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Resumen

Dentro de la cultura del entretenimiento japonés, pocos universos narrativos han atraido tan
masivamente la atencion local y global como Sword Art Online. Enfocandose en los dieciséis
primeros episodios del homdnimo anime, el siguiente trabajo pretende analizarlos criticamente
enfrentandolos a la obra literaria mas célebre de la literatura espafiiola, Don Quijote de La Mancha. A
través de la yuxtaposicién transcultural y transtemporal de ambas obras, se presenta una sugestiva
lectura sobre la forma en que la relacidn entre el protagonista del anime Kazuto Kiragaya y su avatar
Kirito refleja, tanto distorsionada como reflectariamente, aquella entre Alonso Quijano y su alter
ego don Quijote en la obra maestra de Cervantes. Por otra parte, la exploracion de estos personajes
permitira examinar cémo la serie animada promueve una reflexién sobre las nociones de realidad
y apariencia que ya se habia producido en los textos del Siglo de Oro espaiiol. De esta forma, este
anime, a pesar de ser el producto de condiciones sociohistéricas y temporales diferentes, contiene
amplias sensibilidades barrocas y puede ayudar a una audiencia familiar con la cultura popular
japonesa, a reconsiderar y redescubrir las figural literarias espafiolas del siglo xvii.
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Introduccion

En su trabajo Don Quijote en el manga, Clara Monz6 estudia como la cultura de masas
japonesa ha absorbido la figura del caballero andante cervantino adaptandola al género
manga y a su folclore para, posteriormente, exportar el producto resultante de vuelta a
Occidente. Para Monzd, parafraseando las ideas de Koichi Iwabuchi, esta caracteristica
hace que la cultura de masas nipona se muestre como «exponente de un doble proceso
por el que Japon ha oscilado entre la emulacion de la modernidad occidental —
Westerization— y la construccion de sus propias sefias de identidad» (Monzo, 2017, p.
38). Como parte de esta cultura de masas, el manga puede ser concebido entonces como
un espacio de transito y conexion. Un flujo trasnacional y bidireccional que difunde la
cultura popular japonesa en Occidente mientras permite la llegada del canon occidental
a las orillas niponas. Monz6 se une asi a la lista de académicos (incluyendo Allison,
2000; Bainbridge & Norris, 2010; Iwabuchi, 1998, 2002a, 2002b; Saito, 2015; Ueno,
1999) que analizan el movimiento trasnacional de la cultura popular japonesa y que
destacan, entre otras proposiciones clave, la hibridez del manga como producto cultural.
Lo cual, segin estos autores, lo convierte en un medio de comunicacidén «convergentey,
una adaptacion japonesa de las practicas estadounidenses y europeas (Bainbridge y
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Norris, 2010, p. 240). Esta hibridacién cultural, de la que gozan tanto el manga como el
anime', configura un proceso en el que tanto la tradicion y la distintiva estética japonesa,
como los valores y formas culturales occidentales, coexisten y son apreciadas por las
audiencias dentro y fuera de Japon.

Como manifestacion de esta hibridacion, Jason Bainbridge y Craig Norris (2010,
p. 243) relatan como los comics y los largometrajes de animacién de Disney —
ampliamente distribuidos durante la ocupacion estadounidense de Japdn tras la Segunda
Guerra Mundial— proporcionaron un marco que influencié enormemente en el manga.
Similarmente, los tltimos avances tecnologicos también han llegado a formar parte de
este proceso de hibridacion. Asi, el videojuego —el medio de entretenimiento masivo mas
rentable y en el que Japon es la mayor potencia asiatica— se encuentra tan profundamente
interconectado con el comic y la animacion en el contexto de la cultura popular nipona
que incluso se ha llegado a producir nuevos géneros, como el tecnoludico?. Un nuevo
género donde mangas, animes y otras obras tecnolidicas incorporan en sus narrativas el
vocabulario visual, los tropos y las tramas extraidas de la esfera de los videojuegos para
tratar temas como la identidad, el existencialismo, la teoria de género, el utopianismo, la
desintegracion de los limites ontologicos o la oposicion entre el mundo real y el virtual.

Por otro lado, no son nuevas las investigaciones que muestran la convergencia existente
entre la cultura popular posmoderna (especialmente la estadounidense), la temprana
modernidad hispana y los productos culturales del Siglo de Oro espafiol. Curiosamente,
muchas de estas indagaciones transculturales rescatan las creaciones de Disney para
mostrar esta conexion. En esta linea se encuentra David R. Castillo (2012, pp. 8-9),
quien revisa Pocahontas (1995) para mostrar como el mitificado encuentro entre un
capitan britanico y una princesa india en la Virginia del siglo dieciséis manifiesta los
mismos mecanismos ideologicos y autoconscientemente politizados que se encuentran
en la obra Fuenteovejuna de Lope de Vega. Por su parte, Bruce R. Burningham (2008,
pp. 77-97) examina las formas en que los filmes Toy Story (1995) y Toy Story 2 (1999)
de Pixar —filial de Disney— funcionan como recapitulaciones posmodernas de EI/
Quijote; principalmente, a través de la transformacion de don Quijote y Sancho Panza
en, respectivamente, Buzz Lightyear y Woody. De una forma similar, aunque tratando
otro tipo de productos «Disney», el escritor y profesor mexicano Eloy Urroz (2016)
establece las semejanzas existentes entre el vuelo fantastico de Sancho y don Quijote a
lomos de Clavilefio con la experiencia de subirse al simulador de vuelo Soarin, una de
las mayores atracciones de los parques de Disney en California, Shanghai y Tokio.

