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Resumen

Durante siglos, los mitos han sido una herramienta
imprescindible para ayudar al ser humano a com-
prender mejor el mundo. Con el paso del tiempo
su relevancia no ha disminuido, aunque necesitan
ser actualizados para mantener su pertinencia en
la sociedad. En este contexto, los videojuegos se
presentan como una herramienta iddnea para su
transmision y reelaboracion. Este articulo explora
la potencialidad de los videojuegos, en particular
de los denominados cozy games, para generar
nuevos mitos que apelen especialmente a los jove-
nes. Por medio del mitoanalisis de la obra My Time
at Portia (2019) se analiza como se incorporan y
adaptan los diferentes mitemas a la ludonarracion
del juego seleccionado. Esta adaptacion ha dado
lugar a un nuevo mito capaz de apelar a los jovenes
al ofrecerles una narrativa con la que se identifican
y que les aporta una sensacion de control y perte-
nencia, al tiempo que presenta una transicion a la
vida adulta libre de traumas.

Palabras clave: Cozy games, mitos, videojuegos,
juventud.
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Abstract

For centuries, myths have been an essential tool
in helping human beings to better understand the
world. As time has gone by, their relevance has not
diminished, although they need to be updated to
maintain their pertinence in society. In this context,
video games are an ideal tool for their transmis-
sion and re-elaboration. This article explores the
potential of video games, particularly the so-called
cozy games, to generate new myths that particu-
larly appeal to the youth. Through the mythoanaly-
sis of the game My Time at Portia (2019), it has
been investigated how different mythemes are in-
corporated and adapted into the ludonarrative of
the selected game. This adaptation has given rise
to a new myth capable of appealing to the youth by
offering them a narrative with which they can iden-
tify and that provides them with a sense of control
and belonging, as well as presenting a trauma-free
transition into adulthood.
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1. Introduccion
y marco teorico

La juventud abarca un periodo vital marcado por
los cambios y la transicién (Fernandez-Garcia,
2016). Una transicion que se inicia, desde un punto
bioldgico, con la adolescenciay cuya finalizacidn se
asocia con la madurez social vinculada con la en-
trada al mercado laboral y la conformacion de un
hogar, lo cual se encuentra supeditado a la situa-
cion sociocultural y econémica de los individuos
(Urcola, 2003). Junto con estos cambios, la juven-
tud suele traer consigo un prolongado estado de
crisis en la vida de las personas (Feixa, 2020); lo
que se ha vivido hasta el momento ya no sirve y
aquello que se va a vivir se transforma, de un in-
determinado futuro, a un incierto presente (Kose-
lleck, 2002).

Una de las materializaciones que pueden encon-
trarse en estas situaciones juveniles es la deno-
minada “crisis del cuarto de vida” (quarter-life
crisis). Este fenémeno, aunque discutido y puesto
en duda (Rossi & Mebert, 2011), hace referencia a
un periodo de cambio experimentado por los vein-
teaneros, habitualmente desencadenado por la
finalizacion de la educacion universitaria y la in-
certidumbre que puede generar concluir la etapa
mas pautada de su vida (Robinson, 2019). En este
contexto, la presion social que sienten algunos j6-
venes aumenta, lo que puede generar, entre otras
patologias, problemas de salud mental como la
ansiedad (Stapleton, 2012).

Si a este tipo de crisis individuales se le anaden
graves e incontrolables problemas externos, como
la reciente crisis social y econémica desenca-
denada por la pandemia del Covid-19 en 2020, el
resultado es una parte de la poblacion joven cu-
yos planes de futuro se ven alterados por causas
ajenas a su voluntad (Simén-Cosano, 2021). De
forma paralelay, en algunos casos a consecuencia
de ello, algunos jovenes se enfrentan al empeora-
miento de sus condiciones de vida en relacién con
cuestiones como la salud mental (Bell et al., 2023),
las relaciones sociales (Gomez-Sanchez, 2023;
Lundstrém, 2022), el empleo (Lambovska et al.,
2021) o el propio coste de vida (Deloitte, 2023). To-
dos estos factores repercuten negativamente en su
transicion hacia el crecimiento y la independencia
personal (Pérez & Vargas, 2022).

