalles mas infimos son parte de algo mayor para la comprension total, pues
la posibilidad de la alteracion sera un elemento composicional esencial y que puede irrumpir en
cualquier momento enriqueciendo la experiencia y enfrentamiento a un producto cultural artistico.
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se torna en la presentacion sobre la cual reposa un ‘ars de lo factible’, un modelo de
ficcion que busca en la imposibilidad una idea fundacional y fundamental acorde a un
producto cultural que se caracteriza por su falta de logica y de sistematicidad, y que, al
contrario, se hace factiblemente posible, pues responde a una naturaleza cuya frontera
no se delimita por la ausencia de razon. Es aqui, en esto tltimo, que sera en donde se
cimiente su poiesis tanto de composicion como de recepcion, ademas de una estética y
estética particulares con lo cual se puede afirmar que Tarantino vio en la posibilidad de
la imposibilidad un quehacer artistico capaz de revolucionar la cultura de su momento
y adelantar lo que se convertira ese intento por interpretar un futuro con la lente del
pasado en un tiempo presente, propiedad sustancial de las narrativa del siglo XXI.
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Sistema Cyberdyne
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Llevé a Juanito a ver Terminator 2: El dia del juicio tres semanas después de su estreno
y salimos llorando de la funcion, pues ambos queriamos que Schwarzenegger se
quedara con John, y sobre todo, también nos quedamos con ganas de llevarnos a casa
un Arnold para que nos protegiera de todo... un Exterminador protector. Aquella idea
no fue descabellada porque al bajar del camion y llegar a casa, papa nos recibio furico.

—A este no lo vas a hacer vago como tu, cabrén -sentencié dandome un
bachon—. ;A donde fueron?

—No le pegues, papa -pidié mi hermanito llorando.

—Usted callese, pendejito. Que no me tiene muy...

—No le hables asi a Juanito -lo corté cuadrandome frente a ¢l—. Fuimos a ver
la de Terminator.

—Y lo llevas a ver esas chingaderas, que puras violencias lo van a hacer cholo
como tu.

Ante la ironia, le dije que no trataba de eso, pero que ¢l no estaba listo para
entenderlo, tras lo cual, me dio un manotazo en el pémulo derecho y aguanté mis
ganas de regresarselo para no agravar el momento. Me disculpé y después de pedirle
a Juanito que subiera a su cuarto, entré al mio, mientras papad continuaba viendo su
tele en la sala. Me senté en la cama frente al poster de Appetite for Destruction de los
Guns N’ Roses. Supe que los craneos de 1zzy, Steven, Duff, Axl y Slash estaban en
la cruz para protegernos. Después de persignarme me recosté encima de las sabanas.

Pude escuchar que Mama recrimind a Papa por regafiarnos, puesto
que ella también tenia un cardcter fuerte y no dejaba que ¢l le diera 6rdenes,
pero cuando andaba tomado los viernes, se volvia mdas intransigente.

—No me voy a ir —gritd él—. Yo hice el enganche y esta a mi nombre, y te
chingas.
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—Mira, cabrdn. Ya no trabajas y nada mas estas de huevon gastandote la
liquidacion —respondid también enojada—. Me la paso como pendeja en la maquila
todo el dia, para llegar y ver que estés ahi tiradote.

—Pues dile al pendejo ese que te dé de lo que saca de las peliculas. Nada mas
se lo gasta en pisto y mota.

—Le voy a decir, pero ya consigue algo, pendejo —termind mientras se dirigia
hacia mi habitacion.

—jCéllate, pinche vieja! —grit6 antes de dar otro sorbo a su botella.

No comprendia como ella, siendo bastante autosuficiente, seguia
con una persona como papa. Tocd dos veces la puerta y entro. Yo
continuaba viendo el techo cuando comenz6 a hablar en tono conciliador.

—Espero que puedas perdonar a tu papa —comenzo6 después de sentarse a mi
lado—. Sabes que esta asi por la mala racha.

—No entiendo —dije mientras me levantaba para sentarme—, como puedes
seguir asi con €l. ;Por qué no nos vamos los tres y que se quede asi? Puedo cooperar
con lo del videocentro.

—Ahorita es muy caro rentar y mantenernos los tres. Ademas, los procesos
para un divorcio son muy tardados, mijo.

—¢ Vas a dejar que Juanito crezca asi? Mira... mejor habla con él, que yo ya
soy caso perdido —conclui mientras me preparaba para dormir. Mama se levant6 y
tras cerrar la puerta caminé hacia el cuarto de Juanito.

Mientras ellos platicaban yo me puse a pensar qué plan seria lo
mejor para ellos y en especial para Juanito. Sabia que lo molestaban en la
escuela, y estas peleas que tocaban en casa lo ponian mds inseguro todavia.
El necesitaba una maquina protectora, y era el momento adecuado para eso.

Después de ponerme el uniforme en la mafiana siguiente y llenar una maleta, le
avisé a mama que pasaria el fin de semana con Metro y que me diera unos meses para
conseguirle un buen ahorro para ellos. Le dije que trabajaria en otro lugar ademas de
donde estaba. Después de discutir por un breve momento sobre mis decisiones a futuro,
ella me apoyo y le noté tristeza. Ambos salimos para dirigirnos a nuestros respectivos
empleos. Como era costumbre, el videocentro tuvo mayor movimiento el sabado por
la noche. Después de limpiar y antes de cerrar la caja, le pregunté a mi colega si podia
quedarme con €1, a lo que respondi6é mientras acomodaba unas peliculas en los estantes.

—Ya te la sabes, mi buen. jClarines!
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—Qracias. Neta, que no aguanto a mi jefe cuando anda en la casa. Se puso bien
gacho ayer.

—Asi pasa, carnal. Pos aqui ando, para lo que necesites.

—Otra cosa —continué, aprovechando su bondad—, ;puedes rentarme uno
que otro dia tu moto? Te pago lo que me pidas.

—iFaltaba més, mi Rob! Asi est4 bien. Solo ponle lo de la gasofa, y ya esta.

Esa noche fuimos a su apartamento y nos echamos unas frias y una pizza
mientras veiamos la primera de Terminator, que sorprendentemente estaba disponible,
pues fue de las peliculas mas rentadas por el estreno de la 2. Le comparti a Metro mi
asombro, tras lo cual respondid que €l habia escondido la ultima para que pudiéramos
verla esa noche. “Tranqui, mi Rob. Para mafiana en la tarde ya est4 rentada”, dijo
mientras colocaba la cinta en la videocasetera. Levantando mi botella, celebré su
osadia. Metro y yo habiamos sido amigos desde pequeiios, y en octubre del 84
nos colamos en el cine para ver el estreno de The Terminator. A €l confiaria mis
planes y especialmente a Juanito, quien lo consideraba también un hermano mayor.

Después de ver el Jeep de Sarah dirigirse hacia el horizonte tormentoso
e incierto, iniciamos nuestro debate entre la 1 y la 2. El habld un poco mal
de la segunda, sefialando que rompe con el Thriller de la original, punto con
el que coincidi, pero que de igual forma le iba a compartir mis argumentos.

—P¢érate, pérate... —me detuvo mientras se dirigia al mueble del tocadiscos—.
Necesitamos un buen fondo para esta discusion. —saco6 el acetato de Piece of Mind
de Iron Maiden y lo reprodujo con una reverencia ceremonial—. “Donde se atreven
las 4guilas™... asi es la entrada poderosa de Nicko.

