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Convergencias narrativas
entre videojuegos y animacion:
analisis del anime Log Horizon
y como los MMIORPG nutren el
subgeénero isekai

Narrative convergences between video games and animation: analysis of the Log Horizon
anime and how MMORPGs encourage the isekai subgenre

RESUMEN ABSTRACT

En la ultima década, la animacién comer- In the last decade, Japanese commercial
cial japonesa se ha visto marcada por el animation has been marked by the rise
ascenso y éxito del isekai, un subgénero and success of isekai. An anime sub-genre
anime cuya caracteristica principal es whose main characteristic is to transport
transportar a sus protagonistas a mundos its protagonists to alternative worlds. The
alternativos. Para construir esos otros creation of these other worlds is clearly
mundos se percibe una clara inspiracion inspired by fantasy MMORPG videogames
en los videojuegos MMORPG de fantasia, since these universes operate on similar
puesto que dichos universos operan en 16- logics to those of videogames. However, if

gicas similares a las del videojuego. Ahora

bien, si el isekai se nutre de los MMORPG,

iexplican sus producciones en qué consis-
ten estos videojuegos? El presente articulo
examina como el anime Log Horizon (Tou- zon (Touno, 2013) describes to the viewer
no, 2013) describe al espectador qué son, what fantasy MMORPGs are, how they

/ the isekai is nourished by MMORPGs, are
como operan y cuales son las caracteristi- / operate and what are the characteristics

these productions capable of explaining
to us what these videogames are? This
article examines how the anime Log Hori-

cas de los MMORPG de fantasia. Ademas, of MMORPGs. Furthermore, it allows us
permite observar cémo los videojuegos to observe how MMORPG videogames
MMORPG se integran como recurso en are integrated as a resource in anime

la inventiva anime y sus componentes inventiveness and their components are
se transforman en recursos narrativos y transformed into narrative and visual
visuales. Para ello, se analiza el contenido resources. To this purpose, we analyse
narrativo-visual de los 25 episodios que the narrative-visual content of the 25
componen la primera temporada de Log episodes that make up the first season of
Horizon (Ishihara, 2013-2014). £ Log Horizon (Ishihara, 2013-2014).
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Introduccion

Cuando el reloj de su habitacion alcanzo
las 00: 00 comenzo el Apocalipsis. Shiroe
abrio los ojos y se percato de que su cuerpo
no era el mismo. Ademas, se encontraba en
un mundo diferente. Un entorno alejado de
su realidad inmediata, pero no desconoci-
do. Ahora estaba en Theldesia, el universo
de su videojuego favorito, Elder Tale, un
ficticio MMORPG (Massively Multiplayer
Online Role-Playing Game) en el que habia
invertido ocho afios de su vida. Pronto per-
cibioé que su consciencia estaba alojada en
su avatar del videojuego. Justo ese dia, el 3
de mayo 2018, llegaba al mercado japonés
una nueva actualizacion de contenido para
dicho videojuego. Esta expansion, parecia
ser la causa de que Shiroe y otros 30.000 ju-
gadores hubieran sido transportados desde
el Japdn actual hasta el universo de fanta-
sia de Theldesia. Sin entrar en mas detalles,
la voz en off de Shiroe declara: “Ya no es un
videojuego, esta es nuestra nueva realidad”
(Capitulo 1). Con esta frase, Log Horizon (Is-
hihara, 2013-2014) queda situada en coor-
denadas isekai.

Este es el punto de partida de Log Horizon,
una saga de light novels escritas por Mama-
re Touno. El término light novel (7 A /X
/L) alude a un libro de bolsillo de lenguaje
accesible y rapido de leer. Su caracteristica
principal es el uso de ilustraciones anime-
manga' en portadas y paginas interiores,
utilizadas para apostillar importantes partes
de la historia o definir la apariencia de per-
sonajes. Segun Loriguillo-Lopez (2021: 107)
las light novels copan el mercado editorial
japonés y, en los ultimos anos, han alcanza-
do gran popularidad en Occidente. Por la ra-
pidez con la que se publican nuevos titulos,
lo asequible de sus precios y la facilidad de
su lectura, se compara este tipo de literatura
con la comida basura (Hosoya, 2004).

Las light novels mas exitosas son adaptadas
en otros formatos, como animacion televi-
sada, comic-manga o ficciones sonoras CD-
Drama. En Occidente, la animacion japone-
sa supone un primer contacto con estas his-
torias. Sus titulos méas famosos, como Sword
Art Online* (Kawahara, 2012), No Game No

P/ 149



P/ 150

Convergencias narrativas entre videojuegos y animacion.

Life (Kamiya, 2014) o Re: Zero kara Hajime-
ru Isekai Seikatsu (Nagatsuki, 2016), se en-
marcan en un subgénero anime especifico:
el isekai [F1H51]. Las ficciones isekai son
frecuentes en las light novels, mostrando
como sus protagonistas son transportados
desde nuestra realidad hasta otro mundo.
En la elaboracion de estas dimensiones al-
ternativas se observa una clara inspiracion
en los videojuegos MMORPG. Por lo gene-
ral, los otros mundos adaptan y asumen las
caracteristicas y directrices presentes en los
MMORPG y reconvierten la jugabilidad del
videojuego en formula narrativa.

El presente articulo expone el analisis na-
rrativo y visual de la animacién japonesa
Log Horizon con objeto de comprender
como las producciones isekai explican qué
es un MMORPG, mostrando como el sub-
género se nutre de las logicas del videojue-
go para confeccionar su narrativa y cons-
truir otros mundos. La eleccion de esta
produccién no es casual pues, a diferen-
cia de otras producciones isekai que solo
explican elementos concretos de la jerga
del videojuego o la dan por conocida®, Log
Horizon dota al espectador de informacion
detallada sobre los MMORPG.

0 1 Definicion y contexto

1.1 ;Qué es un anime isekai?

El concepto isekai esta compuesto por
los kanjis & (diferente), fit (sociedad) y
S (mundo). Traducidos en su conjunto
como mundo paralelo, dimension alter-
nativa u otro mundo. Como subgénero
anime, el isekai comprende un tipo de
historias donde los protagonistas tran-
sitan hacia un universo magico, extrano
o fantastico, generalmente, a través de
una puerta o portal desde su realidad (Ta-
gliamonte y Yang, 2021: 342). Su fama en
territorio nipon se debe al fendmeno de
las light novels que, mediante estrategias
media mix, diversifican el contenido entre
distintos formatos de la industria cultu-
ral japonesa (Loriguillo-Lépez, 2021: 35),
como manga o animacion.

