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Resumen

En los dmbitos de la teoria de los mundos posibles
y de los Game Studies hay un interés creciente por
el significado existencial en las obras de ficcién.
Precisamente la mimesis de mundo que estudia la
teoria de los mundos posibles poéticos puede ser
Util para alcanzar este tipo de conocimiento. Con el
objeto de comenzar aresponder a este interrogante,
el articulo ensaya una aproximacion hermenéutica
al juego What Remains of Edith Finch. Para ello,
como novedad metodolégica, se incorpora a
la teoria de los mundos posibles el estudio de las
estructuras dramdticas en el contexto ludonarrativo.
Constatamos, en primer lugar, que el origen causal
de la muerte de cada personaje se encuentra
en su manera de afrontar el conflicto (valorada
como yerro trdgico) y no en la maldicion en la que
creen los Finch. Este hallazgo cambia la imagen
de un mundo sometido por la fatalidad a uno que
permite una mayor libertad de los personajes. El
mundo circundante del personaje, de ordinario,
estd marcada desde el comienzo por los problemas
familiares, suele tener personajes que presentan
rasgos obsesivos y se desarrolla bajo el signo de la
soledad. La naturaleza metaférica del videojuego
sugiere una lectura analdgica de estos datos. La
auténtica referencia semdntica de fondo estaria
vinculada con el mal moral dificil de evadir, ese que
en ocasiones pareciera una maldicion de la que es
imposible escapar, pero que, paraddjicamente, es
inseparable de las decisiones libres de la persona.

Palabras clave
Estructura  dramdtica;  hermenéutica;  mundos
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Abstract

In the fields of possible worlds theory and game
studies, there is a growing interest in the existential
meaning in fictional works. Precisely the world
mimesis studied by the theory of poetic possible
worlds can be useful to reach this kind of knowledge.
In order to answer this question, the article attempts
a hermeneutic approach tfo the play What Remains
of Edith Finch. To this end, as a methodological
novelty, the study of dramatic structures in the
ludonarrative context is incorporated into the theory
of possible worlds. First of all, we find that the causal
origin of the death of each character is located in
their way of dealing with the conflict (valued as a
tragic error) and not in the curse in which the Finchs
believe. This finding changes the image of a world
subdued by doom fo one that allows the characters
greater freedom. The character’s surrounding world
is marked from the outset by family problems, often
have characters who exhibit obsessive traits, and
are developed under the sign of loneliness. The
metaphorical nature of the video game suggests an
analogical reading of this data. The real underlying
semantic reference would be linked to the moral evil
that is difficult to evade, that which sometimes seems
like a curse from which it is impossible to escape, but
which, paradoxically, is inseparable from the free
decisions of the individual.
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1. Intfroduccién

Esta investigacion pretende mostrar la utilidad del estudio de la coherencia y causalidad de la accién
que realizan los personajes jugadores —playable character o PC— de cara a la comprension de la
mimesis de mundo de una obra ludonarrativa. Con el fin de mostrar que las acciones del personaje
no estdn separadas del mundo en el que suceden, y viceversa, se adopta el punto de vista de la
teoria de los mundos posibles poéticos, que en esta investigacion es el marco tedrico de base
para la comprensién de la ficcibn como mundo[1] (Garcia-Noblejas, 2005; Encinas Cantalapiedra,
2022; Abelldn-Garcia Barrio, 2023). De modo que el estudio ofrece dos novedades. La primera es la
comprension del disefio narrativo del videojuego desde la perspectiva de los mundos posibles poéticos,
que presenta algunas variaciones con respecto a la teoria de los mundos ludoficcionales (Planells de la
Maza, 20150, 2015b), con la que tiene una pretensién de didlogo. La segunda novedad es la inclusién
del estudio del relato jugable en tanto estructura dramdtica como modo de acceso al mundo de la
obra: mundos diferentes hacen posibles en ellos acciones distintfas y generan consecuencias diversas
ante acciones semejantes. La teoria de los mundos posibles poéticos parte de una analogia de mundo
de tipo existencial —antropoldgico y ético— de modo que es sensible al significado existencial que
comunica una obra artistica. Esclarecer la mimesis de mundo, a la que en este caso se pretende llegar
con ayuda de la mimesis de accién, equivale a revelar esa informacién vital que contiene una obra
de ficcion.

Enlas sucesivas etapas de este primer apartado se expone: en primer lugar, las investigaciones recientes
que defienden que en los videojuegos podemos encontrar propuestas de significado existencial (1.1.);
en segundo lugar, que en los Ultimos afos las teorias de los mundos posibles buscan expandir su alcance
cientifico con el fin de lograr ese tipo de conocimiento relativo al significado existencial (1.2.); en tercer
lugar, que el estudio de la mimesis de accién es una via de acceso posible a la mimesis de mundo
que supone dicho significado existencial (1.3.), y, en cuarto lugar, que esa mimesis de accion puede
esclarecerse de acuerdo con lo que multitud de estudiosos de la narrativa audiovisual y videolUdica
vienen proponiendo en las Ultimas décadas (1.4.).

1.1. Significado existencial en videojuegos

Las discusiones sobre el significado existencial y la presencia de aspectos inmateriales en el juego han
sido intensas desde bien entrado el siglo pasado, con la obra de Huizinga (1994) como uno de sus
primeros referentes. Newsome-Ward y Ng (2022) presentan un breve panorama de los estudios actuales
sobre el significado existencial —existential meaning— en videojuegos. Estas obras pueden tener un
impacto significativo —meaningful— para creadores y jugadores, “accomplish a larger fulflment or
purpose in some existential sense [...] in terms of pointing to or enabling larger understandings of life and
being alive" (2022: 553). El desarrollador de videojuegos Newsome-Ward y la académica Ng estudian
coémo el acto de disenar un videojuego ilumina experiencias humanas y pone a quien lo desarrolla en
disposicion de entender propdsitos existenciales. Ademds, las obras videolUdicas sugieren estimaciones
sobre nuestro sentido, propdsito y lugar en el mundo.

