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Resumen: 

Los seres humanos han desarrollado una serie de capacidades cognitivas y sociales que 

les permiten, a partir de generar modelos mentales de otros individuos: animales o 

personas; anticipar e influir en sus comportamientos para cumplir determinados objetivos. 

En este trabajo se lleva a cabo un estudio de estas habilidades que, basados en el trabajo 

de Lewis Hyde, denominamos como “La mente del trickster”. Para esto tomamos como 

punto de partida la figura narrativa y arquetípica del trickster, analizada desde un punto de 

vista semiótico, aprovechando las herramientas que ofrecen los marcos teóricos de la 

semiótica cognitiva y agentiva. El propósito es proponer un modelo de “trickster 

encarnado” que va más allá del arquetipo narrativo para describir cierto tipo de 

habilidades y conductas en el ser humano que le han permitido resolver problemas de 

manera creativa, desenvolverse en entornos hostiles mediante la astucia y el engaño e 

incluso convertirse en un catalizador de profundas transformaciones culturales y sociales 

en su entorno.     
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Abstract:  

Human beings have developed a set of cognitive and social skills that allow them, 

using mental models of other living beings, anticipate and influence their behavior 

to fulfill certain goals. This work carries out a study on the mentioned set of 

capabilities that, based on the work of Lewis Hyde, we call "The trickster's mind". 

As a starting point, we use the narrative and archetypical trickster figure, looked 

through a semiotic perspective, using the tools provided by the framework of 

cognitive and agentive semiotic theories. The purpose of this work is to propose 

the model of an "Embodied trickster" that goes beyond the narrative archetype to 

describe a certain kind of human skills and behaviors that allow them to solve 

problems in a creative way, operate with the aid of cunning and deception in hostile 

environments and even become catalyst agents of deep social and cultural 

changes.       
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INTRODUCCIÓN 

 

 En los diversos sistemas culturales y religiosos que se han desarrollado 

como parte fundamental para el origen y desarrollo de las sociedades humanas, 

los relatos sobre héroes y otros tipos de personajes constituyen un elemento 

fundamental para la transmisión de conocimientos y valores sociales que son 

necesarios para mantener cierto orden y cohesión social. Dentro de estos relatos 

aparece de manera constante un personaje que en muchas ocasiones genera 

risas por su estrambótico comportamiento, en otras, aplausos porque en muchas 

de sus hazañas, roba cosas a los poderosos para convertirlas en regalos que 

benefician a la humanidad; y no pocas veces produce temor por el caos y la 

destrucción que en la incontrolable necesidad por saciar sus apetitos puede llegar 

a desatar. 

Este personaje, conocido por la palabra en inglés trickster1, aparece 

simultáneamente con las cualidades de un Héroe cultural, “Culture hero”, que 

como se cuenta en algunos relatos ―ha dado al mundo su forma actual, dio muerte 

a los monstruos que infestaban la tierra y le regaló al hombre las artes que hacen 

que valga la pena vivir‖ (Boas, 1966:4, traducción propia)I y las de un Bufón 

egoísta, “Selfish Buffoon”, para el que ―ningún truco es demasiado bajo si le 

permite alcanzar sus objetivos‖ (p.4)II Esta ambivalencia se observa en diferentes 

relatos, ya sea en las historias del dios griego Hermes, las aventuras del Rey 

Mono Sun Wukong que hacen parte tradición budista china, en los del trickster 

africano Ananse, la araña y en las figuras mitológicas de la Gran liebre, Cuervo y 

Coyote de los pueblos nativos americanos. Pero también se hace evidente en 

                                      
1
 En este texto se emplea la palabra Trickster en inglés ya que es uno de esos términos que no cuentan con 

una traducción adecuada en otros idiomas, a esto se suma que esta palabra en particular hace referencia a un 
personaje que por sus características se resiste a una definición puntual, lo que hace aún más complejo 
intentar encontrar una traducción que lo abarque por completo. ―Burlador‖, ―pícaro‖, ―guasón‖ o ―tramposo‖ 
pueden ser algunas formas de traducir trickster al español, pero, aunque cada una de estas palabras hace 
referencia a un aspecto de este personaje ninguna logra capturarlo de manera integral. 
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formas de narración más recientes en las que el trickster se encarna en 

personajes como ―El vagabundo‖ de las películas de Charles Chaplin, en el artero 

personaje animado Bugs Bunny, o en el ambivalente pirata Jack Sparrow que en 

un momento puede actuar como héroe y poco después convertirse en un granuja 

en el que no es posible confiar. 

Este trabajo tiene su origen en un interés por explorar formas creativas para 

la solución de problemas y que dependen de una serie de habilidades cuyo 

desarrollo en las personas parece estar en cierta medida constreñido por los 

modelos educativos que se han implementado tradicionalmente, algo que resulta 

particularmente notorio en los países de Latinoamérica. Esto ha llevado a que la 

capacidad de las personas para la solución de problemas no esté lo 

suficientemente desarrollada y esté basada principalmente en la aplicación de 

fórmulas estandarizadas pero sin adquirir la capacidad de aplicar estas fórmulas a 

problemas que escapen al modelo enseñado, esto se refleja en los bajos 

resultados que han obtenido históricamente los estudiantes de algunos países en 

pruebas diseñadas para medir la capacidad de solucionar problemas racional y 

creativamente, por ejemplo las que realiza el Programa Internacional para la 

Evaluación de Alumnos (PISA) (Organización para la Cooperación y el Desarrollo 

Económicos OECD, 2014).  

La investigación que se emprendió inicialmente sobre formas alternas y 

creativas para la solución de problemas llevó a encontrar la figura del trickster, la 

cual parece encarnar una serie de cualidades, habilidades y formas de actuar que, 

según los diversos relatos que existen sobre este personaje, le permiten hallar 

soluciones creativas a problemas inesperados, incluso cuando se encuentra en 

franca desventaja frente a sus adversarios. Características que teniendo en cuenta 

estudios realizados sobre aspectos de la solución creativa de problemas (Mayer, 

1998), (Wüstenberg, Greif, & Funke, 2012), tienen relación con habilidades y 

meta-habilidades Metaskills que han sido identificadas como necesarias para este 

tipo de procesos. La idea de esta investigación es realizar un análisis de este 
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personaje como un agente encarnado que reúne las características y habilidades 

relacionadas con la solución creativa de problemas, el cual puede servir de base 

para, en una futura investigación, analizar los procesos que permiten desarrollar 

las habilidades y formas de pensar requeridos para la solución de problemas no 

convencionales.      

Tomando como punto de partida la ambigüedad, elemento común del 

trickster en los relatos tradicionales de diferentes pueblos y culturas, este trabajo 

busca explorar la hipótesis de que este personaje, más allá de su carácter como 

arquetipo narrativo, representa una serie de cualidades propias del animal 

humano, las cuales, a pesar de parecer contradictorias, mantienen una coherencia 

interna y constituyen un elemento fundamental en lo que Hyde ha denominado 

como ―La mente del trickster‖ (Hyde, 1988:49).  

En el primer capítulo se propone un concepto de trickster tomando en 

cuenta la teoría de prototipos, Prototype Theory, que describen Margolis y 

Lawrence (Margolis, 2000) según la cual se busca establecer un conjunto de 

características, estructuradas e interconectadas entre elementos para definir una 

categoría, lo que permite identificar casos específicos que las comparten, así no 

todos los elementos que están asignados a una categoría reúnan estas 

características en su totalidad. De esta forma se puede establecer un concepto 

universal de trickster sin perder de vista las características particulares de este 

personaje que aparecen en los relatos propios de diferentes culturas. También 

sirve de punto de partida para desarrollar la hipótesis de la figura del trickster 

como un Modelo Cognitivo Idealizado (MCI) según lo propuesto por George Lakoff 

(1987), modelo que ha permitido a grupos de personas en diferentes lugares y 

tiempos, explicar una serie de procesos personales y sociales necesarios para el 

origen y desarrollo de un grupo, y que sirven, por ejemplo, para transmitir a los 

miembros más jóvenes de una tribu la razón de las normas sociales que rigen su 

sociedad, o como una forma de dar a conocer las habilidades y procedimientos 

necesarios para solucionar diversos tipos de problemas.  
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La mayor parte de los estudios que se han realizado sobre la figura del 

trickster toman como punto de partida su rol en los relatos mitológicos, tradiciones 

orales, cuentos y novelas picarescas; también, en estudios más recientes, se 

analiza su presencia en formas de narración relativamente recientes como el 

cómic y el cine. Sin embargo, son pocos los casos que se encuentran en los que 

se analice la figura del trickster como un ser humano que actúa en el mundo real. 

En este sentido sólo se citan algunos ejemplos como los del escritor abolicionista 

Frederick Douglass y el compositor abstracto John Cage en (Hyde, 1998), o los 

casos del comediante británico Frankie Boyle y el grupo de punk feminista Pussy 

Riot en el estudio de Helena Bassil-Morozow sobre la relación que existe entre 

este tipo de personajes y el sistema social en el que aparecen (Bassil-Morozow, 

2014). 

La aparente ausencia de este personaje en el mundo real puede deberse, 

como lo plantea Hyde, a que no existen como tal tricksters humanos, ya que estos 

personajes encarnan un arquetipo, es decir una colección de cualidades 

abstractas que se manifiestan en diferentes niveles y circunstancias, mientras que 

los seres humanos, ―los individuos reales, siempre son más complicados que el 

arquetipo‖ (Hyde, 1998:17). De hecho, podemos considerar que un ser humano 

responde simultáneamente a las características de múltiples arquetipos, por lo que 

reducir una persona a uno particular tiene como efecto restarle profundidad al 

individuo. De todas formas, Hyde considera que cualquier ser humano, puesto en 

el umbral que separa lo permitido de lo prohibido, lo convencional de lo 

extraordinario, puede llegar a desarrollar una ―consciencia de trickster‖ (1998:207), 

activando las cualidades y habilidades características que le permiten resolver la 

tensión que se genera cuando los límites establecidos socialmente restringen su 

capacidad para cumplir con sus deseos y propósitos más elementales.      

Teniendo en cuenta lo anterior, uno de los propósitos de esta tesis es 

evidenciar que todo ser humano posee y hace uso en mayor o menor grado de 

una ―Mente del trickster‖ la cual se construye a partir de una serie de cualidades y 
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habilidades cognitivas que se encarnan culturalmente en este personaje 

prototípico. Esta hipótesis implica que es necesario un agente humano en el cual 

esta mentalidad de trickster pueda desarrollarse y ser puesta en juego para dar 

cumplimiento a diversas agendas. Por esta razón, se recurre a la propuesta de la 

semiótica agentiva (Niño, 2015) para, a partir de sus fundamentos teóricos, dar 

cuenta de la forma en que emerge sentido cuando un agente humano despliega 

estas habilidades y comportamientos para dar cumplimiento a sus agendas.  Por 

otro lado, es necesario observar cómo las acciones que realiza una persona con 

mentalidad de trickster tienen repercusiones en su entorno social y cultural. Lo 

cual nos lleva a considerar las circunstancias en las que un ser humano que hace 

parte de lo que Michael Tomasello describe como un orden social constituido 

normativamente, decide actuar en contravía de lo que se ha establecido como 

―forma correcta de hacer las cosas‖ (Tomasello, 2016: 106).  

Recurrimos en el capítulo dos a los elementos de la semiótica agentiva para 

describir diferentes tipos de situaciones relacionales que se pueden presentar 

entre múltiples agentes con diferentes agendas que pueden llegar a obstruirse 

mutuamente. Situaciones en las que un agente puede hacer uso de la mentalidad 

del trickster que describimos para cumplir de manera exitosa con sus agendas, 

contrarrestando una oposición activa a sus propósitos. En este punto es 

importante señalar que, aunque estos temas involucran un componente moral, el 

objetivo de la investigación se limita a explicar la forma en la que un trickster da 

sentido a su experiencia a partir de intentar satisfacer sus agendas, sin pretender 

hacer un análisis del valor moral de estas acciones. 

Teniendo en cuenta que la mentalidad del trickster aparece como una serie 

de capacidades que cualquier ser humano puede llegar a desarrollar, procedemos 

en el tercer capítulo a desarrollar la hipótesis de que estas cualidades y 

capacidades que relacionamos con la figura trickster son el resultado de un 

proceso evolutivo que ha dado origen a diversos mecanismos como el del engaño, 

concepto que será un elemento de particular interés en este trabajo. Se recurre 
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entonces a la perspectiva filosófica y el marco conceptual de trabajo que proponen 

Lilly-Marlene Russow y Robert W. Mitchell (1986) para distinguir entre formas de 

engaño generadas evolutivamente como el mimetismo y las que requieren de un 

proceso psicológico complejo, por ejemplo, la mentira. También se tienen en 

cuenta los estudios realizados por el profesor Richard Byrne (2013) sobre el 

desarrollo de mecanismos cognitivos entre los que se incluye el de la 

curiosidad. Este antecedente evolutivo sirve de base para considerar en el cuarto 

capítulo cómo el trickster surge a partir de un proceso evolutivo que lleva al ser 

humano de un mundo fenomenológico natural a un entorno cultural de significado, 

según lo propuesto por Jordan Zlatev (2009). También permite analizar la idea del 

trickster como representación de un estado primitivo en el desarrollo evolutivo de 

la humanidad, planteada por Paul Radín (1956), en el cual la construcción de 

entornos culturales requiere de un proceso de poner límites a los impulsos 

instintivos de cada individuo. Una idea final que se busca explorar en este trabajo 

es el rol que individuos con una mentalidad de trickster juegan socialmente como 

catalizadores de procesos de transformación social, esto al desafiar de manera 

directa lo que un grupo humano establece como la ―forma correcta de hacer las 

cosas‖, con lo que promueven formas creativas de resolver agendas individuales o 

colectivas, que eventualmente pueden terminar transformando y en ocasiones 

reemplazando las estructuras culturales y sociales establecidas,     

Como una forma de poner a prueba las hipótesis planteadas en los 

capítulos previos, se presenta en el último capítulo un análisis paralelo de dos 

personajes reales en los que es posible identificar la mentalidad de trickster. Por 

un lado, tenemos al legendario aventurero y libertino italiano Giacomo Casanova, 

y por otro a Kevin Mitnick, pionero en la exploración de lo que se conoce como la 

frontera digital o Red mundial de la información, personaje que en algún momento 

llegó a ser conocido como ―el hacker más famoso del mundo‖. Este análisis 

comparativo se realiza a partir de sus autobiografías y de estudios que se han 

llevado a cabo sobre ambos personajes, con lo cual se busca identificar desde una 
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perspectiva semiótica cuáles son sus motivaciones, sus agendas y cómo recurren 

a mecanismos propios del trickster para cumplirlas. Así como los posibles efectos 

que sus actos tienen, de manera voluntaria o no, en su entorno social y cultural e 

incluso la forma como su legado ha influenciado la forma de pensar y actuar de 

otras personas a lo largo del tiempo. Es importante advertir que, aunque este 

trabajo se enfoca en personajes del mundo real. No se pretende establecer una 

separación entre los ámbitos narrativos, el universo de la mitología y los textos de 

ficción, y el ámbito en el que se enmarca conducta humana. Incluso es posible 

observar en los dos casos propuestos cómo lo real es susceptible de convertirse 

en narrativas que escapan a los hechos tal y como ocurrieron realmente, y cómo 

personajes como Casanova y Mitnick terminan por convertirse en parte del 

imaginario colectivo.                

Finalmente, esta investigación más allá de preguntarse por el proceso de 

significación en la figura del trickster, aprovecha este personaje arquetípico para 

explicar comportamientos en el ser humano que tienden a parecer erráticos, 

carentes de sentido y antisociales, pero que en el fondo son patrones de conducta 

que responden, por un lado, a la necesidad de resolver la tensión que se genera 

de manera permanente al buscar respuesta a los deseos y necesidades más 

básicos, mientras se intenta respetar las normas que se han establecido para 

garantizar cierta coherencia social. Y que por otro son una forma en la que el 

individuo hace frente al estancamiento que se produce cuando los límites 

establecidos tienden a convertirse en un impedimento para la generación de 

nuevas experiencias y conocimientos, con lo que sus actos se convierten en motor 

para el avance científico y tecnológico así como para la transformación cultural de 

una sociedad.  

En este sentido el trickster representa la reelaboración de valores semióticos a 

partir de la constante permutación que hacen los seres humanos de los signos que 

ellos mismos han establecido. La inteligencia del trickster según la describe Hyde 

(1988:206) se basa en un aprovechamiento de ciertos recursos y la 
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implementación de tres tipos de acciones: Aprovechar y bloquear oportunidades, 

representado en los conceptos de: red, porosidades y membrana; confundir 

polaridades, para hacer que los signos sean difíciles de interpretar lo que va 

asociado a la capacidad de interpretar signos difíciles y finalmente disfrazar las 

huellas lo que implica la capacidad de encriptar y distorsionar su imagen o de 

cambiar de piel (1988:208);    

   ―El arte es una mentira que dice la verdad‖ comenta Picasso (Citado por 

Hyde, 1998:17) y es de esta forma como se manifiesta el espíritu del trickster, el 

cual valiéndose del humor transgresor y del engaño logra convertir lo bajo y 

execrable en sagrado y respetable, la basura en objetos de valor, mientras al 

mismo tiempo transgrede y cuestiona lo que se ha revestido de intocable 

sacralidad para bajarlo al nivel de lo terrenal. Al poner en juego la mente del 

trickster los seres humanos asumen el riesgo de ser castigados por dar rienda 

suelta a su deseo o curiosidad, a cambio de desafiar los límites que culturalmente 

se establecen, como lo describe Yuri Lotman, entre el espacio interno ―propio‖ y el 

espacio externo de ―los otros‖ (2001: 131), para crear nuevos espacios en los que 

se puede poner a dialogar lo canónico y central en un sistema cultural con lo que 

se encuentra en la periferia y más allá de ella.   
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1. EL TRICKSTER ENCARNADO 

 

 

1.1 Presentación de un personaje marginal, ingenioso y ambiguo 

 

Establecer la definición de algo implica, desde una teoría clásica de la 

categorización, tratar de fijar límites en torno a ese algo que se quiere definir 

intentando cubrir todo el rango de casos en los que ese algo puede manifestarse. 

Sin embargo, la tarea de establecer con claridad condiciones necesarias y 

suficientes para clasificar un concepto como ―madre‖ aplicando una definición del 

tipo: ―una mujer que ha dado luz a un hijo‖, evidencia cómo este tipo de 

definiciones no logran cubrir el amplio rango de instancias que pueden 

presentarse del concepto: ―madre biológica‖, ―madre adoptiva‖, ―madre sustituta‖, 

―ser una madre‖, etc.  Este ejemplo respecto al concepto ―madre‖ que ofrece 

George Lakoff, le permite proponer la necesidad de un modelo complejo que 

integre los diferentes modelos individuales, ej: Modelo genético de madre, modelo 

de crianza, modelo marital, etc. Lo que da pie a la idea de un Modelo Cognitivo 

Idealizado (MCI)2 que describe la forma en la que los humanos organizamos el 

conocimiento que adquirimos a partir de estructuras complejas. (Lakoff, 1987:68).          

La figura del trickster aparece como un fenómeno que, por la misma 

ambigüedad que lo caracteriza y la cantidad de formas en las que se manifiesta en 

las narrativas de diferentes culturas, dificulta la labor de establecer límites que lo 

definan. Este personaje, como lo indica William J. Hynes, es un ―notable 

profanador de los límites establecidos‖ (1993:33), lo que parece extenderse 

incluso a los que intentan capturarlo; sin embargo, esto no ha sido impedimento 

para que desde diversas áreas como la antropología, la psicología y el análisis 

                                      
2
 Idealized cognitive Models (ICM): En la teoría de Lakoff, modos en los que están organizados los 
dominios conceptuales. Son ―cognitivos‖ porque son encarnados, Son ―idealizados‖ porque 
abstraen características (perceptuales o abstractas), de tal modo que substraen algunas 
características. (Niño, 2015:570)  
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literario, se hayan propuesto definiciones del trickster, lo que, como es de 

esperarse, ha generado todo tipo de controversias incluyendo, por ejemplo, la que 

se presenta en torno a si la constante presencia de este personaje en los relatos 

tradicionales de diferentes culturas alrededor del mundo indica, como lo propone 

Jung (1970), la manifestación de un aspecto inherente y común a todos los seres 

humanos asociado a valores culturalmente reprimidos; o si por el contrario, está 

aparente ubicuidad del trickster es en realidad una percepción errónea producto 

de una definición extremadamente amplia que permite meter en un mismo saco 

personajes muy distintos, como lo advierte Beidelman (1993:175). Esta definición 

universal que señala Beidelman parece ser un ejemplo del problema que se 

advierte en el modelo clásico de categorización, ya que intenta establecer una 

definición cultural cruzada, cross-cultural definition, la cual permita incorporar las 

diversas manifestaciones del trickster, lo que puede carecer de validez al 

desconocer los contextos culturales particulares en los que se originan los 

diversos relatos y que dan a cada trickster unas características particulares que no 

todos comparten. 