La conjuncion de las premisas anteriores evidencia un trasvase transcultural que
permite plantear la idea de situar el manga, el anime y el videojuego japonés dentro de
un contexto donde la literatura espafiola del Siglo de Oro sirve de marco para enriquecer
nuestro entendimiento de estos (modernos) entretenimientos mediaticos globales. Bajo
esta Optica, las siguientes paginas pretenden explorar y analizar criticamente el universo
narrativo y tecnolidico de Sword Art Online reflejandolo contra la obra identitaria
de la literatura espafiola: El ingenioso hidalgo don Quijote de la Mancha (1605). Al
yuxtaponer transtemporal y transculturalmente estos textos, este ensayo destaca las
semejanzas existentes entre los protagonistas de ambas obras e indaga en el juego de
espejos, de correspondencias y de analogias resultante. Al mismo tiempo, también
busca desvelar los mecanismos que ambos textos culturales comparten y utilizan para
provocar la reflexion de sus audiencias sobre las nociones de realidad y apariencia en
unos contextos historicos caracterizados por cambios constantes.
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1. Sobre Sword Art Online

Uno de los ejemplos mas exitosos del género tecnoludico nipon se basa en la serie de
novelas juveniles de Reki Kawahara recogidas bajo el titulo colectivo Sword Art Online>.
Originalmente autopublicada entre 2002 y 2008 en la pagina web de su autor, esta serie
de novelas ofrece a sus lectores las aventuras de su protagonista, Kazuto Kirigaya quien,
en un futuro ficticio cercano y a través de su personaje, Kirito, se adentra en el mundo
fantastico virtual del videojuego de rol multijugador masivo en linea (MMORPG, en sus
siglas en inglés) Sword Art Online (SAO*). Con la buena aceptacion de las novelas llego
su publicacion oficial en edicion de bolsillo en 2009, de la mano de Dengeki Bunko.
Gracias a esta editorial, la obra de Kawahara gan6 amplia popularidad en los medios de
comunicacion y llegd a ser reconocida por la guia Kono raito noberu ga sugoi!, como
la mejor novela juvenil en 2011 y 2012 (Saito, 2015, p. 114). Ese mismo afio también
se publicaron un spin-off derivado de la serie principal y nueve adaptaciones al manga.
Poco después, la serie salto al formato animado para deleitar tanto al ptblico japonés
como al internacional.

Paralela e intercaladamente al éxito la serie animada y sus continuaciones, SAQO, el
mundo virtual de Sword Art Online, ha ido desplegandose en el medio narrativo de los
videojuegos. Desde 2013 se han publicado videojuegos como Sword Art Online: Infinity
Moment, Sword Art Online: Hollow Fragment (2014), Sword Art Online: Lost Song
(2015) o Sword Art Online: Alicization Lycoris (2020). Hay que subrayar que la masiva
atencion que la adaptacion que todos estos productos han generado en sus audiencias
nace de dos motivos principales: por un lado, una sorprendente trama centrada en la
ruptura de los limites entre mundos intranarrativos; por el otro, como se ha mencionado
anteriormente, su pionerismo en el género tecnolidico, atrayendo a unos espectadores
ya experimentados en el mundo de los videojuegos y familiarizados con sus recursos
narrativos.

Tanto las paginas del manga, como los capitulos del anime y, por ende, los videojuegos,
relatan la historia de Kazuto Kirigaya, un joven que pasa gran parte de su tiempo
jugando la version preliminar de SAO, un nuevo tipo de videojuego de hiperrealidad
virtual. Cuando la version definitiva del juego aparece, Kirigaya es uno de los primeros
en conectarse a él. Por medio de su NerveGear, un casco de hiperrealidad virtual que
reproduce una poderosa y compleja ilusion multisensorial en la corteza cerebral de su
usuario, Kirigaya pasa de encontrarse en su dormitorio a hallarse en el mundo de fantasia
medieval de SAO, mudado en la piel de su avatar virtual: Kirito.

