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ARCANE: 
UNA DISTOPÍA PARA UNA DISTOPÍA PARA 
(RE)PENSAR CAMINOS (RE)PENSAR CAMINOS 
HACIA LA REVOLUCIÓNHACIA LA REVOLUCIÓN

Arcane (Netflix, 2021-) se ha converti-
do en un referente del género distópico 
televisivo. Su animación cuidada, la pro-
fundidad y diversidad de sus personajes, 
la complejidad de las tramas narrativas, 
la crítica sistémica y la apuesta transme-
dia convierten esta serie en un ejemplo 
de calidad. Por ello, este artículo busca 
examinar cómo se representan las relacio-
nes de poder en un mundo estructurado 
en torno al binomio Piltóver/Zaun y cómo 
lo habitan unos personajes construidos 
desde distintos marcadores sociales —
clase social, género, origen, racialización, 
etc.—. Un análisis que no solo nos permite 
identificar críticas sistémicas propias de 
la distopía, sino reflexionar sobre las posi-
bles respuestas a las injusticias e imaginar 
salidas alternativas desde unos márgenes 
diversos.

Arcane (Netflix, 2021-) has become a 
benchmark in the dystopian television 
genre. Its meticulous animation, the depth 
and diversity of its characters, the com-
plexity of its narrative plots, its systemic 
critique and its transmedia approach make 
this series an example of quality. For this 
reason, this article seeks to examine how 
power relations are represented in a world 
structured around the Piltover/Zaun bino-
mial and how it is inhabited by characters 
constructed from different social markers 
—social class, gender, origin, racialisation, 
etc.—. An analysis that not only allows us 
to identify systemic criticisms typical of 
dystopia, but also to reflect on possible 
responses to injustices and imagine alter-
native solutions from the diverse margins.

ABSTRACT

ARCANE: A DYSTOPIA FOR (RE)THINKING PATHS TO REVOLUTION
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El género distópico se ha servido tradi-
cionalmente del sentir del momento para 
abordar temores sociales y especular con 
futuros posibles (Martínez Mesa, 2021: 5). 
En este sentido, tiene una gran capacidad 
para introducir y dialogar con el contexto 
cultural, económico, ecológico, político, 
social y tecnológico del que beben. Y, con 
ello, de proyectar deseos, dolores y ma-
lestares presentes en las sociedades en 
las que se insertan, siempre teniendo en 
cuenta la posición situada de las personas 
que realizan dicha proyección (Haraway, 
1995 [1991]: 313-346). 

No es de extrañar, por tanto, que en la 
actualidad se esté asistiendo a una expan-
sión de la distopía si se tienen en cuenta 
las consecuencias cada vez más evidentes 
de la crisis multidimensional a la que asis-
timos —ecológica, de reproducción social 
y de cuidados— (Pérez Orozco, 2012: 32-
33). Este fenómeno no es nuevo ya que el 
triunfo de la distopía sobre la utopía lleva 
cien años produciéndose, como recuerda 
Francisco Martorell (2020: 17), aunque el 
autor señala tres elementos diferenciales: 
la seducción de los círculos mainstream 
que la ha convertido en un género de ma-
sas; su interiorización en la vida cotidiana 
ligado a la resignación, y su expansión en 
un escenario de ausencia de alternativas 
al capitalismo. 

La televisión ha sido uno de los cataliza-
dores de este crecimiento, especialmente 
a partir de 2015, con el ascenso al poder 
de Donald Trump, periodo en el que han 
proliferado las advertencias sobre futuros 
(y presentes) indeseables (Aguado-Peláez, 
Martínez-García, 2022: 65-69). Este cam-
bio cuantitativo ha venido acompañado 

de otro cualitativo, pues se constata una 
creciente diversidad a un lado y otro de la 
pantalla que ha complejizado la construc-
ción de personajes y narrativas (Aguado-
Peláez y Martínez-García, 2021b: 15-20). 
Una tendencia que ha permitido visibilizar 
otras vivencias que habían permanecido 
fuera del foco del sujeto normativo que im-
peraba en la televisión (un varón blanco, 
de clase media alta, adulto, con funciona-
lidad normativa y heterosexual). 

La animación televisiva ha sido uno de 
los géneros donde la diversidad más ha flo-
recido, con una apuesta creciente por per-
files heterogéneos a un lado y otro de las 
cámaras (Delamorclaz Ruiz, 2018; Crimen-
tal, 2019; Koranteg, 2019; O’Connor, 2019, 
Smith, Choueiti, Pieper et al, 2019: 25-26). 
Progresivamente, se han ido incorporando 
miradas de mujeres, personas racializadas 
o del colectivo LGBATIQ+ que permiten 
hablar de un “despertar feminista en la in-
dustria” (Roca Vera, Ruiz Rallo, 2022: 73) 
que alienta a la creación con conciencia de 
género, alejada de la estereotipación y diri-
gida a contar historias más diversas. 

Por su parte, la animación televisiva 
también se ha impregnado del auge dis-
tópico, independientemente del público 
al que se dirija. Cristal Oscuro: La era de la 
resistencia (Dark Cristal: Age of Resistance, 
Louis Leterrier, 2019), Hora de Aventuras 
(Adventure Time, Pendleton Ward, 2010-
2008), She-Ra y las princesas del poder 
(She-Ra and the princesses of power, ND 
Stevenson, 2018-2020), Steven Universe 
(Rebeca Sugar, 2013-2019) o La Casa Búho 
(The Owl House, Dana Terrace, 2020-2022) 
son solo algunos ejemplos de ficciones 
especulativas animadas (Aguado-Peláez y 

Introducción

Fig. 1.  Poster promocional de Arcane.