Esto no significa que las producciones
isekai dependan, exclusivamente, del
formato light novel. Un reconocido ejem-
plo es Digimon Adventure (Hongo, 1999),
serie de animacion donde un grupo de
amigos es transportado desde Japon a
un Mundo Digital, habitado por Digimon

(Ojeda-Garcia y Ogayar-Marin, 2022: 4). El
término isekai comenzo6 a popularizarse y
extenderse globalmente a partir de 2012,
ligado al consumo de animacién. Actual-
mente esta consolidado como categoria
tipologica del anime y etiqueta en repo-
sitorios web especializados (Price, 2021:
60). Con anterioridad a su aparicion, las
producciones —ahora llamadas— isekai,
se enmarcaban bajo categorias genéricas
como aventura o fantasia, siendo en los
ultimos anos reetiquetadas por los fans.

El primer titulo de autoria japonesa con-
siderado isekai, Animated Aesop’s Fables
(Hikone, 1983), data de 1983. Un largo-
metraje donde su protagonista, Aesop®,
viaja a un extrafo universo ambientado
en las fabulas de Esopo. La adaptacion
de historias o tropos extraidos de la li-
teratura occidental o de cuentos tradi-
cionales es una estrategia habitual en el
anime (Kostecka y Minguez-Lépez, 2021:
111-113). Incluso el isekai guarda simili-
tudes con reconocidas obras europeas
de ficcion especulativa (Price, 2021: 59),
como Las aventuras de Alicia en el Pais de
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las Maravillas (Alice's Adventures in Won-
derland, Carroll, 1865) o Las Crénicas de
Narnia (The Chronicles of Narnia, Lewis,
1950-1956). Gottesman (2020: 4) rastrea
el antecedente mas antiguo del isekai en
Urashima Taré®, leyenda japonesa en la
que un pescador es transportado a un rei-
no submarino por una tortuga. Las carac-
teristicas del isekai contemporaneo per-
miten comprenderlo desde la hibridez,
donde se aunan particularidades socio-
culturales, el pasado —o expectativas de
futuro— vy la tradicién literaria de distin-
tas partes del mundo (Ojeda y Quintairos-
Solifio, 2021: 277-278).

Es habitual que las historias isekai se de-
sarrollen en universos de fantasia don-

de atuendos, urbanismo/arquitectura y
estructura social evocan a la Europa del
medievo. Tal y como puede percibirse en
la ambientacion de populares sagas de
videojuegos como Final Fantasy (Sakagu-
chi, 1987) o Dragon Quest (Horii, 1986).
En estos escenarios es frecuente el uso
de la magia, la convivencia entre razas
humanas y no humanas —elfos, orcos o
enanos— y todo un bestiario trasplanta-
do desde titulos JRPG® y la alta fantasia.
Como sefna de la inventiva japonesa, es
comun agregar a los mundos isekai seres
antropomoérficos con rasgos monstruosos
a modo de raza o tribu coexistente con la
humanidad (Levy, 2021: 102). Desde 2015
las producciones isekai estan creciendo a
un ritmo acelerado.

Registros de arime isekai en bases de datos

especializadas
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Tabla. 1. Evolucion de los registros anime isekai en base de datos especializadas.

Wang (2022) denomina the isekai formula a
las caracteristicas que un anime debe po-
seer para considerarse isekai: 1) el transito
de los personajes del mundo real al otro
mundo; 2) incapacidad de los protagonis-
tas para amoldarse a las expectativas de

su sociedad’; 3) comentarios autorreflexi-
vos, deducciones y explicaciones en off
ofrecidas en paralelo a la historia; 4) trans-
formacion del otro mundo en una realidad
videoludica que opera de acuerdo a me-
canicas, reglas y légicas de un videojuego
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MMORPG; y 5) uso de los saberes del mun-
do real para prosperar en el otro mundo.

El traslado al otro mundo es el rasgo de-
finitorio del isekai. Ademas, las formas de
transitar hacia ese nuevo universo dividen
el subgénero en tipologias mas especificas.
Tagliamonte y Yang (2021: 343) clasifican
las historias isekai en tres tipos: tensei (iz
/E), tenii (#%%) y shoukan (73H4) que, en
castellano, se traducen como reencarna-
cion, transferencia e invocacion respectiva-
mente. En el tensei, los personajes renacen
en el otro mundo tras vivir una vida mise-
rable, sufrir un desafortunado accidente o
morir por exceso de trabajo, muerte cono-
cida como karashi (357 4E); para el tenii, el
elenco se traslada al otro mundo utilizando
algun tipo de artefacto o portal, algunas ve-
ces bidireccional; en el shoukan, los prota-
gonistas son invocados por ciudadanos del
otro mundo para asumir una mision/tarea
trascendental. Log Horizon es un isekai a ca-
ballo entre el tenii y el shoukan.

De cada tipologia emergen conjuntos de tro-
pos considerados marcadores diferenciales
del isekai. En los tensei destaca el truck-kun,
aludiendo a la muerte violenta por atrope-
llo de camién que, cominmente, sufren los
protagonistas antes de su reencarnacién
(Wang, 2022: 11). Es comun que la narrativa
del shoukan esté dirigida hacia el objetivo de
vencer a un enemigo poderoso que amenaza
con devastar el otro mundo®. Para cambiar
de mundo, en los tenii es habitual el uso
de objetos especiales o la aparicion de tor-
mentas magicas. En suma, la clave esta en
un traslado inexplicable, desatandose una
aventura posterior con idea de descubrir el
motivo de ese transito o la forma de retornar
al mundo de origen (Muhamed, 2020: 11).

1.2 Los MMORPG como escenarios isekai
La jugabilidad del MMORPG esta inspi-

rada por la hiperficcion explorativa Elige
tu propia aventura 9y se nutre de los uni-

versos fantasticos de J.R.R. Tolkien o Tray
Hickman (Jen, 2017: 97-98). En la actua-
lidad, afamados MMORPG como World of
Warcraft (Pardo, Kaplan y Chilton, 2004)
trascienden el plano ludico y conforman
una subcultura particular entre sus ju-
gadores. Y es que la jugabilidad online
permite la configuracion de comunidades
de millones de personas que comparten,
simultaneamente, distintos universos
fantasticos (Piuzzi, 2010: 5). Gottesman
(2005: 5) subraya que los MMORPG han
influenciado sobremanera la creacion de
otros mundos del isekai. Los universos
isekai son un hibrido entre videojuego y
realidad, pues suponen el trasplante de
los componentes del MMORPG a la narra-
tiva anime.

