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Resumen.

Pese al firme vinculo de Platén con el pensamiento utépico —de manera central a través de Repiiblica (385-370 a. de C./1941), Timeo
(369-347 a. de C./2004b) y Critias (369-347 a. de C./2004a)—, también reverbera la distopia en su mito de la caverna —concebido como sistema
de dominacién social y ausencia de libertades—. Esta vertiente distpica ha encontrado acomodo en las manifestaciones ltdico-narrativas de
los juegos de rol. Resulta posible cifrar esta recepcion distépica en dos ejemplos. En primer lugar, el juego de rol Unknown Armies (Stolze y
Tynes, 2016/2020a, 2016/2020b, 2016/2020¢) recoge los mitos platdnicos de la cavernay de la llanura de Er. En segundo lugar, el juego de rol
de horror Kult (Jonsson y Petersen, 1997/1997; Liljenberg y Nallo, 2018/2020) atina sus referencias a un Demiurgo, a una realidad ilusoria
alejada del verdadero universoyala divinidad olvidada de la humanidad, junto con un trasfondo gnéstico. Cabe concluir que en los universos
narrativos planteados por estos juegos de rol resuena la distopia platénica del presidio de lo real.
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Abstract.

Despite Plato's bond with utopian thought—especially in Republic (385-370 a. de C./1941), Timaeus (369-347 a. de C./2004b) and Crito
(369-347 a. de C./2004a)—, dystopia also reverberates in his myth of the cave —conceived as a system of social domination and absence of
freedom and liberties—. This dystopia has been attractive to the ludic and narrative role-playing games. It is possible to discover this dystopian
reception in two examples. First, the role-playing game Unknown Armies (2016/2020a, 2016/2020b and 2016/2020c) displays the platonic
myths of the cave and the plain of Er. Second, the horror role-playing game Kult Jonsson y Petersen, 1997/1997; Liljenbergy Nallo, 2018/2020),
which combines references to a Demiurge, an illusory reality far from the true universe and the forgotten divinity of humanity, along with a
gnostic background. It can be concluded that the narrative universes proposed by these role-playing games highlights the dystopia of the
prison of reality in Plato’s thought.
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1. INTRODUCCION.

No resulta exagerado afirmar el papel central de la filosofia de Platdn, no solo para la historia del
pensamiento sino para Occidente en general. Esta influencia se extiende a los multiples ambitos en los que
desarrolla su obra. Uno de esos aspectos, especialmente singular y destacado, sin duda es la influencia ejercida en
el pensamiento utdpico tanto a través de sus alusiones a una urbe que deviene en epitome del orden de perfeccion
—Repiiblica (Platén, 385-370 a. de C./1941)— como en su exposicion de las vicisitudes acaecidas en la isla Atlantida —
Timeo (Platon, 369-347 a. de C./2004b) y Critias (Platdn, 369-347 a. de C./2004a)—. En estas obras encontramos una
doble vertiente del pensamiento utdpico, a saber, en Repiiblica la nocién de una ciudad erigida como factoria de
felicidad y en Timeo y Critias el afan por recuperar una edad de oro perdida en las brumas de la historia.
Consecuentemente, estos argumentos hacen de Platén un fildsofo vinculado al orden de la perfeccion social. Pese a
esto, resulta posible afirmar que el pensamiento platdnico alberga también una latencia distdpica, sustentada en
el mito o alegoria de la caverna, célebre por su importancia para la filosofia de Platon —desde una perspectiva
ontolodgica, epistemoldgica, teoldgica y politica'-y que aparece expuesta en el inicio del libro séptimo de Repiiblica,
especialmente en sus numerales 514 a 520 (Platdn, 385-370 a. de C./1941, pp. 300-306).

;Qué expone el célebre mito de la caverna? Como senala el personaje literario de Sécrates ante Glaucén,
Polemarco, Trasimaco y el resto de contertulios, imaginemos una oscura caverna en la que unos desdichados
contemplan, bajo las cadenas de la preocupacién, unas imagenes proyectadas en una pared, imagenes que son
proyeccion de unos embustes y marionetas empufadas por sus carceleros —ocultos tras un muro—e iluminadas por
el fuego a contraluz que arde en el extremo opuesto de la cueva. Supongamos que un preso logra escapar, al tiempo
que descubre la mentirade dichailusion, y asciende hacia la superficie, acostumbrandose a la realidad —pues hasta
entonces solo habia conocido un palido remedo de sombras y retazos de la verdad—, hasta que alcanza el exteriory
contempla los arboles, el cielo y, por supuesto, el sol. Para Platén, el sol no solo es el sumo Bien, sino que ademas
permite ver todo con otra luz e iluminar los bienes. Una vez que el preso ha conocido la verdad, pese a disfrutar del
mundo recobrado, ha de volver a las tinieblas para rescatar a sus compaferos, quienes preferiran sin duda vivir en
la mentira. Tal es el mito de la caverna (Platén, 385-370 a. de C./1941).