 

La pluralidad, plurivalencia y ambigüedad que como lo indican Hayes y Doty 

(1993) son esenciales en la figura del trickster, hacen que resulte complicado 

establecer una categoría que, tal y como lo pretende la Teoría clásica de los 

conceptos, pueda abarcar los diferentes casos que se encuentran de este 

personaje. Una categoría fundamentada en estas propiedades de plurivalencia y 

ambigüedad resultaría demasiado amplia, lo que respalda la advertencia de 

Beidelman respecto a que una definición universal del trickster permite que se 

cuelen muchos tipos de personajes como el bufón que, aunque cercanos, no 

corresponden a lo que es un trickster en todo el sentido de la palabra. Lo que lleva 

a hacerse la pregunta: ¿Qué es un trickster en todo el sentido de la palabra? 
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Figura 1: "Nadie va a la casa de Ananse, la araña, a enseñarle sabiduría" Cetro ceremonial, tribu Akan.  

Fuente: The Metropolitan Museum of art, New York.        

             

Para dar respuesta a este interrogante se recurre a la teoría que propone 

Lakoff de los Modelos cognitivos idealizados (MCI) entendidos como ―estructuras 

que permiten generar expectativas sobre el mundo‖ (Niño, 2015:570) y organizar 

el conocimiento que tenemos de él. Sobre esta base se propone la noción de 

trickster como una serie de modelos cognitivos que, aunque se han desarrollado 

en diferentes culturas, permiten encarnar una serie de características abstractas 

comunes a cualquier ser humano: ambigüedad en su forma de pensar y actuar, 

creatividad disruptiva, capacidad para engañar, etc; características que han sido 

identificadas por los que han estudiado este personaje desde diferentes 

perspectivas y que han dado origen a variadas interpretaciones que pueden 

resultar incluso opuestas entre sí, lo que no significa que sean excluyentes, sino 

que indica que en diferentes culturas personajes con características similares 
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pueden encarnar diferentes conceptos, lo que permite entenderlos como 

tipificaciones.  

La idea entonces es proponer una caracterización de la figura arquetípica  

del trickster que si bien, como lo advierte Lakoff respecto a los MCI, nunca logrará 

ajustarse perfectamente a las diversas manifestaciones culturales que podemos 

encontrar, permite aplicar el concepto con cierto nivel de precisión a diversas 

situaciones en las que las condiciones no encajan perfectamente con nuestro 

conocimiento del mundo. Bajo esta idea nos atrevemos a decir que no existe una 

incompatibilidad insalvable entre la noción de arquetipo y los MCI. De hecho el 

conocimiento de que existen unos prototipos adquiridos como parte de 

construcciones históricas en las que se crean categorías narrativas como: líder, 

sabio, villano, las cuales se complementan a partir de la experiencia es lo que 

permite la aparición de los modelos idealizados de la realidad que describe Lakoff.    

 

Esta propuesta del concepto de trickster como un MCI parece 

particularmente efectivo para aplicarlo en la propuesta que se presenta más 

adelante de seres humanos que han desarrollado lo que Hyde (1998:206) define 

como una mente de trickster, ―Trickster mind‖.  

 

Lo que se propone en esta caracterización del trickster es señalar tres 

elementos que son comunes a las múltiples descripciones que han hecho diversos 

autores e investigadores sobre este personaje: Su oposición a los límites, su 

marginalidad y el ingenio que lo caracteriza para, por ejemplo, crear y hacer uso 

de diversos tipos de trucos. Es importante señalar que estos elementos no son de 

obligatorio cumplimiento y tampoco son las únicas características que se han 

establecido en torno a la figura del trickster, de hecho pueden quedarse cortas 

cuando se lo analiza desde una perspectiva más amplia o cuando se intenta 

observar en detalle una encarnación particular del personaje; pero nos permiten 
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establecer un punto de partida para el trabajo que queremos desarrollar en torno a 

esta figura.           

 

1.1.1 Oposición a los límites y ambigüedad 

 

Karl Kerenyi (1972) identifica al trickster como el ―Enemigo de los límites‖, 

“Enemy of boundaries”, este título o condición parece ser reconocido y aceptado 

por los diferentes autores que han trabajado sobre este personaje, razón por la 

que se propone acá como un primer elemento característico. Este rechazo a los 

límites aplica al mismo trickster y es por eso que parece mantenerse en una 

permanente ambivalencia entre conceptos contradictorios como: héroe y villano, 

astuto y tonto, creador y destructor. La lógica de este personaje no es binaria y 

como el sombrero del trickster africano Echu, mitad blanco y mitad negro, genera 

discordia entre quienes lo observan desde diferentes lados. Esta suma de 

contradicciones pone en constante jaque los dualismos o maniqueísmos creados 

por el ser humano para dar orden a su mundo y convierte al trickster en un 

ejemplo de la inevitable ambigüedad que se esconde en cada signo que el ser 

humano crea para expresar ideas, lo cual genera múltiples tensiones que 

eventualmente estallan creando estados de caos a partir de los cuales se 

reconfiguran nuevos órdenes.         

 

Lewis Hyde propone que el trickster resulta necesario para conciliar la doble 

postura asumida por personas, instituciones y tradiciones que inicialmente insisten 

en la necesidad de respetar los límites establecidos, pero que eventualmente 

reconocen que su supervivencia depende de que esos límites sean perturbados 

con cierta regularidad (Hyde: 1998). Un buen ejemplo de esto se observa en la 

novela de ciencia ficción La Ciudad y las estrellas de Arthur C. Clarke (1984) en la 

que para evitar el estancamiento de una sociedad diseñada para ser eterna, se 

introduce en ella un personaje denominado el “Jester”, que se puede traducir 
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como bufón, el cual tiene a cargo la función de ―introducir calculadas cantidades 

de desorden‖ (1984:79) dentro del sistema.  

 

Esta función de bufón, resulta sin embargo contradictoria con el carácter del 

trickster como ―enemigo de los límites‖ ya que requiere de una licencia otorgada 

por la autoridad que controla el sistema y por lo tanto su actuación se encuentra 

dentro de unos límites establecidos que no puede cruzar impunemente. La razón 

de ser del trickster va por lo tanto más allá de la función asignada al bufón y 

aunque el desorden que introduce al traspasar los límites puede inducir cambios 

que fortalezcan y mejoren la sociedad en la que actúa, también puede llegar 

desatar un caos incontrolable que acabe con el sistema establecido y requiera por 

lo tanto la construcción de un nuevo sistema, que a su vez establecerá sus propios 

límites y tendrá su propio trickster para desafiarlos. 

 

En este sentido el trickster nunca puede llegar a convertirse en un 

personaje central que defina los límites del sistema en el que actúa. Aunque sus 

acciones lleven a la caída de un sistema, no es su rol convertirse en el creador ni 

mucho menos figura central de uno nuevo, por lo que eventualmente debe 

regresar a la periferia para desde ahí transgredir los nuevos límites que se 

establezcan. Esto lleva a presentar la segunda característica del trickster, su 

marginalidad.  

 

1.1.2 Marginalidad  

 

El concepto de marginalidad, al igual que ocurre con el de trickster, 

presenta ciertas dificultades al intentar definirlo, porque, como lo señala Barbara 

Babcock-Abrahams, se ha convertido en un rubro que abarca una amplia variedad 

de fenómenos dispares (Babcock-Abrahams, 1975:148) que incluyen desde las 

personas que se encuentran en los estratos más bajos de la sociedad como los 

parias en el sistema de castas o los indigentes en las ciudades modernas, hasta 
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los bohemios, hippies o los eremitas que por voluntad propia se aíslan de la 

sociedad para perseguir sus objetivos sin distracciones; sin embargo es posible 

establecer una idea más precisa partiendo de propuestas como la del sociólogo 

Everett Stonequist, que define el área marginal como ―el límite entre dos áreas 

culturales en las que el grupo que lo ocupa tiende a combinar atributos de ambas 

culturas‖ (como se cita en Babcock-Abrahams, 1975:149)III. Una persona que, 

como lo describe Stonequist, debe vivir en un tiempo y lugar en el que hay un 

conflicto de razas y culturas, y en el que nuevas sociedades, personas y culturas 

están surgiendo, puede terminar asumiendo simultáneamente el papel de propio y 

extraño. Un ejemplo de esto es el caso del abolicionista norteamericano Frederick 

Douglass quien ―por temperamento pudo haber sido un moralista, pero nació en 

un mundo en el que dos sistemas morales distintos entraban en conflicto, y se vio 

forzado a mediar entre ellos‖ (Hyde, 1968:61). Douglass es hijo de un esclavista 

blanco y  una esclava negra, lo que siguiendo las leyes en uso, le da el estatus de 

esclavo, al lograr escapar se convierte en un esclavo libre, “Free slave”, una 

notable contradicción de términos como lo señala Hyde (ídem). Esta situación 

genera la obvia desconfianza de los esclavistas, pero también entre los mismos 

esclavos que no perciben a Douglass como uno de ellos. Sin embargo, es este 

estar entre dos mundos sin pertenecer a ninguno, lo que le permite al trickster 

moverse entre uno y otro con cierta comodidad, algo fundamental para poder 

desplegar el repertorio de habilidades propias de este tipo de mentalidad.      

 

La marginalidad del trickster no solo se relaciona con la situación en la que 

nace o vive. El héroe homérico Ulises, por ejemplo, es rey de Ítaca y por lo tanto 

se encuentra en una posición privilegiada, lejos de la periferia. Sin embargo, su 

forma de actuar representa una postura en cierta medida marginal respecto a la de 

otros héroes y reyes que sustentaban su poder en la fuerza. Ulises se ve obligado, 

a pesar de sus intentos por evitarlo, a participar en la guerra de Troya, y es su 

forma de pensar, ―por fuera de la caja‖, usando la popular expresión, lo que le 

permite encontrar una forma de dar fin a esa guerra usando estratagemas poco 
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ortodoxos y que incluso rompen las normas de combate, lo que se considera la 

forma honorable y correcta de hacer la guerra. Por otro lado, al regresar a Ítaca y 

ver a su reina y su pueblo amenazados por codiciosos pretendientes, en lugar de 

intentar hacer valer sus derechos reales por la fuerza, como se esperaría de 

cualquier otro héroe clásico, y arriesgarse así a un enfrentamiento directo con 

pocas posibilidades de éxito; Ulises asume un rol marginal, disfrazándose de 

mendigo para infiltrarse en su palacio invadido de potenciales enemigos y 

aprovechar el factor sorpresa para recuperar su reino. De manera similar 

encontramos otros tricksters que a pesar de su carácter divino o privilegiado, son 

seres marginados que deben ingeniárselas para asegurar su lugar en el círculo del 

poder y qué a pesar de lograrlo  permanecen a siempre a un margen de ese 

círculo, esto si no lo desafían de forma abierta y constante.   

 

Es necesario tener en cuenta por otro lado que la marginalidad del trickster 

se desprende de su oposición a los límites, lo cual, incluso si es en beneficio de 

otros, acarrea el riesgo de generar caos, ―Su benevolencia, aunque primordial, 

resulta de la ruptura y la violación de tabúes‖ y por lo tanto ―debe permanecer 

marginal y en la periferia, para siempre entre una cosa y la otra‖ (Babcock-

Abrahams, 1975)  Esto es una constante incluso en los relatos mitológicos en los 

que el trickster se encuentra en la categoría de un dios, como es el caso de 

Hermes en la mitología griega, Loki en la nórdica o Susanoo en los relatos 

japoneses.

 

Es por lo tanto desde la marginalidad que el trickster puede actuar como un 

elemento catalizador que introduce y acelera las transformaciones en el sistema 

en el que actúa. Esto introduce un concepto asociado al de marginalidad: la 

liminalidad, que se entiende como un estado intermedio entre lo infantil y lo adulto, 

lo instintivo y lo racional o lo canónico y lo irregular. Lo que marca un punto 

intermedio no definido en el desarrollo de una persona o sociedad. Para el 

antropólogo Víctor Turner una entidad situada en el espacio de lo liminal, posee 
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atributos ambiguos e indeterminados que se expresan mediante símbolos 

relacionados con: la muerte, la invisibilidad, la bisexualidad, lo salvaje, etc; en 

sociedades donde las transiciones sociales tienen un carácter ritual (Turner, 

2011:359). Desde esta perspectiva se puede observar al trickster no solo como un 

personaje marginal, sino como la encarnación del estado liminal por el que todo 

ser humano pasa en su proceso de integrarse y ser aceptado como parte de una 

comunidad. De igual forma representa la fuerza que impulsa las transformaciones 

que se dan al interior de una sociedad humana.          

 

 

 

 

1.1.3 Inteligencia creativa e improvisación 

 

Inventar y hacer uso de trucos, “tricks” en inglés, con el fin de lograr sus 

objetivos superando incluso la oposición de sus adversarios, y de paso ponerlos 

en ridículo, es la particularidad que da al trickster su nombre. Y que proponemos 

acá como un tercer elemento característico de este personaje. Este uso de trucos 

depende de una inteligencia creativa que como señala Hyde se deriva del hambre 

(1998:19). En el capítulo final se ilustra, recurriendo a los casos de Casanova y el 

hacker Mitnick, la forma en la que la creatividad y recursividad son las 

herramientas con las que logran saciar su hambre, entendida no solo como la 

necesidad de comer para llenar el estómago, sino también el hambre de placer y 

el que genera la curiosidad, como bien lo expresa el propio Casanova en sus 

memorias:  

 

Cultivar el placer de los sentidos, fue siempre mi principal ocupación. Me sentí 

nacido para el bello sexo; lo he querido toda mi vida, y me he dejado querer tanto 

como he podido. También he sido aficionado a los placeres de la mesa y 

apasionado por todas las cosas que suscitaban mi curiosidad (Casanova, 

1945:26).  
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 La creatividad a la que recurre el trickster para saciar su apetito es una 

capacidad presente en todos los seres humanos en mayor o menor grado de 

desarrollo. Sin embargo, lo que hace la hace particular en el trickster es el carácter 

de liminalidad que se menciona anteriormente, lo cual explica Hynes en las 

conclusiones que presenta sobre este personaje: 

 

A un nivel más profundo él se mantiene como un mediador creativo entre lo que, 

por un lado, es diferenciado, ordenado, predecible y nítido; y lo que es 

indiferenciado, desordenado, espontaneo y difuso, en el otro. Así el trickster puede 

ser entendido como la encarnación de tal caos productivo en forma de creatividad, 

juego, espontaneidad, inventiva, ingenio y aventura (Hynes, 1993:210)IV.          

 

  

 

Por otro lado, el trickster, señala la antropóloga Ellen Basso, manifiesta en 

su actuar cualidades especiales de una particular forma de inteligencia.    

 

Los subterfugios juguetones de los trickster, su pensamiento salvajemente 

especulativo, concreta inventiva, la fascinación con meterle mano a las cosas y 

una experimentación aparentemente caprichosa y desinhibida (es decir, su 

naturaleza ―desordenada‖) son a menudo contrarrestadas por la cuidadosa 

planeación y astuta previsión que acompaña sus experimentos (Basso, 

1988:294)V.  

 

 Para Basso esta combinación de experimentación caprichosa y de 

cuidadosa planeación responden a la necesidad humana de responder de manera 

efectiva a situaciones prácticas que debe enfrentar día a día y que pueden surgir 

inesperadamente lo que requiere de una gran capacidad de improvisación y solo 

es posible improvisar exitosamente si las cosas han sido planeadas con cuidado. 

“Recuerden, no importa que tan al azar las cosas puedan parecer, siempre hay un 

plan.”VI Dice el astuto personaje del Coronel ―Hannibal‖ Smith de Los Magníficos - 

The A-Team (Carnaham, 2010), lo que da una idea de cómo funciona la mente del 
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trickster. Sin embargo, como lo advierte Basso en su análisis de Taugi, un 

personaje central en las historias de los indígenas Kalapalo del Brasil, la 

imaginación creativa está ligada a formas erráticas de actuar: ―Taugi tiene más 

éxito cuándo opera sin un plan, como si no tuviera una meta en su mente‖ (Basso 

1988:297). Lo interesante, finalmente, es cómo esta inteligencia creativa del 

trickster se aparta del proceso repetitivo que siguen otros individuos, en los que 

seguir las formas establecidas para recibir la aprobación de otros es una condición 

necesaria para el cumplimiento de sus objetivos.  

   

La manifestación más directa de esta forma de inteligencia que caracteriza 

al trickster es el uso de trucos. Como lo indica Hyde, uno de los primeros usos 

registrados de la palabra ―truco‖, en griego homérico “dólos”3, hace referencia al 

uso de una carnada en un anzuelo para pescar (1998:20). Por lo que es posible 

observar que la idea de truco se encuentra estrechamente asociada a la noción de 

engaño, que es un fenómeno que tendrá particular relevancia en esta 

investigación. Sin embargo, es importante tener en cuenta que no todo truco 

implica un engaño. Por ejemplo, cuando hablamos coloquialmente de los ―trucos‖ 

de un oficio hacemos referencia a ―mañas‖ o habilidades que se adquieren con la 

experiencia y permiten a un personaje curtido en su oficio lograr cosas de manera 

más eficiente de lo que lo hace un principiante, a veces saltándose procedimientos 

estandarizados. En el entorno actual de las nuevas tecnologías se ha popularizado 

el término “hack” que como lo explica el lexicógrafo Jesse Sheidlower tenía 

originalmente el sentido de ―trabajar en un problema técnico en una forma 

diferente y presumiblemente más creativa de lo que está indicado en un manual 

de instrucciones‖ (Yagoda, 2014, en linea). Es posible pensar los personajes que 

han adquirido en la imaginación popular el carácter de genios creativos, por 

ejemplo: Picasso, Einstein, o Charlie Parker  como tricksters que han logrado 

―hackear‖ modelos estéticos, sistemas sociales o teorías científicas para, a partir 

                                      
3
 Dólos. El termino griego está relacionado con el dios del mismo nombre, maestro del engaño, la 

malicia y los complots. (Fuente: The Theoi Project, http://www.theoi.com/Daimon/Dolos.html)        

http://www.theoi.com/Daimon/Dolos.html
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del caos productivo que menciona Hynes, dar forma a nuevas formas de expresión 

y de entender el mundo.          

 

Nos atrevemos entonces a presentar el trickster como un personaje casi 

siempre marginal y contradictorio que hace uso de su curiosidad e ingenio para 

crear y hacer uso de trucos para profanar los límites socialmente establecidos. 

Sabemos de antemano que esta definición, como muchas otras que se han 

propuesto, puede resultar limitada y susceptible de ser cuestionada al observar 

más de cerca la forma de actuar de este particular personaje, pero por el momento 

nos sirve de punto de partida para desarrollar las ideas que proponemos en este 

trabajo.      

 

 

 

1.2 Origen e interpretaciones del concepto de trickster 

 

 El arqueólogo y etnólogo Daniel G. Brinton es una de las primeras personas 

que identifica y describe una figura que combina al mismo tiempo características 

de payaso, héroe y dios; aunque Brinton no hace uso directo de la palabra 

trickster, la descripción que hace de Michabo: la gran liebre, coincide con la 

caracterización que se hace de este personaje: 

 

Lleno de bromas y artimañas, pero que a menudo pierde por tratar de hacerse con 

un banquete; siempre con ansias de probar su mágico arte en grandes fieras y 

fallando muchas veces de manera ridícula en estos intentos. Envidioso de los 

poderes de otros, y buscando constantemente superarlos en lo que mejor hacen 

(Brinton. 1868:194).  

