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Habia una vez... un fontanero
que debia rescateir‘:a princesa
de las garras de una ﬁ)stia, sin
mds ayuda que algunos objetos de
poder dispersos en una serie de
mundos desconocidos, a cual mds

peligroso y maravilloso a la vez. PAUL A RIVER A
La premisa de las historias
de la mayoria de los titulos pro- DONOSO.

tagonizados por Super Mario es



bastante sencilla y esquematica
en términos narrativos, lo que
ha llevado a muchas personas a
considerarla como una simplis-
ta y cuestionable reiteracién de
topicos. Entre ellos, uno de los
mas citados es el de damisela en
apuros, encarnada en la inde-
fensa princesa Peach cada vez
que es raptada por Bowser, a la
espera de la llegada de Mario
tras sus aventuras y del supues-
tamente romdntico reencuen-
tro final.

Pero entre toda la serie de
juegos que reiteran este esque-
ma narrativo destaca “Super
Mario RPG” (1996), creacién
conjunta entre Nintendo y
Squaresoft. Recordado como
uno de los mejores titulos de
SNES, adna un soberbio apar-
tado técnico, correspondiente a
la ultima fase de la consola, con
el carisma habitual del universo
de Saper Mario y la enriquece-
dora mecdnica propia del RPG,
en la que Squaresoft era exper-
ta. La inclusién de una historia
un tanto mds elaborada que el
resto de los juegos del fonta-
nero supuso una propuesta tan
original como interesante. Esta,
sin embargo, rara vez se ha va-

lorado mas alla del aspecto c6-
mico e inocente, acaso por la
mayor seriedad de otros RPGs
de la época, considerados mas
complejos en sus temdticas y en
su propio desarrollo narrativo.

Por lo anterior, se hace ne-
cesario preguntarse si es posible
analizar la historia de “Super
Mario RPG” desde una arista
que permita revelar en ella una
complejidad distintiva. Este
texto se propone, precisamente,
leer “Super Mario RPG” como
cuento de hadas, identificando
en ¢l diversos tipos de persona-
jes, temas y funciones propio de
este tipo de narraciones.

Para empezar, es necesario
caracterizar el cuento de hadas
como género. Para ello conven-
dria comenzar volviendo sobre
la premisa enunciada en el ini-
cio, compuesta por la triada de
héroe, princesa y bestia, ya que
serd uno de los primeros indi-
cios que nos anticiparin los pe-
culiares rasgos de “Super Mario
RPG”.

Y es que esta topica tria-
da parece corresponderse con
arquetipos recurrentes en el
cuento de hadas. Segun Carl
Jung, los arquetipos represen-

Héroe, princesa y bestia son simbolos que
apelan a distintas partes de una misma perso-
na, sin importar su identidad de género.



Los cuentos de hadas *

el Pais de las Hada§
(Faérie o Fantasia).

tan “un contenido inconscien-
te, que al concientizarse y ser
percibido cambia de acuerdo
con cada conciencia individual
en que surge”. Muchos de estos
contenidos adoptan expresio-
nes masculinas o femeninas sin
que necesariamente tengan que
ser exclusivas de hombres o mu-
jeres. De hecho, el mismo Jung
acuid los conceptos de “dni-
mus” y “anima” para referirse,
respectivamente, a la presencia
de lo eterno masculino en el

inconsciente colectivo de una
mujer y de lo eterno femenino
en el de un hombre. Asi, leidos
de esta forma, los cuentos de
hadas basados en el rescate de la
princesa por parte de un héroe
no reflejarian la presunta debi-
lidad de las mujeres ni la ten-
dencia de los hombres de verlas
como objetos para enaltecer su
propio ego.

Este valor simbdlico equiva-
lente llevaria al lector a indagar
en la busqueda de integracion




La fantasia modifica

e ilumina la realidad
en lugar de tejerle

redes de engaios, 0

personal (manifestada en la
unién entre héroe y princesa) y
a la reconciliacién con sus som-
bras sicoldgicas (manifestada
en el enfrentamiento o encuen-
tro con la bestia).

Sin embargo, no todos

los cuentos de hadas presen-
tan necesariamente un héroe,
una princesa y una bestia. Es-
tas narraciones pueden contar
gran cantidad de historias con
variados tipos de personajes,
aun cuando muchas presenten

derechamente
tergiversarla.

similitudes tan evidentes que
Nnos muevan a pensar que quiza
estamos leyendo o escuchando
un mismo relato con pequerfios
matices.