Tal y como advierte Pearce (2004: 148-
149), los MMORPG se caracterizan por
ofrecer una historia predisefiada median-
te multiples tramas y elecciones. Esto
posibilita que los jugadores desarrollen
narrativas propias, donde sus decisio-
nes dan forma a multiples historias, con
distintos nudos y desenlaces'®. Asimis-
mo, la interaccién entre usuarios favo-
rece tramas plurales y el solapamiento
de experiencias individuales a partir de
la diversidad de roles, talentos y otras
caracteristicas de sus avatares. Asi, el
personaje/avatar ejerce como un “segun-
do yo"" supeditado a las posibilidades
del software y a las reglas del MMORPG
(Fine, 2002: 76-77). Simultaneamente, la
amplisima gama de tareas que ofrece el
videojuego ayuda a construir el avatar a
partir de recompensas como experiencia,
equipamiento, materiales u otras formas
de riqueza (Price, 2021: 65).

Los MMORPG se caracterizan por: 1) un
sistema de niveles que indica el desarro-
llo/evolucién del personaje; 2) la mejora
de habilidades, estadisticas y capacida-
des a partir de la experiencia obtenida en
tareas del videojuego; 3) el amplio aba-



Francisco Javier Ogayar-Marin y Francisco Miguel Ojeda-Garcia

nico de posibilidades para personalizar
e individualizar tu avatar; 4) la existencia
de varios sistemas econdmicos que regu-
lan las formas de intercambio dentro del
MMORPG; 5) la presencia de NPCs'?, con
distintos grados de implicacion en el ga-
meplay y diversas formas de interaccion;
6) la ramificacion de la narrativa y exis-
tencia de innumerables misiones secun-
darias que prolongan el tiempo de juego;
7) una jugabilidad centrada en la interac-
cion social y colaboracion entre jugado-
res; 8) un conjunto de ocupaciones pro-
fesionales/artesanales pensada para la
transformacion de materias primas; 9) un
sistema de recompensas/botines obteni-
bles con la derrota de enemigos (Piuzzi,
2010: 1-5).

Con tanto por hacer no es extraio que los
MMORPG sean denominados juegos que
nunca terminan. Esto se debe a la cons-
tante actualizacion del formato con nue-
vos contenidos que enriquecen tanto la
trama central, como el repertorio de misio-

02 Metodologia

El cuerpo del andlisis lo conforma la pri-
mera temporada de Log Horizon, un total de
25 episodios, cada uno con duracion entre
los 24-26 minutos. El material esta compues-
to de elementos narrativos y visuales como:
1) didlogos entre personajes; 2) introspec-
ciones con voz en off; 3) caracteristicas de
personajes y criaturas; 4) contextos donde
se desarrolla la animacién; y 5) principales
hitos de la trama. Se sigue el modelo presen-
te en Ojeda-Garcia y Ogayar-Marin (2022),
Quintairos-Solifio (2020) y Loriguillo-Lopez
(2020) quienes exploran la complejidad na-
rrativa anime mediante estudios de caso
centrados en la extraccion y analisis temati-
co/categorial del contenido anime.

nes, botines o equipamiento. Asimismo, el
inherente caracter social del videojuego
une a personas de manera duradera y con-
solida relaciones mediadas digitalmente
a través del MMORPG (Yee, 2002: 12-13).
Ante tantas posibilidades, el planteamien-
to general del jugador es desarrollar su
experiencia a medio/largo plazo, consi-
derando la enorme inversion temporal —
desde unas pocas semanas hasta afnos—
que requiere completar el videojuego en
su totalidad'. De dichas caracteristicas
se desprende el debate sobre el caracter
adictivo de los MMORPG (Hsu, Wen y Wu,
2009). Reto, fantasia, curiosidad y control
son los aspectos que alimentan las expe-
riencias del jugador. Aquellos usuarios
que no encuentran todo lo anterior en su
experiencia offline son propensos a ence-
rrarse dentro del MMORPG. En muchos
casos, los MMORPG son utilizados como
via de escape para evadirse y alcanzar, en
el universo fantastico, las recompensas y
gratificaciones no alcanzables en la vida
real (Yee, 2002: 8-15).

La eleccion de Log Horizon como material
de analisis no es casual. Como gran parte
de las producciones isekai, Log Horizon es
fruto de la convergencia visual y narrativa
entre animacién y videojuegos, concre-
tamente los MMORPG. Sin embargo, en
comparativa con otros titulos isekai, que
dan por sentado ciertos conocimientos
acerca de las mecéanicas y funcionamiento
de los videojuegos, Log Horizon hace par-
te de su narrativa todas las explicaciones
necesarias para que el espectador pueda
comprender qué es un MMORPG. Dicho
aspecto que diferencia a Log Horizon de
producciones isekaiy, a la vez, lo posiciona
como una produccién cultural preferente
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para el analisis de: 1) qué elementos con-
cretos de los MMORPG se trasplantan en
la animacion; 2) cémo se construye la na-
rrativa del isekai en base a un tipo de vi-
deojuego; 3) cdmo afectan las mecanicas
y logicas del videojuego a sus personajes y
su desarrollo; 4) qué aspectos del MMOR-
PG modelan la mundografia'® de las pro-
ducciones isekai.

El material se codificé de acuerdo con
las siguientes tematicas de analisis: 1)
adecuacion identitaria del jugador a tra-
vés del avatar; 2) aspectos del software;
3) narrativas del videojuego; 4) reglas,
estructura y jugabilidad del MMORPG;
5) componente social y expresiones co-
municativas; 6) explicaciones de los
componentes del universo. Cada una de
estas tematicas cristaliza en aspectos

03 Resultados

3.1 Creacion y personalizacion del per-
sonaje en un MMORPG: de la raza al gé-
nero en Log Horizon

Como en cualquier otro MMORPG, los ju-
gadores de Elder Tale pueden seleccionar la
raza'®, clase y subclase de sus personajes.
Es comun que la raza seleccionada deter-
mine el lugar de aparicion inicial del perso-
naje en el universo del videojuego, asi como
una serie de ramificaciones exclusivas en la
historia. En el episodio 14, Reagan conver-
sa con Shiroe sobre las siete grandes razas
seleccionables en Elder Tale: “Humanos, El-
fos, Enanos y Alvs [...] los Hombres Gato,
los Colmillos Lobo, los Cola de Zorro y los
Hombres Ciencia” (Reagan, episodio 14).
Log Horizon auna las razas mas estereotipi-
cas de la alta fantasia —elfos, enanos y hu-
manos—, junto a otros seres antropomoér-
ficos surgidos de la inventiva japonesa. No

centrales de un MMORPG como son: 1)
la creacion y personalizacion del avatar;
2) los escenarios, lugares e historia; 3) la
organizacion de jugadores; 4) las formas
de intercambio entre jugadores. El ana-
lisis se articula segun estos puntos que,
al mismo tiempo, son el recorrido comun
que un jugador de MMORPR sigue en su
paso por el videojuego.