Delicia Aguado-Peláez y Patricia Martínez-García 
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Martínez García, 2021b: 229). Sin embar-
go, y a pesar de su proliferación, el estudio 
de la distopía y el de animación son cam-
pos que no se cruzan muy a menudo (Ji-
ménez González, 2021: 80-81).

Así, este artículo busca realizar una 
aportación en este ámbito a través del 
análisis de la primera temporada de Arca-
ne (Christian Linke y Alex Yee, 2021-),1 un 
objeto de estudio de especial interés para 
examinar la influencia distópica/utópica 
en una serie de animación, en este caso 
dirigida a público adulto. Este proyecto 
es una adaptación y ampliación del uni-
verso de League of Legends —a partir de 
aquí, LoL—, el archipopular videojuego del 
género MOBA,2 realizado desde el estudio 
francés Fortiche Production. A lo largo 
de siete años y con un equipo de unas 90 
personas, se va a ir dando vida a las cam-
peonas y campeones de Riot Games. Una 
apuesta fuerte que la convierte en la serie 
de animación más cara del momento, con 
un presupuesto de entre 60 y 80 millones 
para seis horas de historia repartidas en 
nueve episodios (Kerkour, 2021).

Como resultado, nos encontramos una 
cuidada animación que entremezcla 3D 
—los personajes— y 2D —para escenarios 
y efectos—, lo que permite dotar a la se-
rie de un carácter y una textura especial 
(McLean, 2022).3 El esmero se extiende 
también al celo con el que se construyen y 
desarrollan los personajes en unas tramas 
que le otorgan el aplauso de la audiencia 
y la crítica. Arcane ha recibido el Emmy 
a mejor programa de animación —junto 
con premios en otras tres categorías—, ha 
sido ganadora de 9 premios Annie o pre-
seleccionada a los premios Billboard por 
su banda sonora, por mencionar algunos 
ejemplos del reconocimiento obtenido. 

Junto al interés ligado al prestigio logra-
do, el estudio de esta serie animada dis-
tópica nos parece relevante en un marco 
de investigación más amplio, sustentado 

en los estudios culturales con perspectiva 
feminista, en el que se analizan series de 
televisión estadounidenses del presente 
siglo, con una importante presencia de la 
animación y la ficción especulativa (Agua-
do-Peláez y Martínez-García, 2021b: 167). 
A lo largo de este trabajo, en el que pone-
mos en relación texto y contexto,4 hemos 
dirigido la exploración a producciones 
que abogan por la profundización demo-
crática en clave de justicia social, tenien-
do en cuenta que el campo mediático es 
un espacio donde se entretejen redes de 
poder y producción cultural (Martín-Bar-
bero, 1987: 221-227). En este sentido, se 
convierte en escenario de luchas entre las 
fuerzas dominantes y dominadas (Bour-
dieu, 1997 [1996]: 59), que puede reforzar 
y legitimar las opresiones o ser lugar para 
la emancipación (Collins, 2000 [1990]: 
283-284).

Las producciones de la animación infan-
to-juvenil antes mencionadas se vinculan 
a este último fin y han sido consideradas 
virtuosas por los cambios que introducen, 
al menos, en tres componentes de análi-
sis: la representación de personajes, la 
visibilización de historias de los márgenes 
y las fórmulas de resolución de conflictos 
(Aguado-Peláez y Martínez-García, 2021a: 
409-410). En relación con ello, nos pregun-
tamos: ¿cómo se plantean estos tres ele-
mentos en Arcane? ¿Apuesta por una pers-
pectiva crítica y politizada, abordando los 
sistemas de dominación de forma estruc-
tural desde la diversidad de personajes? 
¿Qué salidas nos ofrece a las injusticias? 

Con todo esto en mente, el presente ar-
tículo toma como unidades de análisis los 
nueve episodios que componen la primera 
temporada de Arcane, divididos en tres ar-
cos narrativos. Para su estudio, se aplica un 
análisis de contenido cualitativo que per-
mite explorar aquellos mensajes explícitos 
y latentes presentes en la narración me-
diante una perspectiva adaptable, flexible, 
próxima y singular (Piñuel, 2002: 4). Esta

Arcane: Una distopía para (re)pensar caminos hacia la revolución
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técnica se enriquece desde dos herramien-
tas que se suman a la cesta metodológica. 
Por un lado, un enfoque interseccional que 
ayuda a comprender la construcción de 
los personajes a través de sus ejes de iden-
tidad —clase social, diversidad funcional, 
identidad de género, origen, orientación 
sexual, racialización, etc.— (Crenshaw, 
1991: 1296-1299; Collins, 2000 [1990]: 18; 
Collins y Bilge, 2016: 30). Por otro, la ma-
triz de dominación teorizada por Patricia 
Hill Collins (2000 [1990]: 18) como mapa 
que nos permite desvelar cómo se orga-
niza el poder en las sociedades, en este 
caso, de ficción. 