Esto se debe a que los cuen-
tos de hadas se originaron en la
tradicién folcldrica de transmi-
si6n oral de diversas comunida-
des, lo que naturalmente favo-
recia la inclusién o supresion de
elementos narrativos. Cuando
vemos el nombre de los herma-
nos Grimm en algun libro, por
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ejemplo, no se nos estd indicando su au-
toria, sino su labor de compilacién. Lo
que hicieron los alemanes fue viajar a
lo largo de su pais recopilando historias
andénimas de su gente, las que posterior-
mente fundieron por escrito.

¢Y qué pasa con Hans Christian An-
dersen, Oscar Wilde o Carlo Collodi, en-
tre otros autores asociados al cuento de
hadas? Todos ellos crearon obras origi-
nales, inspiradas en mayor o menor grado
en la tradicién folcldrica, pero escribién-
dolas y firmdndolas con sus nombres. Se-
gun senala el académico Jack Zipes, este
tipo de obras constituye un género lite-
rario conocido como “Kunstmirchen”,
cuento de hadas literario o artistico, que
implica el aburguesamiento del cuento
de hadas folcldrico al plasmar las inquie-
tudes personales y socioculturales de sus
autores. (“Breaking the Magic Spell”
129). Sin embargo, esto dltimo no tiene
por qué ser entendido de manera negati-
va, pues permiti6 extender el desarrollo
de nuevos enfoques en cuanto a tipos de
historias y personajes e incluso fomentar
la libertad individual del creador, a la vez
que cuestionar la alienacién capitalista.

"




La gran complejidad que subya-
ce tanto al cuento de hadas folclérico
como al artistico ha originado muchas
confusiones en el imaginario popular.
Una de las mds usuales es pensar que
el destinatario original exclusivo son
los nifios y que su propdsito es adoctri-
narlos bajo modelos eurocéntricos, es-
capistas y sexistas. Probablemente esta
visidén surja a propdsito de la prolifera-
cién de ediciones infantiles ilustradas,
que adaptaron y censuraron numerosos
episodios de gran potencia simbdlica
por considerarlos polémicos o inade-
cuados para este tipo de publico.

Los cuentos de hadas sufrieron asi
un proceso de domesticacién que los
apart6 de sus motivaciones originales,
entre ellas, crear sentido de comuni-
dad, promover la formacién estética e
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La historia de Super Mario RPG
esta mas cercana al cuento de
hadas literario que al folclérico.

ideolégica en nifos y adultos y
entregar esperanza en tiempos
en que la realidad parece refoci-
larse en la desesperacién (“When
Dreams Came True 1”). En cier-
to sentido, los cuentos de hadas,
desde el encantamiento de su na-
rracion, permitirian despertar o
revivir un particular estado de
ser infantil —que no pueril— en
medio de la adultez, reavivando
la importancia de las aventuras,
la magia, la imaginacién y las his-
torias para el bienestar espiritual
del ser humano.

Otra confusidén recurrente
tiene relacion con el propio con-
cepto “cuento de hadas” (“fairy
tale”), que resulta bastante am-
biguo. Si pensamos en algunas
historias que se identifican bajo
este género, advertiremos que, en
realidad, no siempre aparecen en
ellas las hadas propiamente tales.
Esto se debe a problemas de tra-
duccién y de definicién de la pa-
labra en conflicto, que J.R.R Tol-
kien abordé criticamente en su
ensayo “On Fairy-Stories” (1947).

Para Tolkien, por tanto, la
mera inclusién de criaturas so-
brenaturales o animales parlantes
es insuficiente para denominar a
un relato que los incluya como
cuento de hadas. Esto debido a
que, en NUMerosos casos, este tipo
de personajes no se diferenciaria

mucho de la conducta e
idiosincrasia propias de
los seres humanos, trans-
formédndose en alegorias
basicas (327-328). Simi-
lares aprensiones dedica




Smithy representa un mal superior,

que el héroe (Mario) debe enfrentar

con la ayuda de la princesa (Peach)
y la bestia (Bowser).

a los relatos oniricos, pues estos
desestimarian el prodigio de es-
tos cuentos al adscribirlo a una
ilusiéon que sélo cobraria sustan-
cia en el reino de los suefios (325-
326).

Lo anterior lleva al autor
inglés a identifica una serie de
valores y funciones propias de

los cuentos de
hadas. Entre
ellos surge, na-
turalmente, la
importancia de
la fantasia como
cualidad esen-
cial de la imagi-

nacion.

Podriamos decir que todas
las maravillas de los cuentos de
hadas son reales en el mundo de
sus respectivas historias, a la vez
que son verdaderas para nosotros
los lectores, en la medida en que
su complejo simbolismo y su in-
tenso poder fabulador resuenen

con  nuestras
propias  expe-
riencias de vida.