Se utiliza una version de Log Horizon con
audio japonés y subtitulada al castella-
no. Por su alto grado de correspondencia
con el idioma original, se selecciono la
traduccion presente en Crunchyroll'. El
analisis se realiz6 tomando en cuenta la
version V.0.S.E., realizdndose pequefas
modificaciones de estilo o traduccién,
que no afectan al anélisis, para aportar
coherencia al texto.

es casual, por ejemplo, que la apariencia
de los Cola Zorro se asemeje al kitsune [J]
del folklore japonés. Para crear un avatar,
seleccionar una raza es también una forma
de definir el aspecto fenotipico del perso-
naje. Asi, por ejemplo, los elfos poseen las
arquetipicas orejas puntiagudas y pelo cla-
ro, o los enanos quedan caracterizados por
su larga barba y corta estatura.

Los jugadores en Elder Tale pueden elegir
entre doce clases de combate y también
una gran cantidad de subclases [...] Un
Guardian basicamente es un tanque, su
trabajo es proteger a sus aliados [...] La
clase de los Hechiceros: una clase espe-
cializada en ataques magicos (Shiroe,
episodio 2).

Otros aspectos para configurar la identi-
dad del avatar son la clase y la subclase.
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Mientras que la clase define la forma de
jugar, rol en batallas grupales o atribu-
tos del personaje, la subclase opera a
modo de oficio entre los jugadores. Tal
y como se manifiesta en la anterior cita
de Shiroe, en Elder Tale son selecciona-
bles doce clases de combate. Personajes
con gran peso en la historia ocupan, por
ejemplo, la clase Druida, especializada
en sanar a los aliados; la Espadachin, que
combate utilizando armas de filo; o la
Asesino, cuyos ataques estan pensados
para eliminar rapida y sigilosamente al
enemigo. Tanto la clase como la raza son
una parte fundamental de la identidad
del avatar de un MMORPG, por lo que,
generalmente, no pueden ser modifica-
das. Por otro lado, la subclase permite
a los personajes desempefar un deter-
minado rol u oficio y, a diferencia de la
clase, puede cambiarse con relativa fa-
cilidad. Existen subclases pensadas para
la confeccién de indumentaria, como el
Sastre o Herrero, y otras que dotan de ta-
lentos unicos al personaje, como el Ras-
treador, capaz de ocultar su presencia y
espiar a otros jugadores.

El género es también fundamental en la
personalizaciéon del jugador. Durante el
episodio 1, se da una situacion comica que
refleja su importancia en un MMORPG.
Akatsuki, hombre con atuendo de ninja,
aparece ante Shiroe y Naotsugu para pedir-
les que le vendan una pocion de aparien-
cia. Mientras Akatsuki la toma, Naotsugu
explica que las pociones de apariencia son
un objeto raro y se emplean para reescri-
bir aspectos como altura, color de pelo o
género del avatar. Tras beberla, Akatsuki
cambia de aspecto y se convierte en una
chica de escasa estatura. Ademas, informa
a sus companeros de que su apariencia es
ahora mas cercana a la del mundo real.
Naotsugu rapidamente le recrimina: “De-
biste hacerlo desde el principio” y Shiroe
se suma al decir: “tu personaje refleja tu
verdadero ser” (Naotsugu, episodio 1). Por
su parte, Akatsuki responde: “Los juegos
son divertidos porque puedes hacer cosas
que no se pueden hacer en la vida real”
(Akatsuki, episodio 1). Sin embargo, ahora
que habitan el videojuego transitar esta
experiencia como un hombre es, en pala-
bras de Akatsuki, muy inconveniente.

Fig. 1. De fondo Akatsuki durante el proceso de cambio de género tras beber la pocion de apari
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3.2 Los lugares y habitantes de un
MMORPG: hacia una cartografia de
Theldesia

En Elder Tale los jugadores son Ilamados
Aventureros [EF#+] y coexisten con
otros personajes conocidos como NPCs
o Non Playable Characters. A lo largo de
Log Horizon se informa sobre qué son los
NPCs en los MMORPG. La primera re-
ferencia se encuentra en el episodio 5,
cuando Shiroe manifiesta: “son la gente
que vive en el juego y no son jugadores
[...] solo dicen frases predeterminadas,
no tienen personalidad o nombre [...]
existen para cumplir su papel en el jue-
go” (Shiroe, episodio 5). Sin embargo,
en ese mismo episodio, Shiroe percibe
que, desde que Thelseia es real, los NPCs
si que “tienen un pasado, identidad y
son capaces de mantener una conversa-
cion [...] son ahora seres vivos, humanos
como nosotros” (Shiroe, episodio 5). Los
NPCs en Elder Tale son conocidos como la
Gente del Pueblo [KXH#1A]". Su funcion
en un MMORPG se explica en el episo-
dio 11: “recibiamos peticiones de ellos,
quest y ganabamos objetos por comple-
tarlas” (Shiroe). Con todo, en el episodio
14, Shiroe puntualiza: “Existen NPCs fa-
mosos que son conocidos como parte de
quests o la historia del videojuego”. Con
“NPCs famosos” se refiere a los persona-
jes secundarios que existen dentro del
videojuego y afectan o guian tu aventura.

Sin duda esta influenciado por Elder
Tale, pero este es un mundo distinto del
que conociamos [...] La Gente del Pue-
blo son los habitantes originales de este
mundo [...] Hay mucha Gente del Pue-
blo que trabaja en el mercado o en el
Edificio de Gremios. No podemos vivir
sin ellos (Shiroe, episodio 10).