De tal manera, y de la mano del título de 
diversas canciones de la serie como hilo 
conductor de las secciones que componen 
el texto, se irán hilvanando los análisis de 

escenarios, personajes y salidas desde una 
estética y una narrativa distópica. Así, en 
los dos primeros epígrafes del artículo se 
desvelan los sistemas de dominación pre-
sentes en el ámbito estructural del esce-
nario donde transcurre la narración. A par-
tir de aquí, nos detendremos en el ámbito 
interpersonal mediante el estudio de los 
personajes principales y sus interacciones. 
De esta forma, el tercer epígrafe se centra 
en la construcción en pares dicotómicos; 
el cuarto en la importancia del arquetipo 
de mad doctor. El quinto y último apartado 
se centra en las diferentes opciones revo-
lucionarias. Finalmente, se recogen unas 
breves conclusiones sobre la importancia 
de este tipo de productos culturales para 
crear otros imaginarios. Antes de conti-
nuar, advertir que en este recorrido se des-
velan partes fundamentales de la trama.

“Across the river”: cuando la utopía 
se sostiene sobre la distopía

01

Delicia Aguado-Peláez y Patricia Martínez-García

Piltóver (Piltover) es una de las ciuda-
des-estado más influyentes de Runaterra 
(Runeterra). Situada en el centro del con-
tinente de Valoran, aprovecha su posición 
estratégica para hacerse con la principal 
ruta marítima. Algo que no solo la convierte 
en uno de los enclaves comerciales más im-
portantes del territorio sino en un imán de 
talentos que, alimentados por la economía, 
la dotan de un poderío científico, cultural y 
tecnológico sin igual.

Este desarrollismo burgués tiene impac-
to en su urbanismo5 industrial que entre-
mezcla la vanguardia del Art Decó —con 
su geometrización, simetría y, especial-
mente, opulencia— y el retrofuturismo del 

Steampunk —con su estética victoriana y 
una ciencia que evoluciona desde la tec-
nología con vapor y no de los combustibles 
fósiles—. En resumen, la conocida como la 
Ciudad del Progreso se nos presenta mate-
rialmente como una urbe limpia y ordenada 
bañada por colores cálidos, de edificios ma-
jestuosos con grandes torres de tonos do-
rados, donde zepelines sobrevuelan su am-
plio cielo azul. Y es que desde la academia 
de Piltóver se prima la experimentación, 
pero siempre bajo una aparente preocupa-
ción ecológica, ética y humanista.

Además, la estética se complementa con 
un espíritu próspero marcado por la inno-
vación y el desarrollo. Algo fundamental
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porque la trama arranca con dos jóvenes 
científicos que intentan crear la tecnología 
hextech, una fusión de ciencia y magia que 
permitiría a cualquiera hacer uso de los 
elementos mágicos. Un poder con grandes 
potencialidades, así como claroscuros por 
su capacidad para mejorar la vida de la po-
blación —combustible, herramientas, via-
jes— y también para lo contrario —armas.

De este modo, este florecimiento recuer-
da a ese “American Dream”, en el que Piltó-
ver encarnaría la ciudad de las oportunida-
des donde cualquiera con talento y trabajo 
duro parece poder ganar reconocimiento y 
riquezas. Para ayudar a cumplir este sue-
ño, es esencial la figura del mecenas. Los 
adinerados clanes mercantiles apoyan a las 
grandes mentes que se acercan a la urbe. Y 
aquí encontramos otra ruptura con el iluso-
rio ambiente utópico de la Ciudad del Pro-
greso, porque las clases pudientes contro-
lan la metrópoli en todas sus dimensiones. 
La economía les da control sobre la ciencia, 
la cultura y la tecnología. Y estas, a su vez, 
llevan a una mayor acumulación de riqueza 
que les brinda influencia política y el mono-
polio de la violencia. 

Esta espiral de poder toma forma en el sis-
tema político como oligarquía personificada 
en el Consejo que rige la ciudad. A la cabeza 
se encuentra Cecil B. Hermeidinger (Mick 
Wingert), un brillante científico e inventor 
yordle,6 decano de la Academia y mentor de 
muchas de esas mentes que se acercan a la 
ciudad con ansias de aprender e innovar. El 
profesor es el único científico de un conse-
jo que se completa con perfiles no siempre 
de gran nivel intelectual pero sí de notable 
ambición, lo que lo convierte en blanco de 
corrupción y manipulación. Una grieta que, 
como se ha comentado, resquebraja la fa-
chada utópica de Piltóver, pero no es la única.

“You know what else reflects on the 
Council? Its citizens living on the streets. 
Being poisoned. Having to choose between 
a kingpin who wants to exploit them and 

a government that doesn’t give a shit”,7 re-
prenderá Caitlyn Kiramman (Katie Leung) a 
su madre, consejera y mecenas de la ciu-
dad. Y es que la utopía se termina de des-
moronar al desvelar su relación con el dis-
trito suburbano de Zaun: bajo la Ciudad del 
Progreso, la Ciudad de Hierro y Cristal, dos 
territorios separados por un puente leva-
dizo que funciona como un muro invisible 
de estratificación social. Esta frontera es el 
escenario elegido para arrancar la serie en 
el que nos sumergimos en un aparente flas-
hback, que más adelante reconoceremos 
como un traumático recuerdo de Jinx (Ella 

Fig. 2.  Piltóver, la Ciudad del Progreso.

Arcane: Una distopía para (re)pensar caminos hacia la revolución
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Purnel), donde atendemos al alzamiento de 
Zaun y la dura represión militar de Piltóver. 