Si bien se trata de un mito central para exponer su concepcion politica del rey filésofo, su punto de partida
es unaterrible distopia, pues Platén da a conocer un sistema de dominacién social sustentado en la mistificacién de
lailusién de lo real, de un presidio de control totalitario. En ese origen distépico —y no en su posterior culminacién
utépica en forma de una urbe que epitomiza el orden de perfeccion— sera posible ubicar la recepcién de
determinados juegos de rol. Cabe delimitar por juego de rol aquella actividad lidico-narrativa en la que unos
jugadores desempefnan un papel, esto es, actuarian como sus personajes ficticios, y un director de juego les
conduciria a través de un entorno mitopoético o ficticio. En este caso, las paginas siguientes aspiran a ejemplificar
la distopia platénica en dos juegos de rol. En primer lugar, el juego de rol Unknown Armies (Stolze y Tynes,
2016/2020a, 2016/2020b, 2016/2020c) recoge los mitos platdnicos de la caverna y de la llanura de Er en el esfuerzo
de losjugadores por escudrifiar los arquetipos que se repiten sistematicamente desde un mundo suprasensible. En
segundo lugar, el juego de rol de horror Kult (Jonsson y Petersen, 1997/1997; Liljenberg y Nallo, 2018/2020) atina sus
referencias a un Demiurgo, a |a existencia de una realidad ilusoria alejada del verdadero universoy a la posibilidad
de recuperar la divinidad olvidada de la humanidad, junto con un trasfondo gnéstico.

Atal fin, conviene realizar dos precisiones metodolégicas. La primera de ellas seria la necesidad de emplear
una metodologia critico-comparativa que permita identificar los rasgos distpicos recogidos por las tres
experiencias lidico-narrativas expuestas con anterioridad, desde el ambito tedrico de los estudios utdpicos. De esta

'Atenderia, por tanto, a los grados ontoldgicos de la realidad —el mundo sensible y el mundo de las ideas o suprasensible—; la
diferencia entre los grados de conocimiento desde la creencia hasta el conocimiento; desde la salida hacia la luz desde la
caverna, esto es, despertar a la verdadera vida; y el concepto politico del rey filésofo que ha de regresar desde la
contemplacién de las ideas puras hasta la oscuridad de la caverna por vocacion de servicio hacia los demas, que seran
rescatados de las sombras (Reale y Antiseri, 1983/1988, p. 153).
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manera, el término “distopia”, aquello que encierra este rétulo, exige vincularlo con la utopia, de la que seria su
contenido mas siniestro. Asi, por distopia hemos de entender un mal lugar, una sociedad que parece y simula una
utopia en su sentido normativo —concebida como eutopia o buen lugar—, una realidad en apariencia idilica, pero
que ensus entrafias alberga un orden de control totalitario®. Seria una sociedad peor que aquella vivida por el lector
y el autor de dicha distopia (Sargent, 1994, 2000). Esta pulsion totalitaria haria de la distopia un modelo normativo
censurable que, como senalaria Kateb, pervierte hasta el extremo la tendencia de los prototipos utépicos a formar
el caracter (1972). Late en cada utopia, por tanto, la tentacion distépica (Manuel y Manuel, 1979). La segunda
precision metodoldgica alude a los distintos ambitos académicos que estudian con garantias analiticas respecto de
larecepcion distépica en el ambito de los dosjuegos de rol mencionados que se nutren de estas corrientes religiosas
e intelectuales en el proceso de diseno y escritura de dichas experiencias lidico-narrativas en un escenario
mitopoético consistente filos6ficamente. En consecuencia, para escudrifiar los elementos filoséficos que aluden a
la condicién de mistificacidn, prision o ilusién de lo real devenida en distopia de control es preciso partir desde los
ambitos académicos de la historia de la filosofia y de los estudios utdpicos en el afan de analizar las dltimas
ediciones de losjuegos de rol aludidos.