La Gente del Pueblo en Theldesia tiene sus
propias ciudades y organizacion sociopo-
litica, dividiéndose el mapa del servidor

japonés de Elder Tale en cinco territorios:
1) Dominios de Ninetail; 2) Ducado Four-
land; 3) Eastal; 4) Westelande; y 5) Impe-
rio Ezzo. El territorio de Theldesia es un
calco a escala 1: 2 del planeta Tierra. En
el episodio 4, Shiroe comenta: “Cuando
Elder Tale era un juego, hubo un proyecto
para hacer el mundo del juego a la mitad
del tamafio de la Tierra, el Half-Gaia Pro-
ject”. Asi, desde el inicio, se muestra un
mapa del videojuego similar, en forma, al
Japon real. Los Aventureros habitan en
cinco grandes ciudades: Akihabara, Shi-
buya, Minami, Susukino y Nakasu. Preci-
samente, estos enclaves hacen referencia
a reconocidos distritos de ocio situados
en distintas ciudades japonesas y recrean
sus entramados urbanos y arquitecténi-
cos. A la par que, en sus escenarios, se
entremezclan diversos elementos medie-
vales o fantasticos como un gigantesco
arbol en el centro de Akihabara o una
gran muralla de piedra que rodea Susuki-
no. Un patron recurrente en la estética de
las ciudades es que las construcciones de
fantasia siempre estan en perfecto esta-
do, mientras que los edificios existentes
en el mundo real se encuentran en ruinas
o bastante deteriorados.

Cada ciudad posee un Edificio de Gremio
y una Catedral. En el interior del prime-
ro se emplaza el Banco —almacén don-
de los jugadores guardan oro y objetos
importantes— y las Salas de Gremio,
espacios personalizables que pueden ser
comprados por un conjunto de jugadores
para utilizarlos como sede, hogar o lugar
de esparcimiento. La Catedral es un gran
edificio de tonalidades blancas, cuya ar-
quitectura recrea modelos goticos que
evocan el medievo europeo; alli, los juga-
dores reviven cuando son derrotados en
batalla. Ademas, las grandes ciudades es-
tan conectadas mediante portales de te-
letransporte que permiten al jugador des-
plazarse instantdneamente desde una ha-
cia otra. Sin embargo, en el episodio 2, los
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personajes explican que ahora los puntos
de teletransportacion no funcionan. Esta
es la razén por la que viajar entre ciuda-
des se torna una verdadera aventura:

En el mundo real hay 850 kil6metros
entre Tokio y Sapporo. Elder Tale usa el
Half-Gaia Project, asi que serian 425 ki-
lometros y durante el trayecto hay que
pelear contra monstruos [...] como muy
pronto, llegaran a Susukino en veintiun
dias. (Shiroe, episodio 2)

Las cinco grandes ciudades son espacios
seguros para los jugadores, puesto que en
ellas no aparecen monstruos o entidades
antagonicas y violentas. Ademas, consti-
tuyen zonas libres de Player killing (PK) 1
8. Sin embargo, una vez fuera de los limi-
tes de la ciudad todo cambia. Los territo-
rios exteriores son conocidos como areas,
en ellas aparecen los monstruos y el PK
estd permitido. Por lo general, las areas
se clasifican por el grado de peligrosidad
o poder de las criaturas que las habitany
usan los niveles del jugador como siste-

ma de estratificacion. Asi, en una zona de
bajo nivel, por ejemplo, viven monstruos
débiles y serd apropiada para usuarios
con menor experiencia. Los enemigos
eliminados no desaparecen permanente-
mente, tal y como explica Shiroe durante
el episodio 14: “Si un jugador [...] acaba
con todos los monstruos de la zona, no
quedaria nada que hacer para los otros
jugadores. Asi que los monstruos siem-
pre vuelven a aparecer después de cierto
tiempo”. Por lo general, los monstruos no
cambian de lugar y siempre habitan las
mismas areas del videojuego.

A lo largo del mundo existen localizacio-
nes llamadas dungeons'®, lugares donde
se desarrollan aventuras grupales que
implican a cuatro o seis jugadores con
objetivo de vencer a los monstruos que
alli habitan y conseguir el tesoro corres-
pondiente. Segun el episodio 2, existen
dungeons especiales que incluyen a
muchos mas jugadores y de mayor difi-
cultad donde se desarrollan las raids. El
aliciente en estos casos son las recom-

Fig. 2. Mapa completo del servidor japonés de Elder Tale con sus cinco ciudades principales.




Convergencias narrativas entre videojuegos y animacion.

pensas de mayor rareza que pueden ob-
tenerse, desde materiales de alta calidad
hasta pociones de resurreccion. La idea
de raid cristaliza en la siguiente explica-
cion: “Una vez cada dos anos se corona
alli al Rey Goblin. Los jugadores tenian
una semana para cazarlo [...] si vencian
antes de la coronacion, conseguian obje-
tos raros” (Shiroe, episodio 16). Es obser-
vable durante el episodio 3 cémo algu-
nas dungeons conectan diferentes areas
del videojuego y toman forma de tuneles
subterraneos o intrincados laberintos.
Asi, para acceder a algunas areas se
debe completar y atravesar la dungeon.

3.3 Agrupaciones en Log Horizon: es-
tructura social entre usuarios de un
MMORPG

Un aspecto central en los MMORPG es
como se agrupan y organizan los juga-
dores. De hecho, los videojuegos online
masivos explotan la cooperacion entre
usuarios para lograr numerosos objeti-
vos. Para hacerse una idea del numero
de personajes que conviven en Elder Tale
simultaneamente, en el episodio 7, Shiroe

estima que: “Hay mas de 15000 jugadores
solo en la ciudad de Akihabara” (Shiroe,
episodio 7). En videojuegos con un marca-
do caracter social —como son los MMOR-
PG— los jugadores necesitan relacionarse
y formar alianzas para superar diferentes
retos. Log Horizon propone la quest como
paradigma de objetivo comun entre usua-
rios. Precisamente, como parte del episo-
dio 8, Shiroe explica: “Las quests son una
especie de aventura en Elder Tale [...] las
hay de muchos tipos, que van desde en-
contrar a un NPC desaparecido a grandes
aventuras, cada una con una recompensa
unica” (Shiroe, episodio 8). La clase del
avatar determina su rol durante el trabajo
en grupo. A lo largo del episodio 15, los
protagonistas mas novatos, Minori, Run-
dell, Touya e Isuzu, deciden afrontar una
dungeon por primera vez. Ellos estan un
poco perdidos y no acaban de compene-
trarse en la batalla. Tras ser derrotados
varias veces, Minori les explica:

Lo primero que deben pensar es en la
formacion, posicionar a los miembros
del grupo de acuerdo con su clase y ha-
bilidades [...] El siguiente papel a tomar
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en cuenta es el operador. Su trabajo es
monitorizar la condicién de los demas
[...] Yo seré monitora de campo. Mi tra-
bajo es vigilar la zona y decirles si vienen
[...] enemigos. (Minori, episodio 15)

Las formas mas comunes de agruparse en
un MMORPG son la party y la guild 2 0. Du-
rante el episodio 6, Shiroe en off estable-
ce una diferenciacion entre ambas: “Una
guild es una organizacién formada por
muchos jugadores, no es similar a la party
que se forman sobre la marcha” (Shiroe,
episodio 6). Cada una de las guilds del vi-
deojuego tiene un espacio compartido en
el Banco para constituir un fondo comun
de oro y objetos. En Elder Tale existen tipo-
logias de guild en funcién de las preferen-
cias del jugador: “Guilds de combate, cuyo
objetivo es hacerse mas fuertes [...] guilds
artesanas que, principalmente, ocupan su
tiempo creando objetos o vendiéndolos
[...] y guilds de apoyo” (Shiroe, episodio 9).
Asi, los MMORPG fomentan una sociabili-
dad total al crear afinidades y conexiones
a partir de las experiencias buscadas en
el videojuego. Asimismo, el caracter social
del MMORPG necesita la creacién de re-
des o colaboracion de los jugadores para
obtener el éxito.

De jugar en solitario, las parties cum-
plen una funcion, en cierto modo, susti-
tutiva respecto a la guild. Los jugadores
explotan este tipo de asociacion cuando
no estdn dentro de ninguna guild o los
miembros de la suya no estan disponibles
en el videojuego. También son un tipo de
asociacion realizada para jugar entre ami-
gos. En Log Horizon las parties son impor-
tantes pues, en Akihabara, 9000 personas
juegan en solitario y necesitan agruparse.
La party tiene un caracter esporadico y li-
mitado en su composicion: suelen estar
formadas por menos de diez usuarios.
Por el contrario, las guilds estdn pensa-
das como una asociacién duradera entre
jugadores y pertenecer a una tiene un

efecto directo sobre la identidad del ava-
tar. Es comun que el nombre de la guild
sea visible para otras personas y aparezca
debajo del apodo del personaje. En oca-
siones, incluso los miembros de una guild
deben tehir sus ropajes del mismo color
o serigrafiar el estandarte identificativo
de su guild en partes del equipamiento.
Un hecho que se hace visible en el episo-
dio 19, cuando los integrantes de la guild
D.D.D. van a la guerra portando una ban-
dera con el mismo simbolo y todos visten
con tonalidades similares.

Dentro de las dindmicas asociativas de El-
der Tale existen diferenciaciones de esta-
tus e influencia, como demuestra el hecho
de que en Log Horizon, cuando el videojue-
go se vuelve otra realidad, las guilds con
mas integrantes como D.D.D (1542 juga-
dores) o La Agencia Marina (2547 jugado-
res) no paran de ganar influencia. Todo en
detrimento de las pequenas guilds. Que
el numero de jugadores en una guild se
convierta en un marcador de estratifica-
cion social en Theldesia no es casual, en
MMORPGs como Guild wars 2 las grandes
guilds acaparan modalidades de juego o
areas de monstruos al completo, abocan-
do a la disolucién de pequefas guilds y
a la captacion de sus integrantes. Estas
dinamicas se evidencian en Log Horizon,
sobre todo en el episodio 6:

Se siente como si las grandes guilds de-
terminasen el estado de la ciudad y cua-
les son sus reglas [...] Tienen prioridad
para usar el mercado [...] Es lo mismo
para ir a cazar. Cuando las guilds se aco-
modaron, los guilds mas pequenos de-
jaron de entrar a sus territorios. (Marie,
episodio 6)

Las alianzas entre guilds son posibles, por
ejemplo, para ayudarse a nivel econémico.
Si los materiales mas raros y codiciados se
obtienen de dungeons o como premio por
derrotar a poderosos monstruos, seran
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Fig. 4. La guild D.D.D. preparada para un gran combate contra el ej

las guilds de combate quienes proveeran
a las artesanas de materias primas para
sus elaboraciones, pues tienen las com-
petencias necesarias para adquirir dichos
recursos. Los acuerdos entre guilds tam-
bién pueden darse con idea de superar im-
portantes y complejos desafios, como las
raids. A lo largo del episodio 9, las guilds
mas prominentes se unen para instaurar
ciertas normas en la ciudad, prestar ayu-
da a jugadores con problemas y ayudar al
desarrollo socioeconémico de Akihaba-
ra. De manera analoga, y ante el avance
descontrolado del ejército del Rey Goblin,
durante el episodio 18 distintas guilds tra-
bajan unidas para enfrentar una horda de
mas de 20.000 monstruos.

3.4 Lo econémico en un MMORPG: reci-
procidad, redistribucion y mercado en
Elder Tale

Cada MMORPG cuenta, en su universo,
con un sistema econdmico propio, lo que
conlleva la existencia de un tipo de divisa
y formas pautadas de intercambio entre
jugadores. Desde el trueque de objetos
hasta complejos bazares, cuyos precios
fluctuan acorde a la rareza y utilidad de las

mercancias, en los MMORPG se dan cita
las tres principales formas de intercambio:
reciprocidad, redistribucion y mercado.
Comenzando por la divisa, en el episodio
7, Shiroe afirma: “Este mundo tiene un
tipo de moneda, el oro” (Shiroe, episodio
7). Ya en el inicio mismo de Elder Tale, el
oro puede conseguirse al derrotar a los
distintos monstruos, pues estos terminan
explotando y dejando tras de si mondas y
objetos, proceso denominado por los juga-
dores como dropear.