El primer episodio del anime, dirigido por Tomohiko It (2012) y titulado The World
of Swords, ademas de presentar al protagonista y situar a la audiencia en este ficticio
Japon de 2022, revela los puntos principales de la trama que desarrollara la serie. Tras
unas horas disfrutando del mundo virtual que les ofrece el videojuego, Kirito y el resto
de los casi diez mil jugadores son teletransportados a la enorme plaza central del primer
nivel del juego, donde observan como aparece ante ellos Kayaba Akihiko, el creador
y programador de este mundo virtual. Akihiro, bajo la apariencia de un gigantesco
mago encapuchado, les comunica que les mantendra cautivos en este mundo hasta que
alguno de ellos consiga completar los cien niveles que componen el juego. Con sus
ultimas palabras, Kayaba Akihiko convierte su aviso en amenaza —y la angustia de los
jugadores en desesperacion— al sefialar que en el caso de sucumbir en SAO o de ser
desconectados desde el exterior, moriran irreversiblemente en ambos mundos (Ito, 2012,
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12:49). A medida que la serie avanza y los personajes tratan de hacer frente a la situacion
en la que se encuentran, Kirito destaca por su participacion, entrega y esfuerzo para
conseguir vencer al juego y liberar al resto de jugadores.

La serie animada, desde su primer episodio, abre la puerta a que el universo de Sword
Art Online pueda ser leido, transcultural y transtemporalmente, como una refraccion de
la novela de Miguel de Cervantes. El descubrimiento por parte de Kirigaya/Kirito de
un nivel de realidad —en la cual no solo reconoce la verdadera naturaleza del mundo
virtual que habita, sino que también descubre su auténtica vocacion en ese mundo:
triunfar sobre el juego y liberar a los jugadores cautivos en ¢l— refleja el propio viaje
de autodescubrimiento realizado por don Quijote. De hecho, no es casual que ambos
personajes empiecen sus narrativas con nombres diferentes a los que poseen durante la
mayor parte de sus aventuras. En ambos casos, el acto de autodescubrimiento integra
la invencion de un yo superior con el que cortar la relacion con la realidad mundana
precedente. Ambos personajes crean unas identidades cuyas historias son modeladas
principalmente por la experiencia del viaje que emprenden. Ademas, lo que les empuja
a adoptar otra identidad y emprender el camino, es la insatisfaccion que les produce su
prosaica realidad. La insulsa vida de Alonso Quijano como menesteroso hidalgo en las
secas tierras manchegas, proporciona el cimiento ideal para su conocido anhelo de recrear
la época dorada de la caballeria; un deseo que es, a su vez, alimentado y desencadenado
por la lectura voraz de este tipo de romances.

Paralelamente, en el caso de Kirigaya, el sinsabor de su vida se representa desde el
inicio del anime. Sorprendentemente, estos primeros minutos de la serie funcionan como
una recapitulacion animada de las primeras paginas de la novela cervantina. En ellos,
Kirigaya se nos presenta como un joven solitario que, enclaustrado en la oscuridad de
su habitacion y enfrascado en la lectura de revistas sobre SAO, espera ansiosamente la
apertura de los servidores para, de una vez, poder regresar a ese mundo virtual que ya
ha saboreado en la version preliminar. Se encuentra tan sumergido en sus intereses que,
cuando su hermana —quien aparece como su unica familia— lo llama para avisarle de
que se va, Kirigaya la ignora, no le responde, ni siquiera se molesta en abrir su puerta
(Ito, 2012, 0:49). A este respecto, tanto Kirigaya como Alonso Quijano, quien «se daba
a leer libros de caballerias con tanta aficion y gusto, que olvidé casi de todo punto el
ejercicio de la caza, y aun la administracion de su hacienda» (Cervantes, 2005a, p. 114),
mantienen una actitud similar. Ambos se encuentran obsesionados por unos temas, los
libros de caballeria y un mundo virtual de fantasia medieval, que beben de las mismas
fuentes: entre otras, los textos y romances de la literatura artarica y carolingia. Si el
narrador del primer capitulo de EI Quijote revela los desvelos que sufre Alonso Quijano
por los libros de caballeria, el mismo Kirito hace lo propio durante uno de los didlogos
que mantiene con primer personaje-jugador que conoce en el mundo de SAO. A éste,
llamado Klein, le confiesa que, este videojuego, era todo aquello en lo que podia pensar,
tanto de dia como de noche (Itd, 2012, 06:40). Sobre las apaticas vidas de Kirigaya y
Alonso Quijano se construye una pasion obsesiva que lleva a ambos protagonistas a
elegir la mas interesante y comprometida de sus dos identidades. Ambos protagonistas,
como Kirito y don Quijote, optan por la libertad que viene con el movimiento y el cambio
—en lugar de una vida inmutable en la quietud del hogar— para partir en una aventura
con la promesa de cambiar la nueva realidad que habitan.

