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Introduccion

El presente trabajo se propone analizar un grupo selecto del corpus narrativo del
escritor Eduardo Wilde, partiendo de la hipdtesis de que existe en los relatos escogidos
un particular componente estructural que hace a su obra literaria distinguirse del resto

de las creaciones cultivadas por la generacion a la que éste pertenecio.

Como integrante de la generacion del ochenta, sus textos comparten muchos
rasgos de la literatura de la época, pero se apartan, no obstante, de ella por la inclusion
de un elemento peculiar y significativo: un eje estructurante que transforma el texto en
cuestion en un tipo de relato ludico. Asimismo, resulta factible probar, a través de este
estudio, la posibilidad de elevar el componente ludico al nivel de categoria ya que las
manifestaciones del juego —aunque estan determinadas por la propuesta particular que
cada nivel narrativo presenta— son comunes y aplicables a un conjunto considerable de

textos.

Se busca mostrar como esta caracteristica determina la originalidad de su estilo
claramente visible en un corpus especifico de cuentos de Prometeo & Cia. Los relatos
incluidos en este libro contienen un rasgo distintivo y poco estudiado hasta el momento
por la critica: la estructura ladica. En ellos se observa la existencia de un narrador-
personaje con una vision particular que tifie todo el relato y crea una suerte de sistema
que se repite en todo el macrotexto. Se trata de un juego mental conectado con la
realidad especialmente mediante lo visual, que funciona como generador de lo
especulativo en la mente del narrador-personaje. Por tanto, nuestra tesis tratara de
probar que esta vision, en primer lugar, puede ser llamada lidica, y en segundo lugar,
que funciona como estructurante para el cuento instaurando, de ese modo, un tipo

especial de relato no estudiado hasta el momento desde esta perspectiva.

Dado que se carece de una definicidn de juego consistente y consensuada que se

adapte a los requerimientos del uso que se da a éste en la literatura, para observar el



componente ludico en las obras se tomaran categorias y conceptos de la narratologia.
Se haré uso de categorias tales como narrador, tiempo, narratario, las cuales resultan
utiles a nuestros fines, asi como los conceptos de vision y focalizacion. Esta
metodologia, al permitir un analisis desde lo formal, facilita la trasposicion de las
categorias de juego a la prosa literaria. La narratologia permitira descubrir la estructura
coincidente de los relatos de Prometeo & Cia. con la estructura de juego tal como es

definida por los teoricos.

Para definir lo ludico se utilizardn fundamentalmente los aportes de Johan
Huizinga. En efecto, para hablar de la vision ludica de los cuentos de E. Wilde el punto
de partida lo constituye su ya clasica definicion expuesta en Homo Ludens. Segln
Huizinga, el juego es una actividad libre, desinteresada que constituye un fin en si
mismo y que se estructura en un tiempo y en un espacio distintos de los de la vida
corriente. El juego es, entonces, un mundo temporario dentro del mundo habitual, que
tiende hacia una resolucion dentro de los limites de lo permitido en él; es decir, una
resolucion en base a unas determinadas reglas, las reglas de juego. También se hara uso
de las definiciones y tipologias de Roger Caillois y otros tedricos mas modernos que

buscaron acercar el juego a la literatura.

La divisién que se propone para este estudio consta de cuatro partes. En primer
lugar, se busca definir el concepto de juego segln distintas teorias aplicables al &mbito
literario. Se expondran las distintas definiciones y tipologias de juego con el fin de

caracterizarlo y de poder establecer algunas nociones sobre la relacién entre lo ludico y

! Ese analisis formal, estructural, se contrapone con otras perspectivas como, por ejemplo, la semiética o
la hermenéutica que se basan en el plano seméantico para intentar reconstruir el sentido primario del texto.
Es por eso que las teorias de la narratologia se ajustan mejor que éstas para los fines del presente trabajo.
Porque al desplazar lo discursivo, lo semantico, lo connotativo-simbélico de los relatos y hasta las
posibles relaciones con otras disciplinas, estas teorias focalizan sobre el plano formal. De ese modo, es
posible comparar el tipo de estructura con algo que no pertenece estrictamente al &mbito de la literatura:

el juego, rasgo que sefiala la diferencia respecto del estilo caracteristico de su generacion.



la literatura desde lo estético y lo estrictamente literario. Una vez hallados los
componentes especificos se estableceran las diferencias con lo cémico y el humor en
general y en particular con la generacion del ochenta (Capitulo 1). Luego, a fin de situar
la obra en el contexto en que se origino, se hara una resefia vida y obra del autor, a la
vez que se describirdn los rasgos mas salientes de la generacion a la que pertenece
(Capitulo 2).

El andlisis de las obras del corpus se divide en dos partes, de acuerdo a los
distintos niveles de juego correspondientes a los dos niveles narrativos: el del enunciado
y el de la enunciacion. Cada capitulo de andlisis sera abordado desde una introduccién
metodoldgica incluida al inicio, la cual servira de guia para articular los conceptos
tedricos en los textos literarios seleccionados. Para la primera parte, que corresponde al
nivel de la enunciacion (Capitulo 3) se utilizaran ejemplos de todos los cuentos del
corpus, mientras que para la segunda parte, del nivel del enunciado (Capitulo 4), se
tomaran dos modelos analizados separadamente segun una misma metodologia. Por
ultimo, a modo de conclusion, se volcaran los resultados del analisis en relacion a las

referencias tedricas y contextuales integrando lo desarrollado.