A medida que el jugador va acumulando
oros tiene acceso a una amplisima gama
de productos y servicios:

El precio estandar de una sola comida
[...] es de cinco oros. Una noche en una
posada barata son diez oros. Treinta y
cinco oros son suficientes para suplir las
necesidades basicas de la vida. Puedes
conseguir este dinero derrotando tan
solo a seis goblins. (Shiroe, episodio 7)

No obstante, la jugabilidad de un MMOR-
PG no estd centrada en la subsistencia,
sino en hacer progresar al personaje me-
jorando y perfeccionando su nivel y atri-
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butos —vida, ataque, defensa, precision
o0 poder magico—, una tarea que requie-
re la inversion de ingentes sumas de oro
y otros tipos de materiales y artefactos.
Para esta tarea, los jugadores tienen la
opcion de montar sus propios tenderetes
y establecimientos, donde practicamente
todos los materiales y artefactos en su po-
sesion son susceptibles de ser vendidos.
Esta caracteristica se observa claramente
al final de Log Horizon, cuando la ciudad
de Akihabara ha alcanzado un cierto gra-
do de desarrollo econdmico. Su mas claro
ejemplo es el episodio 22, centrado en las
pautas de consumo de los jugadores y que
visibiliza la puesta en marcha todo tipo
de negocios: textil, entretenimiento o ali-
mentacion. Sin embargo, en un MMORPG,
estas iniciativas de emprendimiento sue-
len estar limitadas a tipologias de negocio
preestablecidas como sastreria, armeria o
tienda de pociones. Utilizando esto como
base, la inventiva de los usuarios y su ca-
pacidad para crear ficciones colaborativas
dentro del videojuego les permite dotar de
autenticidad a un establecimiento predefi-
nido. Esto ocurre también en Log Horizon,

Fig. 5. Momento exacto donde se produce la explosi

pues a lo largo del episodio 7, los persona-
jes abren una tienda de alimentacion y se
centran en la venta exclusiva de hambur-
guesas. Asi, el negocio predefinido “tien-
da de alimentacion” se exhibe al resto de
Aventureros como local de comida rapida.

Una trama central en Log Horizon aborda la
“mineria de oro”. El minado de oro consiste
en centrar los esfuerzos de los jugadores en
el objetivo exclusivo de conseguir oro. En
los MMORPG se suele hacer usando trucos
o bots que eliminan monstruos o comercian
usando el avatar del jugador de manera
automatica. Es comun, también, hacerlo
a través de servicios de micropago: con-
vertir dinero real en divisa del videojuego
o contratar a otras personas para que to-
men tu lugar. A lo largo de los episodios 7-9
se observa como una guild encierra a sus
integrantes mas novatos y los utilizan para
minar oro de la siguiente forma: 1) el video-
juego entrega, diariamente, una pocion gra-
tuita a los nuevos jugadores para ayudarlos
a subir de nivel; 2) la guild recluta a juga-
dores inexpertos ofreciéndoles proteccion;
3) los recién llegados son encerrados en

de un monstruo enemigo tras ser derrotado.
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la Sala del Gremio sin posibilidad de salir;
4) el lider de la guild requisa las pociones
como cuota de permanencia en la guild; 5)
las pociones se venden a otros jugadores y
la guild obtiene oro. También los jugadores
encerrados deben elegir la subclase Sastre
y pasar el dia manufacturando todo tipo de
textiles. El lider de la guild requisa lo produ-
cido y comercia con ello.

Log Horizon muestra un sinfin de actos de
reciprocidad y redistribucién entre juga-
dores. Un ejemplo de reciprocidad se en-
cuentra en el regalo. Cada jugador puede
regalar a otro desde comida hasta equi-
pamiento. Un hecho observable durante
el episodio 7, cuando Henrietta regala a
Akatsuki un vestido de color blanco y rosa.
También el episodio 17, presenta al espec-
tador una actividad conocida como repar-
to de botin. Cuando integrantes de una
misma guild o grupo de amigos consiguen
recompensas en una dungeon es habitual
dividir lo obtenido. Si el arma o equipa-
miento recibido es util para un personaje
de una clase especifica, lo normal es que
el grupo se la ceda, aunque se queden sin

nada del botin. Esto crea la expectativa de
que, actuar desinteresadamente en el re-
parto de un botin legitima al sujeto para
recibir, en proximos botines, aquellos obje-
tos mas compatibles con su avatar.

Con respecto a la redistribucion, Log Hori-
zon visibiliza como las guilds operan cual
institucion encargada de recaudar oro en-
tre sus miembros mediante cuotas de gre-
mio. El concepto de cuota se explicita por
primera vez en la siguiente intervencion:
“No cumplimos con nuestra cuota, todo
porque vuestro nivel es muy bajo” (Andni-
mo, episodio 5). Muchas guilds utilizan el
Banco de Gremio para que sus integrantes
depositen oro o materiales de manera pe-
riodica. La cuota que debe aportarse la de-
fine el lider de la guild, figura que también
decide como se invierte lo acumulado. Por
lo general, el oro o materiales son utilizados
para el beneficio comun de la guild. Asi, por
ejemplo, puede emplearse para comprar o
mejorar la Sala de Gremio o ayudar a los
miembros a conseguir/crear un equipa-
miento decente que permita su inclusién
en aventuras colaborativas. Es importante

Fig. 6. Miembros principales de una guild obligados a entregar su pocién de experiencia a su lider.
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saber que no todas las guilds cobran a sus
integrantes cuotas de gremio y, en ocasio-
nes, las aportaciones se realizan de forma

Conclusiones

Log Horizon constituye la materializacion
anime de como pueden llegar a vivirse
en primera persona las aventuras de un
MMORPG y de una fantasia comun para
muchos jugadores: habitar el universo
de su videojuego favorito. La historia de
Shiroe en Elder Tale es también un ejem-
plo paradigmatico del afan que tiene la
transmedia anime por buscar nuevas tra-
mas, significados y elementos narrativos
con el denominador comun de lo fantas-
tico. Y es que el anime es el perfecto pun-
to de encuentro entre literatura (light no-
vel), animacién televisada y videojuegos.
La construccion de universos culturales
complejos y fantésticos, exhibe la riqueza
creativa de la transmedia anime, asi como
su inherente capacidad de diferenciacion
en cuanto a producto de consumo global.

Las estructuras y logicas de los MMORPG
suponen el sustrato cultural del subgéne-
ro isekai, pues aportan unas coordenadas
sociopoliticas, economicas y comporta-
mentales para la construccion de sus per-
sonajes y otros mundos. Log Horizon opera
a modo de enciclopedia del MMORPG,
puesto que, al mismo tiempo que desarro-
Ila su trama, provee al espectador de toda
la informacion necesaria para comprender
este tipo de videojuegos. De este modo,
Log Horizon compone una panoramica de-
tallada acerca de qué son los MMORPG,
cémo se estructuran o funcionan y qué
suponen en las vidas de sus jugadores.
Log Horizon desempefia una importante
funcion pedagdgica para el isekai, prepa-

altruista. Algunas, en vez de oro, solicitan
a sus miembros pasar un numero de horas
especifico conectados en el videojuego.

rando a los espectadores para comprender
cualquier otra produccion perteneciente
al subgénero.