Durante los momentos mas crudos de la pandemia
del Covid-19, los jovenes, al igual que otros gru-
pos demograficos, trataron de encontrar consue-
lo y evasion (Gammon & Ramshaw, 2021). En este
contexto, los videojuegos se volvieron un valioso
instrumento de entretenimiento que consiguio im-
portantes beneficios econdmicos a nivel empresa-
rial (Ortiz et al., 2020), al mismo tiempo que logré
impactar positivamente en el bienestar psiquico de
sus usuarios (Barr & Copeland-Stewart, 2022).

A través de los videojuegos, los jugadores trataron
de satisfacer, entre otras cosas, sus necesidades
de relacionarse con los demas y de evadir la reali-
dad (Lewis et al., 2021; Zhu, 2021). Para todo ello,
juegos como Animal Crossing: New Horizons [Nin-
tendo, 2020), fueron una de las principales eleccio-
nes para muchas personas dentro de este tipo de
entretenimiento. A su vez, el auge de Animal Cros-
sing: New Horizons puso en relieve una tipologia
de videojuego que, si bien existia antes de ese mo-
mento, habia pasado relativamente desapercibida
hasta entonces: los cozy games (Michel, 2022).

Estos juegos pueden tener otras denominaciones,
como wholesome games, y presentar aproxima-
ciones a su estudio por medio de la investigacion
de zen games (Navarro-Remesal, 2020) o slow ga-
mes (Marsh, 2016), entre otros. EL término cozy ga-
mes hace referencia a un tipo de videojuegos que,
mediante sus historias, estéticas y mecanicas, son
capaces de hacer sentir cozy al jugador; es decir,
transmiten paz, tranquilidad y resultan reconfor-
tantes (Waszkiewicz, 2022, pp.71-72). Estos senti-
mientos fueron precisamente los que los usuarios
buscaron durante los momentos mas duros de la
pandemia de 2020 (Pearce et al., 2022).

En el mundo académico, los cozy games habian sido
ly siguen siendo) un objeto de estudio poco tratado
cuyo interés ha aumentado como consecuencia de
la situacion social y sanitaria mencionada. Las in-
vestigaciones publicadas hasta la fecha han anali-
zado, fundamentalmente, tres aspectos. En primer
lugar, las caracteristicas estéticas de los cozy ga-
mes (Waszkiewicz & Bakun, 2020), un tema previa-
mente discutido por profesionales del propio sector
de los videojuegos (Cook, 2018). En segundo lugar,
se han valorado sus posibles beneficios, por ejem-
plo, el caso de Animal Crossing: New Horizons, y su
potencialidad para ser utilizados en la creacion de
serious games terapéuticos (Chan et al., 2022; Zhu,
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2021). Por ultimo, se ha iniciado una linea de inves-
tigacion que explora los propios limites de los cozy
games (Sullivan et al., 2023).

El tiempo ha transcurrido y la pandemia ha queda-
do atras, lo que ha permitido recuperar una rela-
tiva normalidad. Sin embargo, los jovenes siguen
enfrentandose a un importante periodo de crisis
vital y los cozy games no han sido relegados a un
segundo plano. Mas bien, lo contrario: cada vez
mas estudios desarrolladores ofrecen este tipo de
juegos o tratan de integrar parte de sus mecani-
cas en creaciones pertenecientes a otros géneros
(Bellingham, 2022; Kelly, 2022). De hecho, la pre-
sencia en redes sociales de contenido centrado
en este tipo de juegos (gameplays, walkthroughs,
tendencias, entre otros) sigue en aumento, con
TikTok, Instagram y YouTube como las redes mas
utilizadas (Lyman, 2023); redes que, ademas, pre-
dominan entre los usuarios jovenes (Paz-Rebollo
et al., 2023; Vogels et al., 2022).