A este valor
esencial de la
fantasia, Tol-
kien le suma
una triada que




Mallow, la rana adoptiva, debe recuperar

su trono e identidad usurpados por la bruja
(Valentina) y su propio changeling (Dodo).

rebate el anacrénico prejuicio
de escapismo de este género,
compuesta por los componen-
tes de evasidn, renovaciéon y
consuelo. A grandes rasgos, po-
driamos sefialar que este tipo de
historias nos permiten despren-
dernos por un tiempo incierto
de nuestra percepcion de la rea-
lidad, brindandonos la oportu-
nidad de entrar en contacto con
un nucleo atdvico con el que
rara vez ya nos reencontramos.

Zipes complementa esta
acepcion senalando que el acto

de leer o escuchar un cuento
de hadas nos genera una expe-
riencia de distanciamiento de
aquello que concebimos como
familiar, provocindonos una
sensacion que puede ser tan
aterradora como reconfortante
(“Fairy Tales” 173).

Esta necesaria ida temporal
de nuestra realidad nos permi-
te renovarla a nuestro regreso a
ella, recuperando lo que Tolkien
llamé la vision pristina. ;O es
que acaso quien leyé —y vivid,
desde la lectura— el vuelo en
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El equivalente de la ida a Faérie en “Super
Mario RPG” corresponderia al viaje en un
mundo extendido y enriquecido, que por fin
nos importara salvar.

un dragén no llegaria a mirar
con otros 0jos el cielo? Esta “sa-
tisfaccién imaginativa de viejos
anhelos” (384), a su vez, permi-
te adoptar una postura critica
ante la barbarie que paraddji-
camente ha traido consigo el
progreso (“Fairy Tales” 171),
normalizando procesos que
parecen ser intrinsecamente
inhumanos, como la automati-
zacion, la produccidn en serie y

el constante distanciamiento de
la naturaleza y de las maravillas
de la imaginacién.

Este sentido de renovacidn,
por tanto, se yergue como un
consuelo propio de los cuen-
tos de hadas, pero no es el mads
importante. Tolkien identifica
como tal el final feliz, expresado
en lo que él llam¢ eucatdstrofe.

Podria pensarse, a partir de
este brevisimo repaso tedrico,
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Mario no debe probarse como héroe
en esta aventura.

Lo que pone en curso el
principal conflicto del juego es
la llegada de Smithy, quien alte-
ra el desarrollo tradicional del
rescate al plantear un problema
mayor: la destruccién del “Star
Road” en siete piezas, lo que
impide que los deseos puedan

hacerse realidad. El pequefio
conflicto de la princesa raptada,
que sdlo atania al Reino Hongo
y que al menos presentaba un
rival familiar, ha sido reempla-
zado por una amenaza desco-

nocida, que afecta todo el mun-
do de Mario y sus habitantes
por igual, incluyendo al propio
Bowser.

Esta inesperada alianza no
sélo subvierte el esquema tra-
dicional de esta triada, sino que
también enriquece a los perso-
najes. Para empezar, Mario no
debe probarse como héroe en
esta aventura como se sugiere
en otros titulos; por el contra-
rio, al inicio de la historia se da
a entender que la princesa ya




Se reconoce que Mario ya posee cierto
legado como héroe.

ha sido raptada anteriormen-
te y que éste no es mds que un
nuevo desafio. Es decir, se reco-
noce que Mario ya posee cierto
legado como héroe, lo que se
comprueba cuando el personaje
viaja a lo largo de diversos pue-
blos en los que su nombre y sus
acciones pasadas son tan cono-
cidos como valorados.

En el caso de Bowser, éste se
ve desplazado de su tradicional
rol antagénico al ser expulsado
de su castillo, comprendiendo

que debe aliarse a Mario no sé6lo
para recuperarlo, sino también
para restaurar el orden en el que
él es su principal némesis. La ex-
periencia, desarrollada de ma-
nera comica, permite al jugador
conocer rasgos antes inexisten-
tes en el personaje, como su leal-
tad incondicional a sus tropas o
sus constantes tensiones ante su
nuevo rol como compafiero de
quienes, en circunstancias con-
vencionales, podrian haber sido
sus enemigos.