Los MMORPG, y por extensién produc-
ciones isekai como Log Horizon, llevan a
cuestionarse cuales son los limites entre
realidad y ficcion, posicionandose los vi-
deojuegos como puntos de encuentro hi-
perreales: entre la experiencia cotidiana
del jugador y sus hazafas en el universo
de fantasia. Los otros mundos del isekai
suponen una forma de llevar esa hipe-
rrealidad al extremo, pues convierten lo
ficticio en otro universo habitable. Los
MMORPG ilustran a la perfeccién el bina-
rismo real-virtual, pues ejemplifican cémo
ambas esferas de experiencia nunca estan
totalmente separadas. Y es que aspectos
del isekai como transportarse al otro mun-
do o la necesidad de regresar al mundo
real, aluden directamente a la capacidad
que los jugadores tienen de conectarse/
desconectarse del videojuego, transitan-
do, asi, de un plano al otro.

La diseccion de los MMORPG permite
comprobar cémo sus componentes no
solo estan presentes en Log Horizon, tam-
bién se encuentran en innumerables pro-
ducciones isekai, como Tate no Yusha no
Nariagari (Yusagi, 2012) o Tensei Shitara
Slime Datta Ken (Fuse, 2013) o Kumo desu
ga, Nani ka? (Baba, 2015), incrustados, de
una forma explicita, en su narrativa. A raiz
de esta constante, dichos componentes
podrian ser incluidos en esa isekai formu-
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la propuesta por Wang (2022). De mane-
ra mas amplia, el hecho de comprender
la convergencia entre videojuegos y ani-
macion a través del isekai supone un im-
portante recurso para el estudio de otras
producciones culturales, ya no solo anime:
desde filmes hollywoodienses pasados y
presentes, como pueden ser Space Jam
(Pytka, 1996) o Ready Player One (Spiel-
berg, 2018), hasta afamadas obras lite-
rarias como La guia del mago frugal para

sobrevivir en la Inglaterra del Medievo (The
Frugal Wizard’s Handbook for Surviving Me-
dieval England, Sanderson, 2023). Ya sea
por sus genuinas formas de transporte al
otro mundo, por como adaptan mecani-
cas videoludicas o como interrelacionan
diferentes universos mass media y mass
art, conocer la férmula del isekai supone
una potente herramienta para el analisis
formal y comparativo de todo tipo de pro-
ducciones culturales contemporaneas.
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Convergencias narrativas entre videojuegos y animacion.

Notas

1 El manga es un medio similar al cémic originario de Japdén. En Espafia, es comun utilizar la palabra anime como
sinénimo de animacién japonesa. Sin embargo, anime alude a toda una narrativa transmedia que engloba diversos
formatos mass media y mass art.

2 Con todo, etiquetar Sword Art Online como isekai no es del todo correcto, pues solo cumplen sus caracteristicas
algunas temporadas. Lo adecuado seria considerarlo una piedra de toque que ayudd a la popularizacion del isekai.

3 Véase, por ejemplo, Tate no Yisha no Nariagari (Aneko Yusagi, 2012), una produccion isekai que omite cualquier
explicacion a las mecanicas del MMORPG, a pesar de usarlas narrativamente.

4 El nombre del protagonista Aesop (-f / » ) es un anagrama en katakana de =/ 71, la forma en que los japoneses
pronuncian Esopo.

5 Leyenda datada en el periodo Nara (710-794 d. C,).
6 Siglas de Japanese role-playing game, usadas para referirse al género de videojuegos de rol japoneses. Criaturas
como los slime, ampliamente representados en la saga de videojuegos Dragon Quest, son criaturas insignia del sub-

género isekai.

7 Pueden sufrir una presion extrema de su entorno, ser inadaptados o evadir cualquier compromiso social. Este perfil
encuentra su principal cliché en la figura del hikokomori japonés.

8 Este enemigo, en la mayoria de los casos, suele ser un rey demonio.
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9 Género literario que permite avanzar por la obra mediante la toma de decisiones. Lo mas comun es permitir varias
elecciones y, segun lo elegido, desplazarse a otra pagina para continuar la lectura.

10 | a narrativa de titulos como Guild Wars 2 se construye mediante las respuestas que el jugador selecciona ante
puntos clave de la historia. Las multiples opciones vienen preconfiguradas. Al seleccionar una respuesta rediriges el
destino de tu avatar y forjas su caracter.

1 El segundo yo es la construccién de una segunda identidad en un entorno virtual donde poder desarrollarse indivi-
dual y socialmente, superando las trabas de la existencia fisica (Ojeda-Garcia y Ogayar Marin, 2022: 10).

12 Siglas de Non Playable Character, término con el que se define a los personajes de un videojuego que no son juga-
bles, pero dan forma a su universo.

13 Superar la historia principal no es el centro de los MMORPG. Existen un sinfin de retos, con distintos grados de
dificultad, que los jugadores deben desbloquear /afrontar.

14 Concepto aceptado como traduccion directa de worldbuilding.
15 Crunchyroll es un afamado servicio de streaming especializado en animacién japonesa

16 Aunque el concepto raza estd sujeto a profundas criticas, sobre todo desde las ciencias sociales, en la literatura
de fantasia denomina las diferentes agrupaciones de seres existentes en el mundo. Esta forma de usarlo fue popu-
larizada por J.R.R. Tolkien.

17 Una traduccién mas fiel del conjunto de kanjis “daichi-jin” seria Gente de la Tierra.

18 E| PK es explicado por Henrietta en el episodio 2: “Los Player Killers son jugadores que atacan a otros jugadores en
vez de a los monstruos y roban sus objetos y dinero, es lo peor que se puede hacer”.

19 El término dungeon se extrae del juego de mesa Dungeons and Dragons. En castellano dungeon puede traducirse
como mazmorra o calabozo.

20 La terminologia inglesa se mantiene igual en el doblaje japonés. En castellano, la correspondencia para ambos
términos es grupo (party) y gremio (guild).

© De las citas textuales: original de Crunchyroll, con modificaciones en la traduccién de
elaboracion propia.

© Del texto: Francisco Miguel Ojeda-Garcia, Francisco Javier Ogayar-Marin.

© De las imagenes: Satelight -NHK Educational TV (Fig. 1; Fig. 2; Fig. 3; Fig. 4; Fig. 5; Fig.6.);
elaboracién propia (Tabla 1).

P/ 167