—iSalud por Nicko, donde quiera que esté!

—Y es que se pasa —externo antes de sentarse a mi lado en el sillon—. Todo
se lo avienta con un solo pedal. Por algo es el loco.

Tras discutir primero sobre el legado de la Dama de Hierro, regresamos al tema
del Cyborg. La 1 establece al villano perfecto con quien no se puede negociar, pues su
programacion es asi, hasta terminar con su mision; a fin de cuentas ;qué vas a hacer
contra una maquina determinada en exterminarte? Ahi esta el mas alto valor de Sarah
Connor, ella destruyo al esqueleto metalico. Mi defensa de la 2 apoya el cambio de
tematica, pues estamos en la era de los héroes de accion, entonces era necesario agregar
secuencias con armamento pesado. Metro coincididé conmigo sobre lo espectacular
que fue la secuencia del helicoptero y el camidn, y que la toma de Sarah disparando
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desde la parte trasera del camion fue de lo més sublime de las peliculas de accion.

—1Lo que no entiendo —continué Metro—, es por qué se suicidé el Terminator al
final. Bien podia seguir con ellos y mantenerse oculto. No es que necesitara dormir ni comer.

—No se suicidd... se autodestruy6. Y eso es para eliminar evidencias de las
maquinas y acabar con el Dia del juicio.

—iNaaah! —buf6 y luego dio otro sorbo a su botella—. Una maquina no puede
tener sentimientos como los humanos.

—Ese es el valor de la 2. Nos dice que una maquina puede preocuparse mas
por el humano que la misma humanidad. Lo dice Sarah en la grabacion.

—iSeasss mamoén, wey! Ya andas pedo.

Ambos reimos, porque era verdad que el alcohol nos hizo filosofar, y asi
continuamos debatiendo amigablemente. Cuando comenz6 Flight of the Icarus
me llegd un momento de revelacion y finalmente la resolucion al plan que estaba
tramando. Ademas de retomar el mito griego, la letra dice que los hijos estan sujetos a
las 6rdenes de los padres. Necesitaba exterminar esa relacion para salvar a mi familia
de tantos problemas y darle a Juanito la seguridad de un Exterminador que lo proteja.

Le comenté a Metro mi plan y me creyo loco, pero le dije era la
solucion que me vino a la mente después de una noche de Terminator y Metal.
Seria épico. Acordamos compartir la renta y gastos, ademds de ayudarle
con el mantenimiento de la moto. Terminamos el fin de semana recibiendo
y despachando peliculas. En efecto, de inmediato rentaron la pelicula.

Después de levantarme el lunes y bafarme, me vesti con mi pantalon
negro de mezclilla, una playera de Ride the Lightning de Metallica, mis botas
gastadas y mi chaqueta negra, la cual me gustaba mucho porque parecia agujerada
como la de la pelicula; y, ademas, tomé las gafas oscuras de Metro. La primera
parte de mi plan consistio en ir temprano a una fonda de la colonia y ofrecer mi
servicio de entrega a domicilio. Le propuse al duefio que ahorraria tiempos de
traslados ademdés de aprovechar para producir mas alimentos, a lo que afortu-
nadamente accedi6. Al llegar a la carniceria, ofreci también el servicio y que
también hiciera la prueba ese dia. Por fortuna, el plan sirvio bastante bien, puesto
que con una comision insignificante, repartidor y proveedores hacian buenas
ganancias por dia. Seria una idea muy rentable en un futuro no muy lejano.

Se acercd la 1:30 e inicié camino hacia la escuela de Juanito. En la parada
de camion pude ver que habia mas jovenes, con quienes me acerqué y, tras frenar y
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girar rigidamente el cuello, pregunté: “;Juan Contreras!”. Se observaron con asombro
entre ellos y uno agrego6 “Ahi viene atrads”. Algunos compafieros abrieron camino y
finalmente Juanito me vio y corrid hacia mi. Con sonido relampagueante arrancamos.

—¢(Rob? —preguntd con emocion.

—Negativo —respondi de forma mecanizada—. Soy un modelo T-101 de
Sistemas Cyberdyne enviado para proteger a Juan Contreras.

—¢ Pero qué pasé con Rob?

—Rob ya no existe en este tiempo. Fui enviado del futuro por Roberto
Contreras, lider de la Resistencia, para protegerte en esta época.

—iFantastico! Mi propio exterminador. ;Estas programado para obedecerme?

—Afirmativo, fui reprogramado para seguir las 6rdenes de Juan Contreras.

—iGenial! Llévame a las nieves.

—...Calculando ruta.

Pedi la nieve que queria y nos sentamos. Cuando preguntd por qué yo no
comia, respondi que una maquina no se recarga con los alimentos de los humanos.
Después comparti el mensaje que el Roberto Contreras del futuro habia dejado
para ¢€l: “No dejes que nadie te menosprecie, Juan Contreras. Debes pelear por
el futuro y proteger a tu madre. Tu supervivencia es muy importante para la
Resistencia”. Juanito tomd con risas el mensaje y continud con su nieve. Después
de un rato lo llevé a salvo a casa, le dije que lo recogeria todas las tardes después
de la escuela y que haria todo lo que quisiera. Me despedi levantando el pulgar
hacia ¢l, e hizo lo mismo. Apenas avancé unos centimetros y papa salié de la casa.

—¢Qué estas haciendo, pendejo? —gritd. Después de eso, pateé el
tripié de la moto y bajé con pasos pesados. Cargué toda mi fuerza en mi mano
derecha y lo empujé a la altura del abdomen, lo que hizo que cayera al suelo.

—Fui1 enviado para asegurar la supervivencia de Juan Contreras —sentencié
y luego regresé hacia la moto—. jVolver¢é!

Las semanas siguientes fueron como una fantasia, puesto que yo me habia
programado para ya no ser humano y Juanito tenia su propio exterminador. Junté
bastante entre el videocentro y el servicio de entregas, ademds de compartir gastos
con mi amigo de toda la vida. Me hice de un walkman y los casetes dobles de Use your
lllusion de los Guns N’ Roses, donde venia la pieza que me habia gustado en Terminator
2. También me hice de una navaja de mariposa plateada con la cual terminaria mi mision.

Esperé que fuera un sdbado por la tarde, cuando mama llevaba a Juanito
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con las tias y los primos. Esa tarde dejé la moto en casa de Metro y me subi al
Tarahumara, pues esa ruta me llevaba a casa de mis padres. El auto de papa
estaba al frente del porton, me detuve frente a la puerta y pensé cada momento
de la ultima parte del plan. Me coloqué los audifonos y puse play en el walkman.
Comenzé You Could Be Mine y senti el poder que experimentaron John Connor y
su amigo en la escena de la motocicleta. Era el momento indicado para comprobar
que era una maquina y acabar con esa miserable vida de una vez por todas.

Presioné la navaja en la parte de mi antebrazo izquierdo donde se veian las venas, o
lo que podrian ser los conectores metéalicos que conducen a los dedos. Al contacto, movi
uno por uno, y, efectivamente, los rotores comenzaron a reaccionar ante cada estimulo.
Yo era un organismo cibernético, era un Modelo T-101 de los sistemas Cyberdyne.