2. LA DISTOPIA PLATONICA EN UNKNOWN ARMIES.

Si recogemos la nocién del mito de la caverna como el prolegémeno distépico de la posterior utopia
contenida en Repiiblica, esto es, como la prisién cognitiva, social y politica de la humanidad, de la que solo unos
pocos son capaces de liberarse, buena parte del marco mitopoético del juego de rol Unknown Armies descansaria en
esta premisa. Creado por Greg Stolze y John Tynes, este juego de rol fue publicado originalmente por Atlas Games
en 1998 y cuenta con una segunda edicién de 2002 y una tercera, la aqui estudiada, en 2016. No solo las alusiones
platénicas reverberan en sus paginas, pues atina la posmodernidad y el pensamiento magico en un entorno lddico-
narrativo de horror. En este marco mitopoético, solo unos pocos pueden dominar la magia para rasgar el velo de la
realidad aparentey, asi, desentrafar el verdadero funcionamiento del mundo —més alla de sus amos secretos—, las
verdaderas reglas que subyacen tras la ilusion de lo sensible y la rareza o extrafneza que exceden las capacidades
antropolégicas y epistemolégicas humanas en el seno de una cosmologia deudora del platonismo. Asi, un clero
invisible, los Arcontes inmateriales que custodian nuestro mundo y que antafio fueron humanos, encarnan los
arquetipos de manera tan eficiente, con tan alto grado de identificacién con dichos roles sociales o principios de la
naturaleza, que pueden ascender a un plano denominado Estadosfera: “Hay entes invisibles e incorpéreos que
vigilan nuestro mundo y que influyen en sus tendencias y progreso al mas alto nivel [..] puedes ver su sombra
pasando sobre el mundo en suefos, en simbolos” (Stolze y Tynes, 2016/2020a, p. 12). Los personajes, hasta que se
erigen en figuras arquetipicas, pueden actuar como avatares, esto es, emisarios de dichos arquetipos, pues “quienes
caminen por esa senda haran la voluntad del arquetipo en el mundo; no deliberadamente, en el sentido de cumplir
sus ordenes, sino porque las acciones del avatar y lo que representa su arquetipo son dos areas que se solapan”
(Stolze y Tynes, 2016/2020a, p. 12). También pueden desempenarse como adeptos, los iniciados en la magia —
concebida como disciplina esotérica capaz de subvertir la ilusoria realidad— (Stolze y Tynes, 2016/2020a, p. 12). Esta
premisa, aparentemente trivial por ltdica, entrafa deudas relevantes con el pensamiento platénico. No se trata de
deudas solo cosmolégicas, sino muy especialmente en cuanto al mito de la cavernay el despliegue de los arquetipos
del mito de Er o el vinculo entre el almay el alma del mundo. Este escenario despliega sus efectos en una distopia,
la caverna como prisién que impide ver la verdadera luz de lo real. Resulta factible abordar la recepcién platénica
en tres ambitos: (2.1.) la cosmologia platénica, (2.2.) los arquetipos del mito de la llanurade Ery (2.3.) la distopia del
mito de la caverna.

2 En consecuencia, si la utopfa puede ser: (1) un género narrativo y literario caracterizado por los viajes extraordinarios —y
desempenfiaria una funcién descriptiva—, (2) un anhelo moral —esto es, un referente normativo— o, por Gltimo, (3) un
proyecto de transformacién sociopolitica para erigir un orden nuevo —a modo de recetario prescriptivo— (Levitas, 2011, pp.
4-6), las distopfas tienen cabida en cualquiera de estas manifestaciones.
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2.1. El cosmos de Unknown Armies.

Aunque la ambientacion que sustenta la actividad lidico-narrativa de Unknown Armies es antropocéntrica
(Stolze y Tynes, 2016/2020b), inserta plenamente dicho enfoque en su cosmologia. En una nocién de cosmos
ordenado descansa la premisa narrativa fundamental de este juego rol:

Cuando una parte suficiente de la humanidad cree en una idea, una persona que encarna esa idea
deja el mundo material y asciende a un reino inmaterial. Ese reino, la Estadosfera, se viene abajo
cuando contiene 333 de esas personas, conocidas como arquetipos. En cuanto se produce el
derrumbe, esos 333 exhumanos se funden en un solo Demiurgo que crea de nuevo el universo. Un
nuevo cosmos con nuevas reglas, inmaculado; una hoja en blanco (Stolze y Tynes, 2016/2020a, p.
81).

Mas alla del nimero de arquetipos, la cita anterior anticipa el Demiurgo platénico, aquel que da forma al
mundo sensible por medio de la contemplacién del mundo de las ideas tal y como expone Platén en Timeo (369-347
a.de C./2004b, 28 a-31 b). Asi, el Demiurgo creé el deveniry el universo conduciéndolo desde el desorden hasta un
orden 6ptimo, y para ello “si este universo es bello y el artesano bueno, es evidente que miré hacia el eterno [..] Es
manifiesto que en todo mird hacia lo eterno” (Platdn, 369-347 a. de C./2004b, pp. 74-75). Este universo “es una
imagen de algo” (Platén, 369-347 a. de C./2004b, p. 75). Esta nocién de un universo que replica un modelo superior,
con las limitaciones evidentes de la materia, seria lo que en Unknown Armies justifica un ateismo cientifico cegado
“frente a las pruebas, reales y repetibles, de que hay algo mas alla que nos escucha [...] que sin duda tiene impacto
sobre [a humanidad en su conjunto” (Stolze y Tynes, 2016/2020a, p. 81).

Por lo tanto, Unknown Armies recoge la idea platénica de un Demiurgo hacedor del universo. Esta nocién,
que enhebra las explicaciones de Platén acerca del modelo del mundo y su unicidad (30 c-31 b), del cuerpo del
mundo (31 b-34 a) y del alma del mundo (34 a-36 b) alude a la divinidad eterna que siempre existié (Platén, 369-347
a.de C./2004b). Esta idea permite aludir al teismo de este juego de rol, pues ante la grandiosidad de la naturaleza
subyace una “esperanza de perfeccion de un ideal humano que no tiene que acabar descomponiéndose en la tumba
[..] Es algo casi universal precisamente porque no es un autoengafo. Es una intuicién acertada” (Stolze y Tynes,
2016/2020b, p. 82). En este caso, se trataria de la figura del Demiurgo surgido de la fusion de los arquetipos, lo que
permite concluir recuperando la premisa de un universo ciclico, que se reinicia tras satisfacer la ascensién de un
nimero elevado de arquetipos capaces de completar el pantedn del mundo inmaterial.