En la interseccion entre la creciente oferta de cozy
games y el aumento de su aceptacidon por parte
de los usuarios jévenes, se encuentra el objetivo
de esta investigacion: analizar las narrativas de
estos juegos y, en concreto, la inclusién de mitos
que les permiten conectar con este tipo de jugado-
res, puesto que el mito constituye una de las bases
desde las que parten muchas de las historias fic-
cionales de entretenimiento (Ferrell, 2000).

El término “mito” puede contener una interesante
polisemia, por la que su significacion puede llegar
a variar en funcion del contexto y perspectiva con
la que se use (Coupe, 2009, p.1). Por ello, autores
como Johnston (2019, p.6) abogan por el estableci-
miento de una definicidon heuristica de “mito” como
primer paso a la hora de abordar su estudio o de
trabajar con éL.

En esta investigacion se entiende por mito una
historia ficcional que contiene una cierta carga
metafdrica cuya finalidad es ayudar a mejorar la
comprension de la realidad y de los sucesos vita-
les (Leeming, 1990, pp. 3-4). Pero no solo eso, un
mito es cualquier historia de ficcion capaz de tras-
cenderse a si misma, convirtiéndose en un modelo
para futuras historias que permitan, de esa forma,
su reproduccion continua (Martinez-Garcia, 2017,
p.29). En otras palabras, un mito es capaz de ge-
nerar argumentos universales que constituyen la

base de otras historias (Fedele et al., 2021). De he-
cho, autores como Ballé y Pérez (1997) han identi-
ficado los argumentos universales mas utilizados
en la creacion de obras cinematograficas, y los mi-
tos desde los que parten, relevando la capacidad
de trascender que presentan los mitos.

Todo ello es posible porque los mitos estan com-
puestos por elementos identificables e invariables
denominados mitemas (unidades semanticas), que
se repiten constantemente y que, una vez identifi-
cados, pueden ser utilizados para la creacion de
nuevas historias e, incluso, otros mitos (Durand,
2003, p.163). Los diferentes mitemas pueden com-
binarse de multiples formas “pero— al igual que
en la linglistica—, deben mantener entre si de-
terminadas relaciones o leyes de funcionamiento,
es decir, entablar una relacion combinatoria fija”
(Losada, 2015, p.33]). Con el paso del tiempo, esta
relacion combinatoria es susceptible de verse alte-
rada en diferentes grados. Cuando eso sucede, el
mito entra en crisis y, entonces, es susceptible de
desaparecer o de sufrir modificaciones en forma
de distorsion o subversion, dando lugar a nuevos
mitos o a una actualizacién de los mismos (Losa-
da, 2015, pp. 42-43).

Estos procesos de modificacion de los mitos se
pueden producir en diversos medios, también en
los videojuegos. Siguiendo a Garin Boronat (2009),
los videojuegos constituyen, por si mismos, mito-
juegos o mitos jugables:

El videojuego despieza y disemina la problematica
del mito, partiendo de sus potencias primigenias -
rito, ejecucion- hasta constituirse como narracion
-relato, escritura- en imagenes y sonidos -icono,
audiovisual. [...] ELmito jugable [...] es primeramen-
te algo que desencadenamos con nuestras accio-
nesy que, en ultimo término, ha sido disenado para
albergar una recreacion progresiva (Garin-Boronat,
2009, pp.99-101).

Partiendo de esta premisa delvideojuego como mi-
tojuego, y considerando la relevancia social y cul-
tural que presenta este medio (Muriel & Crawford,
2018), se puede afirmar que el videojuego se ha
establecido como un importante elemento de dis-
tribucion de mitos en la época contemporanea
(Vandewalle, 2024). De hecho, es posible encontrar
estructuras y argumentos miticos en la base del
disefio de diferentes videojuegos (Macias, 2021;
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Paredes-0tero, 2023; Planells de la Maza, 20214,
2021b). Pero no solo eso, teniendo presente que
los mitos se encuentran inevitablemente someti-
dos a procesos de modificacion debido al paso del
tiempo, es mas que plausible considerar que esos
cambios se puedan dar a través de los videojuegos
y, por lo tanto, estos se establecen como creadores
de mitos, a la par que transmisores de los mismos
(Planells de la Maza & Navarro-Remesal, 2022).