En esta escena, vemos a las dos protago-
nistas principales siendo aún unas niñas. Vi 
(Hailee Steinfeld) lleva de la mano a Powder 
(Mia Sinclair Jenness), su hermana menor, 
mientras caminan en un escenario rojizo de 
guerra donde la pequeña canta:

Dear friend across the river, my hands are cold 
and bare. Dear friend across the river, I’ll take 
what you can spare. I ask of you a penny, my 
fortune it will be. I ask you without envy. We 

raise no mighty towers, our homes are built of 
stone. So come across the river and find…8

La canción se detiene para descubrir los 
cuerpos inertes de su familia. Mientras 
cargan con ellas en brazos, se ve a un ejér-
cito, con potentes armaduras y ataviado 
con pomposas máscaras antigás, aban-
donar de forma amenazante el puente y, 
sobre el humo de la batalla, la espléndida 
Ciudad del Progreso que parece seguir su 
cotidianidad sin inmutarse. 

Delicia Aguado-Peláez y Patricia Martínez-García
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Fig. 3.  Las hermanas Vi y Powder en el puente que separa Piltóver y Zaun.

Arcane: Una distopía para (re)pensar caminos hacia la revolución
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La primera escena muestra el dolor, el 
terror y la rabia de las dos pequeñas ante 
los cuerpos sin vida amontonados entre 
los escombros y el fuego. Y, con ello, el 
ensañamiento militar de un ejército alta-
mente superior controlado por una élite 
piltoviana que desprecia y disciplina la 
existencia zaunita. Ese territorio subterrá-
neo que muta de utopía a distopía, ya que 
garantiza las condiciones de posibilidad 
de la primera. 

Entre la espesa niebla verdosa, se distin-
guen los desechos de la excesiva arquitec-
tura de Piltóver reconvertidos en una urbe 
ciberpunk. Un paisaje fabril subterráneo 
bosquejado a través de la urdimbre de ca-
ñerías y callejones sin más luz que el neón. 
Un terreno oscuro y tóxico, contaminado 
por la Calima de la industria tecnoquími-
ca, donde la población más acaudalada 
vive en casas de cristal con vidrieras y tra-
zos de naturaleza para respirar aire —más 
o menos— limpio, mientras el resto enfer-
ma abandonado a su suerte. 

Así, Zaun se convierte en un reflejo 
grotesco de Piltóver. Empezando por su 
gobierno, con una suerte de consejo con-
formado por baronías cuyo poder también 
destila del capital —fábricas pseudoescla-
vistas o magnates de negocios—, la heren-
cia —terratenientes— o la violencia —je-
fes de bandas— que le permite controlar 
el crimen organizado. De nuevo, dinastías 
cegadas por la ambición y el poder.

A partir de aquí, sus habitantes se mue-
ven en la clandestinidad en un espacio 
donde se puede encontrar todo tipo de 

mercancías en el mercado negro y tam-
bién desarrollar aquellas investigaciones 
prohibidas por la deontología de la Ciudad 
del Progreso. Entre ellas, el llamado shim-
mer: una droga púrpura altamente adicti-
va que potencia brutalmente la fuerza a la 
par que anula la racionalidad. 

En definitiva, Zaun es una sombra que se 
convierte en el hogar de personas marca-
das como outcast —un grupo heterogéneo 
de adictas, contrabandistas, huérfanas, 
inventoras, mineras, tenderas, etc.— que 
buscan (sobre)vivir en un entorno cruel 
y duro. Un territorio construido a través 
de desechos por una población etique-
tada como tal. A pesar de todo, también 
muestran una gran capacidad de resisten-
cia como se puede ver en su creatividad 
científica, cultural y tecnológica. Una re-
beldía que también va a ir cogiendo forma 
política.

De esta suerte, Piltóver y Zaun se cons-
truyen como una dicotomía entrelazada. 
Un par de territorios contrarios y jerarqui-
zados mediante una estratificación social 
que va a mover gran parte de la narración. 
Desde el inicio, se pone sobre la mesa 
cómo en Arcane la utopía y la distopía son 
dos caras de la misma moneda. El progre-
so de la tecnoutopía higienista de Piltóver 
se construye sobre los cuerpos zaunitas, 
a través de la explotación y la represión 
de unas vidas que no importan. Mientras, 
Zaun parece malvivir con las sobras pil-
tovianas. Una imagen fundamental para 
comprender la construcción, el desarrollo 
y el posicionamiento en la arena de batalla 
de las y los personajes protagonistas.

“Underground utopia dynasties 
and dystopia”: la otra cara de la utopía

02

Delicia Aguado-Peláez y Patricia Martínez-García
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Arcane es un drama coral cuyos persona-
jes principales se basan mayoritariamente 
en los conocidos como campeones de LoL 
y en un lore que les va otorgando habili-
dades e historias. No obstante, uno de los 
elementos más destacables de Arcane es 
el desarrollo que se hace de los mismos, 
ampliando y entretejiendo el canon. El re-
sultado es una narrativa que se enmaraña 
en los diferentes arcos de personajes que 
mueven la trama a la par que transforman 
sus vidas y entornos.

Para ello, sigue con esa estructura bi-
naria entre pares que, según el momento 
de la narrativa, se van complementando 
o contraponiendo. Un ejemplo claro son 
las figuras patriarcales de Zaun: Silco (Ja-
son Spisak) y Vander (J. B. Blanc). En el 
pasado, lucharon mano a mano por la li-
beración de la Ciudad de Hierro y Cristal. 
Sin embargo, cuando la revolución fraca-
sa, la fraternidad se rompe, hasta donde 
sabemos, por las diferentes posturas ante 
el liderazgo político y social que los hace 
tomar caminos confrontados.

“Welcome to the playground”: 
pares confrontados sin maniqueísmo

03

Fig. 4.  The Last Drop en Zaun.