2.2. Los arquetipos del mito de la llanura de Er.

El recurso a los arquetipos que pueden emular los personajes jugadores se nutre de un elemento central
de la filosofia de Platén, como seria una suerte de ideas, de modelos ideales ubicados en un mundo suprasensible.
En este caso, ademas, Unknown Armies alude a los arquetipos que le seria dado elegir al ser humano, que encuentra
correspondencia en el mito de Er el armenio, que refiere su experiencia en el otro mundo al ser dado por muerto en
batalla tal y como expone Platén en el libro décimo —y dltimo— de Repiiblica (385-370 a. de C./1941, 614 a-621 b).
Existirian unos paradigmas vitales para quienes han de volver al mundo sensible pues no han alcanzado ain la
plenitud necesaria para ascender al horizonte supraempirico de lasideas (Platén, 385-370 a. de C./1941). Platén pone
en boca dela parca Laquesis, hija dela Necesidad, cdmo cada vida nueva ha de optar entre las condiciones humanas
o los diferentes paradigmas, aunque ello no implique ninguna decisién moral, asevera, pues cada cual puede seguir
libremente el camino del bien: “La virtud, empero, no tiene duefio; cada quien participa de ella segtin si la honra o
ladesprecia. Cada cual es responsable de su eleccién, porque Dios es inocente” (Platon, 385-370 a. de C./1941, p. 437).
Cada alma habria de elegir entre abundantes géneros de vida,

cuyo nimero era mucho mayor que el de quienes debian escoger, porque todas las condiciones,
tanto de los hombres como de los animales, se encontraban alli revueltas. Habia tiranfas, unas que
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debian hasta la muerte, otras que habian de verse bruscamente interrumpidas y concluir en la
pobreza, el destierroy lamendicidad. Se veianigualmente condiciones de hombres célebres, estos
por la belleza, por la fuerza, por su reputacién en los combates; aquellos por su nobleza y las
grandes cualidades de sus antepasados; se veian también condiciones oscuras bajo todos estos
conceptos. Habia, asimismo, destinos de mujeres igualmente varios. Pero nada habia dispuesto
sobre el rango de las almas, porque cada una debia necesariamente mudar de naturaleza segtin su
eleccion. Por lo demas, las riquezas, la pobreza, la salud, las enfermedades se encontraban en
todas las condiciones; aqui sin ninguna mezcla, alla justamente compensados los bienes y los
males (Platén, 385-370 a. de C./1941, p. 438).

El mito platdnico referido por Er, directamente vinculada a la vida postrera y al trasmundo en la senda de
ascensién hasta el mundo de las ideas, seria una inspiracion para el juego de rol analizado, pues los arquetipos que
pueden representar los jugadores hasta el punto de erigirse como modelos suprasensibles forman parte esencial
del ejercicio mitopoético y lidico-narrativo (Stolze y Tynes, 2016/2020a, 2016/2020c). Ademas, si bien no todos los
personajes han de representar los paradigmas ideales si pueden discernir su existencia al descubrir los usos de la
magia, erigiéndose en adeptos (Stolze y Tynes, 2016/2020a, 2016/2020¢).

2.3. Ladistopia del mito de la caverna.

La propuesta mitopoética de Unknown Armies parte de la premisa de que el mundo es un lugar mucho mas
grande, ignoto y extrafio de lo que puede imaginar la humanidad. Asi, encontrariamos la Estadosfera como reino
inmaterial que alberga a los arquetipos que han deregireinspirarala humanidad (Stolzey Tynes, 2016/2020c¢). Este
Clero Invisible, en su funcién de amos secretos del universo, proyecta imagenes que reverberan en el mundo
sensible, transformandolo, afectando especialmente a los avatares y los adeptos que actdan alrededor de los
arquetipos hasta el punto de prefigurar con su bondad o crueldad las siguientes configuraciones del cosmos (Stolze
y Tynes, 2016/2020a):

Si la amabilidad, la compasién y la esperanza prevalecen en la mente de la humanidad, el
siguiente universo puede ser un lugar mejor. Si la gente solo confia en el odio, el pensamiento
grupal y la codicia, el cosmos que crearemos sera el infierno en la Tierra [..] tenemos lo que nos
merecemos, para nuestro bien y nuestro mal (Stolze y Tynes, 2016/2020a, p. 12).