Con el movimiento trasversal de la navaja alrededor de mi
antebrazo marqué la linea con la cual podria desprender la amalgama de
piel. Después de levantar mi pulgar como simbolo de que todo estaria
bien, tom¢ la orilla del corte con mi mano derecha y la retiré con fuerza.

*Error del sistema...
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Tres ataudes frente a rectoria:
las manifestaciones universitarias del 85

Osmar Isay Urias Flores

Era el verano del 85: los cholos sacudian el esqueleto al ritmo de las oldies en las
tardeadas que se hacian en La posada del rey; los jovenes se refrescaban nadando y
echando clavados en el balneario Robinson; y los mas maduros, aquellos entrados ya
en afos y probablemente divorciados, sobrellevaban las noches solitarias refugiandose
en el cine Dorado, el tnico de la ciudad donde pasaban peliculas para adultos. Sin
embargo, en aquel verano del 85, mas alla de la nostalgia por los viejos tiempos, se
vaticinaba, para el terror de maestros y alumnos, una oligarquia universitaria cuando
Reyes Humberto de las Casas Duarte, rector de aquel entonces de la Universidad
Autonoma de Chihuahua, se declar6 a si mismo como precandidato a la rectoria
en una nota en el periddico Variedades (Hernandez Orozco et al, “En busca de
la utopia. La huelga de 1985 en la Universidad Autonoma de Chihuahua, 225).

La situacion era todo menos sencilla. De las Casas, conocido con el apodo
de “El pato”, habia sido elegido como rector en 1979 y desde entonces parecia que
ni nada ni nadie podria arrebatarle el puesto. Para lograrlo, se valio de dudosas
estrategias. Por una parte, su discurso politico se apoyaba en la demagogia, izando
como estandarte la autonomia universitaria —a pesar de haber sido alcanzada
en 1968. Por otra parte, se allegd también de un grupo de choque, integrado
por personas de la Escuela de Educacion Fisica, para reprimir las protestas,
como sucedid en la década del setenta en la Escuela de Enfermeria (226). Su
imagen publica, por otra parte, gozaba de buena salud, pues ocultaba sus fallas y
engrandecia sus aciertos, sacando a relucir a la menor oportunidad la construccion
del nuevo campus universitario y el primer programa doctoral —aunque, en la
actualidad, se sepa que el doctorado se logro gracias al esfuerzo de un grupo de
catedraticos, y no tanto por las acciones del rector. Se le acusaba, por ultimo, de
gestocrata, es decir, de colocar en puestos institucionales a amigos y conocidos.

Se pronosticaban malos tiempos. No se trataba solamente de la reduccion
salarial, sino también de la implementacion del Estatuto del Personal Académico de
la UACh (227), con la cual el rector tendria la autoridad de cesar o elegir maestros
arbitrariamente. Y todo parecia sefialar que Reyes Humberto mantendria el poder
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indefinidamente. A pesar de ser un miembro distinguido del PRI, Reyes Humberto
habia volcado astutamente sus simpatias politicas hacia el PAN, cuya popularidad
obscurecia las posibilidades de cualquier otro partido politico de ganar las
elecciones locales. Tenia, por lo menos por parte del gobierno, garantizado su futuro.

Aquella tarde del 18 de junio de 1985, cuando mas de mil quinientos alumnos
y maestros marcharon desde el campus universitario hasta rectoria (229), la ciudad
estaba alrededor de los 32°, por lo que muy probablemente Humberto Reyes sudaba
la gota gorda mientras se encargaba de los quehaceres de la oficina. Y la presion,
con los dias, no hizo mas que acrecentarse: hubo mas pancartas, mas consignas de
“muera el pato” y, como es natural en estos casos, mas cese de labores a maestros
rebeldes (230). En dos ocasiones se reunio el Consejo Universitario para la eleccion
del préximo rector, de las cuales Humberto Reyes salio milagrosamente favorecido.
Los universitarios, a modo de contestacion, tomaron rectoria. Al poco, el gobernador
Oscar Ornelas, quien también habia sido rector, logro trabar una entrevista con
los disconformes y se pact6 la tregua, aunque esta haya tenido el inico proposito
de simular una paz inexistente a causa de la visita del presidente Miguel de la
Madrid. Sin embargo, la tregua durd hasta agosto, cuando la Escuela de Filosofia y
Letras comenzo el paro de labores (233). Casi inmediatamente fueron reprimidos
los maestros Enrique Macin, Carlos Valsagna y Francisco Flores, destituyéndolos de
sus puestos como docentes. Y a esto habria que sumarle las amenazas y agresiones
de los grupos de choque contra los alumnos de Filosofia (236). Pero el caldero
finalmente estalla el 7 de septiembre. De nueva cuenta, los universitarios marchan
hacia rectoria, acompafiados de estudiantes del ITCh. Probablemente ese dia hacia
el mismo calor de los mil demonios que aquel 18 de junio; e incluso puede que
también el rector Humberto Reyes siguiera sudando como aquella tarde. Pero ahora
el panorama era radicalmente distinto. Esta vez los manifestantes no andaban con
animos de ser pacificos. Primero tomaron rectoria; luego —vaya a saber de donde
los sacaron— consiguieron tres ataides que colocaron armoniosamente frente a
rectoria y que uno a uno fueron incendiados con la misma delicadeza de un orfebre.

Dos dias después de la quema de féretros fueron llamados a la
Ciudad de México el gobernador Oscar Ornelas y Reyes Humberto. EI 11
de septiembre Reyes Humberto fue destituido de la Universidad, y, el 20
de septiembre, el gobernador Oscar Ornelas se separd de su cargo (239).
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Congrats To Cain For Managing To Kill 25% Of The Popu-
lation With One Rock

Daniela Itzel Martinez Gomez
Licenciatura en Lengua inglesa
danielaitzelmartinezgomez(@gmail.com

The earth is alive
The sky is calm
The wind whistles by
And there is red dripping down

There is nothing
that can be done now
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You Have Been Led Into a Life of Violence
But Your Eight-Year Old Self Didn’t Know That

You stand in the dark
Wet, red, smelling of iron
And you wish
You had never picked up that axe
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The Demons From My Past Are
The Friends I Left Behind

In a sleep paralysis episode
I find you over my bed
Asking
If I’m happy yet
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Have you talked to Don Diego?

Fatima Gutiérrez Chavez
Licenciatura en Lengua inglesa
a359162@uach.mx

Suddenly you’re slowly working a December morning,

in the apparently eternal store of your childhood’s town.
You’re measuring flour kilos until the infinite bag of it empties,
listening to your dad helping customers to find what they need;
and then, in your peripheral view,

a cowboy gracing some gray hairs takes place at the door.

You listen to a deep and elegant greeting

“Good morning!”

as his spurs screech and his leather boots tap the floor.

After saying hi, Diego takes a bag of yWellow Sabritas to the counter
as he proceeds to open a can of Root Beer.

I have heard “How have you been, mija?” a lot of times in life,
but there are only a few I have been delighted about




Gutiérrez Chavez

Doing the Dishes

I was doing the dishes earlier.

I was in yesterday’s dinner with my brother,
talking about how bad he wants to buy that Tacoma.

I was in that December evening drinking coffee with my aunt,
listening to her stories about her teenage rage.

I was in April, 2019,

cooking for my mom for the very first time in my life,
the calabacitas I made her

that accomplished to change her face for better

after weeks of surgery and soul recovering.