Arcane: Una distopía para (re)pensar caminos hacia la revolución
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En primer lugar, Silco se convierte en un 
tiburón de la industria tecnoquímica, una 
posición social que utiliza para continuar 
con la vía violenta, siguiendo un pragma-
tismo maquiavélico de ese el fin justifica 
los medios:

There is a monster inside all of us […] You’ll 
see, power, real power doesn’t come to those 
who were born strongest, or fastest, or smart-
est. No. It comes to those who will do any-
thing to achieve it. It’s time to let the monster 
out.9

Porque Silco considera que, con un poco 
de ayuda, el ratón puede comerse al gato, 
como se ve en la metafórica escena en 
la que un roedor de laboratorio consume 
shimmer. Precisamente esta droga puede 
ser la clave para crear un ejército capaz de 
plantar cara a la supremacía de la metró-
polis, sin importar la riestra de adicciones 
y cadáveres que deje tras de sí entre la po-
blación zaunita.

En contraste, Vander opta por el colabo-
racionismo con Piltóver buscando garanti-
zar cierta paz social y evitar otra masacre. 
Un cambio de rumbo que se da en clave 
afectiva porque es él quien lleva en brazos 
a las dos niñas protagonistas en aquella 
escena del puente anteriormente narra-
da. Colgando los guantes —más bien los 
guanteletes— para convertirse en la figura 
paterna y protector de Vi, Powder y otros 
huérfanos tras la revolución. Y lo hará re-
gentando el bar The Last Drop, un espacio 
de encuentro donde ejerce un liderazgo 
comunitario que busca apaciguar las cre-
cientes tensiones entre territorios.

La confrontación entre estos dos perso-
najes es política, pero no solo. Ante todo, 
es física: Silco se bosqueja como un hom-
bre consumido, aparentemente frágil, del-
gado y de tez pálida, con la parte izquierda 
de la cara deformada y un ojo al que tiene 
que inyectar shimmer; Mientras que Van-
der es varonil, grande y robusto. Además, 
es psicológica: Silco es huraño y sombrío; 
Vander es carismático y sereno. Incluso 
entre la propia animación se observan las 
diferencias, ya que el primero se dibuja en 
clave más fantasiosa y el segundo realista. 
No obstante, a lo largo de la historia, este 
binarismo Silco/Vander no es absoluto, al 
fin y al cabo, eran casi como hermanos. 
Rehuyendo del par villano/héroe, muestra 
distintas acciones y decisiones tomadas al 
calor de sus propias tramas. Tramas donde 
los afectos y el sacrificio por la gente que 
consideran familia van a ser el motor de 
ambos, siendo lo único que los hace modi-
ficar sus principios.

No son los únicos. Arcane va colocando, 
como no podía ser de otra forma en un 
universo de arena de batalla, a personajes 
—principales y secundarios— antagonis-
tas que son altamente complejos y, como 
tal, imperfectos. Pares no alienados en el 
binomio bien/mal, esquivando el mani-
queísmo inherente a la narrativa occiden-
tal hegemónica, que sirven como muestra 
de diferentes —y complejos— puntos de 
vista que, en ciertos sentidos, se hablan, 
cuando no complementan. 

Delicia Aguado-Peláez y Patricia Martínez-García
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El arquitecto y profesor Daniele Porretta 
explica cómo, a principios del siglo XX, 
los fracasos de la Revolución Industrial 
traen consigo la crisis de la idea de pro-
greso apoyada en los avances científico-
técnicos que había alimentado el pensa-
miento utópico. Con ello, entre la cultura 
burguesa, el significante “científico” pasa 
de estar ligado al significado héroe a di-
bujarse desde la figura del científico loco: 
“las novelas tardovictorianas se llenan de 
militares y de mad doctors, y avisan de que 
el poder al que lleva la ciencia puede de-
generar en la locura o en el absolutismo” 
(Porretta, 2016: 3). 

Arcane recupera este arquetipo para 
mostrar las diferentes derivas del progreso 
y, con ello, cuestionar la supuesta objetivi-
dad y neutralidad de la razón tantas veces 
ligada a las ciencias naturales y técnicas. 
Es decir, desvela las subjetividades inhe-
rentes a quienes hacen ciencia y, con ello, 
las relaciones de poder que operan en su 
seno.10 

De tal manera, la ciencia en Arcane se 
convierte en un hilo narrativo que hace 
que los diferentes personajes se posicio-
nen, avancen y se vayan encontrando a lo 
largo de la trama. Así, el conocido como 
cristal hextech se convierte en el macguffin 
que, como el resto de elementos de la se-
rie, no se plantea desde una visión bueno/
malo, sino desde claroscuros. Con todo, 
era imposible que el arquetipo de cientí-
fico loco —esa persona que se obsesiona 
con un descubrimiento, bordeando todos 
los límites— no tuviera una centralidad li-
gada al propio lore de las y los campeones 

y también como forma de mostrar las deri-
vas perversas de la ciencia.

Dentro de la Academia de Piltóver, la 
figura del mad doctor juega con otro par: 
Jayce Talis (Kevin Alejandro) y Viktor (Ha-
rry Lloyd). El primero es un piltoviano de 
una casa menor que, marcado por un en-
cuentro con un mago durante su infancia, 
persigue la idea de encauzar la magia 
mediante la ciencia. El segundo, un zau-
nita con una enfermedad degenerativa 
que, conocedor de la inhabitabilidad de 
los suburbios, ansía un avance que cam-
bie la suerte de la ciudad subterránea. De 
nuevo, esta pareja se dibuja de forma con-
traria. Jayce, desde un mayor realismo, se 
bosqueja desde la deseabilidad normativa 
masculina tanto física como psicológica-
mente —belleza, musculatura, elegancia, 
carisma, oratoria—. Viktor, desde una 
mayor fantasía, se perfila con un cuerpo 
frágil en una mente brillante, un marcado 
acento extranjero y un carácter tímido y 
retraído.