 

Sin embargo, en su texto, hace la advertencia de que esta es una versión 

moderna y adulterada de la figura de Michiabo, el cual también se presenta como 

―el inventor de la escritura pictográfica, el padre y guardián de la nación Algonquin, 

gobernante de los vientos e incluso creador y protector del sol y la luna‖. (1868: 
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195).  Un personaje que, después de observar atentamente a la araña tejer su red 

para cazar moscas, desarrolla el arte de crear redes para pescar. Por lo tanto, 

este personaje que describe Brinton es, en resumen, un personaje contradictorio y 

difícil de definir que en cierta medida establece la pauta para otros personajes a 

los que posteriormente se catalogará como tricksters.  

 

      Aunque el uso de la palabra trickster en el idioma inglés puede rastrearse al 

siglo XVIII en el que según el Oxford English Dictionary se usa para señalar a una 

persona inmoral que hace trampa (OED, 1989). El término trickster comienza a ser 

usado en el lenguaje académico para describir un personaje temerario e ingenioso 

o incluso artero, hacia finales del siglo XIX, cuando, por ejemplo, A. H. Sayce usa 

esta palabra en su libro The principles of comparative philology (1875: 321) para 

referirse a Odiseo el cual distingue de otros héroes épicos por su capacidad de 

salir de situaciones peligrosas, como estar atrapado en la cueva del cíclope 

Polifemo, sin recurrir a la fuerza ni a la acción directa, sino a la astucia y el 

engaño. Sin embargo, es en el siglo veinte que este concepto se convierte en un 

foco de interés entre antropólogos, folcloristas y otro tipo de académicos dando 

origen a las discusiones en torno a este personaje y su significado que se han 

mencionado anteriormente. Se presenta a continuación una serie de 

interpretaciones con respecto a la figura del trickster que, siendo en algunos casos 

contradictorias, no son necesariamente excluyentes, como suele ocurrir con 

muchas de las cosas que giran en torno a la figura del trickster.               

  

1.2.1 El trickste: moralista desvergonzado y agente de cambio  

 

Para los miembros de una comunidad, acostumbrados a vivir día a día en la 

seguridad y el orden que brindan las normas sociales que han aprendido a 

respetar desde pequeños, estas normas pueden llegar a parecer superfluas en un 

momento dado, ya que no hay un conocimiento real de los efectos negativos que 

la ruptura de estas normas puede acarrear tanto al individuo que comete la falta 
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como a la comunidad en general. Es por eso que varios autores que han abordado 

la figura del trickster en sus trabajos: (Street, 1972), (Bierhorst, 1987) y (Vecsey, 

1993); proponen la idea de que al contar historias en los que el personaje del 

trickster transgrede las normas establecidas y se narran los daños que esto causa, 

se  ayuda a reafirmar estas normas en la audiencia. Brian Street sugiere que 

historias del trickster ―pueden ser ejemplos morales que reafirman las reglas de la 

sociedad; o más bien sirven como un modelo de esas reglas, demostrando lo que 

ocurre si las prescripciones establecidas por la sociedad no son acatadas.‖ (Street, 

1972:85). 

 

Esta interpretación parte del hecho de que en muchas de estas historias el 

trickster es castigado o termina en una situación vergonzosa como resultado de 

sus fechorías. Prometeo por robar el fuego a los dioses es encadenado a una roca 

para que todos los días un águila baje a devorar su hígado por el resto de la 

eternidad. De manera similar, Wakdjunkaga, ―El tramposo‖, en el idioma de los 

indios Winnebago, queda enterrado y cegado en sus propios excrementos por no 

hacer caso a las advertencias de no comer cierta planta. El trickster se convierte 

entonces en un reticente ejemplo moral como resultado de su propio 

comportamiento inmoral.  

 

Otros autores como Laura Makarius interpretan esta situación presentando 

al trickster como un agente que a través de sus actos transgresores permite que 

se den los cambios que la humanidad necesita para progresar (Makarius, 1993). 

Un ejemplo de esto es el relato tradicional entre los pueblos indígenas de la costa 

norte de América en la que Cuervo al llegar al mundo ―descubre que no tiene luz, 

pero, recordando que hay luz en el cielo del que ha salido, regresa y la roba para 

que este mundo no permanezca en la oscuridad‖ (Hyde: 1998:27)VII.  El trickster 

atrae hacia sí el castigo que su perturbación del orden establecido acarrea, 

evitando que otros deban pagar por los beneficios que estos cambios traen; 
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aunque sus crueles bromas pueden ser una forma en la que los humanos pagan 

por los regalos que ofrece (Makarius, 1993:67).  

 

Street va un poco más allá al proponer en su análisis de los relatos de las 

tribus Zande de África central la idea de que el trickster establece un necesario 

equilibrio entre destrucción y creatividad: ―Cuestionar todo en la sociedad puede 

conducir a la anarquía, preservarlo todo puede generar estancamiento; en las 

historias del trickster que tantas sociedades poseen, el conflicto es presentado y 

se obtiene el balance.‖ (Street, 1972:97)VIII. El trickster actúa entonces como un 

medio autorizado para que las personas puedan escapar a la rigidez de sus 

sistemas de creencias y comportamiento, cuestionando las demandas y la presión 

que ejerce este sistema sobre los individuos, e incluso propiciando cambios sin 

poner en riesgo la estructura de poder ya establecida. 

 

Partimos entonces de la noción de trickster como el personaje que ―cada 

vez que rompe un tabú o límite, hace que ese tabú o límite quede recalcado para 

los no-tricksters‖(Hynes. 1993:208), para continuar por una línea que lleva a su rol 

como una especie de válvula de escape que permite mantener el balance entre el 

caos y el orden al interior de una sociedad, encontrando al otro extremo de esta 

línea la idea del trickster como agente creativo de cambio que implica no sólo la 

transgresión de los límites establecidos sino su efectiva destrucción, como hace 

por ejemplo el trickster Maui - el de los mil trucos -  en los relatos de las tribus del 

Pacífico sur con los límites que hay entre el mundo de los espíritus y el de los 

seres humanos, tal y como lo describe Katharine Luomala en su monografía sobre 

este personaje (citado en Levi, 2009: 82) o también en el caso de Frederick 

Douglass que Hyde (1998) presenta como un ejemplo de ser humano que actúa 

siguiendo el modelo del trickster. Douglass durante el periodo de la Guerra civil 

norteamericana contribuye a acabar con la cultura de las plantaciones, y a 

remover los límites establecidos entre los esclavos y sus dueños. En estos dos 

ejemplos tanto Maui como Douglass son personajes que se encuentran 
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internamente divididos entre dos mundos diametralmente opuestos. Maui es 

menos que un dios pero más que un humano y Douglass, como lo dictaban las 

leyes de la época, nace esclavo, a pesar de ser hijo del dueño de la plantación 

donde su madre negra era esclava y mantiene esa condición hasta que escapa en 

su juventud para convertirse en un esclavo libre. El habitar en los márgenes de 

sus respectivos mundos es lo que le permite a ambos personajes convertirse en 

escurridizos transgresores e intermediarios que pueden pasar con facilidad de un 

lado a otro de los límites establecidos y debilitarlos hasta el punto que otros logran 

remover de manera definitiva esos límites para dar forma a nuevas estructuras 

sociales, artísticas, etc. 

 

1.2.2 Del vagabundo sin instinto al “bricoleur” lujurioso 

 

Un elemento común a muchos relatos del trickster es su apetito 

desmesurado no solo en lo que respecta a comida, sino también sexual y de 

conocimiento representado en una libido y curiosidad desmedidas. El problema es 

que el trickster se encuentra en desventaja con respecto a otros animales ―debido 

a su extraordinaria torpeza y falta de instinto‖ (Jung, 1959:170). Lo que sumado a 

este desmedido apetito hace que deambule sin un rumbo claro y metiéndose en 

todo tipo de problemas. ―Estos defectos‖ dice Jung, ―son la marca de su naturaleza 

humana, la cual no se encuentra tan bien adaptada al entorno como la de los 

animales, pero, en cambio, tiene la posibilidad de un desarrollo más elevado de la 

consciencia basado en un considerable entusiasmo por aprender‖ (ídem)IX. Esta 

interpretación da pistas sobre la razón del dualismo humano/animal que se 

presenta en muchos de los relatos en los que el trickster aparece como un 

humano con características de animal o un animal antropomorfizado. 

          

La figura del trickster se sitúa entonces en la frontera que existe entre el 

animal y el ser humano, evidenciando la tensión que existe entre la necesidad 

egoísta de saciar el apetito y la de reprimir el instinto para poder integrarse a un 
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entorno social. En la interpretación que hace Jung el arquetipo del trickster se 

encuentra ligado a otro arquetipo: La sombra; la cual, como trickster ―trae a la 

superficie el lado oculto de los valores dominantes, representando las 

prohibiciones humanas en una forma onírica‖ (Hynes, 1993:171)X. El trickster por 

lo tanto puede entenderse como una forma en la que los relatos tradicionales 

explican el paso de los seres humanos de un estado salvaje a un estado civilizado, 

sin que por esto se pierda el instinto como fuente de caos creativo que permanece 

latente en casi cualquier tipo de expresión cultural. 

 

En el tercer capítulo de esta tesis se explica la forma en la que se 

manifiestan a un nivel muy básico muchas de las cualidades y mecanismos del 

trickster en diversos organismos, esto como resultado del proceso de evolución y 

adaptación al entorno, lo que incluye el desarrollo de ciertos comportamientos 

instintivos que pueden ser interpretados como engañosos. Sin embargo, 

precisamente por estar sujetos al instinto, estos animales no cuentan con la 

capacidad de modificar su repertorio de ―trucos‖ y es acá donde radica la ventaja 

del trickster, el cual, ―al no estar limitado a una sola vía adquiere en cambio la 

habilidad de copiar muchas vías‖ (Hyde, 1998:45). Esto es lo que hace el trickster 

de los Winnebago cuando observa a la araña tejer su red y se apropia de ese 

conocimiento para crear redes de pescar. Esta misma habilidad es a la que hace 

referencia Jung cuando habla de un ―considerable entusiasmo por aprender”.  Y lo 

que en palabras de Hyde permite al trickster convertirse en ―un maestro del tipo de 

engaño creativo que, de acuerdo a una larga tradición, es un prerrequisito del arte‖ 

(Hyde, 1998:19).    

 

Tenemos entonces que el trickster errante y hambriento suele, a causa de 

su apetito y curiosidad, meterse en todo tipo de problemas que podría evitar si 

contara con el instinto de otros animales; sin embargo, esto lo lleva a desarrollar la 

capacidad de encontrar soluciones creativas a situaciones inesperadas, lo que lo 

convierte, como lo indica Hynes, en un inversor de situaciones: ―Él puede convertir 
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una mala situación en una buena y luego de vuelta a una mala‖ (Hynes, 1993:37), 

pero también en un bricoleur, personaje que según la definición que da Claude 

Levi-Strauss (1966:19) tiene una particular habilidad para crear cosas, 

diferenciándose del artesano en que recurre a medios retorcidos y poco ortodoxos 

para llevar a cabo su labor creativa, aprovechando lo que tiene a mano para dar 

una solución ingeniosa a un problema, sin dar mucha importancia al hecho que 

sus métodos se encuentran por fuera de la norma o son simplemente indecentes. 

El bricoleur sabe aprovechar los recursos que están a mano, lo que incluye la  

capacidad de transformar lo que otros consideran desperdicio, basura o incluso 

elementos impuros como las heces en objetos novedosos, valiosos o sagrados. 

De esta forma el trickster no solo es el mediador entre lo animal y lo humano, sino 

también lo humano y lo divino; transformando lo mundano, material y perecedero 

en lo trascendente, espiritual y eterno y de igual manera lo sagrado y virtuoso en 

profano e indecente, por lo que Hynes propone que el trickster puede considerarse 

una especie de bricoleur lascivo e indecente, “Sacred and lewd bricoleur” (Hynes, 

1993:42) cuya capacidad creativa está casi siempre asociada a una expresión de 

sus instintos más bajos y de un abierto desprecio por el pudor.     

 

Estas diversas interpretaciones de la figura del trickster, que parten de las 

manifestaciones de este personaje en los relatos de diferentes culturas, indican la 

complejidad de este personaje y dejan entrever los problemas que pueden 

encontrarse al intentar otorgar un sentido especifico a la existencia de este 

personaje en los diversos entornos culturales y religiosos. Intentando resolver 

estos problemas se propone a continuación una forma alterna de buscar sentido 

partiendo de la idea del trickster como la encarnación de un conjunto de 

cualidades humanas, que asociamos con lo que Hyde denomina la mente del 

trickster. 
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1.3 El trickster encarnado: una propuesta semiótica          

 

 El eje central de esta tesis gira en torno a la pregunta sobre si la figura del 

trickster existe solo como un arquetipo universal en el mundo narrativo y ritual, o si 

los atributos que encarna pueden manifestarse en el mundo real a través de 

diferentes acciones que agentes humanos realizan para dar cumplimiento a sus 

agendas. Así como encontramos patrones recurrentes en las historias universales, 

como el héroe, el sabio o la madre, los cuales expresan cualidades que podemos 

observar en personas reales, ciertas cualidades del trickster pueden resultar 

particularmente notorias en una persona, por lo que su forma de actuar pueda 

identificarse con la del trickster. Esto sin olvidar, la advertencia hecha 

anteriormente que estas categorías solo aplican para una de las múltiples facetas 

que componen la compleja estructura psicológica de un ser humano.    

 

 Buscando dar respuesta a esta pregunta partimos de la base de que un 

trickster encarnado debe ser, en primera instancia, un agente individual, tal y como 

lo define la semiótica agentiva, es decir, con capacidad global para realizar 

acciones y actividades concretas, ―que se establece como operacionalmente 

cerrado (autopoiético), y en esa medida es un ente vivo‖ (Niño, 2015:551); lo que 

lógicamente lo diferencia de los trickster que solo existen dentro del universo 

diegético de las historias en las que aparecen. Las acciones y actos de este 

agente apuntan a metas definidas y la condición de intersubjetividad que señala 

Niño se vuelve particularmente relevante en este caso, ya que el trickster requiere 

no solo de la capacidad humana de establecer agendas conjuntas, es decir de 

actuar con otros agentes en la solución de un objetivo común, sino también de 

comprender las intenciones de otros y la forma en que responden a sus acciones 

para inducirlos a actuar de forma que, incluso afectando sus intereses, contribuyen 

a la realización de la agenda de la persona con mentalidad de trickster.                                 

  



32 
 

También es necesario para la existencia de un trickster encarnado que este  

haga parte de un universo del discurso como lo indica Jordan Zlatev (2009) en el 

cual se han establecido normas que regulan la comunicación, la moralidad y otros 

aspectos fundamentales de una sociedad. Son estas normas las que por contraste 

definen la identidad del trickster y en cierta medida su razón de ser. A partir de 

este agente encarnado se construye en los siguientes capítulos un modelo 

cognitivo idealizado del trickster, para lo cual comenzamos estableciendo una 

base semiótica que determina un entorno intersubjetivo en el cual actúa el 

trickster.  
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2. LA MENTE DEL TRICKSTER – FUNDAMENTOS SEMIÓTICOS 

 

 

―Oh, ellos nunca mienten. Ellos ocultan, evaden, tergiversan, estorban, 

confunden, malinterpretan sutilmente y con alegre deleite, malentienden 

deliberadamente; además son perfectamente capaces de ingeniárselas 

para comunicar una idea completa e inequívoca de su futuro curso de 

acción cuando de hecho piensan hacer exactamente lo contrario; pero 

nunca mienten. Eso, ni pensarlo‖.XI 

Iain Banks (2012). Look to windward. London: Orbit. p.19 

 
 

Es a partir de la idea del trickster como un modelo cognitivo idealizado 

(MCI) que consideramos este personaje como una forma de explicar en diferentes 

culturas aspectos complejos del ser humano como la creatividad y el engaño. Lo 

que se propone en este capítulo es construir, desde una perspectiva semiótica 

cognitiva y agentiva, un marco teórico que describa la forma en la que se 

despliegan las cualidades de lo que se define como mentalidad de trickster en un 

entorno intersubjetivo.  Para esto se formulan una serie de situaciones en las que 

un agente debe interactuar con otros cuyas agendas pueden estar alineadas, ser 

indiferentes o ir directamente en contra de sus propias agendas. A partir de esto 

es que se puede entender cuáles son los recursos cognitivos que requiere un 

agente con mentalidad de trickster para llevar a cabo acciones que le permiten 

resolver sus agendas, en particular cuando estas acciones van en contra de una 

normatividad establecida socialmente. Esto es lo que otorga la capacidad de 

reconocer a otros agentes como entidades con propósitos propios y a partir de 

esto interactuar con ellos, ya sea en pos de un objetivo en común o en una 

dinámica de agendas que compiten o se obstruyen mutuamente.   

El engaño aparece como un elemento constante en los relatos del trickster de 

diferentes culturas y épocas, lo que lo convierte en un fenómeno de particular 

interés para este trabajo. Sin embargo, mentir y engañar, aunque suelen ser parte 

del repertorio preferido de los personajes con mentalidad de trickster, no son las 
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únicas herramientas con las que cuenta, es posible considerar de hecho que el 

trickster adquiere más glamour4 cuando es capaz de cumplir con sus agendas sin 

necesidad de recurrir al engaño y logra usar su ingenio para convertir una 

aparente ventaja de otros agentes sobre él, en algo que puede aprovechar para su 

beneficio. Esta idea es cercana a la filosofía del Aikido5, arte marcial que se basa 

en usar la fuerza del oponente en su contra a partir de un profundo conocimiento 

de sus patrones de ataque y movimiento, lo que permite anticipar sus acciones y 

responder a ellas de manera efectiva. En este trabajo se analizan por un lado las 

estrategias relacionadas con actos de inducir en otro agente falsas creencias con 

el propósito de dar cumplimiento a ciertos propósitos, es decir del engaño, así 

como las estrategias que, sin necesidad de recurrir al engaño, hacen uso del 

conocimiento de los patrones de comportamiento de otros agentes para usarlos en 

beneficio propio, o lo que el maestro en artes marciales Heiko Kodensho llama la 

―estrategia de aprovechar la iniciativa‖, en (Ueshiba, 2004:66).  

           

2.1 Múltiples agentes, agendas comunes y agendas en conflicto.  

Un entorno social en el que se encuentran múltiples agentes actuando en pos 

de cumplir con sus diferentes agendas, es el escenario semiótico sobre el cual se 

desarrolla a continuación un análisis de las formas en las que actúa un trickster 

encarnado. Un agente (A) que intenta dar cumplimiento a una agenda (Aa) debe 

tener en cuenta la existencia de otros o agentes individuales o colectivos (B, C, D, 

E…) cuyas agendas (Ba, Ca) pueden resultar compatibles con la agenda de A o 

pueden en otros casos interferir u oponerse directamente a esta. La idea es 

descartar otro tipo de situaciones donde el ingenio o inteligencia de A le permiten 

                                      
4
 Glamour: Palabra tomada del gaélico, lengua hablada en Irlanda y Escocia, que significa magia o encanto. y 

que hace referencia al encanto o atracción de algo en una forma mágica o misteriosa. Definición tomada de 

Dictionary.com Fuente: http://www.dictionary.com/browse/glamour.    
5
 El Ki (oportunidad) equivale al Ki (Energía vital). Percibe el ki de tu oponente, anticípate a su ki, neutraliza su 

ki, y aprovecha la oportunidad. [...] Percibe lo que está oculto y es difícil distinguir, aprovecha la oportunidad y 
funciona integralmente. Esto se llama la "Estrategia de aprovechar la iniciativa." (Heiko Kadensho, citado por 
Ueshiba, 2004:66) 
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resolver algún tipo de problema que no implica la intervención directa o indirecta 

de otros agentes, por ejemplo: Tomar una fruta de un árbol que se encuentra fuera 

del alcance de la mano; escenario en el que un agente puede considerar 

diferentes soluciones: buscar una base para acercarse a la fruta, usar un objeto 

como extensión o como proyectil para derribarla, etc.  Este tipo de problemas 

pueden poner a prueba el ingenio de un agente, sin embargo, al no involucrar 

agendas de otros individuos que puedan interferir directa o indirectamente con sus 

propósitos, no son casos que respondan al propósito de esta investigación     

 

2.1.1 Casos que involucran múltiples agentes y agendas.    

 Este trabajo se enfoca en estudiar los casos en los que múltiples agentes 

individuales o colectivos buscan dar solución a diferentes agendas, las cuales 

pueden estar alineadas de forma que el cumplimiento de una aporta al 

cumplimiento de otra o por el contrario puede obstruir directa o indirectamente la 

intención de un agente de cumplir con sus agendas. Se describen a continuación 

posibles escenarios que involucran a diferentes agentes y que van desde 

situaciones colaborativas en las que se puede establecer acuerdos para el 

cumplimiento de objetivos comunes, hasta la competencia directa, escenario en el 

que un agente tiene como propósito que otro no pueda cumplir con sus agendas. 