La teoria de los mundos ludoficcionales (Planells de la Maza, 2015a) también ofrece sugerencias sobre
el significado existencial de los juegos?. El estudio de la macroestructura estatica y la microestructura
dindmica de los mundos de ficcion en videojuegos revela la organizacion de mundos, su légica y
leyes internas, y el modo de trdnsito de unos a otros, entre otros aspectos. Los resultados de los andilisis
planteados desde la teoria de los mundos ludoficcionales muestran un alcance semdntico estimable
y también la pertinencia de un desarrollo metodoldgico orientado a la comprension de la estructura
y dinamismo del mundo fextual como donador de un significado existencial. En su estudio de Tropico
4 (Haemimont Games, 2011), Planells de la Maza (2015b) defiende que el sistema de mundos de este
videojuego —concretamente los que despliegan los grupos de presion— elabora una imagen de
nuestro propio mundo y, por eso mismo, ofrece estimaciones acerca de nuestra realidad y del modo
de orientarnos en ella. Concluye que seria necesario estudiar los estereotipos de los grupos sociales
que Tropico 4 pretende reflejar y que maneja. En este punto, se revela la necesidad de tomar en
cuenta que el mundo deljuego —y el de toda obra poética— no es una copia del nuestro, ni fampoco
principalmente una totalidad mds o menos lejana en términos de inventario, sino el resultado de una
elaboracién creativa que toma pie en la mirada del equipo creativol®, que, como en el caso de
Tropico 4, puede estar mds o menos afectado por prejuicios sobre lo que el juego identifica como
“grupo de presion”. Ricoeur (2004) llamd a este momento Mimesis | o prefiguraciéon. Lo que se configura
en la Mimesis Il —el acto poiético en si—, esto es, lo que se refigura en la Mimesis lll, es aquello que en
el desarrollo del juego se aporta en la prefiguracién: una visibn mds o menos implicita y coherente del
orden y sentido de la realidad. Como se muestra a continuacién, las diversas teorias de los mundos
posibles también avanzan hacia este interés por los aspectos humanamente relevantes que presenta
la ficcion.
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1.2. Los mundos posibles desde una perspectiva fenomenoldgico-existencial

En los Ultimos anos las teorias de los mundos posibles estdn experimentando un desarrollo singular en la
direccion marcada por la nocién existencial de “mundo”. Se aprecia la busqueda de un “mundo” que
no se circunscribe en exclusiva ni a aspectos medioambientales, ni tampoco Unicamente al “mundo
interior” de cada cual, sino almodo en el que la persona experimenta la realidad: el mundo como lugar
existencial del desarrollo de nuestras posibilidades mds propias, compuesto por elementos naturales y
culturales. Se observa esta tendencia en dos dmbitos concretos: el de las teorias I6gico-analiticas y el
de las fenomenoldgico-existenciales (Abelldn-Garcia Barrio y Encinas Cantalapiedra, 2021).

Algunos continuadores de la perspectiva légica y modal del mundo en los textos de ficcion estdn
llevando a cabo una revision de las nociones ldgico-analiticas para recalibrar sus metodologias v,
en muchos casos, hacerlas mds sensibles a los asuntos prdcticos humanos de los que fratan las obras
poéticas. Ultimamente, por ejemplo, la teoria de Ryan (1991, 2015) estd siendo modificada para
acoger la especificidad genérica de la ficcién histérica contrafactual (Raghunath, 2020, 2022), nuevas
relaciones de accesibilidad que hacen posible el estudio de las ucronias (Villen, 2019a) y la inclusion
de los mundos referenciales, una nueva categoria que se anade a las de “mundo actual” y “mundos
relativos” de cada personaje con el objeto de comprender adecuadamente las cuestiones humanas
presentes en la ficcion (Villen, 2019b). Por su parte, Herndndez Ruiz (2022, 2023) ha incorporado
novedades en la teoria semdntica de los mundos posibles de Albaladejo Mayordomo (1998), en
la que, a los submundos propuestos para cada personaje (femido, fingido, deseado, creido, etc.),
anade tres submundos articulatorios: ético, estético y religioso. En una perspectiva mdas amplia, Fort
(2016), aunque cercano a los postulados l6gico-andaliticos que encuentra en Dolelel (1998) o Ryan, se
muestra critico con ellos y busca apoyo tedrico en autores mds hermenéuticos, como Pavel. Muchos
tedricos logico-analiticos, como por ejemplo Ryan (2019), estén interesados en las verdades literarias,
aquellas que trascienden el solo andlisis proposicional de un texto y remiten a lo general en sentido
existencial, es decir, los grandes temas humanos como la muerte, el amor o el sentido de la vida. Los
esfuerzos recientes de Folt, Villen, Raghunath, Herndndez Ruiz o Planells de la Maza —del que se ha
dado cuenta en el apartado anterior— pretenden acercarse a este ideal epistemoldgico todavia
lejano para modelos de andlisis que foman la nocién modal o légica de “mundo” como el analogado
principal a la hora de estudiar los mundos de ficcion.

Por su parte, la corriente fenomenoldgico-existencial de los mundos posibles, con autores como Eco
(1994), Pavel (1986) o Garcia-Noblejas (2005), ha propuesto estudiar las obras poéticas desde una
perspectiva hermenéutica. Estos estudiosos no abordan sus andlisis por medio de modelos cerrados,
sino desde principios sensibles a las particularidades de cada mundo textual concreto. Su nocién del
mundo y de la posibilidad no es principalmente Idgica o modal —a excepcidn, en parte, de Eco—, sino
principalmente existencial. En estas teorias resulta especialmente importante el estudio de la nocién
de “sentido” poético de la obra, una idea cercana a la de “tema”, o “autor implicito” (Brenes, 2016).
Eco (1994) preferia hablar del topic o aboutness, mientras que Pavel (2019) se limita a afirmar con gran
sencillez “literary works were about something™ (316). Se frata, en definitiva, de la bUsqueda del orden
y sentido que gobierna la obra de ficcién, algo que trasciende pardmetros privativos de naturaleza
social, econémica y politica y que estd referido a la informacién vital que comunica un mundo de
ficcion. En este marco de pensamiento, durante los Ultimos afos encontramos investigaciones que
profundizan en la idea de la mimesis de mundo en la ficcion como una continuacién de la mimesis
de accién aristotélica: las dimensiones antropoldgica, ética y préctica que constituyen los mundos
posibles poéticos (Garcia-Noblejas, 2017, 2020); las vigencias sociales como objeto de mimesis de una
parte del mundo, a la que podriamos llamar genéricamente “cultura” (Abelldn-Garcia, 2020); o los
procesos éticos de restauracion del mundo (Rubio de Olazdbal y Encinas Cantalapiedra, 2021).