Nuevamente, esta construcción dicotó-
mica no es obstáculo para crear vínculos 
afectivos y profesionales basados en un 
idealismo utópico que les otorga un obje-
tivo común. Su trabajo con el hextech da 
sus frutos y sus avances científicos traen 
consigo progreso, pero solo para Piltóver, 
dejando fuera a la empobrecida población 
zaunita. Este reparto desigual se encar-
na en los dos jóvenes. Mientras Jayce se 
convierte en el Golden Boy, ganando po-
pularidad e influencia política, Viktor se 
mantiene en las sombras, con su enfer-
medad en fase terminal. Una diferencia de 

"Everybody is my enemy":
Mad doctors para la distopía 
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reconocimiento y estatus ligada a la posi-
ción de privilegio/opresión en ejes como 
apariencia física, clase social, diversidad 
funcional u origen. La distancia entre am-
bos se desprende de la siguiente cita del jo-
ven zaunita: “Nobody’s ever believed in me. 
A poor cripple from the undercity. I was an 
outsider the moment I stepped foot in Pil-
tover. I didn’t have the benefits of a patron 
or a name. I simply believed in myself”.11

La cercanía de la muerte de Viktor y la 
ambición de Jayce los va hundiendo en 
el perfil de mad doctors. Cada vez más 
volcados en la experimentación al límite 
e ignorando las advertencias de su men-
tor Heimerdinger sobre las consecuen-
cias del poder destructivo que emana del 

progreso.12 Algo que terminarán aprend-
iendo de primera mano, como se puede 
apreciar en esta observación de Viktor: 
“We lost ourselves. Lost our dream. In the 
pursuit of great, we failed to do good. We 
have to make it right”.13

Por su parte, la ciudad subterránea no 
cuenta con la prestigiosa Academia pilto-
viana, pero sí con mentes brillantes que 
pueden experimentar sin dilemas morales 
y amparadas en la necesidad de cambio. 
Dentro de esta facción, podemos desta-
car a Singed (Brett Tucker), creador de la 
droga shimmer, y también a Jinx. Pero para 
abordar a esta mad doctor tenemos que 
volver al análisis de la trama fraticida en-
tre Silko y Vander.

Fig. 5.  Los científicos Viktor y Jayce.
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La estela del par Silco/Vander se puede 
ver reflejada en la historia de las dos pro-
tagonistas que también se perfilan desde 
el inicio con características contrarias. Vi 
es una joven activa, ágil, fuerte e indepen-
diente, con un carácter intrépido e impul-
sivo y gran capacidad de liderazgo. Mien-
tras que Powder es una niña delicada, 
dependiente, vacilante y muy inteligente 
que disfruta inventando armas en forma 
de juguetes. Asimismo, mientras la prime-
ra tiene un tono más realista, la segunda 
sigue una estética más ligada al anime. 

Con todo, Vi es la cuidadora y protectora 
de sus hermanos y Powder la admira por 
ello. Pese a estar fuertemente unidas, en 
el final del primer acto, terminan separa-
das en dos arcos irreconciliables. El des-
encadenante es una conspiración de Silco 
contra Vander y una misión de rescate de 
la que la pequeña —y no muy diestra en 
batalla— Powder es excluida. A pesar de 
las advertencias de su hermana, decide 
contribuir con uno de sus juguetes que, en 
esta ocasión, incorpora un cristal hextech. 
Un invento que termina siendo la perdi-
ción de su familia. Cuando Vi descubre 
su error, superada por la carga emocional, 
abofetea a la niña y la llama gafe —jinx—
y la abandona entre lloros. Un momento 
que no podrá redimir porque es apresada 
y encarcelada por el ejército de Piltóver. 
A partir de aquí, seguirán caminos muy 
distintos, también en su posicionamiento 
sobre la revolución. 

Por un lado, Vi pasa años en prisión su-
friendo todo tipo de abusos por las auto-
ridades carcelarias, donde perfecciona su 

destreza en combate, se endurece y ahon-
da en su odio contra la Ciudad del Progreso 
y, especialmente, contra Silco. Una postu-
ra entre dos aguas que se acentuará cuan-
do conoce a Caitlyn, una joven policía pil-
toviana con la que inicia una colaboración 
puntual y termina creando lazos afectivos 
—y una tensión romántica evidente—. A 
partir de aquí, el cruce de caminos entre 
personajes de diferentes posiciones en el 
conflicto la hacen ir abrazando una pos-
tura colaboracionista que prioriza la paz 
social a la independencia, siguiendo al fi-
nal los pasos de su padre adoptivo Vander. 

Mientras tanto, Powder crece criada por 
Silco, en el que vuelca toda su dependen-
cia emocional. El trauma y la culpa la van 
carcomiendo, perdiéndose cada vez más 
en su brillante mente hasta convertirse en 
Jinx. Una mad doctor con una careta infan-
til y bromista que esconde un personaje 
desamparado perseguido por fantasmas 
de antaño y representada por un cuervo. 
Además, al estilo de Harley Quinn, entre-
mezcla su brillante talento en ciencia, su 
agilidad y habilidad de tiro, con su destre-
za para sembrar confusión. El resultado es 
una joven que causa el desconcierto en Pil-
tóver, entre juguetes, grafitis, explosiones 
y muertes. Dentro de la arena de batalla, 
Jinx representa la rebeldía individualista. 
La protagonista odia la Ciudad del Progreso 
pero, a diferencia de su padrastro, no sigue 
ningún plan organizado. Todo lo contrario, 
es imprevisible. Jinx recorre su camino en 
soledad y su falta de conexión relacional 
la llevan a esa idea de anarquismo indivi-
dualista entendida como caos y violencia. 
Y eso será lo que entregue a la sociedad.