Se excluyen de esta lista los casos que tienen relación con agendas conjuntas, en 

las que los agentes unen esfuerzos para cumplir un mismo objetivo. 

2.1.1.1 Caso 1. Colaboración directa intencional 

En este primer escenario la agenda Aa de un agente A y la agenda aB de 

otro agente B son concomitantes, en el sentido que la consecución de una 

contribuye en cierta medida y de forma que puede resultar no intencional a 

la consecución de la otra. Es posible en este caso que la no colaboración 

de un agente o grupo de agentes afecte de manera directa el cumplimiento 
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de las agendas comunes. Un ejemplo de esto es el de dos o más equipos 

de investigación científica que trabajan en proyectos relacionados en el que 

los resultados obtenidos por unos pueden contribuir al progreso de los 

otros.  

2.1.1.2 Caso 2: Colaboración indirecta no intencional 

En esta situación para cumplir con su agenda Aa el agente A requiere que 

un agente B lleve a cabo una acción o serie de acciones las cuales pueden 

contribuir o interferir con sus propias agendas o las de otros agentes. Esto 

puede lograrse, por ejemplo, convenciendo al otro agente de la 

conveniencia de realizar estas acciones o engañándolo para que las lleve a 

cabo sin caer en cuenta de los efectos que puedan tener. Estas acciones 

contribuyen a lo que Niño denomina efectos per-agenciales (2015:124), por 

ejemplo: El malhechor que convence a un turista de llevar a su destino un 

paquete con material ilegal sin que este sepa del tipo de contenido que está 

transportando y el riesgo al que se enfrenta si las autoridades lo descubren. 

2.1.1.3 Caso 3: Intereses comunes con agendas en conflicto 

 Este escenario presenta dos o más agentes, con un propósito común pero 

que con sub-agendas que difieren en la forma de cumplir con este 

propósito, incluso llegando en ocasiones a oponerse. En este caso uno o 

varios de los agentes pueden sacrificar su propósito particular para el 

cumplimiento de la agenda común. Esto es lo que en teoría de juegos se 

conoce como un juego de suma no cero6. Un ejemplo de este caso es el de 

dos viajeros que comparten un vehículo y ambos quieren llegar al mismo 

destino, sin embargo, uno de ellos debe cumplir con una sub-agenda que 

implica tomar un desvío y hacer más largo el viaje, mientras que el otro 

                                      
6
 Juego de suma no cero: Describe una situación en la que la victoria de un participante no necesariamente 

significa que otro u otros pierdan, y en la que uno pierda no significa que el otros ganen. En este tipo de juego 
todos los participantes pueden ganar o perder. 
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tiene afán de llegar al destino en el menor tiempo posible. En este caso uno 

de los dos viajeros tendrá que renunciar a cumplir con su agenda particular 

para lograr el objetivo común.   

2.1.1.4 Caso 4.  Interferencia - Oposición indirecta no intencional  

Este caso describe la situación en la que el cumplimiento de una agenda Ba 

o alguna de sus sub-agendas por parte de un agente B, tiene como 

consecuencia no intencional o concomitante que un agente A no pueda 

cumplir con una agenda Aa. Por ejemplo: En una casa una persona abre la 

llave del agua caliente para limpiar platos sucios, lo que disminuye el flujo 

de agua en la regadera donde otra persona intenta tomar un baño caliente 

encontrando que solo sale agua fría. Es posible en un caso así que los 

agentes logren ponerse de acuerdo para que el cumplimiento de la agenda 

de uno no afecte las agendas de otro.      

A continuación, encontramos los casos que corresponden a lo que Niño denomina 

como ―agendas de obstrucción per-agencial‖. En las que el cumplimiento de una 

agenda implica necesariamente que otro agente no pueda cumplir con las suyas.  

  

2.1.1.5 Caso 5. Colaboración directa no intencional  

Este escenario plantea una situación en la que un agente A para cumplir 

con sus propositos induce u obliga a un agente B a llevar a cabo una acción 

o acciones que van en contra de sus propios intereses o lo obliga a 

modificar sus agendas, por ejemplo: un chantaje donde se obliga a la 

víctima a pagar un dinero para no revelar un secreto que puede dañar su 

imagen. En este caso el agente B suele encontrarse en una situación donde 

debe escoger cuál de sus agendas es más importante (conservar su dinero 

o proteger su imagen pública). Para el agente A su agenda principal es 
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obtener el dinero, no dañar la reputación de su víctima, por lo que es 

importante que haya calculado correctamente que en esta situación el 

agente B optará por la primera opción, de lo contrario su agenda no se 

cumplirá. Este caso representa un juego de suma no cero más complejo, en 

el que uno de los dos participantes puede ganar, pero en el que también 

ambos pueden perder.   

2.1.1.6 Caso 6.   Oposición directa 

En el que la agenda Ba de un agente B es evitar o dificultar que el agente A 

pueda dar cumplimiento a su agenda Aa, por ejemplo: El vigilante cuya 

labor es impedir qué ladrones o personas con intenciones dañinas logren 

entrar a un lugar o el arquero y defensas de un equipo de fútbol que deben 

evitar que un jugador de otro equipo anote un gol. En este caso hay que 

tener en cuenta que el objetivo del agente que busca impedir que otro 

cumpla con sus agendas, puede responder a una agenda completamente 

independiente de la del otro agente, y estar supeditada a la necesidad de 

otro agente que no participa directamente de la situación; Al vigilante solo le 

interesa evitar un robo para no perder su empleo, la pérdida de los objetos 

en manos de un ladrón se supone es algo que preocupa directamente a su 

empleador.             

2.1.1.7 Caso 7. Competencia o Juego de Suma Cero 

En este último escenario el cumplimiento de una agenda Ba por parte de un 

agente o agentes B implica necesariamente que el agente A no logre 

cumplir con una agenda Aa, por ejemplo: en un juego de ajedrez la victoria 

de un jugador A implica la derrota del jugador B, por lo que cada uno 

buscará anticipar e impedir que el otro logre realizar jugadas que 

conduzcan a su victoria, cada movimiento acertado de uno significa un 

retroceso en la agenda del otro. Otro ejemplo es el de varias empresas que 

compiten para ganar la licitación de un proyecto. Aunque en este último 
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caso se supone que cada colectivo actúa de manera independiente 

haciendo su mejor esfuerzo para presentar la mejor propuesta, no es 

extraño que se den casos en los que de manera clandestina se realicen 

acciones para sabotear a la competencia. 

 Estos casos cubren las diferentes relaciones que se pueden establecer 

entre dos o más agentes, individuales o colectivos respecto a sus propias 

agendas; sin embargo, hay que mencionar que de todas formas se puede 

presentar el caso en que ―un mismo agente tenga agendas diferentes y las 

acciones de cumplimiento de una tengan efectos (positivos, negativos o neutros) 

en relación a la otra.‖7 

 Por otro lado, es importante tener presente que se pueden presentar 

situaciones en las que participan más de dos agentes o grupos de agentes. Estos 

casos pueden corresponder a los presentados en la lista anterior o pueden 

requerir de establecer nuevas combinaciones, dando lugar a alianzas, sinergias, 

doble juego, y otros escenarios que escapan al alcance de este trabajo.      

 Independientemente de las circunstancias, un agente cuyas agendas 

coinciden, interfieren, o son opuestas a las de otros agentes debe considerar 

diferentes cursos de acción que le permitan, si así lo considera conveniente, poner 

en juego agendas propias que pueden incluir Per-agendas cuya resolución 

consiste en que otro agente lleve a cabo acciones que estén al servicio de una 

agenda propia o compartida. En la mayoría de los casos mencionados 

anteriormente las acciones o actos requeridos para el cumplimiento de un objetivo 

pueden contener un elemento de persuasión o engaño, aunque también es posible 

que sólo tengan como objetivo obstaculizar o dilatar la consecución de otras 

agendas sin necesidad de recurrir al engaño. A continuación, se presentan 

algunas de estas estrategias y mecanismos que hacen parte del repertorio de un 

agente con mentalidad de trickster.    

                                      
7
 Nota del profesor Douglas Niño.  
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2.2 Mentir, engañar, distraer y estorbar   

  

Un agente con mentalidad de trickster que actúa en un entorno 

intersubjetivo, debe desarrollar desde su infancia la capacidad de establecer, 

como lo indica Niño, un punto de referencia compartido con otros seres humanos, 

dando forma a lo que se denomina atención conjunta, “joint attention” y poder a 

partir de esto llevar a cabo agendas conjuntas con otros agentes (2015:68). Para 

poder actuar un agente necesita tener la capacidad de adquirir, procesar, evaluar, 

almacenar y compartir información, no solo de su entorno y los objetos que en él 

se encuentran, sino también de las intenciones, deseos y relación de otros 

agentes con ese entorno.  Es así cómo es posible establecer una atención 

conjunta que permita involucrar a otros agentes en la consecución de agendas 

comunes e incluso como se observa en los casos anteriormente descritos en 

situaciones de agendas que se oponen. 

Incluso en los casos que corresponden a escenarios de juegos de suma no 

cero en los que dos o más participantes pueden obtener beneficios particulares 

mediante la puesta en marcha de agendas comunes, resulta necesario que por lo 

menos uno de los agentes logre convencer a otros de dedicar tiempo y energía a 

una tarea e incluso de sacrificar agendas personales, para lograr agendas 

comunes de mayor interés. En principio esto requiere de un marco fiduciario8 

sólidamente establecido que permita garantizar hasta cierto punto que el esfuerzo 

conjunto no se va a desperdiciar porque uno de los participantes decide renunciar. 

Aun así, es frecuente que proyectos conjuntos se vean frustrados por la deserción 

o los intentos de algunos agentes de obtener ganancias aprovechándose, sin 

contribuir, de la labor de otros. Es este tipo de situación lo que permite a 

Tomasello (2016) explicar el origen de la moral humana como un mecanismo de 

                                      
8
 Marco Fiduciario: Nivel de confianza que se establece con respecto a la capacidad agentiva y la realización 

agentiva de otros agentes (Niño, 2015:136) 
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salvaguarda que busca generar lo que define como una confianza normativa, 

“normative trust” (2016:34). Son las normas establecidas y la expectativa de que 

los miembros de una comunidad las cumplan lo que permite que la confianza 

generada se extrapole a otros agentes, en la medida en que se va socializando. 

Extendiéndose incluso a agentes con los que no se han compartido experiencias 

(Niño, 2015:136).            

 La mentalidad del trickster, hace uso de esta confianza normativa buscando 

formas de ponerla a trabajar para, entre otras cosas, cumplir con agendas 

particulares aprovechando el esfuerzo de otros agentes, intentando reducir lo más 

posible la propia contribución sin incurrir en las penalidades que eso conlleva. Esto 

se relaciona con lo que en la teoría económica de juegos se analiza cómo el 

problema del ―free rider‖9 que en español se traduce como ―oportunista‖ o 

―parasito‖. Esto no significa que las intenciones de un agente con mente de 

trickster sean necesariamente egoístas, ejemplo de esto son los casos del Padre 

Brown, personaje de las novelas de G. K. Chesterton, el cual usa trucos propios 

del trickster para evitar o resolver crímenes y conducir a los malhechores a su 

propia salvación espiritual y el del diplomático ruso Friedrich Martens (1845-1909) 

que logra con artilugios ganarse la confianza y convencer a la contraparte 

japonesa de firmar el Tratado de Portsmouth que dio fin a la guerra Ruso-japonesa 

de 1904 (Pustogarov & Butler, 2000:292). 

Lograr que otros agentes actúen para favorecer agendas propias, incluso 

en contra de sus propios intereses, requiere de dos capacidades básicas: 

Controlar el flujo de información que llega a otros agentes e interferir en su 

capacidad de agencia. A continuación se describe como estas habilidades hacen 

                                      
9
 Vilfredo Pareto describe la lógica del free rider de la siguiente forma: ―Si todos los individuos se abstienen de 

hacer A, cada individuo como miembro de la comunidad puede obtener cierto beneficio. Pero ahora, si todos 
los individuos menos uno, se abstienen de hacer A, la perdida para la comunidad es muy leve, mientras que 
para el individuo que hace A obtiene un beneficio personal mayor que la perdida en la que incurre como 
miembro de la comunidad‖ (Pareto 1935, vol. 3, sect. 1496, pp. 946–7). 
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de la actividad del trickster un proceso semiótico que busca perturbar los límites 

de los conceptos y contextos establecidos entre agentes.          

 2.2.1 Control del flujo de información 

Una de las habilidades características del agente con mentalidad de 

trickster es la de poder controlar el volumen y tipo de información que llega a otros 

agentes, esto implica la capacidad de determinar qué mostrar y qué ocultar en un 

momento dado. También se requiere de una capacidad para influir en la capacidad 

de otros agentes de valorar la credibilidad de las fuentes de información y de la 

misma información que reciben. Un ejemplo de esto lo vemos en el caso del 

sombrero de dos colores del trickster Eshu, el cual usa para causar discordia al 

pasar a caballo entre dos amigos los cuales viendo cada uno un sombrero de 

diferente color y teniendo cada uno información correcta pero incompleta no logran 

ponerse de acuerdo y terminan en disputa para satisfacción del trickster (Hyde, 

1998:218). Esta capacidad de controlar el flujo de información puede alcanzar 

niveles más complejos, como las redes de información y desinformación usadas 

por las grandes potencias durante la guerra fría o en los relatos típicos de 

elaboradas estafas que constituyen todo un género literario y cinematográfico, en 

el que se encuentran historias como la de la película Flawless (2007) del director 

Michael Rawford basada en el famoso robo al Centro de diamantes de Antwerp en 

Bélgica. 
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 2.2.2. Interferencia en la agencia intrínseca y operativa       

 La habilidad para interferir en la capacidad de otros agentes para actuar, 

agencia intrínseca, o en las acciones y actos concretos de estos agentes, agencia 

operativa, es fundamental para un agente que necesita poder dar solución a sus 

agendas cuando estas se encuentran en conflicto con agendas de otras personas. 

Esta habilidad puede ejercerse de diferentes maneras, ya sea imponiendo 

limitaciones físicas, para obstruir o entorpecer el movimiento, o buscando 

disminuir otro tipo de capacidades, las de ataque o de defensa por ejemplo. Una 

de las particularidades del ser humano es el de emplear diversos elementos 

adaptados o creados con este fin: cadenas, muros, cerraduras, cámaras de 

vigilancia, laberintos, etc; elementos cuya intención por lo general es la de 

restringir el movimiento de otros agentes, impedir su acceso a un espacio, la 

obtención de un objeto, etc. Aunque también pueden apuntar a evitar la obtención 

de información mediante los sentidos: vidrios polarizados, habitaciones 

insonorizadas, etc. En el entorno cultural humano también se encuentran formas 

abstractas de interferir con la capacidad de actuar, recurriendo por ejemplo a 

códigos de etiqueta, normas y tabúes que restringen la capacidad de un agente de 

actuar en un contexto social al que no pertenece.    

En este trabajo nos enfocamos en analizar las estrategias que se activan al 

nivel de control de flujo de la información y en otros elementos de carácter 

cognitivo o interagentivo; Sin embargo es posible que en algunos casos se 

requiera tener en cuenta un componente físico como parte de las estrategias 

empleadas para cumplir con su propósito. Se describen a continuación una serie 

de agendas que se basan en el control del flujo de información. 
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2.3 Tipos de agendas de control de información según sus propósitos. 

Las agendas de obstrucción, es decir las que buscan impedir o dificultar 

que un agente pueda llevar a cabo de manera efectiva el cumplimiento de sus 

propósitos, pueden apuntar a restringir la capacidad de acción de otros agentes o 

a controlar el flujo de información que necesitan para poder llevar a cabos sus 

acciones y actos de manera efectiva. Respecto a esta segunda posibilidad 

encontramos los siguientes tipos de agendas:   

 Agendas que buscan restringir el acceso a cierta información ya sea 

mediante ocultamiento, encriptación o su directa destrucción. 

 Las que buscan proveer directamente de falsa información a otro agente o 

agentes, recurriendo a mentiras, falacias lógicas, etc. 

 Las que buscan que un agente adquiera falsa información mediante un 

proceso de inferencia a partir de datos que, sin ser necesariamente falsos, 

conducen a conclusiones equivocadas. 

 Las que buscan desviar la atención generando focos de información que 

puede ser verdadera o falsa pero que sirve para mantener al objetivo 

ignorante de información mucho más valiosa. Un ejemplo de esto son lo 

que se conoce como ―cortinas de humo‖. 

 Las que buscan que otro agente o agentes mantengan falsa información 

como verdadera.  

 Las que buscan que otros agentes descarten información correcta haciendo 

creer que es falsa. Lo que puede incluir el hacer que un agente desconfíe 

de sus fuentes de información.    

Según esta clasificación es posible identificar diferentes acciones que 

contribuyen a controlar el flujo de información con el objetivo de impedir a un 
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agente la consecución efectiva de sus agendas. Las dos acciones que suelen 

asociarse con esto son mentir y engañar y sobre ellas filósofos, psicólogos e 

investigadores de otras áreas, han propuesto y desarrollado diversas definiciones 

y teorías. Sin embargo, como se mencionó anteriormente existen otro tipo de 

acciones que permiten ejercer control sobre el flujo de información sin necesidad 

de generar o transmitir falsa información, estas incluyen: ocultar, enredar, obstruir 

o saturar, entre otras. A continuación, se recurre a la semiótica agentiva para 

explicar cómo funcionan estas diversas formas de intentar obstruir o interferir en 

las agendas ajenas según los casos presentados anteriormente. 

 

2.4 Agendas del trickster desde la perspectiva de la semiótica agentiva 

 

Para entender cómo en un entorno en el que múltiples agentes intentan 

resolver sus agendas, una persona puede hacer uso de una mentalidad de 

trickster para dar solución a sus agendas, particularmente cuando estas interfieren 

o están en oposición a las de otros agentes, recurrimos a la propuesta de 

semiótica agentiva de Douglas Niño de la cual es necesario aclarar ciertos 

conceptos. Lo primero que hay que tener en cuenta es que en los casos 

mencionados de múltiples agentes con múltiples agendas, un agente puede 

encontrarse en una de dos situaciones: que busque de manera directa o indirecta 

interferir, obstruir o colaborar con las agendas de otros agentes; o que busque 

evitar o resolver situaciones en las que las agendas de otros agentes interfieren 

intencional o accidentalmente con la resolución de sus propias agendas. Para 

ambos casos es necesario recurrir a lo que Niño denomina Condiciones de la 

agencia (2015:43).  
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2.4.1 Condiciones de la agencia 

Para poder cumplir con sus agendas un agente debe estar en capacidad de 

actuar, esto implica unas condiciones de la agencia: animación, situacionalidad y 

atención (ídem). Lo que se convierte en una primera instancia en la que un agente 

puede obstruir o verse obstruido en su capacidad de actuar para cumplir sus 

agendas. Se describen a continuación algunas acciones que apuntan en este 

sentido: 

Se parte de la idea de un agente animado, situado y atento que busca dar 

cumplimiento a una agenda o serie de agendas, el cual eventualmente necesita 

interactuar con otros agentes los cuales pueden tener interés en colaborar o 

interferir con la consecución de sus objetivos. Este agente puede intentar interferir 

con las condiciones de la agencia de estos otros agentes con el propósito de 

hacer que sus acciones contribuyan o por lo menos no interfieran con la 

consecución de sus propósitos. Se describe a continuación cómo es posible actuar 

sobre cada una de estas condiciones. 