La analogia de mundo que se maneja en la perspectiva fenomenoldgico-existencial puede explicarse
desde esa filosofia que ha profundizado en una perspectiva personal del mundo, por ejemplo, en el
pensamiento de Zubiri (2010) y mds recientemente en Mundus, de Marin (2019). Este punto de vista
concibe el mundo como el sistema de posibilidades —naturales y culturales— a disposiciéon de la
persona que, optando por unas u otras, delimita su propia figura de existencia. En sus elecciones, el
sujeto se proyecta hacia el futuro con la expectativa de alcanzar felizmente su fin Ultimo. En tanto
que se consiguen identificar exitosamente los elementos del mundo, su estructura y dinamismo,
se tendrdn mds garantias para elaborar un esquema vital que consiga —siempre por medio de la
accién adecuada al propio fin natural— esa realizacion personal que puede llamarse “felicidad". Por
ello, semejante nocidén de mundo anima a estudiar las acciones de los personajes como fuente de
revelacion del mundo en el que son viables materialmente y en el tipo de efectos que provocan en
quien las lleva a cabo. Esta es la perspectiva de estudio que adopta la investigacion presente.

1.3. La mimesis de accién como desveladora de la mimesis de mundo

La teoria de los mundos ludoficcionales ya sefala, a raiz de la dimensidn macroestructural estdtica,
gue en el juego existe una predestinacion “como un mundo cerrado en el que el jugador dispone de
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distintos caminos para recorrer segun las acciones posibles y/o necesarias que se admitan en cada
momento” (Planells de la Maza, 2015a: 12). Desde la éptica del diseio de mundos virtuales que propone
la analitica existencial se ha incidido en el cardcter del videojuego como contenedor de posibilidades
que constantemente se actualizan y cuyo ser va desveldndose en virtud de un encadenado de
acciones que realizan modos en los que el mundo es experimentado (Rodriguez Serrano, Martin NUnez
y Garcia Cataldn, 2021). En la perspectiva de los mundos posibles poéticos se entiende que la mimesis
de mundo, y asi también la mimesis de accion, mds que imitar acciones existentes u objetos, “imita la
estructura y dinamismo del mundo en torno ala accién que se desarrolla en éI" (Abelldn-Garcia Barrio,
2023: 286-287).

Avristételes afirma que la poética consiste en la mimesis de accidn humana (Aristételes, 1974: 1448a1)X. Los
continuadores de la poética aristotélica han desarrollado la idea de que la accién humana sdlo es
posible en un mundo —entendido en la perspectiva existencial que venimos exponiendo—. De modo
que en las obras de ficcidon la mimesis de accidn supone una mimesis de mundo, mds o menos implicita
(Ricoeur, 2004; Garcia-Noblejas, 2005). “La mimesis de accidén aparece naturalmente conectada
con la persona que actua y con la realidad sobre la que actia” (Abelldn-Garcia Barrio, 2023: 288). El
camino es de ida y vuelta, ya que el mundo, a su vez, *hace inteligible y significativo el desarrollo de la
accién dramdtica” (Abelldn-Garcia Barrio, 2023: 293).

Las acciones a disposicién del personaje hablan de su sistema de posibilidades o mundo en sentido
amplio, mientras que la correlacién de aquellas que efectivamente realiza delinea su figura de
existencia o mundo personal. Semejante posibilidad:

no es tanto la posibilidad I6gica —que damos por supuesta— ni la posibilidad naturalista —lo
verosimil conforme a criterios de las ciencias naturales, distincién Util para la clasificacion de
textos por su género— como la posibilidad existencial, en orden al logro o fracaso vital de los
personajes (Abelldn-Garcia Barrio, 2023: 275).

La posibilidad existencial que se asume, al margen de que searealizable o de que se realice finalmente,
configura el presente y orienta las decisiones. La mimesis de accién no es el Unico elemento que
delimita el topic textual en un mundo posible, aunque obviarlo dejaria incompleta tanto la imagen del
mundo en la obra como el significado existencial que comunica.

1.4. Las estructuras dramdticas audiovisuales y videolidicas

Para esclarecer las peripecias posibles en un mundo textual se parte de la mimesis de accién, donde
resulta especialmente relevante su coherencia y causalidad. La consideracion de la estructura
narrativa en videojuegos es algo habitual, desde la articulacion metodoldgica de Ip (2011) hasta los
mds recientes casos de estudio (Esteban-Espinosa, 2020), sintesis sobre narrativa videolidica (Cuadrado
Alvarado y Planells de la Maza, 2020) o reflexiones sobre la clausura narrativa (Rodriguez Serrano, 2020).
Actualmente, la consideracion del videojuego como un medio narrativo estd plenamente establecida
(Planells de la Maza, 2015; Martin NUhez y Navarro-Remesal, 2021).