Sin embargo, esta decision conlleva algo mas que un cambio de escenario; también
implica un cambio de punto de vista. Un cambio de perspectiva que es, esencialmente, la
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discrepancia existente entre Alonso Quijano y don Quijote, por un lado, y entre Kazuto
Kirigaya y Kirito por otro. En este sentido, son los contextos narrativos, tanto el mundo
creado por Cervantes como el de SAO, los que imponen a estos personajes que miren
y lean la realidad desde otra posicion para poder acceder al conjunto de caracteristicas
que la forma. Esto es algo que Quijano y Kirigaya solo pueden alcanzar tras asumir
la identidad de sus alter egos, de sus avatares, don Quijote y Kirito. Como muestra
explicitamente el episodio The World of Swords, la realidad de Kirito es diferente a la de
Kirigaya, ya que el primero la ve —y la vive— a través del filtro sensorial proporcionado
por el casco de hiperrealidad virtual conectado a los servidores de SAO. Aunque la
conciencia y memorias son las mismas —al fin y al cabo, se trata una mente mudada a
otro cuerpo—, Kirito puede percibir y sentir esa realidad cibernética a la que Kirigaya,
sin el uso de ese periférico, no puede acceder.

A través de esta perspectiva adicional, Kirito es capaz de contrastar la realidad del
Japon en la que previamente vivia como Kiragaya contra los estindares de la nueva
(hiper)realidad en la que se encuentra. La cual ha sido puesta a su disposicion tras esa
mudanza de mundo que le impone dejar de lado su identidad pasada para asumir su
nueva vida como Kirito. Debido a esto, existe un desapego cognitivo entre ¢l y el mundo
de SAO. Kirito y el resto de los jugadores cautivos que deambulan por este mundo,
son capaces de mantener un distanciamiento con esa nueva realidad que habitan y que
saben virtual. José Antonio Maravall, el critico de la cultura del Barroco, diria que los
jugadores de SAO se saben habitantes de «un mundo mudable y cambiable [, de] un
mundo fenoménico, un mundo en el que las cosas son aparienciasy», aunque con ello «[n]
o quiere decirse que no haya otra cosa detrasy (Maravall, 1975, p. 390). Esta cuestion,
junto al hecho de que los jugadores pueden morir en el juego, hace que en la obra exista
una mirada escrutadora sobre la relacion entre las nociones de realidad e ilusidn, entre la
esencia y la apariencia, entre el ser y el parecer.

2. Apariencias y realidades

Sword Art Online pone énfasis en esta antinomia constantemente a través de presentar,
tanto a la audiencia como a los personajes-jugadores, imagenes, dialogos y situaciones
que la referencian. Entre los ejemplos que la manifiestan, destacan especialmente dos.
En el cuarto episodio, titulado The Black Swordsman y dirigido por Shinya Watada
(2012), Kirito salva a una personaje-jugadora de morir a manos de un grupo de
criaturas del bosque. Lamentablemente, Pina, el pequefio dragdn mascota de Silica se
ha transformado en una pluma; lo que indica su muerte virtual tras intentar proteger a
su duefia. El protagonista, conmovido por la tristeza de la chica, no solo le revela que
en el juego existe un raro objeto con forma de flor capaz de resucitar a Pina, sino que
accede a ayudarla a conseguirlo. Tras llevar a cabo esta mision y obtener la preciada flor,
la pareja es emboscada por una banda de jugadores rojos: personajes-jugadores que han
sido senalados por el sistema, con un distintivo rojo, por asesinar a otros personajes-
jugadores. Kirito recrimina a su lider, Rosalia, recordandole que los jugadores que asesina
en este mundo también mueren en su realidad mundana. A esto, Rosalia le responde que
no hay ninguna prueba fehaciente de que matar a alguien en SAO resulte en la muerte
de esta persona en la vida real (Watada, 2012, 17:57) y ordena a sus esbirros que acaben
con la vida de Kirito. Sin embargo, por muchas estocadas y golpes que estos sicarios
infligen a Kirito, sus puntos de vida apenas disminuyen. Respondiendo a la confusion
de los asaltantes, nuestro protagonista les explica que todo se debe a las bonificaciones
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que recibe por su altisimo nivel de experiencia dentro del juego; lo que resulta en una
diferencia de nivel que lo hace invencible frente a ellos (Watada, 2012, 19:35).

Tras vencer a estos forajidos y resucitar a Pina, Silica agradece a Kirito su ayuda y le
confiesa que ella nunca podria conseguir llegar a su nivel de experiencia. El protagonista,
parece desmentir las palabras mencionadas anteriormente, respondiendo a la chica que
los niveles son solo niimeros. Segun Kirito, en este mundo, la fuerza es solamente
una ilusidon; hay cosas mas importantes (Watada, 2012, 21:05). Con esta aparente
contradiccion, Kirito aborda esa profunda y constante ansiedad que no solo sufren los
jugadores en SAOQ, sino que también da sentido a la trama narrativa y refleja aquella
que dio lugar, en su €poca, a la expresion cultural del Barroco. Asi, tal y como apunta
el profesor David R. Castillo (2010), esta ansiedad toma la forma de una paradoja que
articula el problema de la verdad en funcién a las apariencias: (El velo de apariencias
que asedia los sentidos representa, de alguna forma alterada, una verdad, una realidad
que en si misma persiste intacta y, por tanto, diferente? Si es asi, ;atravesar este velo
de ilusion le da a uno acceso a esta verdad inalterada? O precisamente, ;el acceder a la
verdad la pervierte una vez mas? En tal caso, al aparecer ante nosotros, seria reducida
a apariencia, dando lugar justo a aquello que esconde su esencia (Castillo, 2010, p. 26).