Esta investigacion ahonda en la narrativa de los
cozy games, partiendo de la hipdtesis de que los
cozy games, aun dentro de su considerable diver-
sidad narrativa (Carpenter, 2023), presentan un
nuevo mito creado a partir de la evolucion de mi-
tos anteriores. Este nuevo mito podria apelar es-
pecialmente a los jovenes al ayudarles a transitar
por las diferentes crisis de su etapa vital.

2. Marco Metodoldgico

Se ha realizado un estudio de caso sobre My Time
at Portia (Pathea Games, 2019). Se trata de un vi-
deojuego multiplataforma donde se mezclan ele-
mentos de simulacién, rol y aventura; su objetivo
principal es volver a poner en funcionamiento un
viejo taller mediante la complecion de diversos
encargos que surgen a lo largo de la partida. Se
ha seleccionado este juego porque cumple con dos
criterios muy importantes.

En primer lugar, se trata de un cozy game. Es cier-
to que el género de los cozy games no existe per
se. Sin embargo, retomando las reflexiones de
Cook (2018), todo juego dentro de esta tipologia
debe cumplir con tres caracteristicas basicas: se-
guridad, abundancia y ternura. My Time at Portia
confirma su categoracion como cozy game al cum-
plir con estas tres dimensiones:

- Seguridad: Un juego de este tipo debe presen-
tar poco o ninguln riesgo y evitar transmitir la
constante sensacion de una potencial amena-
za una potencial amenaza. Esta caracteristica
puede alcanzar su punto algido al presentar
todas las actividades y misiones como opcio-
nales, de forma que el jugador pueda elegiry
no se sienta presionado.

En el caso de My time at Portia, esta condicion
se cumple de diversas formas. Por ejemplo, el
juego contiene momentos en los que hay que
pelear con ciertos enemigos. No obstante, la
mayoria de los enfrentamientos son evitables,
es decir, el juego no obliga al enfrentamiento,
puesto que ofrece diversas alternativas como
delegar, por medio de comisiones al Cuerpo Ci-
vil (una especie de policia) la obtencién de cier-
tos elementos que requieren una confrontacion.
En el caso de que las batallas sean inevitables,
la sensacion de riesgo para el jugador es dismi-
nuida al no existir ningun tipo de penalizacion si
se fracasa en dichos encuentros.

Abundancia: Este tipo de juegos hace facil-
mente accesibles los recursos necesarios para
sobrevivir en el juego, es decir, no hay escasez
de recursos basicos, lo que permite cambiar el
estrés de buscar objetos Unicos y muy necesa-
rios por el placer de la recoleccion.

En el caso de My Time at Portia, este requisito
se cumple a través de dos elementos del jue-
go, aunque pueden senalarse también otros.
En primer lugar, todos los recursos que se
recolectan en el mundo de Portia se reinician
al terminar un dia y comenzar otro (algunos,
quiza, tarden un poco mas). Por ejemplo, se
mina por completo una zona concretay, al co-
menzar un nuevo dia, la zona aparecera como
si no hubiera sido trabajada, lo que permite
conseguir mas facilmente esos recursos. La
segunda forma a través de la que se manifies-
ta la abundancia en este juego es mediante
la posibilidad de construir una granja propia,
de forma que los recursos generados a través
de la granja estan disponibles a cambio de un
tiempo de espera muy reducido y sin necesi-
dad de recorrer todo el mundo del juego para
encontrarlos.

Ternura: A nivel estético, los juegos de este tipo
se basan en una paleta de colores e iluminacion
poco estridentes, pues tratan de ser agrada-
bles y de no generar excitacidon o sensacion de
peligro inminente. La Figura 1 demuestra que
My Time at Portia cumple ese requisito: predo-
minan los colores crema o pastel y los colores
mas llamativos como el rojo, estan aplicados
de tal forma que no resultan tan brillantes.
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Figura 1: Captura en conjunto de los NPCs y protagonista del juego

Fuente: My Time at Portia (Pathea Games, 2019).