Ademas, existen los Otrospacios, una suerte de “bolsillos de realidad”, de “dimensiones oniricas” (Stolze y
Tynes, 2016/2020b, p. 125). Con diferentes formas y condiciones de acceso, estos Otrospacios contribuirian a hacer
de la cosmologia de Unknown Armies un ambito que elude el monismo ontolégico y se nutre de una pluralidad de
entornos, dimensiones y horizontes suprasensibles. A mayor abundamiento, la nocién de la realidad como una
prision es reiterativa, puesto que el Clero Invisible alberga un éxito, haber escapado del mundo sensible (Stolze y
Tynes, 2016/2020c¢). De este Clero Invisible, los Dioserrantes serian aquellos que deciden volver al mundo de los
sentidos, al presidio de lo real (Stolze y Tynes, 2016/2020c¢). Las alusiones al mito platénico de la caverna parecen
evidentes.

Cabe recordar que la alegoria de la Caverna recoge una explicacién poliédrica que da cuenta de la
multiplicidad de vertientes del pensamiento platdnico. Como se ha expuesto anteriormente, los prisioneros que
contemplan las sombras proyectadas sobre la pared “no creerian que pudiera existir otra realidad que estas mismas
sombras de objetos fabricados” (Platén, 385/370 a. de C./1941, p. 341). En este caso,

siseles libra de las cadenasy se les cura de suignorancia. Que se desligue a uno de estos cautivos,
que se le fuerce de repente a levantarse, a volver la cabeza, a marchar y mirar del lado de la luz;
hara todas estas cosas con un trabajo increible; la luz le ofendera a los ojos y el alucinamiento que
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habra de causarle le impedira distinguir los objetos cuyas sombras veia antes (Platén, 385-370 a.
de C./1941, p.301).

El proceso gradualmente ascendente, al abandonar la cavernay contemplar el Sol, idea del bien en siy por
si, remite indudablemente a la iniciacion en el conocimiento arcano de los despertados y otros personajes de
Unknown Armies. Algunos de ellos, como los Dioserrantes ejemplificarian a los filésofos que han de regresar a la
caverna con el cometido de salvar a los presos de las sombras: “Si ese hombre volviera de nuevo a su prision para
ocupar su antiguo puesto, al dejar de forma repentina la luzdel sol, sno se le llenarian los ojos de tinieblas?” (Platdn,
385-370 a. de C./1941, pp. 302-303). Ademas, las nociones de avatares y de un Otrospacio y Estadosfera recuperarian
las nociones de dioses visibles e invisibles, tal y como las recoge Platén en Timeo, concretamente en sus numerales
40a-42a (Platdn, 369-347 a. de C./2004b, pp. 90).

3.GNOSTICISMO Y DISTOPIA PLATONICA EN KULT.

Kult integra la idea del velo de la realidad que, una vez alzado, revela el consuelo de la falsedad ante la
terrorifica verdadera faz del universo. En este caso, Kult recoge también el papel del Demiurgo, pero en esta ocasion
revestido con los ropajes gnosticos que afirman la gran escision entre la verdadera—y distépica—realidad y la ilusion
que actia como una prision. Este marco mitopoéticoy lidico-narrativo también recibe la influencia de un trasfondo
esotérico. Resulta aconsejable exponer los rasgos fundamentales del gnosticismo antes de abordar la distopia
platénica del juego de rol y horror Kult —que estudiaremos a través de su segunda y cuarta edicién (Jonsson y
Petersen, 1997/1997; Liljenberg y Nallo, 2018/2020)-.

3.1. Rasgos fundamentales del gnosticismo.

Gnosticos, barbelo-gnésticos, basilidianos, setianos-ofitas, marcionitas, ebonitas, valentinianos... son solo
una pequena muestra de la pluralidad de corrientes que integraron un sincretismo religioso, un compendio de
doctrinas heterogéneas que, a lo largo de los siglos i y iii, aspiraban a un conocimiento superior de la realidad —la
gnosis—por medio de una mezcolanza religiosa del platonismo con especulaciones imaginativasy fantasticas. Entre
sus rasgos mas relevantes debemos resaltar su concepcién dualista de la realidad que asigna un valor negativo a la
materia y positivo al espiritu. Cristo y el Espiritu quedarian reducidos al papel de meros eones, o seres intermedios
entre Dios y el mundo. El cosmos habria sido creado por un Demiurgo o divinidad inferior, identificada a veces con
los angeles. El gnosticismo estudiaria la relacién entre Dios, el hombre, la naturalezay la senda para ascender hasta
el mundo divino (Brakke, 2010/2013)3. El término “gnosticismo” provendria de sus adversarios, como San Ireneo de
Lyon y otros apologetas cristianos. Tras los descubrimientos de los cddices de Nag Hammadi en 1945, los estudios
del gnosticismo provendran no solo de fuente bibliograficas elaboradas por sus adversarios, pues aparecen 53 textos
coptos, de los que 43 como poco eran inéditos*. Sus vinculos con corrientes similares como dualistas y maniqueos