En el resto de los protagonistas,

exclusivos de “Super Mario RPG”,

es posible detectar trazas asociables a
personajes y situaciones caracteristi-
cas de cuentos de hadas particulares

Por ultimo, Peach abandona
su condicién de princesa desva-
lida tan pronto es rescatada. A
diferencia de algunos cuentos
de hadas, en los que la princesa
culmina su historia en el ma-
trimonio, en Peach es precisa-
mente esta pretendida unién
forzada con Booster aquello que
da inicio a su inclusion al grupo
protagonista. Con su retorno al
Reino Hongo, pareciera cerrarse
el arco argumental de su rescate,
pues los personajes la escoltan
con la intencién de devolver-
la a la seguridad de su hogar y
luego retomar la aventura. Sin
embargo, Peach se las arregla
para escaparse del castillo: tras
enterarse de lo que estd pasando
con Smithy, decide que no puede
quedarse tranquila en su cuar-
to cuando hay tanto en juego, e
insiste en que Mario la acepte
en el grupo. En este episodio,
Peach reinterpreta su condicion
de princesa de tal modo que re-
emplaza la indefension por la
autonomia, optando por parti-
cipar del restablecimiento de la
esperanza en la gente de su reino

como una heroina mds.

En el resto de los protagonis-
tas, exclusivos de “Super Mario
RPG”, es posible detectar trazas
asociables a personajes y situa-
ciones caracteristicas de cuentos
de hadas particulares, reelabora-
dos en funcién de la historia del
juego.

Mallow es el principe per-
dido, cuya verdadera identidad
sélo podra descubrir acompa-
fando a Mario en su aventu-
ra. En este personaje parecen
confluir el cuento del principe
rana y la tradicién de los chan-
gelings (nifos raptados y reem-
plazados por criaturas feéricas)
de una manera original, propia
de un sello autoral: el personaje
ha sido transformado en rana,
si, pero no por un hechizo, sino
por la adopcién que ha hecho de
él Frogfucius. Es una transfor-
macion simbdlica, que causa en
Mallow problemas de identidad
hasta que logra asumir que su
origen es distinto al de los rena-
cuajos y que, por tanto, su desti-
no también lo es.



En Geno, la referencia inmediata es la
de un cuento de hadas literario muy
conocido: “Pinocchio”
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En Geno, la referencia in-
mediata es la de un cuento de
hadas literario muy conocido:
“Pinocchio”. En ambos persona-
jes se preserva su naturaleza de
juguetes de madera, dotados de
vida por un hecho maravilloso.
Sin embargo, la obra de Collodi
nos muestra una historia de cre-
cimiento e insercidn social, en la
que el descarriado y amoral tite-
re logra hacerse responsable de

sus actos y acceder asi a la gracia
de la humanidad. Geno, en cam-
bio, es un personaje aje
defectos, como corr
a un emisario cel
labor tan delicada
restaurar el Star Road. n o vl
sentido, él es el grillo parlantede  ~
los protagonistas, pues es quien '
les explica el conflicto central

del juego y los guia a ayudarle en

su cometido. O

En cierto sentido, Geno es el
grillo parlante de los protagonistas, al
ser quien les explica el conflicto
central.



Analizados ya estos persona-
jes, cabria entonces volver sobre
la historia y mundo de “Super
Mario RPG”. Uno de los aspectos
mads interesantes de este titulo
como cuento de hadas es que sus
funciones tendrian un valor do-
ble: por un lado, para los prota-
gonistas; por otro, para el propio

' jugador.

Asi, tanto en ellos como en
nosotros, la evasién se basard
principalmente en la posibilidad
de conocer algo mds que parajes
inhéspitos, desafiantes y desco-
nocidos, ampliando la compre-
sion del mundo de Mario. En este
juego hay pueblos y asentamien-
tos donde moran variopintos
habitantes, no sélo pertenecien-
tes a la raza del Reino Hongo. A
muchos de ellos los conoceremos
por sus nombres propios y sus
actitudes, un rasgo de individua-
lidad atipico en la serie. Desde la

Como cuento de hadas, el juego tiene
funciones de valor doble, para los
protagonistas y para el propio
jugador.



En todos los pueblos, Mario se
presenta como un héroe cercano
a la comunidad.

pequeiia Gaz, duena del muneco
de Geno, hasta el honorable Jo-
nathan Jones, pasando por el dis-
colo ladrén Coco, “Super Mario
RPG” estd lleno de personajes
tremendamente  carismaticos,
que dotan de particular identi-
dad este universo.

En todos los pueblos, ade-
mads, Mario se presenta como un
héroe cercano a la comunidad,
factor que se vuelve especial-
mente relevante cuando el foco
de la aventura cambia: los suefios
que no podrin hacerse realidad
debido a la destruccién del Star
Road son los de cada uno de los
pueblerinos con los que los pro-
tagonistas (y, por extension, el
jugador) han conversado. Esta
cualidad favorece la empatia y el
afecto hacia ellos.