El segundo criterio por el que se ha selecciona-
do My Time at Portia para esta investigacion es
porque se trata de un juego conocido, tanto fue-
ra como dentro del mundo de los cozy games. El
juego cuenta con dos premios distintos dentro de
la categoria indie y mas de 40.000 resefas (ma-
yormente positivas) solo en la plataforma Steam.
Ademas, ha formado parte del top 10 de videojue-
gos cozy recopilados por la prensa especializada
(Castania, 2023; Cooke, 2023; Grimmes, 2023).

La narrativa del videojuego ha sido analizada por
medio del uso del mitoanalisis, una técnica dise-
fada por Durand (2004) y aplicada al estudio de los
videojuegos por Planells de la Maza y Navarro-Re-
mesal (2022). Mediante el mitoanalisis se estudia
la estructura mitica de My Time at Portia, a través
de sus mitemas, y como estos se relacionan con
los jovenes. El analisis también ha permitido estu-
diar de qué forma un mito evoluciona para adap-
tarse a nuevas realidades sociales.

El primer paso para la realizacidn de este proceso
ha sido la identificacion del mito del cual parte My
Time at Portia. Para ello se han tomado como re-
ferencia los 21 argumentos universales (o mitos)
expuestos por Ballé y Pérez (1997). De entre ellos,

este videojuego utiliza El intruso benefactor, el
cual encuentra una de sus encarnaciones mas co-
nocidas en el mito del Mesias de la tradicion cris-
tiana, como principal narrativa mitica, aunque no
Unica, puesto que se hace uso de la hibridacién con
otros mitos, tal como se muestra mas adelante.

Si se analiza el mito de El intruso benefactor es po-
sible identificar siete mitemas claramente repro-
ducibles y que dan su estructura caracteristica a
este mito:

1. Existe una comunidad que se encuentra en cri-
sisy necesita un lider que cambie esa situacion.

2. La crisis se mantiene porque existen unas es-
tructuras de poder estancadas que no acttan.

3. La comunidad conserva el recuerdo de tiempos
mejores que solo el héroe puede traer de vuelta.

4. La comunidad tiene esperanza de que llegue
ese héroe que arregle la situacion porque exis-
ten profecias al respecto. Pero, esas mismas
profecias son la razon por las que las organiza-
ciones que estan en el poder trataran de preve-
nir la llegada del héroe.
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5. Elhéroe prometido es introducido en la historia
en forma de nino, el cual no es consciente de
su condicion y, para mantenerlo a salvo de sus
perseguidores, es alejado de la comunidad du-
rante su tiempo de crianza.

6. Cuando el héroe es adulto, regresa a la comu-
nidad (conociendo su estatus), trayendo consi-
go el cambio en forma de rebelidon y demostra-
ciones de su estatus como el héroe prometido
por medio de actos sobrenaturales.

Finalmente, el héroe realiza un gran sacrificio por
su comunidad (en forma de muerte en el caso del
Mesias), y se produce alguln tipo de resurrecciény
la promesa de un futuro retorno del héroe.

Sobre la base de estos siete mitemas, se ha proce-
dido a su localizacion dentro del videojuego. Para
ello, los autores han realizado diversas sesiones
de juego hasta su complecion. Esto ha permitido
identificar todas las modificaciones que se han
realizado a los mitemas originales, algunos de los
cuales han sido suprimidos por completo en este
proceso de actualizacion. En conjunto se han po-
dido localizar tres cuestiones en torno a las cua-
les giran estas variaciones mitémicas: el héroe, la
crisis y el sacrificio final. Con ello, se va a tratar
de abordar la principal pregunta de esta investiga-
cion: ;qué modificaciones se han realizado al mito
de Elintruso benefactoren My Time at Portiay qué
nuevo mito ha surgido de ese proceso?