Preferimos hablar de “estructura dramdtica” porque remite mds claramente a la nocion aristotélica
de la accién entera y completa (Aristoteles, 1974: 1450023-25), y a su coherencia y légica interna.
En general, los manuales sobre diseno narrativo de videojuegos han adoptado gran parte de la
terminologia de la escritura audiovisual (por ejemplo: McKee, 1997; Sdnchez-Escalonilla, 2001; Aranda
y De Felipe, 2016), que, a su vez, se nutre de teorias sobre la estructuracion de tramas en ficcion (por
ejemplo: Vogler, 1998; Truby, 2007). El conflicto o cuestion dramdtica es una nocion habitual en este
tipo de literatura destinada a ensenar cémo configurar los aspectos narrativos y mecdnicos de un
videojuego (Skolnick, 2014). También es frecuente encontrar explicaciones que ayudan a elaborar
estructuras dramdticas en tres partes o actos —con plot points, climax, etc.— (Skolnick, 2014; Walton
y Suckling, 2017; Bryant y Giglio, 2015) o exposiciones sobre el impacto de la poética aristotélica en
el diseno de mundos videoludicos (Walton y Suckling, 2017; Bryant y Giglio, 2015). Del mismo modo,
muchos autores muestran diferencias ya cldsicas en narrative design entre estructuras lineales y no
lineales —como estructuras interactivas modulares o fractales y defensive design— (Walton y Suckling,
2017).

2. Metodologia

En la presente seccidn, y fras la delimitaciéon de los conceptos de significado existencial, mimesis
de mundo —desde una perspectiva fenomenoldgico-existencial de los mundos posibles poéticos—
y mimesis de accién —que incluye las apreciaciones sobre la estructura dramdtica como loégica y
causadlidad de la accidén—, se exponen los objetivos principales de la investigacién y se defienden las
estrategias metodoldgicas utilizadas en el andilisis.
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Siguiendo el orden de su consecucién, los principales objetivos del trabajo son:

OBJ1. Mostrar la causalidad de la accién de cada relato jugable en What Remains of Edith Finch de
acuerdo con la légica de su estructura dramdtica, con el fin de comprender si su desenlace trdgico se
debe ala intervencion de un agente externo a la accién del PC o es una consecuencia légica de un
error en su discernimiento prudencial.

OBJ2. Esclarecer aspectos relevantes de las circunstancias en las que se desarrolla cada fdbula y
comprobar qué aspectos temdticos (problemas familiares, soledad y rasgos obsesivos) son los mds
relevantes en cada una de las etapas de la mimesis de accién.

OBJ3. Valorar aspectos existenciales importantes del mundo de What Remains of Edith Finch a la luz de
lo que se descubra sobre la mimesis de accion.

Para desarrollar correctamente los objetivos establecidos se ha realizado una aproximacion
metodolégica escalonada. De este modo, en el apartado 2.1. se propone un estudio de caso
cudlitativo con la eleccién de What Remains of Edith Finch como principal objeto de estudio y el
andlisis de las distintas tramas que lo componen. A partir de esta aproximacion, en el apartado 2.2.
se expone el modo de estudio de la mimesis de accién de los personajes, las estructuras dramdticas y
la variable del yerro tragico. Finalmente, en el apartado 2.3. se da cuenta de los principales aspectos
temdticos del juego como método de integracion entre las estructuras narrativas y el potencial error
tradgico derivado de la accién de los personajes.

2.1. Las framas de What Remains of Edith Finch como caso de estudio

El punto de vista de la hermenéutica defiende que es la propia ficcidon la que ensena a comprender
la ficciéon, y que cada obra es su propio método de andlisis (Gadamer, 2017). La investigacion entra
en el juego creador de una obra concreta con el objeto de encontrar las sugerencias de andlisis
de mimesis de mundo que ofrece su diseno. Se estudia What Remains of Edith Finch (Giant Sparrow,
2017), un juego de exploracién en primera persona, o simulador de paseo —walking simulator—. Es
una obra que ha sido aclamada por la industria, el publico vy la critica y que ha atraido la atencion
de los investigadores en Game Studies. Su planteamiento simbdlico y metaférico se presta a muchas
interpretaciones y plantea un desafio hermenéutico que la investigacion presente quiere aprovechar.

La historia de What Remains of Edith Finch estd protagonizada por la penultima descendiente de la
familia Finch, Edith, quien vuelve a la casa familiar, una vivienda abandonada desde hace mds de una
década, con el objetivo de encontrar la verdad sobre la supuesta maldicién familiar que va matando
a cada uno de sus miembros. Edith recorre los diferentes aposentos personales de sus parientes difuntos,
a los que accede a fravés de pasadizos secretos, ya que las puertas de cada habitacién estdn
selladas. En su interior, Edith encuentra un pequeno altar en honor a su Ultimo habitante —excepto
en los aposentos de Edie, Dawn y de ella misma—. El altar, no carente de connotaciones religiosas,
estd compuesto por los objetos personales que remiten a la vida y al relato mitificado de la muerte
de cada familiar. Por medio de estos objetos se accede a cada historia jugable, donde se reviven los
Ultimos y trdgicos momentos de ese personaje. Estas fabulas familiares en muchas ocasiones han sido
configuradas poéticamente, es decir, estdn elaboradas a modo de discurso indirecto sobre lo que
“realmente” ocurrio. El linaje Finch cree en la maldicion desde cinco siglos antes de Odin Finch (1880-
1937) quien, con intencion de huir de ella, trasladé a su familia, hacienda y casa a fravés del mar en
un viaje temerario que partid de Noruega hasta llegar a la isla Orcas —en el estado de Washington—.
Desde entonces, y en su nuevo hogar, los Finch han buscado inUtiimente escapar de la maldicién.

En los walking simulators, como What Remains of Edith Finch, el diseho del juego facilita un gameplay,
o experiencia ludica prescrita, con pocas opciones de ampliacién por parte de las acciones no
previstas de los jugadores. Los simuladores de paseo son, por lo general, videojuegos argumentales,
es decir, tienen un alto nivel de predestinacion en su narrativa (Martin Rodriguez, 2015), lo que facilita
el andlisis de su estructura dramdtica e, incluso, anima a ello. De ordinario, el walking simulator rebaja
grandemente el desafio mecdnico, lo que contribuye a subrayar la preeminencia de la frama y, en
el caso de What Remains of Edith Finch, a construir un caso paradigmatico de dificultad temdtica
(Terrasa-Torres, 2021).