En esa linea, interesante es
también la critica a la manufac-
turacion en serie y la automati-
zacién. Si recordamos, Bowser
era un adversario temible, que
comandaba una hueste de esbi-
rros (koopas o goombas) con es-
casa autonomia, pero todos muy
vivos y conscientemente leales a
su sefior. Y Bowser, a pesar de su

autoridad sobre ellos, sabia co-
rresponder su entrega. Smithy,
en cambio, se limita a producir
en masa enemigos artificiales,
sin ningun afecto particular por
ellos. Como descubrimos al lle-
gar al dltimo destino de los pro-
tagonistas, la criatura se esconde
en una fébrica que elabora uno
tras otro no sélo enemigos gené-
ricos, sino incluso aquellos jefes
que actuaban como lugartenien-
tes y que parecian tener algo mas
de identidad.

Otra diferencia relevante
recae en las acciones de estos
esbirros sobre la gente. Si los de
Bowser se conformaban con ac-
tividades bdsicas para dificultar
el avance de Mario, los de Smi-
thy pretenden deliberadamente
hacer dafio. Desde la inmovili-
dad traumadtica de los habitantes
del Reino Hongo y Rose Town
por las flechas hasta una tortu-
ra apenas disimulada en Seaside
Town por Yaridovich, es eviden-
te que las huestes de Smithy no
tienen interés por el universo al
que han llegado y sélo pretenden
arrasar con él, lastimando cuer-
po y espiritu de sus habitantes.



Existe, dentro del juego, una
critica a la manufacturacion en
serie y la automatizacion.




$Y qué decir del consue-
lo definitivo, expresado en la
eucatastrofe del desenlace? Al
momento de llegar al enfren-
tamiento decisivo con Smithy,
cada pequefio conflicto ha
sido ya resuelto, con su corres-
pondiente sensacion de bien-
estar: al fin se ha ubicado a la
princesa Peach, Mallow ha re-
cuperado su identidad, Dina y
Mite han sido rescatados de la
mina y Raz y Raini han logra-
do casarse, entre otros even-
tos. Muchos de estos episo-
dios han venido aparejados a
la obtencién de un fragmento
de estrella, siendo el séptimo y
ultimo posesion de Smithy.

Sin embargo, la derrota

La despedida
de Geno es
definitiva,

pues no vol-

vera a apare-

cer en ningun

juego mas.

de la criatura trae consigo dos
consecuencias adicionales a la
reparacion del Star Road: la
partida de Geno y el fin de la
aventura, ambas experiencias
asumidas y anheladas des-
de el principio de la historia,
pero extranamente dolorosas
en este punto. Si se considera
ademds que Geno nunca mas
volvié a aparecer en titulo
alguno, podriamos entender
esta despedida como definiti-
va. Es innegable la presencia
de una peculiar tristeza conte-
nida en el muneco inerte que
los protagonistas acarrean al
mirador del castillo de Bow-
ser, cuando éste por fin se ve
libre de la invasién de Smithy.




El final de “Su-
per Mario RPG”
es un final feliz
para todos, inclu-
so para aquellos

personajes se-

cundarios con es-

casa relevancia
en la narracion.

Pero, a pesar de lo anterior,
los personajes se ven conten-
tos: gracias a esta entrega y a
sus propios esfuerzos, todos los
habitantes de su mundo podran
volver a ver sus suefios hechos
realidad.

La secuencia del desenlace,
que dedica una estrella a cada
uno de los sucesos que esta res-
tauracion permitid, resulta tan
graciosa como sorprendente-
mente emotiva. A ello parece
contribuir una tendencia habi-
tual de ciertos RPGs de SNES,
en donde era usual la presencia
de un recuento mudo de lo que
hacian los personajes una vez
que se derrotaba la amenaza
de turno, con pequefios guinos

que hacian recordar al jugador
todas sus aventuras y desventu-
ras en su compaiia y el tiempo
que ha pasado disfrutando esa
historia. No menor es la labor
de la compositora Yoko Shimo-
mura, que pareciera dotar tan-
to al tema de desenlace como
al de créditos de sentimientos
tan variados como la nostalgia,
la dicha y la esperanza, los mis-
mos que potencia el cuento de
hadas.

Este cumulo de sensacio-
nes cierra de estupenda ma-
nera este titulo, refrescando la
memoria del jugador y a la vez
brindindole la oportunidad
de reinterpretar algun aspecto
propio de su realidad.
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