Nobody wanted to do the dishes but somebody had to

and I was there, time traveling
as I let the soapy water and the memories run down to earth.
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A modo de introduccion

Como parte del fomento a la literatura, se cred en la Facultad de Filosofia y Letras
(FFyL) de la Universidad Autonoma de Chihuahua (UACH) el seminario optativo
“La cuentistica de Cortazar, impartida por el doctor Jesus Erbey Mendoza Negrete.
La creacion de la materia fue con la intencion de formar al alumando dentro del
estudio, critica y analisis del escritor argentino Julio Cortazar. Los siguientes textos
literarios fueron escritos por estudiantes de la Licenciatura en Lengua Inglesa de
la FFyL de la UACH como un acercamiento creativo a una de las obras mas re-
presentativas del autor argentino: Historias de cronopios y de famas (1962).
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Como cometer un aracnicidio

Yoshelin Ramirez Martinez
Licenciatura en Lengua Inglesa
yoshelin.ramirez.158@gmail.com

Paso 1. Buscar una herramienta con la que se sienta a gusto. Muchos prefieren usar la
chancla que cumple no solo con la funcidn de aplastar, sino de lanzar, cosa muy util
contra huidas. Aunque yo sugiero el veneno, ya que en caso de no estar seguro si la mato
puede rociar sobre la zona durante 20 segundos 0 mas si es que el panico incrementa.

Paso 2. Una vez tenga el arma asesina, proceda a la zona y haga contacto
visual con la victima, con el proposito de intimidarla para que no se mueva.
Si es que se mueve, muestre el arma para que vea que usted va en serio.

Paso 3. Cuando vea que la arafia esté quieta de nuevo, por el miedo,
proceda a decirle que si se porta bien no la matara; pero no se preocupe, esto es
solo una artimafia que nos ayudard a proceder con el paso 4 sin tantas dificultades.

Paso 4. Ahora que la arafia piensa que usted es amable, con
gran rapidez asesinela sin pensarlo dos veces (no olvide que en el
paso 1 hay notas en caso de que se haya complicado el asesinato).

Paso 5. Mire el cadaver de quien ha asesinado y sienta culpa
por 5 segundos; deje de sentirla y luego piense en la familia que
no sabra qué paso y vuelva a sentir culpa por 5 otros segundos.

Paso 6. Deshagase del cuerpo en un bote, disctlpese con la arafa, aunque
eso no la traiga de vuelta a la vida. Sea un asesino consiente, no uno inconsciente.

Como extra, al irse al dormir, piense en que los familiares de la
araia se pueden vengar de usted, asi que simplemente discllpese en voz
alta y a la mafana siguiente, sino fue asesinado, siga con su rutina diaria.
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Instrucciones para no dormir

Ximena Ruiz Estrada
Licenciatura en Lengua inglesa
reximenal 08(@gmail.com

Para dormir, tiene que comenzar a prepararse mucho rato antes. Primero,
debe comer la cena. Sugiero una torta de lomo con todo, cinco rebanadas
de pizza, o dos burritos y medio con una coca. Trate de evitar los
platanos, y tampoco mezcle sandia con lacteos porque caen pesado.

Después de cenar, es bueno pasar al menos 1 hora frente a aparatos electronicos.
No importa si es la television, el celular o la computadora. Esto le ayudard a espantar
el suefio un poco mas.

El siguiente paso es la higiene dental. Después de haberse cepillado
adecuadamente hasta haberse hecho sangrar las encias y sacar con hilo dental los
restos de la cena, puede por fin ir a la cama y recostarse. Hay varias posiciones en las
que puede hacerlo: boca arriba, boca abajo, de lado, del otro lado, sentado, etcétera.

Ahora si, es en este momento cuando viene lo importante. Cierre los ojos.
A los pocos segundos, comenzardn a aparecer imagenes en su mente: aquella vez
que se cayo enfrente de un grupo de personas, cuando vomitod en una fiesta, o
incluso la vez que tuvo que correr para alcanzar el camidén y aun asi no lo logré.
Cualquier recuerdo vergonzoso funcionara. Dé una o dos vueltas en la cama.
Puede que cambiar de posicion contribuya a ahuyentar las imagenes. O tal vez no.

Si sigue despierto luego del paso anterior, lo siguiente consiste en
recordar cualquier suceso de su pasado que desee cambiar. Sugiero temas
como rompimientos con sus parejas o peleas con compaferos de trabajo.
Piense en dos o tres comentarios hirientes que le hubiera gustado haber hecho
en dicha situacién y memoricelos en caso de que sean de utilidad algun dia.

Cuando haya reflexionado un poco, viene el Gltimo paso. Va a recordar algin
objeto que no haya visto en mucho tiempo: puede ser un documento personal o alguna
prenda de ropa. Preguntese donde fue que lo dejo y cuando fue la tltima vez que lo vio.
Recomiendo pensar en objetos con poca o nula utilidad en un futuro cercano. Luego de
esto, poco a poco, comenzara a cerrar los 0jos, y en un momento por fin estara dormido.

NOTA: en caso de despertarse de nuevo con malestar estomacal, levantese a tomar
algo y vuelva a la cama. Repita todos los pasos anteriores si €s necesario.
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Instrucciones para dormir

Alma Gonzélez
Licenciatura en Lengua inglesa
almabtr469@gmail.com

Situacion 1: suefio habitual.

Luego de saldar cuentas con el dia, es muy probable que sus ojos sientan la
necesidad de cerrar finalmente el telon. El rehusarse a terminar el espectaculo lo puede
dejar inconsciente en algun lugar donde le serd imposible descansar. Asi que una vez
que sus parpados aceleren su ritmo, intentando aislar sus ojos de cualquier distraccion,
significa que es hora de dormir. Se recomienda iniciar el proceso vistiendo algo cémodo
o nada en especial. Después, adéntrese lentamente en su cama mientras la despoja de
su cubierta. Si sufre de insomnio, es momento de entablar una conversacion amena
y llegar a buenos términos con €l. Una vez cerrado el telon, deberd dejar cualquier
pensamiento atrds. Permita que su mente acceda a la luminosidad, mientras sus 0jos
residen en la oscuridad. En caso de que alguna oveja naranja neon perturbe su momento
de serenidad al emitir una energia fulgente, es mejor ignorarla o apareceran mas. Por
otra parte, si el insomnio no cumple con su palabra y le es imposible conciliar el suefio,
vaya y busque a la oveja verde, la amarilla, la azul, la rosa. La que tiene las pezufias
mas largas, la que todos temen, la que nada debe, incluso la que se resguarda bajo una
vasta cantidad de lana. Cuéntelas una por una, organicelas de acuerdo a los colores
del arcoiris, repita el proceso en reversa y vera que por fin caerd en paz. Situacion

2: siesta.