 

2.4.1.1 Actuando sobre la animación 

Lo primero que explica la semiótica agentiva es que somos seres animados, 

es decir seres vivos, agentes vivientes (2015: 45); esto implica que estamos 

dotados de una ―agencia operativa constituida  al menos por cinco dimensiones 

diferentes: (1) kineto-percepción, (2) afectividad, (3) temporalidad, (4) espacialidad 

y (5) intersubjetividad.‖ (2015:50) Cada una de estas dimensiones juega un papel 

fundamental para que nuestras acciones puedan llevarse a cabo de manera 

efectiva y cualquier problema que se presente en una de ellas afecta todo el 

proceso, por ejemplo: Intentar jugar futbol mientras llueve tiene mayor dificultad 



47 
 

que hacerlo en otras condiciones; el agua que cae impide percibir con claridad el 

balón, el suelo resbaladizo genera inestabilidad, etc.  

Una forma directa y radical de interferir con la capacidad de actuar de un 

agente es simplemente anulando su estatus de ser animado, es decir, quitándole 

la vida. No es de extrañar entonces que tanto en el mundo natural como en el 

entorno cultural humano se hayan desarrollado todo tipo de elementos con este 

fin: garras, colmillos, venenos, y todo tipo de armamento letal. En este sentido la 

mentalidad del trickster puede manifestarse en escenarios en los que un agente 

hace uso de ciertos trucos para conducir a otro agente a su muerte o incluso 

organizar las cosas para que otro agente se encargue de esa labor. No son pocas 

las historias en las que el trickster causa voluntariamente la muerte de otros 

personajes como parte de su agenda, e incluso en algunas historias logra 

manipular a otros personajes para llevar a cabo esta labor, como lo hace Ananse, 

la araña que se aprovecha del poder del dios Nyame, señor de la vida y la muerte, 

para sus propósitos, o, como ocurre en la novela Telón (1982) de Agatha Christie, 

en la que el asesino es un experto en aplicar la  suficiente presión psicológica para 

llevar a otra persona a cometer un asesinato. Estas historias son del carácter 

particularmente macabro que puede llegar a manifestar la figura del trickster.   

Sin llegar al extremo de causar la muerte de otro agente, existen otras 

formas de interferir con la capacidad de agencia, por ejemplo: reduciendo o 

mejorando de alguna forma su capacidad de moverse. Como se describe en el 

siguiente capítulo, la necesidad de defenderse o atacar exitosamente a otros 

organismos lleva, a través de procesos de selección natural, al desarrollo de 

redes, venenos paralizantes y otros mecanismos que actúan sobre la capacidad 

de animación. Los humanos por su parte han inventado diferentes objetos con 

este propósito. Sin embargo, existen formas indirectas de interferir con la 

capacidad de actuar de otro agente. Una persona puede inducir a otra a ingerir 

alguna substancia como alcohol para afectar su kineto-percepción o su respuesta 

afectiva y de esta forma alterar su capacidad de responder efectivamente ante una 
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determinada situación. De igual forma, un agente puede buscar formas de mejorar 

su capacidad de movimiento usando artilugios, por ejemplo, aletas de natación 

para moverse más rápido en el agua, o recurriendo a productos que alteren su 

organismo para mejorar su resistencia, velocidad, etc. Dando pie a fenómenos 

como lo que en el mundo deportivo se denomina ―dopping‖ y que a pesar de ser 

fuertemente castigado sigue siendo, como se puede apreciar en las noticias, una 

estrategia muy usada e incluso incentivada por intereses económicos o 

políticos.     

 

2.4.1.2 Actuando sobre la situacionalidad 

 La segunda condición que señala Niño para que un agente pueda hacer 

ejercicio de su agencia es que pueda situarse en y acoplarse a su entorno. Esta 

condición depende tanto de las dimensiones mencionadas para la animación 

como de ―al menos tres dimensiones fundamentales: engranabilidad, anidamiento 

y habituación.” (2015: 71)10. En este caso las acciones están orientadas a afectar 

la capacidad de un agente de establecer su posición y la de otros elementos o 

agentes en el entorno, de responder adecuadamente a una situación particular - 

engranamiento - o de recurrir al atrincheramiento producto de llevar a cabo de 

manera recurrente acciones que van generando una habituación en el agente. 

Resulta normal aunque no necesario que algo que afecte el componente 

situacional de un agente genere repercusiones en su capacidad de animación, por 

ejemplo, Hacer que un sitio quede a oscuras apagando las luces priva a los que se 

encuentren en el de la capacidad de situarse usando el sentido de la vista, lo que 

también dificulta su movilidad, Una persona habituada a esas circunstancias como 

un invidente puede obtener así una ventaja sobre otros agentes, como también lo 

                                      
10

 Engranabilidad: hace referencia al modo en que un agente enactúa su entorno. (Niño, 2015:71). El 

anidamiento establece la relación de una situación específica en la que participa un agente como parte de un 
conjunto más amplio de situaciones que el agente debe conocer (p.72) y la habituación corresponde a la 
tendencia natural de un agente a proceder de un modo típico rutinario en los procesos de generar sentido 
(p.73)  
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obtiene alguien que cuente con algún dispositivo que permita ver en esas 

condiciones, como los lentes de visión nocturna.     

La capacidad de un agente de situarse en el entorno puede ser afectada de 

forma física, por ejemplo, si se encuentra en un laberinto, construcción diseñada 

con este propósito. Contar con un mapa, o recurrir a alguna estratagema para 

encontrar la ruta de salir como lo hace Teseo con el hilo de Ariadna son formas en 

las que un agente puede contrarrestar esta dificultad para ubicarse; pero como 

nos lo recuerda Borges en su relato Los dos reyes y los dos laberintos (Borges, 

1957:149) no es necesario estar entre muros y pasadizos para perderse. Por otro 

lado es posible que se generen dificultades para situarse a un nivel no 

necesariamente físico, como lo habrá vivido quien ha intentado navegar un menú 

de opciones en un sistema telefónico de atención al cliente. Las normas de 

etiqueta y de vestimenta también funcionan sobre este elemento de 

situacionalidad, una persona que no conoce la forma de comportarse en un 

determinado contexto social seguramente tendrá problemas intentando entender 

lo que ocurre a su alrededor y así lograr resolver sus agendas en ese entorno. 

El trickster, como se observa en algunos relatos, es un personaje que suele 

tener problemas con su capacidad de situarse en un entorno y que 

constantemente deambula sin saber de dónde viene o hacia dónde va y con qué 

propósito. También suele tener dificultades para comportarse de manera 

adecuada en ciertos contextos sociales; sin embargo, como ocurre con otros 

aspectos del trickster, esto no es una regla fija. Los dos personajes que se 

analizan en el quinto capítulo, se caracterizan por su desarrollada capacidad de 

situarse. El aventurero Casanova contaba con gran habilidad para desenvolverse 

en los complejos entornos sociales de su época y Kevin Mitnick se destaca por su 

profundo conocimiento de los entornos digitales, lo que le da el poder de ubicarse 

y moverse en las redes de información de formas que incluso los expertos que 

ayudaron a crearlas no conocían, siendo esta una de las habilidades que lo 
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convirtieron en una leyenda dentro del entonces recién creado mundo de la 

Internet.  

   

 

2.4.1.3 Actuando sobre la atención 

La tercera condición que Niño presenta como indispensable para que un 

agente logre activar su agencia operativa es el de la atención. Esta resulta 

particularmente importante ya que ―tiene efectos en la percepción, el aprendizaje, 

el razonamiento y la planeación, la decisión, la ejecución, el control, el monitoreo y 

la evaluación de las acciones es decir lo que los científicos cognitivos llaman la 

“función ejecutiva” (2015: 78). Sin atención, un agente animado y situado se 

encuentra limitado en su capacidad para tomar decisiones, lo que hace que este 

elemento sea un punto en el que se enfocan las acciones de interferencia de otros 

agentes.  

Niño se remite a la tradición fenomenológica y la investigación cognitiva 

para describir cómo funciona la atención, presentando la estructura de la atención 

sobre la cual se genera una dinámica atencional. Esto nos sirve de punto de 

partida para identificar formas en las que es posible modificar la capacidad 

atencional de un agente.  

Respecto a la estructura atencional Niño identifica tres conceptos tomados 

de los análisis fenomenológicos de Aron Gurwitch(1964) ―foco temático” o ―tema”, 

“campo temático” y el ―margen”. El foco temático es donde se centra la atención 

de un agente, el campo temático está conformado por información relevante para 

el foco temático y el margen por la información no relevante. Tomando como 

ejemplo un partido de futbol para el portero de un equipo el foco temático será el 

balón que se aproxima, siendo parte de este foco la forma del balón, su color y la 
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velocidad y dirección en la que se mueve; como parte del campo temático 

aparecerán los otros futbolistas en el campo, sus uniformes, movimientos, etc. Y 

en el margen se sitúan los jugadores en la banca, el público y otras personas que 

no se encuentren directamente en la cancha, junto con el ruido que hagan, sus 

saltos, etc.  

Establecida la estructura atencional es posible identificar diferentes tipos de 

dinámicas que se pueden presentar, ya sea como cambios en esta estructura o a 

nivel cognitivo en lo referente a la mencionada función ejecutiva. En el ejemplo del 

portero, su atención que en un momento está enfocada en el balón puede cambiar 

de foco temático y centrarse en el director técnico que intenta dirigir con un grito 

su atención sobre un defensa mal ubicado. Acá como lo indica Niño emerge un 

terreno común conjunto entre el arquero, el director técnico y eventualmente el 

jugador mal ubicado. La función ejecutiva del arquero que está activa 

permanentemente, debe en ese momento permitirle alternar entre el movimiento 

del balón y ese espacio desprotegido que representa una amenaza para su 

equipo. La información que le proporciona el foco y campo temático será lo que le 

permita al arquero valorar si sus acciones contribuyen a cumplir con su agenda, en 

este caso evitar que el equipo contrario anote un gol. Este ejemplo es por 

supuesto una simplificación del fenómeno atencional, pero nos sirve de base para 

explicar la forma de actuar sobre este elemento. 

Algo que se ha descubierto a partir de diversos experimentos realizados 

sobre la estructura atencional es que un agente no puede mantener 

simultáneamente dos focos temáticos al mismo tiempo, es posible que pueda 

alternar rápidamente entre uno y otro, pero necesariamente al centrar la atención 

en uno, el otro pasará a hacer parte del campo temático (Bisley & Goldberg, 2010)  

y mientras más se centre la atención en un foco más se desplazará el otro hacia el 

margen. “Mientras más cerca mires, menos verás”; dice una frase en el afiche de 

la película Now you see me (Los Ilusionistas) (2013), lo que en cierta forma 
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resume este fenómeno y el potencial uso que se le puede dar cuando se trata de 

interferir en la atención de otro agente. 

Ciertas agendas pueden requerir que un agente mantenga enfocada su 

atención de manera casi permanentemente sobre ciertas cosas, pero existen otros 

escenarios en los que un agente necesita poder llevar a cabo ciertas acciones sin 

atraer la atención de otros agentes. Una primera forma de lograr esto es que el 

agente se mantenga por fuera del campo de atención de otros individuos, es decir 

manteniéndose oculto para lo cual puede valerse de condiciones que dificulten su 

detección, como la oscuridad o una niebla espesa. Otra posibilidad es la de 

confundirse con el entorno usando disfraces o camuflaje. Finalmente, está la 

opción de desviar la atención a otro punto generando focos de distracción como 

hacen los magos ilusionistas.  

Tenemos entonces diversas formas en las que un agente puede actuar 

sobre las condiciones de agencia propias o de otros agentes, actuando sobre la 

animación, la situacionalidad y la atención. A continuación se analizan las formas 

en la que es posible interferir sobre la información que recibe otro agente, 

partiendo de la capacidad para afectar las creencias que otros agentes desarrollan 

y que determinan su comportamiento.   

       

2.4.2 Mentir y engañar  

Una primera cosa que es necesario tener en cuenta respecto a las acciones 

de mentir y engañar, es que, aunque mentir siempre implica la intención de 

engañar, no todo engaño implica una mentira. Fallis (2010) establece una 

distinción entre mentir llanamente y mentir con el propósito de engañar. En el 

primer caso un agente A puede comunicar algo que no es cierto sin que 

necesariamente busque que un agente B acepte ese algo como cierto, lo que 

ocurre cuando, usando el ejemplo que propone Fallis, un actor dice: ―Soy el 
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príncipe de Dinamarca‖ frente a una audiencia que por lógica sabe que no lo es. 

En estos casos se presenta lo que se conoce como suspensión de la incredulidad, 

“suspension of disbelief”, en el que las personas de manera voluntaria y sin 

desconocer que lo que se representa en una obra de arte no es algo real, por 

ejemplo, que el actor no es el príncipe de Dinamarca, lo acepta como una realidad 

dentro del universo diegético que presencian, en este caso es deber del actor 

mantener esa ilusión evitando hacer algo que se ―salga de personaje‖.   

El concepto de mentir con intención de engañar, según la definición general 

que propone Fallis, se construye de la siguiente forma: 

Usted miente con intención de engañar a X si y solo sí: 

Usted intenta comunicarle p a X. 

Usted cree que p es falso 

Al comunicar p, usted tiene la intención de que X infiera que p es verdad. 

(Fallis, 2010: 14)XII   

          Esta definición, aunque susceptible de ser mejorada como lo indica el 

mismo autor, tiene varias particularidades que la hacen útil a nuestros propósitos. 

Primero no requiere que la mentira sea una declaración expresada verbalmente, 

por escrito u otra forma similar, sino que permite que una proposición pueda ser 

expresada por otros medios, por ejemplo, mediante simples actos como guiñar un 

ojo o simplemente no decir nada. Segundo no implica que la proposición deba ser 

inherentemente falsa, esto contempla casos en los que se expresa una verdad con 

la intención de comunicar una mentira. Por último, esta definición requiere que la 

persona engañada participe como agente activo infiriendo la veracidad de la 

proposición comunicada por el que miente.  

 En esta definición de mentira es importante señalar que se describe como 

una intención y no como un verbo que se ejecuta exitosamente. La acción de 

mentir tiene lugar así no se cumpla el objetivo de que otra persona asuma la 

afirmación que se hace como verdadera. Esto constituye una primera diferencia 

con respecto al engaño; el cual corresponde a un verbo que expresa un logro. 



54 
 

Según la definición que propone James Mahon el engaño debe ser intencional, 

requiere que la persona engañada participe como un agente activo y debe 

efectivamente lograr que esta persona adquiera o conserve una falsa creencia 

(Mahon, 2007:181).  

La otra diferencia que se da entre la que propone Fallis respecto a mentir 

con intención de engañar y la acción de engañar, es que la primera no incluye 

todas las posibles formas de engaño, las cuales pueden clasificarse según lo 

proponen Chisholm y Feehan (1977) en dos grandes categorías: Los engaños por 

comisión, es decir, en los que un agente lleva a cabo acciones orientadas a 

establecer falsas creencias en otras personas y los engaños por omisión en los 

que el agente simplemente se abstiene de actuar permitiendo que otro agente 

adquiera o mantenga falsas creencias. Estas dos grandes categorías incluyen los 

siguientes tipos de engaño:     

2.4.2.1 Cuatro tipos de engaño por comisión 

 Contribuir de forma causal a que otra persona adquiera una falsa creencia. 

 Contribuir de forma causal a que otra persona mantenga una falsa 

creencia. 

 Contribuir de forma causal a que otra persona pierda una creencia 

verdadera. 

 Contribuir de forma causal para prevenir que otra persona adquiera una 

creencia verdadera 

2.4.2.2 Cuatro tipos de engaño por omisión: 

 Permitir que otra persona adquiera una falsa creencia.  

 Permitir que otra persona mantenga una falsa creencia. 

 Permitir que otra persona pierda una creencia verdadera. 
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 Permitir que otra persona permanezca ignorante respecto a una creencia 

verdadera. 

 Todos estos casos requieren de una capacidad lo suficientemente 

desarrollada por parte del agente que engaña de construir un modelo mental de 

otros agentes a partir del cual pueda anticipar sus posibles respuestas y los 

efectos de estas en el logro de sus propósitos. 

  

2.4.3 El engaño creativo  

A partir de esta diferencia entre mentir y engañar se analiza entonces cómo 

se integran estas acciones dentro de una mentalidad de trickster para dar forma al 

engaño creativo. En el tercer capítulo se describen antecedentes evolutivos para 

la figura del trickster; estos antecedentes permiten observar como animales y otros 

seres vivos han desarrollado diferentes tipos de características y comportamientos 

que pueden ser considerados engañosos; Sin embargo, con excepción de unos 

pocos casos en mamíferos superiores, estos mecanismos de engaño están 

limitados por el instinto, lo cual implica un serio problema como lo explica Hyde: 

―un animal que cuenta con un engaño instintivo en su repertorio tiene cierta 

ventaja sobre un animal que no tiene ninguno, pero esa ventaja se pierde cuando 

encuentra a un depredador que sabe cómo descifrar el engaño. Entonces queda 

atascado, atrapado en su propia defensa‖ (Hyde, 1998:45)XIII. El trickster, como 

agente encarnado en el animal humano, cuenta, a diferencia de otros animales, 

con un repertorio interminable de engaños que puede activar a voluntad por lo que 

no corre este riesgo de quedar atrapado. 

Otra gran diferencia del trickster con respecto a otros animales, es que 

inventa una forma de mentira que es evidente para el que la escucha, pero que 

cumplo con un propósito más complejo. Es el caso del niño que cuando los padres 

descubren que se ha robado las galletas de la alacena, dice con toda naturalidad: 
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―No fui yo‖; así esté cubierto de moronas. Y casi de la misma forma, se puede 

observar esto, en el político que insiste en negar que recibió un soborno así toda 

la evidencia indique lo contrario; en ambos casos, tanto el niño como el político 

pueden inventar una historia que simplemente excede el terreno de lo verosímil, 

esto con la intención de que sus palabras tengan más peso que la evidencia y en 

muchas ocasiones pueden correr con la suerte de que les crean. La capacidad de 

fabulación, de simular y crear universos ficticios en los que el oso de peluche se 

roba las galletas o todo es una conspiración de los opositores, puede considerarse 

una manifestación de la mentalidad del trickster.  

  Por otro lado, la mentira del trickster muchas veces no busca crear en 

otras personas falsas creencias, sino, por el contrario, despertar la duda respecto 

a las creencias que otros tienen respecto a conceptos como el de propiedad o 

decencia. Cuando el pequeño dios Krishna es cuestionado por su madre Yasoda 

por robar y comerse los tarros de mantequilla que tenía guardados, Krishna 

responde que él no se los ha robado, lo cual es una evidente mentira, y agrega en 

su defensa: ―¿Cómo puedo robármelos? ¿Acaso no nos pertenece todo lo que hay 

en esta casa?‖ (Hyde, 1998:261). De esta forma la mentalidad del trickster trabaja 

creando ―mentiras que en el fondo son verdades, de engaños que encierran una 

revelación‖ (1998:p. 71). El trickster por su condición marginal habita un mundo en 

el que los límites son permeables y las normas que dan sentido a las cosas son 

mutables. Un ejemplo de esto es el ciberespacio, un entorno que se construye a 

partir de la información que se transmite a través de las redes de datos. En este 

espacio las nociones de propiedad son complicadas y difusas como lo advierte 

Bruce Sterling (1990:124); y un hacker puede preguntar de manera similar a como 

lo hace Krishna  ―¿Cómo pueden acusarme de robar información si al copiarla la 

información original permanece?‖. Robar en el mundo digital tiene un sentido muy 

diferente a la que existe en el mundo físico y esto es lo que lo que hackers como 

Kevin Mitnick, logran evidenciar con sus acciones. Creando la interrogante de si es 
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en realidad un ladrón el que obtiene información para entregarla a quien pueda 

necesitarla o si por el contrario es ladrón el que la guarda para lucrarse con ella.  