3Serfa posible cifrar los rasgos ampliamente compartidos por las corrientes gnésticas en las siguientes, a juicio de Reale y
Antiseri: (1) el objeto del conocimiento seria Dios y las realidades tltimas —escatoldgicas—, es decir: (i) quiénes éramosy en
lo que nos hemos transformado; (ii) donde estdbamos y dénde fuimos arrojados; (iii) dénde deseamos llegar y de dénde
hemos sido rescatados; y (iv) qué es el nacimiento y el renacimiento; (2) existe una escision radical bien-mal, de ahi nuestra
angustiay tristeza, porque nuestra identidad originaria pertenecia al bien, a otro mundo y este actual es nuestro exilio, del
que Cristo, como edn divino, ha de salvarnos; (3) existen tres categorias de hombres: pneumaticos, psiquicos e hilicos (en
funcion de si predomina en este su pneumad, su psyche o su hyle, por tanto desde una mayor a menor posibilidad de
salvacién); (4) el origen del mal procede del Demiurgo, el Dios del Antiguo Testamento; (5) la realidad inteligible procede
de launidad primordial a través de eones en parejas, tal y como exponen narraciones mitologicas; (6) los gndsticos conocen
una doctrina secreta solo para iniciados, lo que implica un elemento aristocratizante; y (7) la materialidad o corporeidad
iria de la mano del terrory del exilio del alma (Reale y Antiseri, 1983/1988).

4Las fuentes documentales en Nag Hammadi emparentan el gnosticismo con el cristianismo primitivoy unjudaismo desafecto
a las escuelas rabinicas tras la destruccion de Jerusalén. Asi, se concibe la gnosis como un conocimiento reservado, como
una chispa divina o un movimiento descendente de lo divino en un dualismo sobre trasfondo monista (Brakke, 2010/2013).
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no obstan la cercania, habitualmente elevada a confusa identidad conceptual, con el pensamiento hermético. Con

el pensamiento sustentado en las ensefianzas de Hermes Trismegisto o Hermes-Toth comparte su preferencia por
un cristianismo narrativo y metaférico antes que normativo o juridico (Antén, 2017). Les contrapone, en cambio, la
concepcidn positiva del cosmos, de la realidad, de la fisis—como imagenyy reflejo de la creacién divina— por parte del
hermetismo (Antdn, 2017; Sanchez, 2019) frente al caracter negativo que de los mismos guardaria el hermetismo.

En este sentido, “el cosmos es un lugar tenebroso, creado por un segundo dios, un Demiurgo maléfico, del
que hay que escapar tras la muerte para ascender a una suerte de tierra prometida en la que poder entrar en
comunién con la divinidad” (Sinchez, 2019, p. 79). Por lo tanto, el gnosticismo no aspirariaa mediacidn o interaccién
alguna con el mundo sensible mas alla de actuar como estadio intermedio antes de alcanzar la liberacion a través
de la muerte. De esta pléyade de ideas que conforman las cosmovisiones gnésticas, destaca que esta parentela
conceptual comparte la idea de la realidad concebida como una prisién, como una ilusién que atrapa el potencial
divino del ser humano, al que esclaviza entre las servidumbres de la materia.

Cabe estudiar estos rasgos en sus fuentes primarias, esto es, entre algunos de los textos gnésticos originales
mas significativos y relevantes. En este caso cabe aludir a tres de ellos. El primero, el Libro secreto de Juan (o Apécrifo
de Juan), es anterior al afio 180 d.C. Alberga menciones a los eones —como Barbeld, que daria nombre a un grupo de
gndsticos, o Sofia, cuya caida presa de la materia generaria buena parte de los males de una humanidad esclavizada
en el presidio de lo real- 0 a los Arcontes, engendrados por el Demiurgo para controlar el cosmos (Garcia Bazan,
2003¢). Especialmente relevante es la alusion al presidio de |a realidad, pues seria preciso “comer del conocimiento,
para que recordara su perfeccién ya que ambos (compartian) la caida de la ignorancia” desde la expulsién del
Paraiso (Garcia Bazan, 2003¢, p. 274). solo aquellas almas en las que habria ingresado el Espiritu de vida se salvarian
de la seduccién del mal propia de la condicién carnal.

El segundo texto, el Evangelio de Maria (s. 1-11 d. C.) contiene una nocién del pecado como un desorden propio
de la materia, como una pasion que no se concibe rectamente y que aleja al espiritu del verdadero lenguaje
inteligible de la naturaleza (Garcia Bazan, 2003a). También expone la doctrina que concibe el alma como si
estuviera “aferrada [...] atada”, solo capaz de abandonar el caos de pecados y tormentos una vez se libera de las
cadenas del cuerpo en una anabasis espiritual (Garcia Bazan 2003a, p. 253). No en vano, la liberacion del alma
respecto del cuerpo aparece mencionada en términos muy significativos: “El alma respondidy dijo: ‘El que me aferra
esta muerto; el que me cife esta vencido y mi concupiscencia ha llegado a su finy ha muerto™ (Garcia Bazan, 2003a,

p. 254).