El juego sigue el esquema estructural de la historia marco, o frame narrative, donde sistemdticamente
se presentan historias denfro de ofras historias (Bozdog y Galloway, 2019). El plan general de la obra
y sus aspectos formales recuerdan a relatos literarios y audiovisuales de antologia —de estructura
episdédica—, como Weird Tales —revista pulp fundada por Henneberger y Lansinger en 1923—, por
indicar un ejemplo. Los contenedores de historias populares, ampliamente presentes y reconocibles en
nuestros dias, mezclan relatos de framas autoconclusivas y son variados en su tratamiento narrativo. Por
lo general, son historias que comunican una moraleja, muchas veces referida a errores que conducen
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a desenlaces tragicos. Las convenciones de la antologia ubican nuestras expectativas frente a la
posibilidad de una ensefanza final orientada a los asuntos prdcticos de la vida.

El sugerente diseno narrativo de What Remains of Edith Finch suscita muchas posibilidades de estudio.
La obra ha sido objeto de interés desde diversas perspectivas. Se ha llamado la atencidn en la
fragmentacion espaciotemporal del juego, un aspecto narrativo que hace necesario fransitar entre
distintos niveles de realidad para reconstruir la continuidad e incrementar la comprensién del legado
de la familia Finch (Martin NUAez y Navarro-Remesal, 2021). Ofro dmbito de interés académico ha sido
la representacion de la muerte en el juego. Se han indicado las concomitancias entre What Remains
of Edith Finch y la ficcién gética, desde el tema de la muerte hasta el tfropo de la maldicion (Kirkland,
2020). En una perspectiva que prolonga los estudios de mitocritica en el dmbito del videojuego, se ha
mostrado que este simulador de paseo es “uno de los fitulos que mds ha profundizado en el concepto
del hilo de Ariadna como trdnsito vital unicursal” (Planells de la Maza, 2021: 1090).

Desde la teoria del cibertexto, se ha acudido a la obra publicada por Annapurna Interactive como
ejemplo de cohesidon ludonarrativa —vinculo estrecho entre mecdnicas y narrativa—, capaz de crear
un nexo kinestético entre el jugador v el juego gracias a su diversidad mecdnica (Alvarez Barroso,
2020). En la perspectiva de la resolucién de puzles, se ha defendido la empatia como la habilidad
|Udica necesaria para superar los problemas que plantea el juego y, con ello, favorecer la creacion
de sentido en el dmbito de la reconciliacion intergeneracional (Reay, 2020). Tampoco han pasado
desapercibidas las estrategias literarias que pone en prdctica el diseno del juego, especialmente la
intertextualidad, la utilizacién estética del texto —no solamente funcional—y el empleo de estructuras,
formas y técnicas literarias (Bozdog y Galloway, 2019). En este estudio, Bozdog y Galloway concluyen
que gracias a estas herramientas literarias el juego “achieves a new level of interpretive play for walking
sims” (2019: 16). Todavia existen mds aproximaciones a este artefacto cultural reciente (por ejemplo:
LaRell Anderson, 2020; Nielsen Hatling, 2020; Zhao, 2021; Borunda Magallanes, 2022; Hakon Birkeland y
Mikal Pedersen, 2022; Van de Mosslaer y Gualeni, 2022).

Lainvestigacién opta por comenzar con la siguiente pregunta: sla fatalidad insoslayable es el elemento
que dinamiza el mundo del juego? Es mds, srealmente existe un destino tfréagico e inevitable, a modo
de maldicién, que castiga a la familia Finch desde hace mds de quinientos afose What Remains of
Edith Finch habla claramente de la maldicién en ocho ocasiones, habitualmente de forma variada, lo
que sugiere que no existe una comprensiéon total y univoca de este supuesto fendmeno. Se cuentan,
ademds, cerca de veintiocho alusiones mds sutiles a la maldicion. Todas ellas hacen pensar que para
los Finch la maldicién pudo llegar a ser tan cotidiana e incuestionable como la fuerza de la gravedad.

Desde el punto de vista de la mimesis de mundo es importante esclarecer si en What Remains of Edith
Finch las maldiciones son posibles, ya que eso implicaria una cierta merma en la capacidad para
alcanzar la felicidad personal y afectaria directamente a la imagen sobre la libertad y la autoposesion
de la persona. Este panorama seria del todo diferente a uno en el que esa maldicion no tiene existencia
ontolégica, sino que es parte del sistema de ideas y creencias de la familia. En este segundo paradigma
habria que buscar ofras causas diferentes a la maldicion que expliquen las muertes de los antepasados
de Edith Finch, lo que cambiaria drdsticamente la imagen del mundo de la obra y el sentido Ultimo que
comunica con respecto a la primera opcién.

Ante esta pregunta la hipdtesis que se defiende es que las muertes trdgicas de muchos parientes de
Edith Finch no encuentran su causa eficiente en una maldicién o un destino fatal imposible de eludir,
sino que son consecuencia directa de acciones imprudentes, lo que en terminologia de Aristoteles
podria llamarse yerro trdgico o hamartia (1974: 1153a8-10, 1153a16). De este modo, en principio,
defenderemos que el mundo de What Remains of Edith Finch no estd regido por el hado de la
fatalidad y que en muchas ocasiones el desenlace infeliz de cada historia jugable es consecuencia de
elecciones libres no necesarias, es decir, que los personajes podrian haber optado por acciones mds
convenientes y prudentes. Serd posible demostrar esta hipdtesis fras el estudio de la mimesis de mundo
en el juego, que se ird desvelando segun se alcancen los objetivos de la investigacion.