En este episodio se conciben las ideologias de Kirito y Rosalia como formas distintas
(aunque no opuestas) de dar respuesta a la provocacion que este dilema sugiere. Ambas
posiciones afirman esa promesa de las apariencias: un camino para llegar a una verdad
inalterada donde la perseverancia guia hacia el triunfo sobre el juego. Sin embargo,
mientras Rosalia niega la realidad vivida en SAO (no importa si alguien muere, esto es
un videojuego, no es real), Kirito enfatiza su teatralidad (cuanto mas alto sea tu nivel,
cuanto mas te involucres en el juego, mas dificil sera vencerte) y, por ende, su vacuidad.
Como le indica a Silica, es solamente una ilusién. Hay cosas mas importantes; hay otra
cosa detras, parafraseando a Maravall. Tanto Rosalia como Kirito enfrentan su existencia
en el videojuego con el sospechoso mundo de apariencias que lo forma.

Esta yuxtaposicion de coincidentia oppositorum, de ideologias dispares que niegan sus
diferencias, es una de las técnicas emblematicas del Barroco. Parafraseando a Frank J.
Warnke (1972), la literatura barroca ofrece muchos ejemplos que afirman la simultanea
validez de experiencias opuestas (Warnke, 1972, p. 64) ya que, precisamente, la oposicion
ocurre en el nivel de las apariencias y hace referencia, en tltima instancia, a una verdad
inefable que asimila los dos opuestos como lo mismo. Asi, lo que encuentra Warnke en
los textos barrocos, es aquello que decanta y busca Sword Art Online, particularmente
este episodio: que la audiencia dé sentido y coherencia a los intentos del protagonista y
los demas personajes jugadores de leer este texto codificado por las apariencias que es,
en definitiva, la realidad de SAO.

3. La realidad como texto codificado

Implicitamente, la nocion de realidad como texto codificado se hila con la antinomia
de la apariencia y la realidad, siendo una nocion que se encuentra doblemente incluida
a lo largo de la serie. Esta nocidon no solamente aparece en el video introductorio de
los catorce primeros episodios del anime, sino que también se concretiza en episodio
dirigido por Tamaki Nakatsu titulado Yuis Heart (2012). Los primeros momentos de
cada episodio insisten en ella al presentar unos velos, formados por cambiantes c6digos
alfanuméricos, que se intercalan fluidamente hasta formar las palabras que dan titulo a
la serie. Para la audiencia exterior, el cédigo de estos velos es ilegible e indescifrable
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hasta que aparece el titulo. Sin embargo, algunos personajes privilegiados de la obra son
capaces de leer este codigo e interactuar con él. En el decimosegundo episodio, Kirito,
Asuna (la protagonista femenina y compafiera sentimental del primero) y Yui —una
nifia huérfana con la que los protagonistas han entablado un vinculo familiar— intentan
socorrer a otro personaje-jugador llamado Thinker. Cuando Kirito y Asuna desafian al
monstruo que retiene a Thinker, éste los supera y avasalla completamente. Previendo la
muerte de la pareja, la pequefia Yui interviene y, ante la sorpresa de todos, destruye al
monstruo de un solo golpe. Ante este inesperado desenlace, Yui solo puede revelar es
un algoritmo inteligente creado por el sistema operativo de SAO. Mientras hace surgir
de la nada una pantalla en la que aparece el codigo fuente alfanumérico —el mismo
que aparece en videos de introduccion— en el que esta escrito SAQO, informa a Kirito
y Asuna de que el sistema ha determinado su borrado por interferir y salvar sus vidas
(Nakatsu, 2012, 18:16). Mientras Yui se va desvaneciendo, Kirito intenta desesperado
modificar el codigo fuente de SAO para evitar su desaparicion. Aunque no lo logra, lo
que si consigue es separarla del programa principal y transformarla en un objeto del
juego (Nakatsu, 2012, 20:45), en una pequefia joya llamada Corazon de Yui.

Este episodio no solo demuestra la capacidad de Kirito a la hora de leer y descifrar el
codigo de SAO, también permite comparar este talento con la habilidad lectora de don
Quijote. Bien es cierto que, en Don Quijote de La Mancha, existe una prevalencia general
de esa preocupacion barroca por las apariencias y la realidad; siendo su ejemplo mas
famoso el episodio de los molinos. Sin embargo, la novela cervantina también guarda
dos momentos concretos e interconectados que muestran la pericia de don Quijote como
lector. El primero de ellos ocurre en el capitulo xx1, aquel donde el caballero consigue
obtener ese objeto que para él es el yelmo de Mambrino. Cuando Sancho le reprocha
que lo tnico que han hecho ha sido robarle a un asustado barbero su dorada bacia, don
Quijote le responde:

(Sabes qué imagino, Sancho? Que esta famosa pieza deste encantado yelmo por algun extrafio

acidente, debio de venir a manos de quien no supo conocer ni estimar su valor, y, sin saber lo

que hacia, viéndola de oro purisimo, debi6 de fundir la otra mitad para aprovecharse del precio,

y de la otra mitad hizo esta que parece bacia de barbero, como t dices. Pero sea lo que fuere,

que para mi que la conozco no hace al caso su trasmutacion. (Cervantes, 2005a, p. 296; énfasis
del autor)

Para don Quijote, la apariencia del objeto fisico carece literalmente de importancia. No
es nada mas que una caracteristica superficial que enmascara su verdadera naturaleza.
Como el mundo de SAO, el yelmo de Mambrino es un texto que debe ser decodificado
para poder ser propiamente apreciado. Posteriormente, don Quijote insiste en esta nocioén
de nuevo. En el capitulo xxv de la novela, cuando Sancho expresa su escepticismo sobre
la realidad del yelmo, don Quijote le reprende y le réplica:

(Que es posible que en cuanto ha que andas conmigo no has echado de ver que todas las cosas
de los caballeros andantes parecen quimeras, necedades y desatinos, y que son todas hechas
al revés? Y no porque sea ello ansi, sino porque andan entre nosotros siempre una caterva de
encantadores que todas nuestras cosas mudan y truecan, y les vuelven seglin su gusto, y segun
tienen la gana de favorecernos o destruirnos; y asi, eso que a ti te parece bacia de barbero me
parece a mi el yelmo de Mambrino, y a otro le parecera otra cosa. (Cervantes, 2005a, p. 346)

El caballero no rectifica a Sancho sobre la apariencia mundana —de bacia de barbero—
del magico yelmo. Pero persiste en que su transformada apariencia, no afecta su intrinseca
esencia.
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La relacion entre la apariencia y la esencia es tan importante para Cervantes que
desarrolla estas nociones en otras obras mas alla de E/ Quijote. En las ultimas lineas de
El coloquio de los perros, llega a ser el propio Cipidon —un personaje bajo la apariencia
de un perro— el que reflexiona en voz alta sobre este proceso:

La virtud y el buen entendimiento siempre es una y siempre es uno: desnudo o vestido, solo o
acompafiado. Bien es verdad que puede padecer acerca de la estimacion de las gentes, mas no
en la realidad verdadera de lo que merece y vale. (Cervantes, 2001, f. 274r)

Las palabras de Cipidn parecen apuntar dos cosas: primero, que la virtud y el adecuado
entendimiento siempre retienen su valor, tanto si se muestran en su forma mas pura
como si lo hacen bajo unos ropajes de apariencia; segundo, que ambos tienen una
identidad objetiva y real que es independiente de las opiniones acerca de su naturaleza.
Similarmente, como don Quijote apuntaba en el capitulo xx1, un objeto de oro —como
supuestamente lo es el yelmo de Mambrino— puede ser facilmente fundido, ya sea
«para aprovecharse del precio» o para darle otro aspecto, sin que con ello deje de ser
del preciado metal. De este modo, los lectores del yelmo de Mambrino deben aprender
a mirar bien, a ver mas alla de la apariencia superficial del objeto de la misma manera
que los lectores de SAO deben educar su mirada para observar la esencia que se enconde
detras de aquello configurado por el codigo de este sistema. Como a don Quijote, a
Kirito no le afecta la trasmutacidon de nifia a joya que sufre Yui; al igual que a Silica,
recordemos, no le afectaba la transformacioén de su dragén en pluma. Conociendo bien
que la esencia de Yui esta presente independientemente de su apariencia, en el episodio
decimosexto, Land of the Fairies, Kirito es capaz de activar la joya y hacer que la nifia
retorne a su forma humana (Fuse, 2012, 11:13) y observar, poco después, como ésta
asume una nueva apariencia como hada (Fuse, 2012, 15:09).

En cuanto a la importancia de la afirmacion que realiza don Quijote sobre el yelmo
de Mambrino en el capitulo xxv, esta radica en como enlaza de forma efectiva, el
cervantino mundo de La Mancha con el de Sword Art Online. Es una afirmacion que
enlaza con el capitulo vi, donde don Quijote, tras embestir contra el molino y acabar
rodando y maltrecho en medio del campo manchego, se queja de «que las cosas de la
guerra, mas que otras, estan sujetas a continua mudanza» (Cervantes, 2005a, p. 168).
En estos términos don Quijote se lamenta de que las cosas son susceptibles a mutar y
transformarse. De esta particular transformacion culpa al sabio Freston quien, segtn el
caballero, le ha cambiado los gigantes por molinos para robarle la gloria de su indudable
victoria. Durante estas dos y otras situaciones, don Quijote reconoce que la realidad
muta literalmente a su alrededor: los gigantes se convierten en molinos, los caballeros
andantes en bachilleres, los ejércitos de Alifanfarén de la Trapobana en rebafios de
ovejas, su biblioteca desaparece misteriosamente o la mujer de Sancho pasa de ser Juana
Gutiérrez a ser Juana Panza y, después, a Teresa Panza.