3. Analisis y resultados

3.1 El héroe o heroina

Una de las principales modificaciones respecto al
mito original se localiza en el personaje protago-
nista de la historia. En la versidn original del mito
el personaje protagonista es un héroe profetizado
segun su concepcion mas clasica (Verjat, 2000).
En My Time at Portia, el personaje jugable es un
simple personaje protagonista de la historia que
se estd jugando (Gutiérrez-Delgado, 2012); no
existe ningun tipo de profecia ni beneplacito por
parte de los dioses que lo identifiquen como El
Elegido y, por lo tanto, nadie pretende acabar con
el protagonista simplemente por ser quien es. No

obstante, cabe senalar que este personaje puede
llegar a convertirse en un héroe, entendido como
una especie de benefactor que trata de ayudar a
los demas (Klapp, 1949, p.21), pero eso depende
del propio jugador, de su forma de jugar y de sus
elecciones.

Se trata de una opcion muy importante porque res-
ponde al disefio de mecanicas de los cozy games al
tiempo que responde a la situacion vital de algunos
jovenes. Al no predestinar al personaje jugable al
rol de héroe, este no parte de una responsabilidad
suprema ni de unas expectativas que cumplir, por
lo que no hay presidn externa por alcanzar ciertos
estandares. De la misma forma, un jugador se en-
cuentra inmerso en un juego en el que, al contrario
que en la vida real, no existe un ambiente de pre-
sion social.

El videojuego comienza con la llegada del o la pro-
tagonista (se puede elegir) a la ciudad de Portia.
Este inicio marca la llegada del intruso a la comu-
nidad pues no ha crecido dentro de la misma, aun-
que no se develan las razones del hecho. Tampoco
sabemos mucho sobre su vida anterior: sélo que la
llegada del intruso a la comunidad se debe a una
herencia de su padre: un antiguo taller, una peque-
fia casay unas tierras anexas (Figura 2).

En este punto, el videojuego adquiere una cierta
hibridacion con el mito de “la fundacion de una
nueva patria” (Planells de la Maza & Navarro-Re-
mesal, 2022, p.2). Este mito narra las peripecias
de un pueblo que, guiado por un héroe, empren-
de un viaje en busca de un lugar donde crear una
nueva patria, una tierra prometida. El final del
mito se alcanza en el momento en el que se llega
a esa nueva tierra. De forma similar, en My Time at
Portia 'y en juegos similares como Stardew Valley
(ConcernedApe, 2016), la historia comienza con la
llegada a la nueva patria. Aunque desconocemos
la vida previa del protagonista, se entiende que se
presenta con la intencién de quedarse, de formar
una nueva vida y de romper con lo que conocia
hasta el momento: ha llegado a su hogar.

Respecto a otras similitudes localizadas en este
videojuego, cabe senalar que este comienzo de
cero en un nuevo lugar resulta estimulante puesto
que no se plantean trabas econdmicas (es un re-
galo dentro de la historia del juego). Asi, el jugador
inicia la partida desde su propia tierra prometida.
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Figura 2: Casa, taller y terrenos al inicio del juego

.;‘,
.

Presley: And here we are, your w,o&é}shop.

Fuente: My Time at Portia (Pathea Games, 2019).

3.2 Lacrisis

En el mito original, el intruso benefactor se pre-
senta a una comunidad que se encuentra en crisis
debido a la opresidn de las fuerzas que estan en
el poder, una crisis externa al héroe. No obstante,
nada de ello aparece en My Time at Portia. Portia
es una pequefa y prospera comunidad en la que,
pese a existir diferencias entre sus habitantes, tra-
ta de mejorarse poco a poco. En lugar de una grave
e importante crisis, la cual podria poner en peligro
la caracteristica de seguridad del juego, My Time
at Portia presenta dificultades que el jugador solu-
ciona sin experimentar una excesiva presion. Estas
aparecen en una doble vertiente: externa e interna,
todas ellas manejables, asequibles y sin llegar a
suponer un gran dilema moral.