Empiece por ingerir una gran cantidad de comida y bostece varias veces hasta
que su cuerpo, de manera voluntaria, ansie cerrar los ojos y dejarlo completamente
privado de su conciencia
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Instrucciones para

Josefina Gutiérrez Quinionez
Licenciatura en Lengua Inglesa
a351539@uach.mx

Primero, encuentre un lugar adecuado, asegurandose de que sea lo suficientemen-
te tranquilo para que pueda oir cada leve susurro del entorno y no haya muchas
distracciones. Verifique que el sitio esté libre de presencias externas, ya sabe:
sin ningun ruido, donde el eco no se confunda con el susurro de las cortinas, y
donde ni siquiera el leve parpadeo de una luz pueda perturbar su concentracion.
Una vez que haya establecido su posicion, siéntese de manera que su espalda esté
recta, pero sin rigidez. Respire profundamente y sienta como el aire entra y sale de sus
pulmones en un ritmo constante. Luego, en un movimiento firme pero delicado, comience a...
Ah, pero es muy pero muy importante que no se encuentre en presencia de otras
manifestaciones humanas pues eso podria estropear todo el proceso. Aunque, por otro
lado, si para el momento en que usted lee estas instrucciones ya es demasiado tarde y
usted se encuentra en una especie de... grupo, siga las siguientes recomendaciones:
Mantenga una postura neutra, no llame la atencion, pero permanezca en...
Por cierto, no olvide evaluar la composicion de los participantes. Observe a cada
persona a su alrededor y evalie su comportamiento. ;Estan distraidos? ;Interactian
entre si? ;lo estan mirando a usted? Cuidado. Una vez hecho esto, proceda con...
Pero también es muy importante que adapte su estrategia de observacion.
En lugar de centrarse en un solo punto, intente mantener una observacion
periférica. Note cualquier cambio en el comportamiento de las personas que le
rodean sin que parezca que esta observando de manera intrusiva. No olvide que...
Antes de continuar, Gestione el espacio personal. Si es posible,
mantenga una distancia prudente entre usted y las demas personas para evitar...
Hay mucha gente en el mundo, mucha gente como usted y mucha
gente como ellos que me ha preguntado cémo lo hago. Nunca antes habia
querido alterar la condicion de silencio en la que me encontraba, pero dada
la ocasion, me vesti de excepciones. Si ha llegado hasta aqui, felicitaciones.
En este instante ha completado la tarea final.
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Instrucciones para ver colores

Ramon Villa
Licencaitura en Lengua inglesa
a351483@uach.mx

Antes que nada, asegurese de cerrar sus ojos con la firmeza suficiente hasta que sus
pestafias se encuentren entrelazadas entre si. Inhale y exhale tres veces consecutivas, hasta
que perciba el aroma de un arcoiris recién horneado. Con la punta de su lengua dirijase
a su paladar, dibujando un circulo perfecto en éste. Si usted percibe sabor a un sabado,
prosiga; sin embargo, si usted siente que sabe a miércoles, repita el procedimiento desde
el comienzo sin mas demora, tras tomarse un vaso de agua debajo de una luna llena.

Manteniendo los ojos cerrados, busque dentro de su bolsillo izquierdo de
su niebla-chaqueta, el prisma piramidal que guardd hace cuatro veranos. Si se
encuentra ausente, es posible que se lo haya prestado a un ciego que queria ver
el sonido de su propia voz. Sostenga el prisma (real o imaginario) frente a su
nariz y estornude dos veces, variando la tonalidad de un sonido grave a agudo.
Abra sus ojos delicadamente, como si estuviera pelando una fruta sin llegar a
romper la cascara. El mundo aparecera en blanco y negro. No se inquiete, es algo
completamente normal. Los colores son timidos y necesitan que usted los invite a salir.

Convoque al azul, tarareando la cancion favorita de su abuelita. El rojo saldra si
usted logra recordar el sabor exacto de un beso del pasado. Y el amarillo cuando termine
de contar de un millon a cero en menos de unos sesenta segundos. El verde se manifestara
cuando mencione el nombre cientifico de la vergiienza. Para el violeta, simplemente
guifie su ojo derecho y dirija su mirada a la sombra mas proxima. Si después de todo
esto sigue sin ver colores, felicidades: ha descubierto una nueva forma de daltonismo.
Se sugiere documentar este hallazgo utilizando tinicamente adjetivos translucidos.

Advertencia: no intente este procedimiento frente a un espejo. Podria terminar
viendo los colores del silencio, y créame que, a pesar de hermosos, son en extremo bellos
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Actividades de ocio

Marcela Frescas
Licenciatura en Lengua inglesa

marfres211199@gmail.com

Cansados de tener que escalar un arbol todos los dias para sentarse a pelar mandarinas,
los cronopios decidieron construir una escalera.

La idea surgi6 después de que un fama tuvo la malisima suerte de ser aporrado
por una sarta de mandarinas que se le caian a un cronopio que escalaba apresurado para
llegar a la copa del arbol antes de la hora del té. Cuando se le interrogd, el culpable
confeso apenadamente que era muy dificil escalar un arbol tan alto con las manos
llenas de mandarinas, lo cual fue recibido por un coro de aprobacion y asentimientos de
cabeza por parte de un grupo de cronopios que se habian arremolinado por el alboroto y
se miraban desconcertados los unos a los otros. El afio pasado habia sido mas facil, pues
era el afio de las uvas, y era muchisimo mas facil cargar uvas que cargar mandarinas.

Afortunadamente, la fama no result6 herida de gravedad y habia decidido
no presentar cargos, pero si presento una queja formal al Consejo de Soluciones y
Gatos Bigotudos (COSOGABI), que amablemente ofrecieron una lista de soluciones
para evitar otro altercado de la misma indole. En ellas se sugeria que los cronopios
buscaran arboles de menor altura, que no escalaran en horas pico, e incluso se les
envid el prototipo de una mochila especial para mandarinas; pero al leer la primera
sugerencia, indignados, los cronopios ni siquiera se molestaron en leer el resto.

Asi que el dia que empezo6 la construccion, un grupo de esperanzas
recién egresadas de la facultad de odontologia se ofrecieron como voluntarias
para ayudarles a construir la escalera. Las famas pasaban muy erguidas,
con el mentdn hacia el cielo, negando con desaprobacidn, pero ni siquiera
eso les amedrento. Eligieron el arbol mdas alto que encontraron, y después
tramitar los permisos para la construccidn, comenzaron los preparativos.

Por causas de fuerza mayor, la construccion de la escalera tuvo que ser
suspendida, pues un grupo de cronopios conservadores tomo posesion del
arbol, alegando que las practicas progresistas, como subir escaleras en lugar
de escalar, terminarian por destruir a la sociedad. Como a los cronopios no les
gusta pelear entre ellos, se quitaron sus cascos de construccion y sus chalecos,
y no tuvieron de otra mas que pedirles a las esperanzas que se retiraran.

De todos modos, la temporada de mandarinas ya se habia acabado, y segun el
manual oficial de escalacion de los cronopios, el proximo afio era el afio de la jicama.
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La ruta

Zulema Ochoa
Licenciatura en Lengua inglesa

Un cronopio subi6 al autobus color verde que a diario lo traia y llevaba. Su hora de
entrada al trabajo era a las ocho y ya eran las siete noventa y nueve, pero no podia
hacer nada, ya que no era duefio de su tiempo. A cuatro asientos de la puerta, le pidid
permiso a una fama, quien a su lado habia sentado una plantita con todo y su maceta.
La fama le cedio el lugar y el cronopio se sentd mientras el camion iba en marcha.

Luego de parar en tres estaciones, al camion subid una esperanza en
pena quien, tan pronto estuvo a bordo, comenz6 a contar su triste historia. La
pobrecita solicitaba a las personas bondadosas, los centavos sobrantes en sus
bolsillos, no sin antes atreverse a deleitar a los presentes con una triste melodia.