Si se mira bien, muchas de estas transformaciones tienes su reflejo invertido en la
exploracion (cervantina) que se realiza en Sword Art Online sobre las apariencias y la
realidad. Al hecho de que SAO sea un mundo de realidad virtual, se le une el que la
figura del encantador Freston se manifieste palmariamente en ¢l. Regresando al primer
episodio, se puede observar que, bajo la guisa de ese titdnico y enmascarado mago,
Kayaba Akihiko realiza todo aquello de lo que el caballero manchego acusa a Freston;
en esencia, cambiar (pasiva y activamente) la realidad del mundo. Asi, la opcion de salir
del juego se esfuma, los animales reaparecen después de haber sido cazados, hordas de
enemigos aparecen de la nada, hay portones que se evaporan (algo extranamente similar
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a lo que le ocurre a la puerta de la ausente biblioteca de don Quijote), incluso mutan el
aspecto fisico y el género de los personajes-jugadores para reflejar aquellos que tienen
fuera de SAO, en su mundana realidad. Se llega un punto en el que incluso aquellos que
decidieron empezar el juego bajo la apariencia de jévenes doncellas y mozos (Ito, 2012,
02:35), pasen a tener la apariencia que poseen en su mundo real, la de hombres maduros
(Ito, 2012, 16:15).

4, El movimiento como solidificante de la identidad

Por otra parte, si algo diferencia especialmente Sword Art Online de Don Quijote es la
oportunidad que tiene Kirito de enfrentarse a su Freston particular. Durante el episodio
The End of the World, Kirito descubre que Heathcliff, el mas famoso personaje-jugador
que habita SAO, es en realidad Kayaba Akihiko bajo otra apariencia. Heathcliff, tras ver
expuesto su secreto publicamente, acepta el hecho: reconoce que él es Kayaba Akihiko
y decide recompensar a Kirito por deducir su identidad dandole la oportunidad de luchar
contra ¢l enun duelo (Itd, 2012, 05:10). Kirito, tras todo lo que ha vivido y experimentado,
no puede malgastar esta oportunidad y recoge el guante; aun sabiendo las escasas
posibilidades de salir vivo que tiene. Antes de comenzar el combate, Heathcliff informa
al protagonista de que deseaba fervientemente enfrentarse a ¢l, ya que la habilidad de
la doble espada que este Gltimo posee es una habilidad tnica y solo ofrecida al jugador
con el tiempo de reaccion mas rapido; a aquel que representara el papel de héroe (Ito,
2012, 05:37). Con esta observacion, Heathcliff/Akihiko revela otra de las caracteristicas
cervantinas que ostenta SAO.

Ya de por si, la idea del tiempo de reaccion esta asociada con el movimiento y, de este
modo, con el cambio. Sin embargo, son las palabras de Heathcliff las que muestran su
conexion con la nocion de libertad: esa habilidad tnica con la espada que posee Kirito,
esta reservada al héroe; a aquel que liberara al resto de jugadores cautivos. Asi, es el
propio sistema que rige este mundo virtual el que reconoce a Kirito como aquel con mas
posibilidades de finalizar el juego y como el que mas se expone a la aventura rechazando
la conformidad de los espacios seguros de SAO. A fin de cuentas, y como ya se ha
visto, la existencia del quijotesco Kirito esta inextricablemente ligada al mundo de este
videojuego. En SAO, Kirito sabe quién es; «Yo sé quién soy», podria decir, tomando las
palabras de don Quijote. Al contrario que en el mundo fisico —donde, como Kirigaya,
solo puede ser un ordinario joven timido y solitario sin basicamente nada que hacer— en
esta realidad virtual no es solamente Kirito, un personaje-jugador, «sino todos los doce
Pares de Francia, y aun todos los nueve de la Famay (Cervantes, 2005a, p. 146); el héroe
de la historia.

Regresando al duelo entre Kirito y Heathcliff, es este Gltimo quien acaba venciendo
tras matar a Asuna, quien intentd interponerse y ayudar a su querido Kirito, y dar un
golpe de gracia a este ultimo. Al ser testigo de la muerte de su amada, Kirito pierde
la lucha porque se disipa toda su voluntad, motivacién y esperanzas, deseando solo
que Heathcliff también acabe con su vida. Asi como Alonso Quijano e/ Bueno fallece
rodeado por sus seres queridos —los cuales tratan desesperadamente de convencerle
para que contintie sus aventuras— Kirito e/ espadachin negro muere rodeado por sus
compaiieros de aventuras. Es, en este preciso instante, donde Sword Art Online corta sus
vinculos con Don Quijote. Cervantes deja cristalinamente claro que su protagonista esta
muerto al acabar el capitulo Lxx1v del segundo volumen, a fin de evitar que algin futuro
Avellaneda «le resucitase falsamente, e hiciese inacabables historias de sus hazafias»