Las dificultades externas afectan, al igual que la
crisis del mito original, a la comunidad. Estas difi-
cultades se manifiestan por medio de infraestruc-
turas defectuosas o necesarias pero inexistentes.
Por ejemplo, el alcalde de Portia proyecta la cons-
truccion de una serie de puentes para mejorar las
conexiones de la ciudad con el resto del mundo
(Figura 3). Ademas, en la cotidianidad diaria del
juego, la comunidad hace publica sus necesidades
individuales por medio de anuncios en un tablén.
Por ejemplo, algun vecino puede necesitar que le

construyan una valla. Estas dificultades o misiones
son, siguiendo el disefio de mecanicas de los cozy
games, optativas, de manera que el jugador deci-
de ejecutarlas o no. Aceptarlas implica contribuir
a mejorar la vida en la comunidad y colaborar en
la obtencidn de un nuevo esplendor. Pero no solo
eso: implicarse en todas estas cuestiones es la
forma en la que el jugador puede pasar de intruso
a miembro activo de la comunidad.

Esta es una interesante forma de presentar una
solucion, dentro de una nueva narrativa mitoldgica,
puesto que, ante el acuciante sentimiento de sole-
dad y de no pertenencia que reportan los jovenes
(Fernandez et al., 2021), el juego presenta, como
solucidn, la implicacion de las personas dentro de
los problemas de la comunidad, por poco impor-
tantes que parezcan.

Por su parte, las dificultades internas afectan de
manera exclusiva al personaje principal. Como
ya se ha comentado, al llegar a Portia se le hace
entrega al personaje jugable de su nueva propie-
dad: una pequena casa y unas tierras. El estado
de estas propiedades, si bien no se puede calificar
de ruinoso, ciertamente no se encuentra comple-
tamente operativo de cara a asentarse definitiva-
mente y continuar con el trabajo en el taller que ha
heredado. Por ello, si el jugador quiere, puede rea-
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Figura 3: Uno de los puentes que se pueden construir en el juego

Fuente: My Time at Portia (Pathea Games, 2019).

lizar diversas mejoras en su nuevo hogar y centro
de trabajo. Estas iniciativas seran todo lo sofistica-
das que el propio jugador desee (Figura 4)

Todas las dificultades externas e internas ofrecen
a los usuarios un entorno en el que no tienen que
enfrentarse a graves problemas y éstos pueden.

solucionarse. Ademas, participar activamente en
resolver estas dificultades dentro del juego permi-
te alcanzar una satisfactoria sensacion de control,
al mismo tiempo que muestra una evolucién inme-
diata en una época en la que los progresos pueden
llegar lentamente (Van den Bos et al., 2015).

Figura 4: Propuesta de diseiio del taller, casa y granja del personaje protagonista

Fuente: My Time at Portia (Pathea Games, 2019).
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3.3 El sacrificio final

En el final del videojuego se encuentra otra de las
grandes modificaciones que se han realizado en
esta nueva narrativa mitolégica. El mito original
presenta el sacrificio personal del héroe, habitual-
mente en forma de muerte, como Unica posibilidad
para que el protagonista cumpla su destino y salve
la comunidad. Sin embargo, My Time at Portia evi-
ta cualquier tipo de tragedia al protagonista.

Al final del juego, el jugador debe enfrentarse a
una ultima misién: la construccion de un avion.
Pero no solo eso, la mision se activa en el momen-
to en el que el padre del personaje jugable aparece
dentro de la historia. Hasta ese momento, se podia
pensar que estaba muerto, pero, con su llegada,
se descubre que sélo habia estado alejado del pro-
tagonista durante mucho tiempo. Con la aparicion
de este nuevo NPC en escena, la ultima misidn se
plantea como un reto o competicion: ;es posible
que el jugador (aspirante) sea capaz de construir
el avién antes que su padre (veterano)?