Independientemente de estos interrogantes, los cuales corresponden a otro 

tipo de discusión, lo que resulta importante es entender que, para un agente con 

mentalidad de trickster, el engaño creativo, es una forma de jugar con las redes de 

significación que el ser humano ha creado para dar forma y orden a sus 

sociedades pero que terminan por convertirse en redes que lo atrapan. Es solo la 

mente del trickster, que sabe cómo crear trampas, la que permite ver a través de 

las ilusiones que otros han creado y de esta forma ponerlas en evidencia y 

desarmarlas. 
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3. EL TRICKSTER: ANTECEDENTES EVOLUTIVOS 
 

La mente del trickster, que comprende los mecanismos y estrategias 

descritos en el capítulo anterior, aunque requiere del entorno cultural humano para 

manifestarse consideramos que es como el juego, los sistemas morales y otros 

elementos característicos de la especie humane, el producto de procesos 

evolutivos que han dado origen a manifestaciones elementales de esta mentalidad 

lo que ha permitido a diferentes especies obtener alguna ventaja en los procesos 

de selección natural y adaptación al entorno. Por otro lado, consideramos que el 

instinto constituye un elemento fundamental en la dualidad animal-humana del 

trickster y es la razón por la cual en este capítulo se analizan los antecedentes 

evolutivos que van a dar forma a este personaje en su manifestación más 

prototípica como un ser situado en el umbral entre el instinto y la razón. 

La capacidad para engañar, es un elemento que se vuelve particularmente 

notable en el desarrollo evolutivo de la intencionalidad. Por esta razón, se tienen 

en cuenta los conceptos de engaño planteados por la doctora en filosofía Lilly-

Marlene Russow (1986) y el doctor en psicología Robert Mitchell (1986), y que 

buscan determinar en qué punto del proceso evolutivo es posible identificar una 

intención de engañar en un individuo. Del texto de Mitchell también se toma su 

propuesta de una categorización de niveles de engaño, la cual, a partir de ciertas 

facultades observables en animales establece el nivel de consciencia e 

intencionalidad requerido para desarrollar ciertas cualidades o comportamientos 

engañosos. Esto es importante para distinguir entre formas de engaño 

desarrollados evolutivamente, de los comportamientos que implican capacidad de 

agencia por parte del organismo y en los que se puede detectar un cierto nivel de 

intencionalidad. 

El uso de trampas, disfraces, distracciones y otros mecanismos son el 

resultado de procesos de selección natural que escoge a los individuos con 
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características que les permiten una mayor posibilidad de sobrevivir en un entorno 

hostil. En el contexto de esta investigación un elemento de particular interés es 

cómo el uso de este tipo de ―artimañas‖11 introduce en la lógica de la 

supervivencia del más apto un elemento que modifica profundamente este 

mecanismo de selección, alterando la relación que se establece entre 

depredadores y presas. Consideramos que esta alteración representa un punto 

fundamental en el desarrollo de la mentalidad del trickster, por lo que el objetivo 

final de este capítulo es  establecer una base evolutiva que permita explicar la 

emergencia de este tipo de mentalidad a nivel humano. 

 

 

  

                                      
11. En la descripción de conductas y mecanismos usados por diferentes organismos en este capítulo el lector 
encontrará expresiones que sugieren algún tipo de intencionalidad y capacidad de pensamiento racional por 
parte de un organismo, por ejemplo: juego, estrategia, propósito, etc. Estas expresiones hacen referencia a 
respuestas automáticas instintivas del organismo, por lo que para evitar confusiones estas expresiones se 
pondrán entre comillas p, ej. ―juego‖. Esto, sin embargo, no descarta el hecho que diversos estudios han 
permitido reconocer un cierto nivel de racionalidad en ciertos animales como primates superiores, lo que 
permite que algunos comportamientos complejos puedan ser entendidos como el producto de procesos 
mentales avanzados, en los cuales se pueden evidenciar propósitos claramente definidos y un elaborado 
programa para cumplirlos. Incluso es posible observar cierta capacidad en estos animales de elaborar 
modelos mentales de otros individuos, con lo que adquieren la habilidad de anticipar respuestas a sus 
acciones y elaborar estrategias para hacer que otros actúen de forma que convenga a sus intenciones 
particulares.   
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3.1 Mecanismos que alteran la relación entre predador y presa  

       

La carrera por la supervivencia del más apto suele estar definida por 

características físicas de los individuos: fuerza, velocidad, destreza, capacidad de 

hacer daño. Lo cual implica un proceso constante de desarrollo de mejoras 

evolutivas como extremidades más fuertes o veloces, colmillos más afilados, 

caparazones más resistentes, venenos más efectivos, etc. Estas mejoras también 

se presentan a nivel de la percepción, desarrollando un sistema lo suficientemente 

sensible y confiable para detectar posibles amenazas o presas y activar a tiempo 

los mecanismos de ataque o defensa que permitan capturar o evadir a otro 

organismo. La novedad que introduce el uso de mecanismos que interfieren con el 

flujo de información de otros agentes, es la posibilidad de alterar la relación que se 

establece entre los factores físicos primarios para favorecer al individuo que en 

principio se encuentra en desventaja. Por ejemplo: la pequeña araña reclusa 

parda, Loxosceles reclusa (figura 2), no tiene muchas posibilidades de capturar 

una presa de mayor tamaño recurriendo a su propia fuerza, incluso haciendo uso 

de su peligroso veneno, pero su capacidad para tejer resistentes telarañas le 

permite contrarrestar la diferencia de fuerza y tamaño de sus presas (Ethan, 

2004).  

La capacidad de ciertos organismos para crear trampas lleva 

necesariamente a la que otros desarrollen eventualmente la habilidad de 

detectarlas y evitarlas. Esto introduce en el juego de la supervivencia una nueva 

lógica en la que la ―astucia‖ y la inteligencia se convierten en un factor clave. Para 

Hyde esto representa un tipo de estrategia en la que no hay oposición: ―El trickster 

se alimenta donde el depredador y la presa se encuentran, pero en lugar de entrar 

al juego según las condiciones de ellos él juega con sus reglas‖ (Hyde, 

2010:24)XIV. La inteligencia se desarrolla entonces no solo para procurarse 

alimento sino para sacar ventaja de otros que también buscan alimentarse.    
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Figura 2: Araña reclusa parda, Loxosceles reclusa, en su red. Créditos: Jeffrey Lotz (2003) 

El engaño aparece en esta nueva lógica como un elemento que define 

muchas veces la relación entre organismos de la misma o diferentes especies, 

relación que puede adquirir diversos niveles de complejidad, lo que lleva a 

considerar la propuesta de Robert Mitchell (1986:21) de una escala del engaño, 

basándose en las facultades que un organismo manifiesta como resultado de un 

proceso de adaptación y selección natural, las cuales se hacen más complejas en 

la medida en que el organismo puede modificar su comportamiento o programa en 

respuesta a lo que percibe y los resultados de acciones previas. Es decir, como 

resultado de un proceso de aprendizaje y del desarrollo de una intencionalidad del 

organismo orientada a engañar a otro para contrarrestar acciones no deseables o 

estimular acciones que resulten en su propio beneficio. Se presentan a 

continuación los cuatro niveles de esta escala propuesta por Mitchell que nos 

permitirá clasificar de manera más clara algunos ejemplos de los mecanismos de 

engaño que se describirán en este capítulo: 
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3.2 Niveles de Engaño  

Mitchell propone cuatro niveles en los que se pueden situar los procesos de 

engaño en organismos basado en la manifestación de cierta consciencia 

fenomenológica, no sin antes advertir que es importante aplicar el canon de 

parsimonia de Lloyd Morgan: ―En ningún caso se debe entender una acción como 

el resultado de una facultad mental superior, si puede interpretarse como el 

resultado de una que se encuentra más abajo en la escala psicológica‖ (como se 

cita en Mitchell p.21). Para Mitchell estos niveles poseen un carácter emergente: 

―Cada tipo de fenómeno incorpora algún aspecto de los tipos de fenómeno 

―inferiores” a él, e incorpora algunas nuevas cualidades propias‖ (1986:21). 

Adicionalmente las acciones en cada nuevo nivel implican un mayor control por 

parte del organismo de cómo y cuándo activar ciertos mecanismos, así como de 

un mayor nivel de intersubjetividad entendida como la capacidad de ver a otros 

individuos como seres con propósitos propios.   

 

3.2.1 Primer nivel de Engaño: Adaptación al entorno 

En este primer nivel el organismo carece de control sobre los elementos en 

su apariencia o comportamiento que generan ciertas respuestas en otros 

organismos. Este engaño es ―diseñado‖ o ―programado‖ evolutivamente y las 

características engañosas se desarrollan y establecen a partir de un proceso de 

replicación diferencial, en el que ciertas variantes de los organismos tienden a 

multiplicarse más ampliamente que otras. Por otro lado, las acciones del 

organismo engañado no tienen efecto sobre las acciones engañosas del emisor 

como individuo, pero sí tienen efecto a gran escala sobre la población al favorecer 

la supervivencia de los emisores que mejor engañan. 
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Lo que se describe en este nivel es una adaptación del organismo a su 

entorno ignorando lo que otros organismos pueden percibir y se considera que no 

existe por parte del individuo una manifestación de cualidades psicológicas en sus 

acciones. 

  

3.2.2 Segundo nivel: Coordinación 

En la propuesta de Mitchell este segundo nivel implica: ―una coordinación 

de percepciones (o registros) y acciones lo que resulta en el engaño.‖ (1986: 23) 

Las acciones del organismo aún pueden considerarse como parte de un programa 

establecido mediante un proceso evolutivo, pero responden de manera instintiva a 

las acciones que se perciben de otros organismos, lo que marca la diferencia con 

el primer nivel.  

Este nivel no requiere de un proceso de aprendizaje por parte del emisor y 

de hecho su respuesta a un estímulo es automática e invariable, no puede ser 

modificada con respecto a resultados previos y por lo tanto puede llegar a ser 

eventualmente identificada y neutralizada por parte del receptor. 

 

3.2.3 Tercer Nivel: Aprendizaje 

La capacidad de modificar el programa que el individuo de una especie 

sigue teniendo en cuenta los resultados y observaciones que ha obtenido de 

acciones anteriores, es lo que define este tercer nivel de engaño. Mitchell lo define 

como un nuevo programa para el organismo que dice: ‖Repite cualquier acción p 

dado que p ha resultado en alguna consecuencia deseable q en el pasado‖ 

(1986:25). Este programa establece por lo tanto la capacidad de aprender del 

organismo, la cual es necesaria para desarrollar un mecanismo de engaño basado 

en la observación y un proceso constante de prueba y error. 
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Resulta importante señalar que a este nivel las acciones pueden ser 

consideradas intencionales, pero no intencionalmente engañosas, El individuo 

actúa de cierta porque ―cree‖ basado en experiencias anteriores que va a obtener 

un cierto resultado, pero aún no está en capacidad de reconocer ―creencias‖ 

propias de otros agentes y poner en juego estas creencias para su propio 

beneficio.  

 

3.2.4 Cuarto Nivel: Planeación 

En este nivel el organismo se convierte en programador de su propio 

comportamiento, basado en las acciones pasadas y actuales del organismo que 

se pretende engañar. Esto implica la capacidad de establecer creencias propias 

respecto a las creencias de otros individuos y actuar de acorde a ellas. Según lo 

señala Mitchell (1986:26) este metaprograma es lo que típicamente se conoce 

como planeación y evidencia una real intención de engaño. 

En este punto se establece una compleja estructura comunicativa en la que 

el emisor busca a partir de sus acciones que el receptor reconozca, no sus 

intenciones reales, sino unas intenciones que el emisor no piensa ejecutar 

efectivamente o que ocultan otras agendas más importantes, y que el receptor 

debe entender como basadas en la expectativa del emisor de que crea o actúe de 

una manera específica. La anticipación efectiva por parte del emisor de la 

respuesta del receptor a estas acciones es lo que determina el éxito o fracaso del 

engaño.       

Aunque este nivel de engaño es observable en algunos primates, es 

principalmente característica de los seres humanos. La mentira creativa, una 

manifestación más compleja de esta capacidad, no se ha observado es especies 

diferentes a la humana.  
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3.2.5 Relaciones entre niveles de engaño 

Para que el engaño ocurra, el emisor y el receptor no necesariamente 

deben encontrarse al mismo nivel; es decir, un organismo puede emitir una señal 

engañosa de primer nivel al poseer, por ejemplo, una marca similar a la de otro 

organismo, y el receptor puede ser víctima de un engaño de  tercer nivel, al evitar 

por experiencias previas no comer animales que presenten esa marca. El 

organismo que actúa en un primer nivel no está consciente de las respuestas que 

el organismo de tercer nivel ha adoptado como parte de un proceso de 

aprendizaje, pero estas respuestas son las que finalmente determinan en el 

proceso de selección natural que una población con ciertas características que 

activan una cierta respuesta en individuos de otras especies, sean los que logren 

replicarse de manera más efectiva.      

 

3.3 Mecanismos de oportunidad        

Más allá de estos niveles de engaño, la carrera evolutiva lleva a que los 

organismos desarrollen diversos tipos de mecanismos que como lo indica Hyde 

permiten ―aprovechar o bloquear una oportunidad‖ (1998: 46) o subvertir la lógica 

del cazador–presa para convertirse en un organismo que logra sacar provecho de 

esa relación, requiere desarrollar la capacidad de detectar o incluso crear 

oportunidades ―aperturas‖ a través de las cuales logre escabullirse, robar comida y 

escapar indemne o por el contrario crear situaciones que bloquean las 

oportunidades de una presa o adversario. A continuación se describen 

brevemente diversas formas en las que unos organismos ―aprovechan‖ los 



66 
 

impulsos instintivos de otros para crear o bloquear oportunidades que para 

obtener una ventaja en el juego de la supervivencia.   

 

 

 

3.3.1 La Trampa  

En su sentido original, la palabra ―trampa‖ hace referencia a cualquier 

artificio diseñado para capturar o dañar un individuo, afectando por lo general su 

capacidad de actuar. Esta palabra también puede hacer referencia a los trucos 

que usa alguien para lograr un objetivo rompiendo las reglas; sin embargo, nos 

limitaremos al primer sentido. Este tipo de artilugio puede funcionar de manera 

autónoma, como en el caso de una tela de araña donde lo único que requiere es 

estar ubicada en un lugar en el que la presa pueda quedar atrapada, pero también 

puede funcionar en conjunto con un señuelo que sirve para atraer a la presa, 

como se presenta en el caso de la Nepenthes Beccariana (Figura 3), una de las 

muchas especies de plantas carnívoras, que usa el aroma de su néctar para atraer 

insectos los cuales una vez resbalan hacia el interior de sus hojas en forma de 

embudo no tienen posibilidad de escapar. Este par de ejemplos: la tela de araña y 

el saco de la planta carnívora corresponden a engaños de primer nivel, ya que ni 

la araña ni la planta carnívora,  tienen en cuenta las acciones de la presa, o 

ejercen un control sobre el despliegue del artilugio. Esta capacidad de construir 

trampas es probablemente la razón por la que la araña encarna en diferentes 

culturas al trickster, como ocurre con Ananse en la tribu de los Akan que habita en 

Ghana (Vescey, 1993) y el espíritu Iktomi en la mitología del pueblo Lakota en 

Norteamérica ( itkala-S a, 2009) o que sea el Cuervo, figura del trickster entre las 

tribus americanas del pacífico-norte el que ―le enseño a la araña cómo tejer y a los 

humanos cómo hacer redes para pescar‖ (Hyde, 1998:20). Vale la pena aclarar 
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que en estos relatos los personajes animales son antropomorfizados, tanto en la 

descripción de su apariencia como en el comportamiento característicamente 

humano que refleja un complejo sentido de intencionalidad. 

La relación de sentido que se genera en el uso de trampas adquiere mayor 

complejidad cuando éstas involucran un señuelo para atraer a la presa. En este 

caso el cazador busca manipular el sistema innato de valor de su presa para 

obligarlo a actuar de manera que va en contra de su instinto de preservación. El 

señuelo puede ser una señal real como el aroma del néctar que usan algunas de 

las plantas carnívoras o puede ser un simulacro como la lengua con apariencia de 

gusano que la tortuga caimán, Macrochelys temmincki, sacude mientras 

permanece camuflada en el fondo del agua para atraer peces y otras posibles 

presas, lo cual constituye un engaño de segundo nivel ya que responde a las 

acciones del receptor.  
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Figura 3: Ilustración de la Nepenthes Beccariana. Créditos: John Macfarlane (1908) 

 

El éxito de este tipo de estrategias radica en poner a trabajar el instinto de 

la presa en su contra, como lo indica Lewis Hide:  

―El trickster comúnmente depende de su presa para disparar las trampas que 

prepara... Los salmones en un río nadan corriente arriba para procrear; el apetito 

sexual o el instinto les da una trayectoria particular que el Coyote aprovecha. 

Incluso con un cebo en el anzuelo el hambre de la víctima es la parte móvil. El 

gusano solo está ahí; el pez se atrapa a sí mismo‖ (Hyde, 2002: 20-21).   
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Esta estrategia también requiere de la habilidad por parte de quien pone la 

trampa de permanecer oculto u ofrecer una apariencia no amenazadora para su 

víctima, lo cual tiene relación con otro mecanismo que se analizará más adelante: 

el disfraz.  

Si bien a la figura del trickster se le atribuyen en los relatos tradicionales la 

invención de la trampa y el señuelo, de igual forma en estas narraciones aparece 

como el poseedor de la particular habilidad para evadirlas e incluso para 

convertirse en el ladrón de carnadas, “bait-thief”. Gracias a esto está en capacidad 

de sustraerse de la relación cazador-presa y sacar provecho de ella.  

 

3.3.2 El disfraz 

En la lógica del cazador y la presa, tanto el uno como el otro, llegan a 

desarrollar la habilidad de ―disfrazarse‖, ya sea para ocultar su presencia 

confundiéndose con el entorno, para ―aparentar‖ que son inofensivos o, por el 

contrario, dar la impresión de ser más peligrosos de lo que en realidad son. Esta 

habilidad para aparentar ser algo que realmente no se es, constituye una de los 

trucos favoritos en el repertorio del trickster. 

El mimetismo como estrategia evolutiva le permite a ciertos organismos 

compartir características perceptuales de su entorno o de otros organismos cuyas 

propiedades se quieren apropiar a partir de los rasgos que su apariencia 

comunica, por ejemplo: la inofensiva rana saltarina zápara, Allobates Zaparo imita 

la coloración de la rana venenosa ecuatoriana, Ameerega bilinguis para evitar el 

ataque de depredadores (Darst & Cummings, 2006). Mimetizarse, por su lado, 

implica llevar a cabo una compleja alteración de las relaciones de sentido 

establecidas en el mundo natural. Por lo general, los seres vivos tienen poca 

capacidad de alterar su apariencia y cuando logran asemejarse, como los insectos 

palo (Phasmatoptera) a un elemento de su entorno, es como resultado de un largo 



70 
 

proceso de adaptación (Barnard, 2011); por esta razón, es una estrategia que en 

la mayoría de los casos una vez es contrarrestada por otro organismo requiere de 

un largo proceso de adaptación para ser mejorada.  El éxito del mimetizaje cuando 

el animal intenta pasar por un miembro de otra especie radica en replicar signos 

característicos de ésta: color, forma, olor, comportamiento; de manera tal que 

sean reconocidos y aceptados como tal por otros organismos. 