72 Cuadernos CANELA, Vol. 32

(Cervantes, 2005b, p. 637). En Sword Art Online, sin embargo, es necesario que Kirito
siga vivo. No solo para prolongar la trama hasta que finalice la primera temporada —
es importante recordar la muerte de Kirito sucede en el episodio decimocuarto de los
veinticinco que la componen), sino también para continuar el universo narrativo en las
secuelas animadas (Sword Art Online 11 y Sword Art Online: Alicization), las peliculas
de animacién y los videojuegos en los que aparece. Singularmente, el mecanismo que
se utiliza para mantener avellanedescamente con vida a Kirito es la reinscripcion de un
artificio cervantino: la figura de Dulcinea como fuente de inspiracion para el caballero.

En el momento en el que Kirito muere un breve flashback transporta a los espectadores
y al propio Kirito a la escena donde una Asuna agonizante pronuncia sus tltimas palabras:
Yo creo en ti, Kirito (Itd, 2012, 13:28). Con este acto retrospectivo le recuerda a Kirito
que ella si sabe quién es. Don Quijote, tras ser vencido por un Sansén Carrasco bajo la
apariencia del Caballero de la Blanca Luna, recupera el juicio, renuncia a la aventura
y acaba en la prision (y tumba) que resulta ser Alonso Quijano. Muere porque deja de
saber quién es. A Kirito, por el contrario, las palabras de Asuna le inducen a continuar la
aventura, a seguir en movimiento y en continua mudanza, a saber quién es y que puede
ser ese héroe que todos esperan que sea. Asuna, en definitiva, cree en Kirito, no en
Kirigaya; un nombre que, hasta ese momento, ni siquiera conoce. Visualmente, la breve
resurreccion de Kirito se representa con la destruccidon y recomposicion de su cuerpo
virtual, que pasa a ser semitransparente y lleno de fallos digitales en su representacion.
A pesar de todo, Kirito consigue atravesar a Heathcliff con su espada. Ambos mueren
y desaparecen en ese instante. En la siguiente escena, Kirito se reine con Asuna en
una plataforma privilegiada desde donde puede ver como SAO va descomponiéndose.
Ambos desaparecen junto el resto de SAO y Kirigaya despierta en la cama de un hospital.
La aventura no acaba aqui ya que, en los sucesivos episodios de la serie, Kirigaya —a
la manera del Martin Quijada de Avellaneda— muda a un recién creado avatar (también
llamado Kirito) con el objetivo de encontrar a Asuna en el nuevo mundo virtual del
videojuego «ALfheim Onliney»; adaptacion (apocrifa) de SAO.

Conclusiéon

En las paginas anteriores se ha tratado de mostrar como el universo de Sword Art Online
rescata y refleja la redefinicion que efectia Cervantes sobre una realidad representacional
que se destaca por abrir espacios llenos de ambigiiedad. Al enfrentar Sword Art Online
a Don Quijote, surge una exploracion donde Kazuto Kirigaya/Kirito funciona como una
figura del protagonista cervantino, Alonso Quijano/don Quijote. Al yuxtaponer estas
obras y personajes se desvela una similar ansiedad sobre la situacion cambiante de las
cosas que deviene de un contexto de crisis (econoémica, social, de cambios tecnologicos,
de valores, etc.) y que caracteriza fuertemente tanto la mentalidad barroca como la de
nuestra contemporaneidad posmoderna. Es un contexto que esta tefiido por diferentes
intereses, haciendo dificil distinguir entre estas apariencias y la objetividad de la realidad,
entre la ilusion y la esencia. En este sentido, lo barroco se mira en este espejo no para
acentuar la apariencia reflejada, sino para celebrar el propio espejo y reflexionar sobre
las ambigiiedades que crea. Independientemente de la distancia temporal y geografica
que separa la cultura del siglo xvi1 espafiol de las culturas contemporaneas, incluyendo
la japonesa, en ningun otro tiempo se participa tanto en esta reflexion critica como en
nuestra época.
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Notas

''En el Diccionario de la lengua espariola de la RAE aparece registrado el término «mangay tanto
como adjetivo como en su forma sustantiva con la acepcion: «Cémic de origen japonés». Sin
embargo, «anime» continlia considerandose un extranjerismo, por lo que aparece en cursiva en
estas paginas.

2 En su trabajo L’innovazione tecnoludica (1999) Matteo Bittanti propone esta denominacion, a
partir del término fecnoludismo de Gérard Genette, para referirse a la relacion dialéctica entre
el cine y el videojuego.

3 [Y—=R7—hK A 74 ] eneloriginal japonés.

4 Para evitar confusiones Sword Art Online se refiere a la obra, mientras que SAO nomina el
mundo virtual que se desarrolla en la primera.

5 Siglas en inglés de massively multiplayer online games; popularmente traducido al espafiol
como «videojuegos multijugador-masivos en lineay.
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