Cabe destacar que esta pobre esperanza no era muy afinada y quiza un
tanto amusia. Entonces el cronopio no pudo disimular la sonrisa que pronto se
convirtid en una risa ahogada, de esas que quieren explotar en la garganta. No podia
reirse de una esperanza en pena, pues por haber salido tarde, habia olvidado su
amuleto anti kdrmico que habia comprado en un bazar. El cronopio estaba rojo,
casi sudando y cuando pensé que no podia contener la risa por mas tiempo, una
brillante estrella fugaz en forma de idea atravesé su mente. El cronopio se levanto
de su asiento y con una voz no mas afinada, acompand a aquella esperanza en pena.

La fama que estaba a su lado lo mir6 con sorpresa y se aferro a su planta, mientras
que la multitud que se encontraba alrededor murmuraba y especulaba. Al final, la pobre
esperanza logro obtener los centavos de las personas bondadosas y las que aparentaban
serlo. Cuando sali6 por la puerta trasera, le hizo una sefia con la cabeza al cronopio,
a modo de agradecimiento. Entonces el cronopio suspir6 con alivio y dejo escapar
una risita burlona con tonalidades entre pirpura y morada, con pequeios vestigios de
culpa que se perdian con el rugir del autoblis mientras avanzaba. Retomo su lugar al
lado de la fama, quien lo miraba con la ceja alzada y las manos firmes en la planta.
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Normalidad

Evelyn Valenzuela
Licenciatura en Lengua inglesa
evelynvalenzuelal 04(@gmail.com

6:25 A.M. El sefior Cronopio se despertd con bastas ganas de vivir su dia; se levan-
to de la cama, toco el piso con su dedo gordo (del pie derecho) y despu€s aseguro
el terreno posicionando el pie en la ceramica.

7:01 A.M. Luego de rociarse perfume (mas de seis aplicaciones, por si aca-
s0), se dirigi6 a la salida de su casa y, al querer insertar la llave en la chapa, esta
cay6 a 1.34 metros de él. Automaticamente, el sefior Cronopio sintié cdmo el pulso
sanguineo en su ojo izquierdo aumentaba considerablemente. Comenzo a pensar en
cosas pacificadoras, tales como la delicada elaboracion de limonada, o un cono de
nieve de pistacho cayendo de las manos de un miniatura. Sonrio.

7:15 A.M. Diez minutos después, a unas calles del trabajo y mientras escu-
chaba el penultimo album de Javier Solis, tropez6 con un relieve de la banqueta
que apenas se asomaba, y su torta de tamal salié volando por los aires. La tragedia
fue tal que el titular sali6 en los perioddicos: “Tamal de rajas se desangra en via pu-
blica, llévele l1évele”.

8:00 A.M. — 4:00 P.M. En el transcurso de las horas, el sefior Cronopio res-
balo cerca de las escaleras, tropezo dos veces mas, la primera saliendo del bafio y
la segunda cuando iba a dejar su plato al comedor. Mancho una esquina de la hojita
en la que habia trabajado todo el turno. El estrés le reanim¢ la incesante urgencia
de caf¢, el cual bebio descafeinado ya que un desconsiderado Fama se lo habia
terminado en su cuarta taza. Como el colmo no fue suficiente, el camion lo dejo
tres paradas después y, al llegar a su cuadra, vio que la camionetita de pan dulce se
alejaba, lentamente, con la Gltima rama de felicidad del Cronopio.

5:43 P.M. El sefior Cronopio llega a su casa, se cambia las ropas, se sienta
en la mesa, se piensa las ideas, se siente el corazén. Y es entonces que el Cronopio,
quien en ocasiones deja de ser Cronopio, vuelve momentaneamente a su forma
de Esperanza (al parecer debido a su atenuante falta de ella) de la cual logr6 des-
pojarse durante la mayor parte del dia. El pobre Cronopio solo puede encontrar
consuelo viéndose las manecitas, contandose los chiquititos deditos verdosos, para
despué¢s lograr aclarar su reflejo en el espejo de al lado y comenzar a reconocer su
piel amentada y sus agigantados ojos cronopiales (que por incidencia son casi tan
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verdes como ¢l). Al final, toma un vaso de agua y procede a poner en su boca su
pastillita infernal con sabor a nube.

9:37 P.M. El sefior Cronopio yace dormido en su cama con olor a suavizante
de telas; se suefia con todas sus formas y colores, aceptando su divergencia, ali-
mentandose el espiritu y recargando sus energias para el dia siguiente. Sonrie.

6:25 A.M. Y despierta. Con basta ganas de vivir.
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Instrucciones para repartir pastel

Yessica Rodriguez Gutiérrez
Licenciatura en Lengua inglesa
yess.rod.gtz@gmail.com

Una de las maximas dificultades de etiqueta social radica en la reparticion del alimento.

Para empezar hay que tomar una decision para establecer un curso de accion.
Si el propietario tiene actitud de bondad cristiana puede recurrir a la noble tarea de
ofrecer raudamente el sustento.

Para comenzar tome el elemento a compartir, con firmeza y mostrando una cara
que combine expresion de solemnidad humilde y sonrisa de incomodad temblorosa,
si gusta puede reciclar los gestos utilizados cuando observa todo mientras le cantan
canciones de cumpleafios.

Lo unico que queda es aproximar el elemento seleccionado a una distancia de
aproximadamente 45 centimetros de cada persona en un radio de 1 metro cuadrado,
y utilizando la pregunta de amabilidad estandar “gustas?”” O en su defecto si el grupo
de control es el indicado, puede utilizar una pregunta con tintes mas casuales, ya sea:
“quieres?”” O simplemente mostrar una gesto de duda basica y sefialar el elemento en mano.

En caso de que su actitud sea menos caritativa, el curso de accion implica
simplemente retirarse de la habitacion o esconderse de todos hasta que termine de degustar.
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Prolegomeno

Esta seccion esta destinada al publico en general, en especial a quienes asistieron
al taller “Ensayo para principiantes”, espacio creado por el Cuerpo Académico
“Estudios humanisticos de la cultura” (UACH-CA-138), en conjunto con la Secretaria
de Cultura del Estado de Chihuahua. Al acercar las humanidades al publico en
general, propiciamos acciones que permitan ejercer el derecho al acceso a la cultura,
el acceso universal al conocimiento y sus beneficios sociales. De esta manera, los
textos que aqui se presentan, son el resultado del ejercicio lector de obras literarias y
filosoficas, horas de trabajo en cuanto a redaccion, argumentacion, investigacion, y
otras actividades ludicas, las cuales benefician al publico en general y desarrolladas
en el citado taller. Compartimos asi algunos de los resultados de esta actividad

Firma: UACH-CA-138
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Retrato de un diamante

Stephanie Tavarez Rubio
stephtr291(@gmail.com

Virginia Woolf escribio que “nunca hubo otra cara con semejante expresion de tristeza”
(Woolf, “Al Faro” 28). Que sepamos, no hablaba de si misma, solo de un personaje.
Pero st observamos una foto, ;acaso no podemos decir lo mismo de ella? Si conocemos
su historia, ;no tiene sentido? Sus ojos son profundos. Es que todos sabemos que en
sus obras se van descubriendo y desenterrando emociones y pensamientos hasta mas
no poder, llegando a desempolvar hasta el detalle mas pequetio. La mirada que tiene
su rostro es particular. Esa forma especifica de mirar dejo de ser invisible para mi
desde que, sefialandome, me dijeron que es algo inconfundible. Que solo por verla
en mis o0jos ya sabian lo que pasaba conmigo y con esta sombra que no me deja.
Esas miradas tan vacias y al mismo tiempo tan cargadas, tan pesadas; tan ausentes,
pero con todo presente, todo en una sola idea infinita que se teje con hilo oscuro. Se
teje a veces poco a poco, con paciencia, pareciera que hasta con algo disfrazado de
amor, sin apuro y con cuidado. Otras tantas, se forma tan deprisa, como si el invierno
ya estuviera aqui y tuviéramos que cubrirnos pronto con lo que sea que podamos
crear; pero se crea practicamente solo, aparece y ya esta listo para taparnos con su
oscuridad. Puede variar el tamafio y el tono. Puede variar el tiempo que nos va a
cubrir. Podria ser solo un dia, o bien, podria convertirse en prenda para toda estacion
y quedarse por tiempo indefinido. En fin, su mirada es de alguien que sabe tejer.