Una forma avanzada de esta estrategia es la que le permite a los miembros 

de una especie modificar su apariencia en tiempo real, llegando a resultados tan 

sorprendentes como el del pulpo imitador de Indonesia, Thaumoctopus mimicus 

(figura 4) el cual, gracias a un avanzado sistema visual conectado a las 

denominadas células cromatóforas que cubren toda la superficie de su cuerpo, 

puede en cuestión de segundos adquirir patrones visuales y texturas no solo del 

entorno para ocultarse, sino también de imitar la forma y comportamiento de otros 

animales de su entorno (Stevens & Merilaita, 2011:241), respondiendo de esta 

forma al registro que hace de las acciones de otro organismo y modificando su 

comportamiento de acuerdo a circunstancias específicas.    

 

 

Figura 4: Disfraces del pulpo imitador de Indonesia (arriba): Lenguado, pez león y serpiente marina (abajo). 

Fuente: (Norman & Hochberg, 2005). 
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Aunque el pulpo no aparece en  los relatos tradicionales como una 

encarnación del trickster, esto probablemente porque sus habilidades solo han 

sido descubiertas recientemente gracias a los avances en técnicas de buceo; su 

gran capacidad para adaptarse al entorno es reconocida por los autores griegos 

clásicos, como lo señala Lilian Doherty (2010:16) la palabra politropos ―de muchas 

vías, recursivo, ingenioso‖ que se usa para referirse al pulpo, es la misma usada 

por Homero en La Odisea para presentar a una de las encarnaciones más 

prototípicas del trickster: el héroe Ulises.         

Uno de los trucos que se mencionan de manera constante en los relatos del 

trickster es el de tomar la apariencia de alguien del sexo opuesto, como lo indica 

Victor Turner: ―La mayoría de los tricksters poseen una incierta condición sexual: 

En varios momentos míticos Loki y Wakdjunkaga se transforman en mujeres, 

mientras que Hermes es frecuentemente representado en estatuas como un 

hermafrodita‖ (como se cita en Hyde, 1998:307). Aunque en la naturaleza el 

cambio de sexo suele ser por lo general funcional y morfológico, con lo que un 

individuo no sólo adquiere la apariencia sino también la función reproductiva del 

otro sexo como mecanismo para compensar un cambio ambiental o la escasez de 

miembros de un sexo; son muchos los casos en los que animales se disfrazan 

asumiendo características físicas y comportamientos del sexo contrario para 

adquirir ciertas ventajas. Un ejemplo de esto es la serpiente listonada, 

Thamnophis sirtalis parietalis, cuyo macho en época de apareamiento puede 

liberar feromonas que hacen que otros machos lo confundan con una hembra, la 

aparente ventaja es que al atraer otros machos logra protegerse de posibles 

depredadores a lo que se suma la posibilidad de distraer a la competencia 

mientras tiene acceso a las verdaderas hembras (Shine, R. et al. 2003). 

El disfraz es un mecanismo de engaño que se corresponde usualmente a 

los niveles 1 y 2, es decir es el producto de un proceso evolutivo en el que las 

características y comportamientos son heredados y no pueden modificarse. 

Incluso en casos como el del pulpo imitador, el amplio rango de formas y 
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comportamientos que puede adoptar responden a estímulos de una forma ya 

predeterminada evolutivamente. Esto significa, como lo indica Hyde, que estas 

especies que recurren al disfraz no presentan lo que se entiende por astucia, ya 

que carecen del tipo de mente dotada de plasticidad (Hyde, 1998:61). Esta 

plasticidad, se define por la capacidad de construir un modelo actualizable de la 

mente de otros organismos y ajustar la apariencia o el comportamiento según sea 

necesario para engañarlos.  

 

3.3.3 La distracción  

Como se menciona en el capítulo anterior, uno de los mecanismos que se 

emplean en la solución de agentas de obstrucción consiste en dificultar o limitar 

significativamente la recepción de información de un potencial depredador o presa 

desviando su atención de lo que debe constituir su foco principal; habilidad que 

una gran variedad de especies ha logrado desarrollar evolutivamente. La 

distracción puede manifestarse de formas que corresponden a un primer nivel de 

engaño, ejemplo de esto es el desarrollo en algunas especies de marcas en forma 

de falsos ojos para desviar el ataque de depredadores a zonas menos vulnerables 

de su anatomía, como en el caso del pez mariposa de cuatro ojos, Chaetodon 

capistratus (figura 5) También puede  presentarse como conductas que se activan 

ante la presencia de una amenaza como en el caso del chorlo gritó, Charadrius 

vociferus, el cual simula tener un ala rota para alejar a los depredadores de los 

huevos o polluelos en su nido (Russow, 1986:41).  Sin embargo, algunas 

estratagemas indican un tercer nivel de engaño como el el caso del zorro rojo, 

Vulpes vulpes, que como bien lo saben cazadores experimentados (Schoby, 2003: 

28) suele regresar sobre sus propios pasos y ocultarse, buscando crear una falsa 

pista que aleje a sus perseguidores una distancia suficiente para poder escapar.    
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Figura 5: Pez mariposa de cuatro ojos (Chaetodon capistratus)  

Crédito: Chris Huss (2005) Florida Keys National Marine Sanctuary. 

En los relatos mitológicos se encuentran muchos ejemplos de este tipo de 

engaño, por ejemplo, el dios Hermes luego de robar las reses de Apolo para 

confundir a su perseguidor, usa sus poderes para invertir el sentido de las huellas 

que dejan los animales, mientras él mismo camina hacia atrás dejando una falsa 

pista.(Hyde, 1998:49) En este caso, como en el de el zorro que devuelve sus 

pasos, la distracción implica por lo tanto la capacidad de crear falsas señales, lo 

suficientemente llamativas y aceptables como válidas por parte del receptor para 

desviar su atención y obstruir sus acciones para de esta forma poder dar 

cumplimiento a las propias agendas.   

 

3.3.4 El Blofeo o farol 



74 
 

Una estrategia de supervivencia que se puede activar en un segundo nivel 

de engaño pero que depende de una respuesta a tercer nivel de engaño es el 

blofeo.  Esta artimaña consiste en aprovechar una reputación construida 

previamente para dar la impresión de que se cuenta con recursos que en realidad 

no existen o a los que no se tiene acceso actualmente. Un ejemplo de esta 

estrategia es la que los estudios sobre el comportamiento del Camarón mantis, 

Gonodactylus bredini, realizados por Roy Caldwell (1983:129) han permitido 

identificar. Los poderosos apéndices que esta especie de camarón usa como 

martillos para romper la caparazón de otros crustáceos de los que se alimenta y 

defenderse de sus competidores, pierden efectividad durante el periodo en que 

muda de caparazón, sin embargo la reputación que ha obtenido previamente al 

ganar combates con otros camarones golpeadores, le permite evitar entrar en 

combate al llevar a cabo un despliegue de armas ante cualquier potencial 

adversario que ―conociendo‖ su reputación opta en la mayoría de los casos por 

retirarse, ignorando que las capacidades de combate de su oponente están 

disminuidas. Aunque esta conducta de blofear es una de las que se activan ante la 

presencia de un adversario y por lo tanto se sitúa en el segundo nivel de engaño. 

La respuesta del receptor del engaño se basa en experiencias pasadas y por lo 

tanto es una forma en la que el proceso de aprendizaje que se encuentra a un 

nivel superior resulta contraproducente.  
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Figura 6: Mantis religiosa, Iris oratoria, en postura defensiva.  

Fotografiada en Kolymbia, Rhodes (2009) Fuente: CaPro. 

Una forma de activar este mecanismo es a través de lo que se denomina 

comportamiento deimático, de la raíz griega deimatόo que se traduce como 

―asustar‖, lo que en algunos casos como una estrategia alterna a otros 

mecanismos como la mímesis. Por ejemplo, algunos mántidos (figura 5) que 

usualmente permanecen camuflados pueden, cuando son descubiertos, asumir 

una postura agresiva acompañada de fuertes silbidos que emiten con sus 

espiráculos para intimidar a un potencial atacante intentando dar una apariencia 

más peligrosa de lo que realmente son (Maldonado, 1970).          
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3.3.5 Comportamiento impredecible 

 Cuando los parámetros de conducta de un organismo están determinados 

por un patrón demasiado estable su respuesta a un estímulo tiende a ser repetitiva 

lo cual se convierte en una debilidad frente a depredadores y otras amenazas. Es 

por eso que los organismos desarrollan patrones de respuesta con un alto 

componente de aleatoriedad lo que hace que otros individuos no puedan 

desarrollar con facilidad estrategias que les faciliten anticiparse a sus 

movimientos. Un ejemplo de esto es el caso de la cucaracha americana, 

Periplaneta americana, la cual, como lo indican estudios realizados (Domenici, 

Booth, Blagburn, & Bacon, 2008), ante cualquier estímulo que pueda ser señal de 

la presencia de una amenaza, como un cambio en la presión del aire, corre para 

escapar siguiendo una trayectoria seleccionada entre un grupo de trayectorias 

―favoritas‖ que a partir de su orientación inicial parten en un amplio rango de 

ángulos de giro. El estudio demuestra que estas trayectorias de escape sin ser 

completamente aleatorias, si responden a una distribución no uniforme, lo 

suficientemente variada para que su trayectoria sea impredecible, lo que en 

consecuencia lo que aumenta considerablemente su capacidad de escapar al 

ataque de un depredador.         
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Figura 7: Distribución multimodal de las trayectorias de escape de la cucaracha americana:  

Fuente: Current Biology 2008 

 Otros estudios con animales más evolucionados como pequeños roedores 

(Domenici, Blagburn, &  Bacon, 2011), indican que el número de estrategias 

alternas de escape se incrementan y están modulados por una gran cantidad de 

factores externos como barreras y refugios. Un jerbo, Meriones unguiculatus, que 

escapa ante un ataque simulado de un ave de presa, busca como primera opción 

llegar al refugio más cercano, pero de no contar con uno cerca, alterna entre dos 

estrategias principales, una es dar la vuelta y correr hacia el depredador, esto 

debido a que la velocidad con la que desciende un ave hacia su presa, le impide 

maniobrar para interceptar una presa que va en sentido contrario al de su ataque. 

La segunda estrategia es la de correr alejándose del depredador, pero no en línea 

recta sino en una trayectoria que varía aproximadamente en un rango de 120 

grados, lo cual responde al hecho de que las probabilidades de un ave de atrapar 

una presa se reducen cuando esta escapa en una trayectoria diagonal a la del 

ataque. Aunque, como se mencionó anteriormente, la selección de una de estas 

estrategias responde a diversos factores, sigue aplicando un factor de 

aleatoriedad que no es calculado por el organismo, con lo que se puede decir que 

ni él mismo sabe en qué dirección va a escapar.  
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 Este comportamiento impredecible puede ser el fundamento biológico de la 

aparentemente aleatoriedad de los actos que se describen en diferentes relatos 

del trickster, así como de su aparente actuar sin un propósito fijo. Sumado a la 

capacidad de ocultar intenciones, el comportamiento impredecible es lo que 

permite, por ejemplo, a un jugador profesional de poker evitar que sus 

contendores puedan anticipar su próxima jugada o a un delincuente escapar a la 

persecución de las autoridades. Cómo se balancea la capacidad de escoger 

estrategias dentro de un repertorio amplio de comportamientos con esta 

imprevisibilidad y aparente aleatoriedad es algo que vale la pena analizar en una 

futura investigación.                 
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3.3.6 Curiosidad y Suspicacia 

Pocas especies se pueden dar el lujo de permanecer en un mismo sitio con 

la confianza de que su suministro de alimento va a permanecer constante. Los 

cambios en el entorno y la necesidad de encontrar nuevas fuentes de alimento o 

de mejorar sus posibilidades de reproducirse, es lo que en buena medida ha 

obligado a la aparición de medios de locomoción en los seres vivos (Popper & 

Radnitzky, 1993:122) Sin embargo, la capacidad de moverse de un lado a otro 

implica el riesgo de encontrarse de pronto en un entorno particularmente hostil o 

incluso atrapado. La necesidad de explorar el entorno, pero a la vez de evitar caer 

en una situación potencialmente letal ha llevado al desarrollo de dos habilidades 

complementarias: la curiosidad y la suspicacia.  

La curiosidad se opone casi directamente al principio básico de 

conservación de evitar riesgos innecesarios, pero obedece a la necesidad de 

adquirir nueva información. Aunque jugar con objetos desconocidos o explorar 

cuando no hay una necesidad apremiante de encontrar alimento no parece una 

actividad que genere una recompensa directa, la información adquirida puede 

resultar extremadamente valiosa en otro momento. En este sentido el juego como 

una actividad improductiva, es decir: ―que no crea bienes o riquezas, ni nuevos 

elementos de cualquier tipo‖ y que ―termina en una situación idéntica a la que 

prevalece al comienzo del juego‖ (Caillois, 2006:128); es una actividad que hasta 

hace poco solo se atribuía a los mamíferos, sin embargo, estudios más recientes 

han permitido identificar comportamientos que se pueden considerar como juego 

en otros animales, incluyendo, por ejemplo, pulpos, octopus vulgaris, Figura 8, 

(Kuba, M. et al., 2003).   

En estos experimentos con pulpos se ha observado un amplio rango de 

acciones que han sido categorizadas por los investigadores en diferentes niveles 

que van desde llevar un objeto como una ficha de lego hacia su boca, explorarlo, 

pasarlo de una extremidad a otra, empujarlo y halarlo repetidamente, hasta 
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demostrar actitudes posesivas intentando llevarlo hasta su guarida (p.167). Las 

condiciones en las que se realizan estos experimentos, por ejemplo, modificando 

el tiempo transcurrido entre el momento en que se ha alimentado el pulpo antes de 

realizar el experimento, y la repetición de experimentos con un cierto objeto, 

evidencian que este comportamiento no está relacionado con la búsqueda de 

alimento y pueden presentarse en momentos de ocio, es decir cuando el 

organismo no está dedicado a actividades ―productivas‖. También se observa que, 

contrario a lo que se pensaba previamente, este tipo de comportamiento no se 

limita a los individuos más jóvenes, sino que se mantiene casi invariable en 

diferentes edades (Kuba, Byrne & Meisel, 2006:187). Una de las conclusiones de 

estos experimentos es que el juego exploratorio refuerza la hipótesis del juego 

como ―entrenamiento para lo inesperado‖, dado que ―los pulpos viven en un 

entorno que cambia rápidamente, este tipo de exploración representa un enorme 

beneficio para ellos‖ (p.189).  

 

Figura 8: Pupo interactuando con un cubo Rubik
(TM)

 Fuente: The National Sea Life Centre, Bray, Ireland 
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Recolectar información, como lo indica el psicólogo cognitivo Richard Byrne, 

―Vale la pena, incluso si en un determinado momento no hay una evidente 

recompensa, siempre y cuando obtener información no resulte excesivamente 

costoso o riesgoso. Almacenar información en la memoria es barato, y nunca se 

sabe en qué momento un poco de conocimiento puede resultar útil‖ (Byrne, 

2013:469). Sin embargo, Lo que permite que esta curiosidad natural no se 

convierta en una amenaza para la propia supervivencia del organismo, es el 

desarrollo de la capacidad de desconfiar de lo que se encuentra en el entorno. El 

coyote (Canis latrans) encarnación por excelencia del trickster entre los indígenas 

de Norte y Centroamérica, se destaca de otros caninos como el zorro y el lobo por 

su particular astucia y alto nivel de suspicacia que lo convierte en un animal 

particularmente difícil de atrapar (Schoby, 2003).  
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Figura 9: Coyote, Canis latrans, adaptado a un entorno urbano. Fuente: Jaymi Heimbuch , Urban Coyote 

initiative. (http://www.jaymiheimbuch.com/) 

Lo que se observa en el ejemplo del coyote es el desarrollo evolutivo de un 

mecanismo que permite a un animal regular su curiosidad, este mecanismo se 

encuentra asociado a lo que se ha definido como un nivel óptimo de excitación 

(Pisula, 2009:84), en el que los sentidos del animal se encuentran en estado de 

alerta ante cualquier amenaza mientras se encuentra explorando territorio 

desconocido o un nuevo elemento en su territorio. Estudios indican que el balance 

entre la curiosidad instintiva y el nivel de neofobia, o respuesta negativa ante 

nuevos estímulos, tiende a variar si un organismo se encuentra en un territorio 

familiar o desconocido, siendo mayor la necesidad de responder ante nuevos 

estímulos más fuerte en el segundo caso, como ocurre en el caso de los coyotes y 

su respuesta ante nuevos estímulos visuales u olfativos dependiendo del nivel de 

familiaridad con el área (Windberg, 1996).        
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  Consideramos entonces que la mente del trickster involucra un 

desarrollado nivel de curiosidad que activa un comportamiento exploratorio del 

individuo, necesario para poder familiarizarse con diversos entornos, naturales o 

culturales, la cual esta balanceada por una actitud vigilante y cauta, que le permite 

al individuo, en buena parte de los casos, evitar caer en trampas y otros peligros 

mientras explora.  
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3.4 Desarrollo de una inteligencia creativa 

 

―Odiseo y el pulpo son ambos politrópicos, pero Odiseo lo es aún más. Al igual que 

el pulpo, Odiseo puede, si es necesario, usar una capa del color de una roca de 

coral; pero el pulpo nunca podrá, como Odiseo, vestirse como mendigo en un 

entorno solemne. El pulpo no toma en cuenta su coloración. Odiseo y aquellos que 

lo imaginan, por otro lado, poseen nóos, la mente que puede dar forma a algún 

tipo de imagen o representación y ―Hacer que flote‖, desvinculada, para ser 

considerada y moldeada o transformada antes de ser descartada o enactuada‖  

Hyde, 1998 p.61XV 

 

Como lo señala Hide, lo que diferencia a un ser dotado de inteligencia 

creativa de los seres que hacen uso de los mecanismos descritos en este capítulo, 

es la capacidad del individuo de analizar el entorno en el que se encuentra, crear 

un modelo de las creencias que pueden tener otros organismos y adaptar su 

comportamiento a las circunstancias, seleccionando los mecanismos y estrategias 

que mejor se adapten a unas circunstancias particulares. Esto marca una frontera 

en los niveles de engaño propuestos por Mitchell que solo puede ser cruzada por 

un organismo capaz de ignorar los parámetros de comportamiento que ha 

heredado y ser capaz de romper estas normas preestablecidas para adquirir una 

ventaja competitiva sobre otros organismos.        

Tomando en cuenta la definición de engaño que propone Russow: ―El 

comportamiento de un agente es engañoso si y sólo si el agente tiene la intención 

de que, gracias a su comportamiento, otro organismo llegará a tener (y de pronto a 

actuar sobre) una falsa creencia‖ (1986, 48); se puede pensar en un agente con la 

capacidad de crear engaños que no pueden ser explicados simplemente como 

producto del instinto, ni de experiencias pasadas. Engaños que pueden incluso 

llegar a convertirse en fabulaciones, historias con cierto nivel de coherencia que, 

siendo falsas, son aceptadas como verdaderas por otros agentes lo que los induce 

a actuar de formas que permiten a quien las crea cumplir con sus agendas. Esto 
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apunta a un tipo diferente de comportamiento, muchas veces improvisado, en el 

que los mecanismos de oportunidad no se activan respondiendo a una 

programación instintiva, sino que son seleccionados entre un gran repertorio y 

puestos en juego voluntariamente para responder a una situación puntual, 

teniendo en cuenta creencias sobre las creencias de otros individuos. 

Comportamiento que incluso puede ser en apariencia gratuito, por ejemplo, 

llegando a generar falsas creencias solo por el placer de engañar. Esta capacidad 

es lo que se define acá como inteligencia creativa, que es un elemento 

fundamental en la emergencia de una ―mente de trickster‖ particularmente en el 

animal humano.  