El estudio se cenfra en doce tramas. El meny de What Remains of Edith Finch muestra el drbol
genealdgico de esta familia, un despliegue visual de su avataridad multiple y prefijada —especifica—
en cada segmento (Navarro-Remesal, 2019). Al finalizar el juego, existe la posibilidad de volver a jugar
cada uno de estos relatos. Sélo existen dos casos, los de Edie y Dawn, la bisabuela y madre de Edith,
respectivamente, en los que, se seleccione a una u ofra, el juego devuelve a la historia de la noche en
la que Dawn y Edith abandonan la casa. En este fragmento, en primer lugar se confrola a Edith cuando
tenia siete anos y, en segundo lugar, a Edie en un relato que ella misma escribid. Al final de este
segmento de juego se sabe que tanto Dawn como Edie murieron, pero esos instantes de vida finales
no son jugables. Por este motivo, en cada una de las fases del andlisis Dawn y Edie irdn juntas. Por
Ultimo, y volviendo al menu del juego, cuando se selecciona a Edith el sistema devuelve al comienzo
del relato de Edith, alas puertas de la casa familiar abandonada. Por ello también se incluye el relato
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de Edith entre los doce elementos que se analizan. Justificada la muestra, se exponen los momentos
metodolégicos de la investigacion de acuerdo con los objetivos antes anunciados.

2.2. Andlisis de la estructura dramdtica y la variable del acto imprudente como yerro trdgico

El estudio de la mimesis de accidn de los personajes es el medio por el que se pretende aclarar si su final
trégico es consecuencia primeramente de sus propias acciones, o de una maldicién que se interpone
y que, o bien imposibilita elecciones auténticamente libres, o bien trastoca los efectos que en buena
|6gica se desprenden de sus actos. La aclaracién de este punto nos situa en un modelo de mundo o
en otfro, pues acciones de un tipo determinado solo son posibles en mundos que las permiten.

De acuerdo con los precedentes tedricos de andlisis de estructuras dramdticas que se han expuesto
previamente (1.4.), en cadarelato jugable de What Remains of Edith Finch se busca: 1) la circunstancia
inicial o mundo ordinario, donde existe un cierto equilibrio de partida; 2) que es afectado total o
parcialmente por un detonante —también llamado incidente incitador— que suscita una cuestion
dramdtica —un conflicto— que afecta al personaje protagonista; 3) ante esa ruptura del equilibrio
inicial de fuerzas, el PC ofrece una primera respuesta minima y necesaria para restaurar el orden previo
al detonante o instaurar uno nuevo, lo que suele recibir el nombre de primer punto de giro; 4) fras las
complicaciones progresivas que deben ser superadas, el PC afronta el segundo punto de giro, es decir,
estd alas puertas de conseguir su objetivo y se enfrenta a su Ultima prueba; 5) cuyo resultado o climax
es irreversible y definitivo y responde la pregunta dramdtica que planted el detonante; 6) finalmente,
es posible que la trama muestre en la forma de la resolucion cudl es el efecto que el climax tiene en
el PC y/o en su mundo. Las historias jugables de un simulador de paseo como What Remains of Edith
Finch, en principio, responden a este planteamiento lineal.

Si se consigue descartar la posibilidad de la maldicién, entonces habrd de aclararse si el origen de
la accidn que provoca la muerte del personaje estd en los errores de cdiculo y de tipo técnico, o,
por el contrario, el discernimiento prudencial es deficiente o inexistenfe. Ricoeur (2004), siguiendo a
Aristoteles (1974: 1153a8-10, 1153a16), afrma que la tragedia funciona como contrapunto de la éfica,
mostrando aquellas acciones que arrojan a los hombres esforzados a la desgracia. Si bien habria que
determinar en qué sentido serian considerados esforzados a los parientes de Edith, no cabe duda de
que sus muertes portan el aroma de la desgracia. La expresion técnica que se emplea para hablar
de ese error trdgico que, sin quererlo, obtiene un mal que resulta fatal, es hamartia. Este yerro suele ser
fruto de una accidon imprudente que, seguramente, se lleva a cabo por ausencia de reflejos morales o
por algun defecto en el proceso de discernimiento. La valoracién de la hamartia es de tipo poético y
también moral. El acto de la persona prudente la hard feliz, aunque su realizacién le acarree la muerte
u otros males menores. De modo que lo que estd en juego no son las solas consecuencias del acto,
sino el acto en si y como llevdndolo a cabo la persona se hace a si misma mds o menos prudente.
Por ello la hamartia suele seguir al reconocimiento —anagnarisis, o agnicion— y revela dimensiones
morales relevantes sobre el estado de infelicidad que ocasiona el error trdgico y, también, acerca de
las posibilidades desechadas o perdidas (Brenes, 2021).

La clarificacién de las estructuras dramdticas permitird comprobar si se puede hablar de yerros trdgicos
y en qué punto de la mimesis de accidn se encuentran. En caso de ser asi, cabria delinear una pequeia
constelacién de elementos que motivan y rodean a esas decisiones imprudentes. La nocién de mundo
como sistema de posibilidades vuelve a ser Util en este punto, por ello es pertinente comprobar si el
acto tragico era el Unico o sélo una posibilidad de las varias disponibles.

2.3. Aspectos temdticos y sentido existencial en el mundo del juego

En cuarto lugar, con el fin de comprender qué estado de cosas estd detrds de esa clase de elecciones
desdichadas, tendrd que aclararse con qué temas y situaciones estdn asociados. Para ello, es necesario
seleccionar fres grandes temas que, en principio, son una sena de idenfidad de What Remains of Edith
Finch y pueden dar razén cabal de las decisiones imprudentes de muchos miembros de la familia
Finch: problemas familiares, soledad y rasgos obsesivos. Estas constataciones favorecerian una vision
sintética del fopic textual.