“Don’t play with the mitfist”: 
cuerpos desechados, vidas rebeldes
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Hasta ahora hemos marcado dos vías 
que van entre la colaboración y la confron-
tación directa. Si bien, nos queda una ter-
cera alternativa que se encarna en uno de 
los personajes más interesantes de Arcane: 
Ekko (Reed Shannon). Ekko tiene un cami-
no paralelo al de Powder/Jinx. De niño era 
poco ducho en combate y miraba a Vi con 
admiración; también pierde a su familia 
con la conspiración de Silco y, a partir de 
aquí, crece entre las calles zaunitas. Con el 
tiempo, se convierte en un joven brillante 
que combina la agilidad en combate con 
la capacidad de inventar artilugios. Con 
todo, hay una diferencia fundamental: 
Ekko crece en comunidad. 

El resultado es que se convierte en lo 
que Jinx llama, no sin cierta sorna, “The 
Boy Savior”. Porque Ekko es el líder de un 

grupo rebelde conocido como Firelights 
(luciérnagas) que buscan una alternativa 
para Zaun, sin el yugo de Silco ni de Pil-
tóver. Viven en clandestinidad, dando co-
bijo a cualquier persona desposeída, sien-
do muchas de sus integrantes huérfanas 
o exadictas al shimmer. Y lo hacen bajo 
el refugio de un árbol gigante que brota 
imponente entre la contaminación zau-
nita rodeado de grafitis y luciérnagas. De 
esta forma, Ekko se configura como una 
alternativa construida en base a cuerpos 
desechados que politizan sus malestares e 
imaginan otra forma de habitar la ciudad 
subterránea, una que apuesta por poner la 
vida en el centro. Al fin y al cabo, como ex-
plica Ekko: “It’s not enough to give people 
what they need to survive, you have to give 
them what they need to live”.14

Fig. 6.  Jinx.
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Fig. 7.  El árbol de los Firelights.
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Si nos remitimos a Henry Giroux (2015: 
23), tenemos que rescatar el “valor pe-
dagógico” de Arcane, pues se configura 
como una de esas “raras representaciones 
de oposición que se ofrecen en los medios 
de comunicación dominantes”. La capaci-
dad de articular la representación de las 
desigualdades de clase desde la diversi-
dad enriquece una narrativa que no escati-
ma en denunciar el capitalismo. Y lo hace 
sin renunciar a visibilizar las “moradas 
ocultas” sobre las que se asienta (Fraser y 
Jaeggi, 2019 [2018]: 80). 

En este sentido y, con especial crude-
za, nos muestra los desechos que deja el 
progreso. En Zaun son metafóricamente 
visibles las externalidades de un capitalis-
mo —antropocéntrico, colonial, patriarcal, 
etc.— cuyo funcionamiento es intrínseco 
a la explotación de la naturaleza y a la 
expoliación de otros territorios y grupos 
sociales oprimidos (Federici, 2021 [2018]: 
45-58; Navarro Trujillo y Linsalata, 2021: 
86-87). Incluso desde algunas posiciones 
bienintencionadas, se muestra que Piltó-
ver solo puede crecer a partir de la despo-
sesión del resto. Es el puente-frontera el 
que marca simbólicamente las vidas que 
importan y aquellas que merecen ser llora-
das (Butler, 2010 [2009]: 46).

De tal manera, el par Piltóver/Zaun 
encarna el par utopía/distopía desde un 

mundo ficticio que, sin embargo, se pare-
ce mucho a nuestras sociedades capitalis-
tas. Piltóver puede ser una urbanización 
llevada al límite o el norte global. Zaun 
puede ser la periferia pobre de esa urbani-
zación o el sur global. No obstante, Arcane 
va más allá de la tendencia de las distopías 
contemporáneas a realizar “diagnósticos 
de las patologías civilizatorias exentos de 
propuestas de mejora o superación” (Mar-
torell, 2020: 16), sino que, como reza el tí-
tulo del presente artículo, nos ayuda a (re)
pensar caminos hacia la revolución. 

Nos interesa rescatar la vía seguida de 
Ekko, pues es la que nos ofrece un com-
ponente utópico en esta distopía. Las Fi-
relights reimaginan el mundo desde sus 
cimientos y abogan por poner en valor lo 
que la gente necesita para vivir como una 
disputa abierta en un sistema que la aho-
ga. Y representan el buen vivir desde la 
reivindicación de la cultura popular y la 
creatividad comunitaria, la relación con 
la naturaleza y los afectos desde vínculos 
más allá de la consanguineidad. En defini-
tiva, a través del personaje de Ekko, Arcane 
brinda la posibilidad de imaginar otras for-
mas de resolver los miedos y ansiedades 
que nos acechan y proyectar otros mode-
los de sociedad que garanticen vidas dig-
nas de ser vividas, para todas. 