Si alejamos la imagen, nos encontraremos con un rostro que no siempre se quiere
mostrar. Nos evita o se nos oculta, pero una que otra vez si que se alcanza a distinguir. Es
largo, como las penas que invadieron su vida, como el camino que se 1ba trazando pérdida
tras pérdida tras pérdida. Tan largo que dej6 la sonrisa atras, casi extraviada. Vemos un
semblante con emociones ocultas: las borrd de su rostro para plasmarlas en sus palabras,
en el caracteristico mundo interior de sus personajes. Pero en su cara no hay rastro ya.

Tiene un rostro de angulo cambiante. De ellos, el que mas se recuerda
enfatiza sus dificultades para controlar aquellas sombras, resalta los defectos que
enloquecen, todo aquello que, a criterio de otros, vuelve a uno algo “anormal”,
algo que pocos comprenden o desean comprender, algo que debilita o desvaloriza
a cualquiera de nosotros. Y ella, ademas, es mujer. Como si serlo no fuera
suficiente en esos tiempos, o en estos, para que el mundo considere que nuestro
valor es menor. Todavia se le agrega la carga de la penumbra y, entonces, ya no nos
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pueden ver. Desaparecemos. Como si de aquello dependiera todo lo que somos.
Sin embargo, ese dngulo en oscuridad no hubiera podido brillar como lo hizo si
esto fuera real. Ella demuestra que es suficiente ajustar solo unos cuantos grados
ese angulo para que entonces el sol lo ilumine en el punto perfecto donde logre
emitir destellos a su alrededor. Incluso, en la actualidad, uno de esos destellos se
estd convirtiendo en un haz lleno de potencia que resplandece en tonos morados;
tal vez nunca antes esa arista habia estado tan iluminada como hoy. Y asi, tornasol,
Virginia es una imagen silenciosa que estalla en mil colores bajo la luz adecuada.

Observémosla una ultima vez. Se le ve reflexiva en todo momento; viendo lo
que hay cerca, mirando mas alla, y, al mismo tiempo, sin ver lo que ella era. Algunas
fuentes indican que el motivo de su fin fue el no sentirse suficiente, el dudar de si
misma. Con esa profundidad y esos dngulos destellantes, Virginia era ciega a su
propio reflejo. Si tan solo uno de esos angulos de luz la hubiera hecho descubrirse.
Si tan solo esas piedras no hubieran tenido la pesadez de su mirada, de sus pesares
y de sus dudas. Si tan solo el cuidado y el detalle con el que veia a sus personajes
lo hubiera tenido con ella y con su vida. Si tan solo fuera tan facil. Sin embargo,
si tan solo una cosa hubiera sido distinta, no podriamos encontrar esos retratos ya
que jamas se hubiera convertido en ese diamante reluciente que es Virginia Woolf.

Bibliografia

Woolf, Virginia. “Al Faro”. Obras Maestras: Virginia Woolf. 1a. edicién. México:
Editores Mexicanos Unidos, S. A., 2016. Impreso.
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El reto

Ana Sofia Rivera Dozal
sophi2504@gmail.com

Entre el mar de adolescentes que tengo la fortuna de poder formar y reformar, se
pueden encontrar de todos los tipos que se podrian imaginar: los que pasan los
mejores dias de su vida, los que atin duermen en su mente, los que odian el sistema
y también otros tantos que se resignan a las formas sociales que nos impone la
sociedad (me identifico con los ultimos). Me encanta pensar, en mis ratos libres,
qué es lo que ellos seran cuando sean adultos y tengan este mar de responsabilida-
des a las que nos somete la vida contemporanea a los adolescentes de treinta y mas.

Empezamos la clase, espaiol, esa sola palabra detona en ellos un viaje astral
hasta su cama, o en algunos casos, a Roblox/minecraft/fornite. Hago ese esfuerzo
sobrehumano para entretener sus mentes y preguntar sobre sus intereses, pasiones,
hobbies, hasta sus series favoritas para poder conectar con ellos; el momento se
logra, los veo sonreir, reir y tener esa chispa de humanidad que me hace replantear
la vocacion, pero como por arte de magia de pronto vuelven a esa coraza de
indiferencia que me vuelve a hacer replantear la vocacion, de paso, la madrugada.

Les pido que elijamos el libro que leeremos durante el ciclo escolar, la mayoria
voltean para la ventana, una que otra me dice que uno de romance, otro me dice
que uno de Messi. Trato de proponer algo que se acerque mas a la neutralidad, ellos
se atacan, se dicen los insultos mas bajos que guardan en su mente. Me pregunto
cuando perdimos esa honestidad, o quiza. ganamos responsabilidad afectiva con
la edad, para este caso ya es igual, les pido que en sus casas investiguen alglin
libro que les apasione, sabiendo que en el mejor de los casos van a ver titulos al
azar sobre temas banales y me los van a reproducir sin &nimo en la proxima clase.

El tema I es interculturalidad, hago otro esfuerzo para tratar de que no se
rian al momento de preguntarles sobre alguna lengua indigena que conozcan, me
dicen indignados: ;piensa que somos indios? El mas empatico me dice que conocid
a alguien que jugaba con “tarahumaritas” en la frikiplaza, me quedo sin opciones,
su empatia se quedo en la cama y en el videojuego. Tengo que dar el tema y me
aviento un discurso sobre por qué si son lenguas indigenas y no dialectos como
todos pensabamos, ellos se duermen y se van del salon, solo quedan sus cuerpos.

Se me ocurre una dinamica de integracion, a ver si de paso les despierto un
poco la empatia, les pido que se pongan en equipos tomando como base el mes de
su cumpleanos, los equipos quedan mas o menos parejos, les doy la indicacion:
imaginen que uno de ustedes no habla espafiol, el otro es un burdcrata que le va a
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atender en una oficina de gobierno. Los demads tiene que ser espectadores y tomar
notas de lo sucedido, viendo quién tiene razon en esta situacion y sobre todo, la
idea es sacar una propuesta para evitar estos conflictos que suceden diariamente.

Empieza la dindmica, estoy sudando bajo del minisplit a 16 grados, sé que
no va a funcionar, pero era eso o contestar las paginas de un libro absurdo que
les pregunta qué opinan del enfrentamiento lingiiistico que sucede todos los dias
en muchas partes de México, ellos responderian que todos deberiamos de hablar
lenguas indigenas (no viable) o el mas cruel va a responder que el “indio” debe de
hablar espafiol si o si. Pienso que es mejor que lo actiien y cuando menos se rian
unos de los otros, se les quita la flojera y de paso quiza lo recuerdan para el examen.