Tras superar esa uUltima mision, el padre se mar-
cha disimuladamente de Portia, dejando atras a su
hijo (el personaje principal, su taller y a la comu-
nidad de Portia. Lo interesante de esta accidon es
que el padre se marcha tras expresar su tranqui-
lidad porque su hijo tiene una vida completamente
construida. Es decir, la dltima mision del juego se
plantea como una ultima prueba para demostrar
que el personaje jugable ha alcanzado su plenitud:
equivale a una ultima tarea que el usuario reali-
za para demostrar que esta preparado para iniciar
una etapa de independencia y adultez. Es una re-
presentacion del ciclo de la vida: una vez que el
usuario joven se transforma en adulto, ya no nece-
sita a sus progenitores.

4. Conclusiones

Los mitos configuran narrativas que ayudan a las
personas a entender el mundo y a superar las di-
ficultades de la vida. Con el paso del tiempo, esos
mitos deben ser actualizados para que puedan
seguir cumpliendo con su funcién (Losada, 2015).
Pero no solo eso, una actualizacion de estas narra-
tivas conlleva renovar las formas en las que los mi-

tos son transmitidos puesto que, si estos no llegan
al publico, no pueden cumplir con su cometido. En
este sentido, los videojuegos se presentan como
una gran herramienta de comunicacion capaz de
llegar a muchas personas, a la par que se consti-
tuyen como una herramienta de creacion de mitos
jugables (Garin-Boronat, 2009).

Los resultados obtenidos en el mitoanalisis reali-
zado han permitido comprobar cémo My Time at
Portia, un cozy game conocido, presenta una na-
rrativa mitoldgica actualizada que potencialmente
puede llegar a conectar con los jovenes. En este
videojuego, el mito del intruso benefactor se esta-
blece como la base de la narracion y, por medio de
la variacion de sus principales mitemas y de una
pequena hibridaciéon con el mito de la fundacion de
una nueva patria, se consigue generar una actua-
lizacion mitoldgica interesante y, a su vez, un nue-
vo mito. Este ha sido elaborado con un lenguaje y
unos codigos mas cercanos para la generacion de
los jovenes, dando lugar a nuevas metaforas que
les permitan entender mejor la vida.

En esta nueva narracion la condicién del héroe no
es profetizada, sino que se basa en un comporta-
miento ético respecto al resto de los miembros de
la comunidad. Las cualidades del héroe, un héroe
benefactor, pueden ser adquiridas si asi lo decide el
jugador puesto que es quien tiene el mayor control
sobre lo que sucede. Para alcanzar esa condicion,
el juego presenta diferentes misiones que permi-
ten evidenciar la solidaridad, la colaboracion y la
bondad del jugador, quien las refleja en el perso-
naje jugable. De hecho, la mejor forma de cambiar
la condicién de intruso a miembro de la comuni-
dad se alcanza por medio de la ayuda a los miem-
bros de esa misma comunidad, lo cual se consigue
realizando las misiones que permiten adquirir la
condicion de héroe. Un héroe que se aleja de la
version predominante en otros juegos y productos
culturales, y que merece ser revisitada con mayor
detenimiento en futuras investigaciones.

My Time at Portia es un juego reconfortante en el
que no se plantean grandes crisis ni se pone ex-
cesiva presion sobre el jugador [y el personaje ju-
gable) al presentar una gran narrativa épica en el
sentido de la mitologia clasica; por el contrario, las
dificultades que aparecen no tienen una dificultad
excesiva. Se parte de un regalo, de una herencia
recibida, lo que supone un comienzo econémica-
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mente comodo en contraposicion con las dificulta-
des econdmicas que encaran una parte importante
de los jovenes en la vida real debido al coste de
la vida (Deloitte, 2023). En esa linea, y cumpliendo
con la caracteristica de la abundancia de los cozy
games (Cook, 2018), el juego no plantea penurias
economicas ni falta de recursos que no sean faci-
les de superar.

En conjunto, este juego propone una nueva mitolo-
gia que podria guiar, consolar o generar esperanza
en el grupo demografico compuesto por jovenes.
Aunque el juego seleccionado no ofrece respues-
tas ni tampoco refleja todos los problemas de la
juventud contemporanea, constituye, de por si, una
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