Finalmente, merece la pena apuntar que el descenso desde el mundo espiritual o de las ideas desde la
prision corpérea hasta la ascension celeste tras liberarse de las ataduras de la materia encuentra su expresiéon mas
lirica en el Himno de la perla, seguramente basada en un canto sirfaco anterior al s. iii d.C.: “Cuando era nifo vivia en
mi reino en la casa de mi Padre y en la opulencia y abundancia de mis educadores encontraba mi placer” (Garcia
Bazan, 2003b, p.153). Aunque por medio del viaje simbdlico, el protagonista seria enviado a Oriente. Narra que en
ese momento le “quitaron el vestido brillante que ellos amorosamente habian confeccionado para mi, y la toga
purplrea que habia sido hecha para mitalla” (Garcia Bazan, 2003b, p. 154). Este trasunto del alma, que cae presa de
la prision de larealidad, debe recuperar una perla en Egipto: “;Mira la esclavitud en que has caido! jRecuerda la perla
porlaque hassido enviado a Egipto! Piensa en tu vestido resplandecientey recuerda tu toga gloriosa” (Garcia Bazan,
2003b, p. 155). El alma logra escapar, pues recuerda su origen divino y que sus enemigos no son mas que sombras
que anhelan esclavizarla en los estertores agénicos de la pesada realidad sensible: “Recordé que era hijo de reyes, y
libre por propia naturaleza. Recordé la perla, por la que habia sido enviado a Egipto” (Garcia Bazan, 2003b, p. 156).
Tras recordarlo, podra cefiir nuevamente su toga luminosa, en su ascenso liberador hacia las alturas celestes
supraempiricas: “Y mi toga de colores brillantes me envolvié por completo, y me vestiy ascendi hacia la puerta del
saludoy del homenaje; incliné la cabeza y rendiadoracion a la Majestad de mi padre” (Garcia Bazan, 2003b, p. 158).
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3.2. La distopia platénica y gnéstica en Kult.

Eljuego de rol Kult explicita en su premisa basica |la recepcion tanto del mito platénico de la caverna como
su revision religiosa propia del gnosticismo. Asi, se da cuenta de esta premisa en la segunda edicién:

La realidad es una mentira. El mundo que vemos en torno nuestro no es sino la fachada que oculta
una realidad mayory mas escalofriante [..] La humanidad no ha sido siempre ignorante. Antes del
amanecer de la historia humana, posefamos poderes que nos permitian sondear las complejas
realidades que nos rodeaban. Nuestra presencia en la tierra y nuestra ineptitud para ver la verdad
son en realidad una carcel. Los pocos que hayan logrado romper sus ataduras y borrar las ilusiones
pueden escapar de la carcel y reclamar su condicién divina (Jonsson y Petersen, 1997/1997, p. 6).

Un Demiurgo, senala el texto, erigié murallas y goberné la creacién desde Metrépolis, encerrando a la
humanidad en la prision de la realidad, en el velo de la ilusién: “La humanidad esta impedida, encerrada en una
carcel que se disend para mantenernos en la ignorancia” (Jonsson y Petersen, 1997/1997, p. 8). El argumento del
presidio ilusorio impuesto a una humanidad ignorante de su condicién divina, a juicio del gnosticismo, o de su
pasado en un mundo ideal, a tenor del platonismo, reverbera en estas paginas del marco mitopoético de Kult. A
mayor abundamiento, en su cuarta edicidn, pese a las modificaciones del sistema de juego, el entorno ficticio de
este mecanismo ladico-narrativo mantiene su vigor:

Hace eones, un ser de inmenso poder conocido como el Demiurgo nos atrapd y nos sometid. Cred
diez Principios con los que atar a la humanidad, nos encadend y extingui6 nuestro fuego divino,
reduciéndolo a meros rescoldos. Nuestra existencia quedé confinada por entero a su mundo falso
y, cuando moriamos, nuestras almas alimentaban suinfraestructura. La delicada Ilusién dependia
de una maquinaria de complejidad infinita, en la que cada faceta de nuestras vidas no servia sino
para perpetuar nuestra esclavitud [..] La llusién parecia impenetrable (Liljenberg y Nallo,
2018/2020, p. 39).

En este sentido, el trasfondo de una humanidad caida, arrojada desde su paraiso e ignorante de su
potencial, prosigue en dicha edicidén pues nos encontrariamos ante un “velo que nos ciega”, un “enorme laberinto
del que no podemos escapar” (Liljenberg y Nallo, 2018/2020, pp. 218-219).

No siempre fuimos ignorantes. Tiempo ha, la humanidad era divina. Eramos criaturas tan bellas
como terrorificas, soberanos del mundo material y duefos del Tiempo y el Espacio. Pero fuimos
derrocados de nuestros tronos y arrojados al cautiverio, donde ahora existimos como criaturas
perdidas y rotas. El creador de nuestra prision se llamaba a si mismo Demiurgo. Su origen sigue
siendo un misterio. sEra un ser humano como nosotros, que sometid al resto? ;Era un Dios
procedente de algiin mundo lejano y extrafio? ;0 acaso era, como El mismo sostenfa, el creador de
todas las cosas? Con ayuda de los Arcontes, poderosos seres que formaban parte de El, el Demiurgo
cred diez Principios para encadenarnos. Fueron entretejidos en el velo que ahora nos ciega,
conocido como la llusidn. Ahora, nuestros debilitados cuerpos y nuestras aletargadas mentes
estan condenadas a nuestra prision (Liljenbergy Nallo, 2018/2020, p. 205).