Conclusiones: ¿Y ahora qué?
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Notas
 Asimismo, se tiene en cuenta el lore, palabra que se utiliza para referirse al trasfondo narrativo de cada personaje, 
desarrollado a través de los diferentes formatos del universo transmedia del LoL para mejorar la inmersión en el 
juego.
Multiplayer Online Battle Arena o videojuego multijugador de arena de batalla en línea.
A este respecto, recogemos las palabras del jefe de animación y codirector de Fortiche, que explica cómo la idea 
de Linke: “was to find the right balance between realistic animation and cartoon animation […] Since we’re dea-
ling with semi-realistic characters, we wanted to convey weight. And also, it’s a drama, so it’s important for the 
characters to feel real”. Trad.: “[La idea de Linke] era encontrar el equilibrio adecuado entre la animación realista 
y la animación de dibujos animados [...] Como se trata de personajes semirrealistas, queríamos transmitir peso. Y 
además, es un drama, así que es importante que los personajes se sientan reales” (trad.a.) (McLean, 2022).
En este proceso de investigación que relaciona texto y contexto se pone el foco en tres dimensiones entrelazadas 
presentes en las ficciones. En primer lugar, qué nos dicen, adentrándonos en los mensajes que se encuentran 
encapsulados en las narraciones de manera más o menos sutil. En segundo, dónde lo dicen, prestando especial 
atención a cómo estos discursos se relacionan con el contexto en el que están creados. Por último, quién lo dice. 
Y aquí hay un doble juego. Quién imagina esa producción —creación, dirección, guión— y también quién nos la 
cuenta —los personajes.
Sobre la arquitectura en la serie, es muy recomendable visitar dos canales del Youtube. Por un lado, Yuksamgak 
ofrece en Arcane: Architectural Design Scene una recopilación de planos sin spoilers donde se puede disfrutar de 
su urbanismo. Disponible en https://www.youtube.com/watch?v=4QNv9rF2I4M Por otro, Lines in motion realiza 
un ensayo más que interesante sobre la narración en relación a su ambientación en Environmental Storytelling – An 
Arcane Video Essay (en este caso sí se desvela buena parte de la trama). Disponible en: https://www.youtube.com/
watch?v=vVPaJ4TssLI
Raza de espíritus que contienen magia innata en su interior.
“¿Sabes qué más daña la imagen del Consejo? Que su ciudadanía viva en la calle. Que sea envenenada. Que deba 
elegir entre un jefe que quiere explotarlos y un gobierno al que no le importa una mierda.” (Trad. a.) (“Oil and Wa-
ter”, Pascal Charrue, Arnaud Delord, 2021).
Powder corta aquí una canción que finalizaría con un “the world below”. “Querido amigo al otro lado del río, tengo 
las manos frías y desnudas. Querido amigo al otro lado del río, tomaré lo que puedas darme. Te pido un centavo, 
será mi fortuna. Te pregunto sin envidia. No levantamos torres poderosas, nuestras casas están hechas de piedra. 
Así que cruza el río y encuentra el mundo subterráneo.” (Trad. a.)  (“Welcome to the playground”, Pascal Charrue, 
Arnaud Delord, 2021).
“Hay un monstruo en cada uno de nosotros […] Verás, el poder, el verdadero poder no es para aquellos que nacie-
ron más fuertes, rápidos o inteligentes. No. Es para los que harían cualquier cosa por alcanzarlo. Es hora de dejar 
salir al monstruo.” (Trad. a.) (“Some Mysteries Are Better Left Unsolved”, Pascal Charrue, Arnaud Delord, 2021).
No será la única, pues esta preocupación se cuela en muchas distopías televisivas coetáneas como pueden ser, 
entre otras: Altered Carbon (Laeta Kalogridis, 2018-2020), Black Mirror (Charlie Brooker, 2011-2014; 2016-2019), 
The Boys (Eric Kripke, 2019-), Westworld (Jonathan Nolan, Lisa Joy, 2018-2022), Years and Years (Rusell T. Davis, 
2019) o, en el ámbito de la animación, Amor, Muerte y Robots (Love, Death & Robots, Tim Miller, 2019-), She-Ra y 
las princesas de poder (She-Ra and the princesses of power, ND Stevenson, 2018-2020) o Anfibilandia (Amphibia, 
Matt Braly, 2019-2022).
“A mí nunca me ha creído nadie. Un pobre lisiado de la ciudad subterránea. Fui un marginal en cuanto pisé Piltó-
ver. No tuve los beneficios de un mecenas o un nombre. Yo sí creí en mí mismo.” (Trad. a.) (“Some Mysteries Are 
Better Left Unsolved”, Pascal Charrue, Arnaud Delord, 2021).
Como se puede ver en la siguiente cita: “I've seen this power in the wrong hands. It corrupts, consumes, lays waste 
to civilizations […] All my life, I've pursued the mysteries of science, only to discover some are better left unsolved”. 
(“He visto ese poder en las manos equivocadas. Corrompe, consume y arrasa civilizaciones […] Toda mi vida he 
investigado los misterios de la ciencia y he descubierto que algunos son mejor no resolverlos.” Trad. a.). (1x02 
“Some mysteries are better unsolved”, Pascal Charrue, Arnaud Delord, 2021).
“Nos hemos perdido… y hemos perdido nuestro sueño. Por perseguir la grandeza, nos olvidamos de hacer el bien. 
Tenemos que enmendarlo.” (Trad. a.) (“The Monster You Created”, Pascal Charrue, Arnaud Delord, 2021).
“No basta con dar a la gente lo que necesita para sobrevivir, hay que darle lo que necesita para vivir.” (Trad. a.) (“The 
Monster You Created”, Pascal Charrue, Arnaud Delord, 2021).
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