Veo todo su potencial de actores, se quieren lucir frente a sus iguales,
empiezan a hablar “oaxaquefio” por unos segundos y el burdcrata contesta
enojado, sin animos, en realidad la actuacién no es mala, lo malo es que
no puedan entender que es algo que sucede, que los tengan que llevar
a asilos u hospitales a dar burritos para que puedan entender un poco la realidad

La dinamica se acaba en menos de 10 minutos y sus conclusiones son
las mismas que habrian contestado en el libro. No hay ninguna propuesta
decente y so6lo hicieron el ruido més increible imaginado a las 7:55 de la
mafiana. Me pregunto ;sirvio de algo? Tal vez gané una batalla el dia de
hoy y si se les quede grabado unos meses a la par de los tik toks que ven.

Vuelven a sus asientos y el desdoblamiento astral se presenta. Ojalé tuviera
las 1Pads a la mano para ponerles un kahoot, les encantan, despiertan su sed de
competencia y arrogancia. La tecnologia es lo que ellos conocen, es su habitat
natural, los entiendo un poco y me conduelo de pensar que hace veinte afios también
habia una maestra que pensaba que nosotros no teniamos futuro y los perdono.

Termino la clase pidiéndoles que para la proxima sesion tengan listo el
libro que vamos a leer, s€¢ qué no van a traer nada viable, y me consuelo al pensar
que serd un libro como el principito, que no van a leer, pero que cuando menos,
cuando sean grandes y tengan ese mar de responsabilidades, en los pocos ratos
libres que tengan puedan platicarle a su cita de Tinder que leyeron el principito
en secundaria, se van a reir y van a tener de qué hablar por unos minutos mas.
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Insondables caminos azules

Gustavo Fuentes Galddmez
gusarcano@gmail.com

Me encontraba sentado en el sillon de la sala, sin atinar a definirle color. Sitio insupe-
rable de confort al que me abandonaba con regularidad. Ahi a salvo, encajonado, den-
tro de aquella oxidada ciudad. Derrelicto en un mar de brasas. No atinaba a dar con el
apellido de su tela azul. Azul ultramar. El mar: Nada mas lejos esa zona de donde yo
me encontraba. Encima, por casualidad, si se situaban en €l los personajes de la no-
vela que en ese momento estaba leyendo, en algiin paraje lejano sobre el marginado
mar del norte. A su vez, de forma rara, el libro anterior que habia leido, era de un autor
hungaro y algo me recordaba de Prusia. Azul Prusia: Lugar ignoto, también. Inclinar-
me por descifrar el color correcto de esa sala era algo insignificante, pero no lograba
sacarme de la cabeza semejante coincidencia. Ya solo contaba las décadas, no le gus-
taban los numeros exactos, como si todas las fechas le recordaran algo que prefiriese
olvidar. Refiriendo al general Henrik, después de su tragedia. S6lo media década ha-
bia transcurrido la mia a través mi. Existia entonces un arbitraje entre mis pensamien-
tos y mis lecturas de esa ocasion. No era la tinica decision que no acertaba a limar.
Cronos esta corriendo. La noche se empieza a poner. La noche empieza a prevalecer.

Ya estaba seguro de algo: no usurparia mas el tiempo, empezaban a apedrear-
me los segundos de realidad. Como si me encontrara en el interior de un reloj de
arena imaginario, esperando a ser emparedado por sus millares de granos. Entredi-
cho esta el asunto de saberse adulto en un mundo donde, a pesar de pagar tu renta,
gastos de servicios y demas actividades que requieran alguna constante atencion,
al parecer ninglin otro encargo da mayor credibilidad al hecho de tener un hijo. De
lo contrario, resulta irracional volverse figura de respeto: Si no sufres con la maldi-
cion de contar con un ser tiranico y abominable, que esté subyugando tu existencia
con la suya, chantajedndote con la perpetua amenaza de algun suicidio imprudente,
por la razon de estar incapacitado para hacerse cargo de si mismo. Qué mortifi-
cado estilo de vida, aquel donde tu genética queda tullida para el tiempo futuro.

En cada libro que se va abriendo frente a mi, existe alguna frase que sigue
haciendo su oficio de cincelar, algin despojo sobrante de identidad para... no s¢
qué fin. Buscando enaltecer dentro del interior algo que busca ser pirita, pero se
vuelve un vacio ensombrecido, un busto falso de oro tonto sin nombre ni rostro.
Recuerdo mirar en eventos fortuitos de mis alrededores, notando atisbos de familias:
disfuncionales, embaucadoras hilarantes, establecidas sobre conceptos tomados a
la ligera. Como cuando va uno a hacer las compras del stper, por ejemplo, nifios
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que corren con agilidad supersonica en pasillos entre frituras y licores, bajo omiso
cuidado de los padres; mas preocupados estan por la notificacion al celular, ;de
algin pedido? (Lo sentimos, su paquete no pudo enviarse por circunstancias aje-
nas a la aplicacion). Quiza. Pienso: el destino decidid que soy yo el que no puede
criar a un hijo. Tanto capricho ajeno mal ejecutado afuera, tanta tutela desperdi-
ciada dentro. Me veo guardando entonces partituras, dispuestas para una melodia
que nunca va a sonar. Nada queda mas que avanzar bailando sin musica, danzando
hacia el océano de estrellas. No hacia ellas, que no suelen tener puntos de colision,
si no en el espacio oculto que existe entre ellas. Lugar a donde me encuentro diri-
gido, al que solo parece quedar un sentido: abrazarlo con coraje o con temor. No
le hubiera preguntado a mi esposa nunca qué estupido estilo de azul era ése so-
bre el que me apoltronaba cada tarde. Marina, seria bonito nombre para una niia.
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Comezon (Estructura como Octavio Paz)

Gustavo Fuentes Galddmez
gusarcano@gmail.com

Inadvertidamente, una incomoda sensacion aterriza sobre la epidermis. Con rabia
troyana invade un incauto sector del cuerpo, buscando sobre ¢l la enemistad. Co-
mezon, picor, prurito o picazon, afecta a todo ser con sistema nervioso dignamente
respetado: asediandolo, secuestrandolo; asaltandolo y doblegandolo, dandole casti-
go al infeliz cuerpo con tenacidad patologica. Andomalo dolor estigio. Neonato per-
verso en demanda de teta infernal. Por piel seca, o dermatitis; psoriasis o cicatrices;
quemaduras, picaduras; urticaria, parasitos o demas enfermedades internas. Y eso
solo refiriendo la cartografia superficial. Qué retrato mas ruin el que no logra brotar
a través de piel muerta, a resguardo abovedado. La irritacién cobra con interés ma-
yor el importe, cuando del plano del pellejo se pasa al mapa cerebral. El malestar
fisico es, comparado, grato de paliar. Indigno el pensamiento traidor. Hormigueante
molestia que calcina con sus pasos. Verdadera maldicion que arde cuando no se
puede calmar en cuestion de segundos. Ya no en cuestion de dias, semanas, meses
o, la divinidad no lo quiera, que nunca se vaya y se quede para toda la vida.
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