Para mantener la mentira, la ilusién que esclaviza a la humanidad, el Demiurgo habria creado a los
Arcontes, mencionados en paginas anteriores en el seno del gnosticismo. En un ejercicio de intertextualidad, las
alusiones gnésticasy platonicas se combinan en Kult con un trasfondo de pensamiento esotérico occidental, deudor
de la Cabala®, pero en tltima instancia el mito de la caverna informa el marco ficticio sobre el que se sustenta esta
obra ladico-narrativa:

5Asf, los Arcontes reciben nombres como Keter, Jokmah, Binah, Jesed, Geburah, Tifaret, Netzaj, Hod, Yesod o Malkut—cada una
de las sefirot de la Cabala— o Taumiel, Chagidiel, Satariel, Gamichicot, Golab, Togarini, Hareb-Serap, Samael, Gamaliel,
Nahemoth —provenientes de las gliphoth, o sefirot oscuros— (Liljenbergy Nallo, 2018/2020).
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Somos nuestros propios carceleros. La mentira de nuestro cautiverio es tan fuerte y fundamental
que ya no luchamos contra ella, sino que cedemos ante su influencia. Nos dejamos esclavizar
voluntariamente y miramos con horror a quienes intentan liberarse. Tememos a quienes alteran
la calma. Nuestras falsas vidas son castillos de naipes construidos sobre cimientos de engafo, tan
inestables que podrian derrumbarse en cualquier momento. Los lanzamos voraces sobre quienes
cuestionan el engafio, quienes resisteny quienes quieren crear otra realidad, jaleados por nuestros
carceleros. Los [lamamos locos y conspiranoicos, y los repudiamos o encarcelamos (Liljenberg y
Nallo, 2018/2020, p. 219).

La cosmologia derivada del platonismo —que alude a un plano material convertido en presidio frente a
horizontes supraempiricos—, la espeluznante imagineria de los angeles pervertidos por la marcha del Demiurgoy
laexistenciadejerarquiasintermedias que impiden laliberacién de la humanidad remitenala distopiadelailusién
que sojuzga a la humanidad y al aparato de dominacion que constrifie las potencialidades del ser humano
(Liljenberg y Nallo, 2018/2020). Pese a todo, la tendencia innata de la humanidad, que atesora adn el etéreo y
evanescente recuerdo de su condicion perdida —repleta de dicha, ventura y armonia—, aspira a escapar de las
sombras proyectadas en la caverna, anhela en dltima instancia subvertir las cadenas de la distopia de lo real:

Aun mientras vamos dando tumbos sumidos en la ceguera, intentamos constantemente volver a
alcanzar la iluminacion. Cuando dormimos, viajamos a nuestro interior y despertamos parte de
nuestra alma aletargada. Utilizamos las matematicas, la magia y las ciencias naturales como
herramientas para desencadenarnos. En los rincones abstractos de las artes visuales, la msica, la
poesiay la literatura, algo familiar nos llega muy hondo. La letra de una cancién conmovedora, las
pinceladas de un cuadro, un grafiti en una pared de hormigén y las elocuentes palabras de una
novela pueden tocar nuestra alma y remover recuerdos que las matematicas y la fisica nunca
pueden alcanzar (Liljenbergy Nallo, 2018/2020, p. 349).

4.CONCLUSIONES.

Laciudad ideal propuesta por Platén, capaz de minimizarel recurso a la coacciény de garantizar laarmonia
social y politica, permanece como una de las utopias mas relevantes y significativas. No obstante, si analizamos el
mito de la caverna como una estructura de control y dominacién, cabe afirmar que el punto de partida del discipulo
de Sécrates estaria en una distopia. En las paginas anteriores se ha analizado el fundamento platénico que
impregna, a través de sus ramificaciones filosdficas, religiosas y esotéricas —como el gnosticismo y, en menor
medida el hermetismo—, dos juegos de rol: Unknown Armies y Kult. En Gltima instancia, si la realidad es una distopia
del statu quo, de una caverna mendaz o de una ilusién disefiada para esclavizar, son los jugadores quienes pueden
subvertir dicha prision de lo real para alcanzar ese hiperuranos platénico, ese mundo de las ideasy, en ese horizonte
supraempirico, salvar a la humanidad doliente de las cadenas de la mentira y de la opresidn, ya sea por medio del
abandono de la caverna o a través del ascenso gnostico hacia la divinidad. En cualquier caso, la distopia del presidio
de lo real parte del pensamiento de Platdny se convierte en una pieza nada desdefable de su propuesta filoséfica.
Distopia que, como punto de partida con caracter negativo, permite a Platén —y posteriormente al gnosticismo—
ofrecer una propuesta utdpica, que en el caso que nos ocupa se convierte en una propuesta lidico-narrativa actual.
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