Este Ultimo paso metodolégico integra los resultados del estudio de las estructuras narrativas,
por un lado, y de los yerros trdgicos, por otro, para proponer posibles vias de comprension de las
desgracias de la familia Finch. Se identificard en qué punto de la estructura dramatica se encuentran
preferentemente los problemas familiares, la soledad y los rasgos obsesivos, asi como su relacion con la
hamartia. Se comprobard si existe homogeneidad o heterogeneidad en el modo de tratar estos temas
en el conjunto de las fabulas del juego. También es oportuno distinguir si lo que ponen de manifiesto
estos grandes temas son circunstancias que ha ocasionado el PC o, por el contrario, aparecen en la
forma de un mundo ya dado y con el que debe contar como punto de partida.
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La informacién vital que la obra facilita es capaz de comunicar un significado existencial relevante
por medio de los fipos de mundo que generan ciertas formas de habitar la realidad. Este ejercicio
hermenéutico traspasa los confines del andlisis literal de enunciados e indaga en dimensiones
semdnticas solo accesibles por medio de una lectura analdgica (Garcia-Noblejas, 2005: 215-270).
Ya desde el comienzo de este simulador de paseo, al contemplar la casa de los Finch, Bozdog y
Galloway se percatan de que "It looks like a child has precariously stacked various cubes atop each
other with complete disregard for architectural rigor, structural logic, or gravitational constraints. It is
unlikely that it stands and yet it does” (2019: 7-8). Esta advertencia nos ayuda a situarnos en el lugar
correcto para comprender la ficcibn como mimesis de nuestro mundo: lo que parece imposible por
las contradicciones I6gicas en las que incurre, a veces puede resultar posible desde un punto de vista
existencial.

Finalmente, se habrdn obtenido los datos necesarios para verificar si el dinamismo del mundo posible
de What Remains of Edith Finch est& determinado por una maldicién o, por el contrario, existe un cierto
designio frédgico en la vida de esta la familia de origen noruego, pero que no anula su capacidad
para elegir las acciones felices, a pesar de que en ocasiones lo pareciera. Si se constata que son
ofros elementos distintos a la maldicién los que realmente causan la desgracia familiar, habremos
de concluir qué sentido poético tiene que esos otros factores decisivos para la infelicidad de estos
personajes sean revestidos de la apariencia y la creencia de la maldicién. En definitiva, el objetivo
Ultimo de la investigacion, que se resolverd en el apartado 5, serd revelar algunos aspectos de la
imagen que el videojuego de Giant Sparrow nos devuelve de nuestro propio mundo.

3. Resultados
3.1. Estructura dramdtica de cada relato jugable

De acuerdo conla tabla 1, algunas historias, como la de Calvin, reflejan el paradigma de las tres partes
dramdticas mejor que otras, como la de Milton, donde no existe un conflicto tan claro vy, por tanto,
no desencadena una peripecia significativa. La brevedad de cada fragmento de juego hace que
muchas veces el planteamiento dramdtico se vea reducido a su minima expresiéon.

Tabla 1: Planteamiento dramdatico de cada historia en What Remains of Edith Finch

Personaje  Mundo ordinario Detonante Primer punto de giro
Odin Los Finch viven en La esposa de Odin y su hijo Odiny sufamilia zarpan desde
Noruega. recién nacido mueren. Noruega.
. Come cosas toxicas, se
Su madre le mandé  Molly se levanta por la noche
Molly : fransforma en gato y caza un
alacamasincenar.  con mucha hambre. 2
pdjaro.
. En la radio recomiendan - .
Barbara cuida de : Barbara ensena a su novio
: tfomar precauciones ante .
Walter y no asiste a el modo de abrir la puerta
Barbara o la amenaza de un grupo . :
la convencion de ; . del soétano para bajar a
violento. Se escucha un ruido .
fans. . comprobar qué sucede.
en el sotano.
Sam y Calvin . . .
. Sam reta a Calvin a dar la  Calvin se sube al columpio y
Calvin  prometen no volver . .
. vuelta en el columpio. comienza a balancearse.
a tener miedo.
Ka bana a . . . .
Y La madre deja al bebé soloy La rana empieza a liberar
Gregory y habla por : . . .
Gregory . la rana adquiere autonomia a los patitos de las burbujas
teléfono con Sam L ;
. . de movimiento. para que caigan al agua.
sobre su divorcio.
Tras el divorcio, Sam . .
Gus, disgustado, vuela una Gus, aparfado, mantiene en
vuelve a casarse
Gus cometa como modo de altosu comentay el temporal
y lo celebra en la -
. contener su ira. empeora.
casa Finch.
Es una madrugada Sam levanta temprano a .
. . . Samy Dawn hacen fotografias
Sam franquila enla casa su hija Dawn para ir a una
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Personaje  Mundo ordinario Detonante Primer punto de giro
Milton Milton  pinta  un Del cuadro cae un pincel Milton usa el pincel para
cuadro. mdgico. pintar.
Leva 30 ANOS £ temblor de todos los dias no .
Walter encerrado en un Se levanta y sale del bunker.
. se produce.
bunker.
Supera su adiccién
a las drogas Se percata de la monotonia . - .
. . : Empieza a sonar despierto con
Lewis vy frabaja en de su vida y busca acabar I - :
P su propia ciudad, Lewistopia.
una fdbrica de conella.
enlatados.
Tras la muerte de Comienza a leer la historia de
Ediey Lewis, Dawndecide Edith descubre un libro escrito  una noche de marea abaja
Dawn irse de casa con por Edie. en la que Edie vuelve la casa
Edith. de Odin.
Edith vive con su Recibe la llave de la casa. Descubre los pasadizos
Edith Edith descubre que estd secretos y conoce la historia

madre.

embarazada y va a la casa.

Fuente: Elaboracion propia.

de Molly.

Los detonantes pueden ser externos —Walter— o provocados por el personaje protagonista —Sam—
. La respuesta a la cuestién dramdtica es solo una entre las disponibles en el mundo circundante,
pues siempre tiene varias posibilidades a su disposicion —idealmente, no desde el punto de vista de
las mecdnicas del juego—: Walter podia salir de su bunker por la puerta; Odin podia planificar un
viaje mds seguro; o Gus podia entrar en la carpa del banquete para evitar la tormenta. El desenlace,
coherente con estas decisiones que foman, es fatal (tabla 2).

Tabla 2. Desenlace dramdtico de cada historia en What Remains of Edith Finch

Personaje Segundo punto de giro Climax Resolucién
Los supervivientes
Odin Enfrentan una tormenta Odin muere y la casa se llegan a la isla Orcas
en alta mar. hunde. —Washington— y  se
establecen alli.
Molly, en forma de . -
Y Molly escribe la Ultima
monsfruo, devora a fres P o
Molly . pdgina de su diario antes -
marineros y entra en su
. L de ser devorada.
propia habitacion.
Barbara y Rick
Barbara pelea con el Los asaltantes enfran en la
Barbara . desaparecen y Walter
asesino. casa y matan a Barbara. .
queda traumatizado.
Calvinda el Ultimoimpulso  Calvin da varias vueltas, Edie, la madre, precinta
Calvin  necesario para dar la el columpio se rompe y el la parte de la habitaciéon
vuelta completa. nino muere. que pertenecia a Calvin.
Tras el vaciado de la Labanerase llena, Gregory
- . Gregory muere ahogado
Gregory banera, la rana da un se convierte en unaranay -
: - en la banera.
salto y abre el grifo. el desague lo absorbe.
Gus se enfrenfa con su Gus muere aplastado por "
. Sus familiares encuentran
Gus cometa alo mds duro de  la carpa que ha arrastrado

la tormenta.

el vendaval.

a Gus muerto.
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Personaje Segundo punto de giro Climax Resolucién

El ciervo moribundo tira
a Sam por un precipicio
mientras Dawn les
fotografia.

Se preparan para matar Consiguen cazar al ciervo
Sam al ciervo que Dawn ha y hacer una fotografia del
descubiertfo. momento.

Termina de pintar una Milton abre la puerta y la  La puerta se cierra vy

Milion puerta. cruza. Milton desaparece.

. Ve la luz del sol, pasa un
Walter Sale el tUnel del tren. P -
freny le arrolla.

Dawn, su madre, recibe
una carta de la psicédloga
de su hijo después de su

Entra en el palacio dorado  Se dispone a ser coronado,
Lewis para completar el tfrdnsito  junto ala princesa, cuando
a este mundo. muere guillotinado.

muerte.
Edie En medio de la lectura, El libro se rompe, Dawn y Edie muere sola. Dawn le
Dowr: Edith y Dawn forcejean Edith se marchan y Edie se da la llave de la casa a

con el libro. queda sola en la casa. Edith y muere enferma.

Edith revive aquella vez
Después de conocer que dejé a medio leer el
Edith  fodas las historias, llega a relato de Edie, ya que su
su antigua habitacion. madre lo interrumpid y se la
llevd de la casa.

Edith muere en el parto
de su hijo y le lega el
relato de su retorno a la
casa familiar.

Fuente: Elaboracion propia.

El climax —habitualmente la muerte del personaje— es coherente con el primer punto de giro,
que desencadena una accién cuyo fin légico es infeliz: si Barbara hubiera prestado atencién a las
advertencias de las autoridades en la radio quizd los asaltantes no hubieran accedido al domicilio; si
Calvin no hubiera afrontado elreto de darla vuelta completa con el columpio seguramente no hubiera
caido por el acantilado; si Lewis no se hubiera evadido de la realidad en su mundo imaginario es
posible que no terminase suiciddndose en la fabrica. En todas las historias que terminan con la muerte
del PC encontramos que el sistema de posibilidades —mundo— ofrece alternativas mas prudentes que
no fueron actualizadas. Esta constatacidon nos devuelve una imagen del mundo textual mds amplia
que la realizada en el mundo personal de cada familiar de Edith.

3.2. Yerros e imprudencias

A continuacién (tabla 3), se verifica el punto concreto de cada relato jugable donde surge la accién
imprudente que termina en desgracia. Las acciones no son imprudentes solo por sus consecuencias,
que generalmente es la muerte de su autor. Debe valorarse en primer lugar la accién en si misma,
atendiendo albien que persigue, los medios que emplea para alcanzarlo, laintenciény el discernimiento
previo.

Tabla 3. Primer punto de giro como yerro e imprudencia en What Remains of Edith Finch

Personaje Eleccion imprudente como respuesta al conflicto

odin Para huir de la maldicion embarca su casa entera y a su familia en un viagje muy
peligroso a través el Océano Atldntico.
Molly  Ingiere sin control cosas daninas para su salud.

Desoye las precauciones que la policia recomienda ante los ataques de la banda de
matones enmascarados y deja abierta la puerta del sétano.

Barbara
Calvin  Acepta del desafio peligroso lanzado por su hermano Sam.
Gregory -

Se aparta de la celebracién y vuela su comenta en un temporal que empeora

Gus B
progresivamente.
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Sam -

Milton  Se desconoce.

Walter  Sale del bunker por un lugar peligroso (las vias del tren) en lugar de utilizar la puerta.
Lewis Decidi6 alejarse de su realidad y dejarse llevar por su fantasia evasiva.

Se desconoce, aunque en Edie encontramos una pequena imprudencia (beber
alcohol en la cena a pesar de estar contraindicado por su medicacién) y también en
Dawn (intentd huir de la maldicion, el mismo de su bisabuelo Odin).

Ediey
Dawn

Edith  Se desconoce.

Fuente: Elaboracion propia.

En muchas ocasiones, aunque la circunstancia —entendida como mundo— del personagje posea
un cierto grado de fatalidad, es ella o él mismo quien termina de configurar su propia perdicion
desde el primer punto de giro: desoir los consejos de las autoridades deja a Barbara a merced de los
asaltantes; refugiarse en una realidad imaginaria evasiva separa a Lewis del mundo cofidiano y le
hace perder la nocién de lo real; la gula de Molly no discrimina entre lo comestible y lo ponzofoso. Sin
esa participacion imprudente no terminaria de comprenderse el fallecimiento del personaje. Que la
desgracia esté especialmente relacionada con el primer punto de giro y no con el detonante implica
un mayor énfasis en la capacidad volitiva del personaje y no tanto en lo que padece; dicho de otro
modo: informa del grado de libertad operativa que ofrece su mundo.

Existen algunas excepciones a esta generalidad: Gregory, por su bajo grado de conciencia y de
autoposesion —la imprudencia la comete aquella que le cuida, Kay, su madre—; Sam, pues su