Se concluye entonces que a pesar de la gran variedad de mecanismos de 

oportunidad presentes en la naturaleza los cuales eventualmente llegan a 

conformar el repertorio del trickster, este personaje representa en última instancia 

una serie de características y comportamientos que son propios del animal 

humano, los que  son resultado de un producto evolutivo o han sido adquiridos a 

partir de observar y copiar el comportamiento de otros animales. De todas formas, 

lo que diferencia al animal humano es la capacidad de escoger y poner en juego a 

voluntad estos mecanismos con intenciones que escapan al simple instinto de 

supervivencia y responden a agendas que se desarrollan en un entorno cultural 

mucho más complejo el cual se describe en el siguiente capítulo.  
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4. EL TRICKSTER EN EL ENTORNO CULTURAL HUMANO 

 

 En la jerarquía semiótica que propone Jordan Zlatev (Zlavet, 2009) se 

establece una frontera que separa el mundo fenomenológico natural, “Natural 

Lebenswelt,” en el que están inmersos individuos dotados con una cierta 

consciencia afectiva y perceptual; del mundo cultural del significado, “Cultural 

Lebenswelt”, en el que el sujeto debe estar dotado de una “función de signo” 

adquirida socialmente mediante la imitación y el ejercicio de actividades 

comunicativas (2009:14). En el capítulo anterior se analizaba desde una 

perspectiva evolutiva los mecanismos que siguiendo una escala de consciencia 

fenomenológica permiten la emergencia de una mentalidad prototípica del 

trickster. Nos situamos ahora en el Lebenswelt cultural donde esta mentalidad 

parece consolidarse, para entender cuáles son las condiciones cognitivas y 

sociales que permiten que emerja y describir las formas en las que esta mente de 

trickster se manifiesta en el entorno humano y los efectos que puede tener sobre 

él.               

 

4.1 La dualidad animal - humana del trickster   

Coyote, Tio Conejo, Cuervo, el zorro japonés Kitsune, Anansi la araña; son 

algunos ejemplos tomados de los relatos tradicionales en los que el trickster 

aparece encarnado como algún tipo de animal, siendo común que sean animales 

a los que se atribuye una gran astucia e ingenio. Sin embargo, en estos relatos el 

trickster suele comportarse más como un ser humano que como animal, e incluso 

puede alternar entre el aspecto de animal y la forma humana. Los folkloristas, 

antropólogos, psicólogos e investigadores de otras disciplinas que han estudiado 

este tipo de relatos, proponen diferentes explicaciones a este fenómeno de la 

dualidad animal - humana del trickster. Para Jung el trickster es un ser que se 

debate entre lo bestial y lo divino y cuya característica más alarmante es su 
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inconsciencia (Jung, 1959:472). En este sentido es una mente que apenas ha 

superado el nivel animal pero que se encuentra en desventaja respecto a los 

demás animales por su falta de instinto (1959:473).  Por otro lado, Robert Pelton lo 

interpreta como una forma en la que se manifiesta la capacidad humana para 

copiar y hacer uso de características y habilidades de otros animales, lo cual 

permite expresar el poder transformador de la imaginación humana (Pelton, 

1993:130).  

En la jerarquía semiótica de Zlatev, la frontera entre humanos y algunos 

animales respecto al acceso a la función de signo, no es perfectamente nítida, 

como se evidencia en experimentos realizados por el propio autor en el marco del 

proyecto SEDSU sobre el desarrollo evolutivo del uso de signos (Zlatev & SEDSU, 

2006), en los que se puede observar como la intersubjetividad y la capacidad de 

imitación han evolucionado a la par con la capacidad de usar el cuerpo como una 

herramienta representacional; lo que da origen a una forma elemental de la 

función de signo. Esto coincide con lo mencionado por Mitchell respecto a 

experimentos con chimpancés en los que se observan interacciones que 

presentan características propias del cuarto nivel de engaño: planeación; es decir, 

que no implican solamente un reconocimiento de la relación de las acciones de 

otro individuo con las propias a partir de lo aprendido en experiencias previas, sino 

también un conocimiento de lo que las acciones propias pueden significar para 

otros individuos, lo que implica el uso del cuerpo como un instrumento para crear 

señales que puedan ser interpretados por otros (Mitchell R. W., 1986).      

A partir de lo observado por Zlatev y Mitchell, se puede proponer que la 

mente del trickster es un producto de los procesos evolutivos que dan origen a la 

función de signo, y que al igual que estos, depende tanto de la emergencia de la 

intersubjetividad como de la capacidad de imitación. 

La dualidad animal-humano del trickster representa entonces este proceso 

de transición entre el mundo natural de la consciencia y el lebenswelt cultural 
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humano, así como la emergencia a partir de este mundo cultural de un universo 

del discurso basado en la aparición de la normatividad tanto comunicativa como 

moral.  

4.2 Origen de la intencionalidad compartida.  

 

Tomasello en diferentes estudios ha logrado avanzar la hipótesis de que 

algunos grandes simios poseen la capacidad de comprender aspectos de la 

acción y percepción intencional, e incluso ―entienden que otros tienen metas y 

buscan cumplirlas de manera persistente, y que esto está regido por lo que ellos 

perciben‖ (Tomasello, 2005:11); esto les permite ajustar sus estrategias de 

comportamiento con la intención de mejorar las posibilidades de cumplir sus 

propias metas. Sin embargo, para Tomasello eso aún no puede considerarse 

como una señal de que los primates no-humanos poseen y pueden detectar 

dimensiones mentales más profundas de la acción intencional en otros individuos. 

Aunque se ha observado que ciertos primates como el chimpancé pueden de 

manera intencional asumir comportamientos que buscan limitar el acceso a cierta 

información de otros, por ejemplo, para no revelar la ubicación de un alimento 

escondido a posibles competidores (Hare , Call, & Tomasello, 2000); la capacidad 

de entender que otros también hacen inferencias basadas en lo que pueden o no 

pueden observar no resulta suficiente para lograr capturar los estados sicológicos 

de otros y mucho menos intentar manipularlos. 

Desde una perspectiva evolutiva es posible diferenciar la cognición social 

de los seres humanos de la de otros animales tomando en cuenta lo que 

Tomasello denomina Intencionalidad compartida, “Shared intentionality” (2014:3), 

entendida como la motivación y habilidad para compartir estados mentales a partir 

de lo cual es posible articular intenciones y coordinar acciones con otros 

individuos. Esta capacidad, dice Tomasello, se manifiesta en el proceso de 

desarrollo humano alrededor del primer año con el entendimiento de cosas como 
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la intención y la atención, desde ese punto se desarrolla como una habilidad para 

entender y razonar sobre los estados psicológicos de otras personas. Algo que 

ninguna otra especie ha logrado desarrollar (Tomasello M. & Rakoczy, H., 2003: 

124). Esta intencionalidad compartida se basa la capacidad de percibir al otro 

como un agente intencional con sus propios deseos, sentimientos y creencias, lo 

cual permite interactuar socialmente y eventualmente coordinar roles para obtener 

una meta común. Esto se puede escalar a medida que la interacción social se 

vuelve más compleja, como lo señala Tomasello:  

Cuando individuos en grupos sociales complejos comparten intenciones 

repetidamente unos con otros en contextos interactivos particulares, el resultado 

son prácticas sociales habituales y creencias. […] cosas como el matrimonio, el 

dinero y el gobierno, que solo existen gracias a las prácticas y creencias 

compartidas de un grupo (Tomasello, 2005:680)XVI. 

Es en este contexto de intencionalidad compartida, de prácticas y creencias 

grupales que la figura del trickster hace su aparición en el entorno cultural 

humano, poniendo en juego habilidades como la de engañar que solo pueden 

presentarse en agentes pueden reconocer al otro como un ser que tiene creencias 

y que en ciertas circunstancias requieren establecer un cierto nivel de confianza o 

marco fiduciario para poder realizar acciones conjuntas que generen un beneficio 

común. 
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4.2.1 Intencionalidad compartida y engaño 

 

Lilly-Marlene Russow desarrolla desde una perspectiva filosófica un marco 

teórico para entender el fenómeno del engaño enfocándose en el papel que juega 

la intención del agente en este tipo de comportamiento, buscando establecer una 

clara diferencia entre este y otros comportamientos animales que aunque pueden 

inducir al engaño a otros individuos, no responden a una intencionalidad. Russow 

propone examinar la siguiente definición de engaño:   

El comportamiento de un agente es engañoso si y sólo si el agente tiene la 

intención de lograr, a raíz de su comportamiento, que otro organismo llegue a 

adquirir (y tal vez actuar basado en) una falsa creencia (Russow. 1986: 48)XVII. 

Esta concisa definición implica que el agente debe reunir una serie de 

condiciones para que su comportamiento pueda ser considerado engañoso en un 

sentido que involucre estados mentales tanto del agente que realiza la acción 

como del que responde a ella. Aunque muchos animales parecen presentar este 

tipo de comportamiento y ajustarse a la definición, lo que se propone aquí es que, 

teniendo en cuenta la evidencia que existe actualmente respecto al 

comportamiento animal, sólo una especie cumple efectivamente con estas 

condiciones: el animal humano.  

Un elemento que resulta particularmente útil en la definición que propone 

Russow de comportamiento engañoso es la intencionalidad del agente respecto a 

los estados mentales de otro agente. Esto tiene una estrecha relación con lo que 

Tomasello escribe a este respecto: ―Los primates no-humanos son seres 

intencionales y causales, simplemente ellos no comprenden el mundo en términos 

causales e intencionales‖ (Tomasello, 1999: 19)XVIII Esto da a entender que, 

aunque un individuo puede actuar de manera intencional y entender los efectos de 

sus actos sobre el mundo, eso no implica que tenga un conocimiento funcional de 

la intencionalidad de otros individuos.  
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 Para poder hablar de engaño en el sentido estricto que se ha propuesto, 

Russow establece dos condiciones: Una, que se pueda evidenciar que las 

acciones realizadas por el agente que engaña no son aleatorias o instintivas, 

estableciendo una situación en la que ―La explicación más plausible puede ser que 

quien engaña haya creído que haciendo x pudo causar que su blanco tuviera una 

creencia p y que al tener el blanco esta creencia p resultaría en el blanco 

realizando una acción y‖ (Russow,1986: 50)XIX.  La otra condición es que sea 

plausible atribuir al agente la capacidad de tener creencias sobre las creencias del 

blanco del engaño. ―Debe estar en capacidad de representar al blanco como un 

ser que cree‖ (1986: 47).  

 En este punto hay que tener en cuenta lo mencionado en el segundo 

capítulo respecto a que el engaño no se encuentra limitado solamente a generar 

en otro agente falsas creencias. Una acción de engañar puede tener como 

objetivo hacer que otra persona descarte como falsa una información que es 

correcta. Incluso se puede engañar a otra persona sin necesidad de llevar a cabo 

una acción.        

 

4.3 Intersubjetividad y agendas conjuntas 

Para Niño (2015:66) la intersubjetividad entendida como la capacidad de 

experimentar al otro como un ser semejante a nosotros mismos, es una dimensión 

clave y particularmente compleja dentro del principio de animación que constituye 

un agente. Esta habilidad está presente en diversas especies e incluso hay 

evidencia que apunta a que los grandes simios pueden reconocer las intenciones 

de otros agentes (Tomasello et al, 2005) lo que se ha denominado como 

intersubjetividad primaria (Trevarthen, 1979; cf. Gallagher, 2005:225); sin 

embargo, la adquisición de habilidades más complejas como el lenguaje verbal, 

depende de una intersubjetividad secundaria (Gallagher, 2005:228) en la que un 

objeto o evento se convierte en el foco de atención entre personas. Estudios como 
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los que lleva a cabo Tomasello (2005:10) permiten observar que algunos animales 

como los grandes simios pueden seguir la atención puesta por otro individuo sobre 

un objeto y reconocer sus intenciones, por ejemplo, apropiarse de un alimento que 

está a la vista; lo que escapa a la capacidad mental de los simios es el poder 

―relacionarse con otros en esfuerzos conjuntos con metas y experiencias 

compartidas‖ (2005: 11).  

La coordinación con otros agentes en actividades colaborativas y 

comunicativas, es lo que Tomasello (2014), considera como pieza fundamental en 

el origen del pensamiento humano. Para Niño lo que permite explicar esta ‗acción 

cooperativa‘ es la capacidad humana de generar agendas conjuntas, en las que 

―varios agentes estén dispuestos a actuar bajo el supuesto (no necesariamente 

consciente o deliberado) de que dicho actuar contribuye a la resolución de una 

misma agenda común‖(Niño: 2015: 68) Para poder generar agendas conjuntas es 

necesario que un agente pueda atribuir a otros creencias diferentes a las propias, 

y mediante actos de comunicación poder engranar esas diferentes creencias para 

generar la disposición de cooperar en un esfuerzo conjunto. Esto implica 

necesariamente un cierto nivel de confianza entre los agentes que participan de 

estas acciones conjuntas; confianza que tiene que ver con creer que los demás 

están en capacidad de cumplir con el papel que les corresponde, que tienen el 

suficiente interés como para no abandonar la tarea antes de cumplir el objetivo y 

que no se van a aprovechar del esfuerzo de otros para beneficiarse sin contribuir 

en la medida que se espera. 

La confianza que se tiene con respecto a la capacidad de actuar que 

presenta un agente: capacidad agentiva y en el compromiso del agente en llevar a 

cabo el conjunto de acciones para el cumplimiento de una agenda, es a lo que 

Niño llama el marco fiduciario (2015: 136).  Es en este marco de confianza mutua 

que consideramos que la mentalidad del trickster puede activarse poniendo en 

juego habilidades y conocimientos particulares para la consecución de sus 

agendas. 
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4.4 Marco Fiduciario y los mecanismos del engaño 

 

―Basta con observar la conducta de las personas en la vida cotidiana para 

constatar que en la mayoría de los intercambios comunicativos la actitud que 

tienen unos con respecto a otros parece ser la de confianza.‖ Escribe Niño 

haciendo referencia al marco y rango fiduciario (Niño, 2011: 148). Esta confianza 

natural en otros agentes se desprende de la necesidad que se tiene de ellos 

desde el momento de nacer para recibir protección, alimento, afecto entre otras 

cosas indispensables para sobrevivir, lo cual incluye la transmisión de 

conocimientos y creencias. Los niños confían plenamente en sus padres cuando 

estos responden a alguna pregunta o cuando hacen una advertencia como: ―No 

metas cosas en el tomacorrientes que te puedes electrocutar‖. Esta confianza 

positiva general no se pierde a medida que la persona crece sino por el contrario 

se afianza y se extiende a otros agentes, entre otros a los que se reconoce como 

figuras de autoridad: El profesor, el policía, el sacerdote, etc. Sin esta confianza un 

agente como individuo tendría pocas probabilidades de sobrevivir y resultaría 

imposible la existencia de organizaciones e instituciones necesarias para la 

existencia de sociedades complejas. Sin embargo, la confianza que establece un 

agente respecto a otros no es absoluta e inmutable, sino que se encuentra 

sometida a constante evaluación y se va actualizando a medida que se desarrollan 

agendas conjuntas con otras personas.     

―Cada vez que un sistema de comunicación evoluciona, existe el riesgo de 

que algunos aprovechen el sistema para sus propios fines‖ Escribe Richard 

Dawkins en su libro El gen egoísta (2006:65). Un ejemplo que usa para ilustrar 

esto es el del pájaro que usa la señal “¡hay un halcón!” previamente establecida 
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entre los miembros de su especie, para asustar a sus competidores y tener acceso 

a más alimento. Este tipo de comportamiento, que el mismo Dawkins aclara, no 

tiene la intención consciente de engañar, es un ejemplo de cómo la confianza que 

se establece entre agentes que comparten un sistema de comunicación, así no 

compartan agendas, puede ser aprovechada por uno de ellos, no necesariamente 

de manera intencional, para su propio beneficio. Esto puede llevar en instancias 

más complejas a análisis por parte del agente de relaciones costo beneficio. Sin 

embargo, lo que se examina a continuación es cómo la forma como este 

fenómeno se presenta en el entorno humano normativo.            

 

4.5 La intencionalidad compartida y el origen de las normas sociales.   

 

Tomasello (2014: 36) propone que el desarrollo del pensamiento humano 

es el producto de un proceso que se inició hace aproximadamente dos millones de 

años con la aparición del genus Homo en un entorno de fuerte competencia por 

alimento con otras especies, particularmente grandes simios. Organizar y llevar a 

cabo actividades colaborativas como espantar depredadores para quedarse con 

los restos de sus presas, planear la cacería de grandes animales o recolectar 

frutos y vegetales para ser compartidos entre los que participan de estas 

actividades y sus crías, responden a una serie de necesidades que solo era 

posible resolver con la aparición de la intencionalidad compartida. Es posible 

pensar en unos primeros grupos de homínidos los cuales para su supervivencia 

llevaban a cabo actividades coordinadas de cacería, recolección de alimento y 

defensa de su territorio. Esto implica no sólo la existencia de un terreno común y 

de intencionalidad compartida entre los participantes en estas actividades, sino el 

reconocimiento y valoración de las capacidades agentivas de otros, lo que lleva al 

establecimiento de roles, estándares de rigor y la construcción de marco 

fiduciario.  Como lo indica Tomasello, esto conduce a que se empiece a hacer una 
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evaluación de otros agentes teniendo en cuenta su capacidad como potenciales 

colaboradores (2014:37), lo que eventualmente lleva al desarrollo de normas 

sociales respecto a cosas como la distribución del producto de estas actividades 

basándose en que tan valiosa ha sido la contribución de cada participante.  

Este tipo de grupos eventualmente terminará desarrollando formas de 

estratificación social basadas en una estructura de prestigio/privilegios. Los 

miembros que se destaquen por su fuerza, valentía, astucia, etc. son 

recompensados con mayor y mejor acceso a los recursos obtenidos. Otros 

miembros pueden gozar de cierto estatus por su edad, o contribución en otras 

tareas necesarias, pero menos cruciales. En este mecanismo de selección social 

es normal que algunos individuos que por sus condiciones físicas o mentales no 

son vistos como colaboradores deseables empiecen a ser apartados, lo que puede 

implicar un acceso reducido a comida y otras formas de cubrir necesidades 

básicas. Esto obliga  a los rezagados a crear y aplicar otras estrategias, como 

apelar a la caridad de otros miembros del grupo o, dependiendo de su habilidad y 

osadía, a actividades socialmente sancionadas como mentir y robar.  

Podemos pensar en el ejemplo que propone Tomasello de un mentiroso 

dentro del grupo de cazadores que indica a uno de sus compañeros que su lanza 

para cazar se encuentra en un sitio en el que sabe que no está; Tal vez, con el 

propósito de hacerlo perder tiempo para tomar su lugar en una expedición de 

cacería. Esto puede representar una forma más elaborada del grito que hace un 

ave para espantar a otras y tener acceso a más alimento. Tomasello señala que 

este tipo de comportamientos engañosos, solo resultan efectivos si ―existe 

previamente un acuerdo mutuo de cooperación y confianza: tú mientes solo 

porque sabes que confío en que tu información es veraz y actuare de acuerdo a 

ella‖ (2014: 51). 

Los agentes que sacan provecho de estos acuerdos mutuos de confianza 

deben en algún punto hacer un balance del riesgo que implica adquirir una 
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reputación de mentirosos o tramposos dentro del grupo y en consecuencia 

desarrollar tácticas efectivas para que su engaño no sea detectado, o por lo 

menos que la información errónea que han dado sea percibida como un problema 

en su capacidad de brindar una información correcta, haciendo que se desconfíe 

de su habilidad agentiva, lo cual no es bueno, pero que no es tan grave como si 

otros la interpretan como un acto de mala voluntad. 

Previendo este tipo de comportamientos que pueden, si no se controlan, 

deteriorar la estabilidad del grupo, es que podemos suponer, como se explica en 

el capítulo 2 (p.38), que surgen diferentes modelos de normatividad social que por 

un lado fijan límites a lo que pueden hacer o no los individuos que pertenecen a un 

grupo y las consecuencias de cruzar esos límites que pueden ir desde una 

reducción de los recursos a los que pueden acceder, el aislamiento o 

confinamiento temporal del perpetrador, hasta el destierro permanente o incluso la 

muerte. Es en este contexto de una estructura social de jerarquías y normas que 

puede emerger la figura del trickster como el personaje que las desafía ya sea 

para reforzar estos límites y privilegios como sugieren algunos autores, o por el 

contrario para inducir cambios que alteren esas estructuras; también puede 

responder al simple interés particular de llenar su estómago o saciar su apetito 

sexual y de paso reírse un poco a costa de otros. 

 

4.6 Roles agenciales y contextos en el mundo humano moderno 

 

"La modernidad es lo transitorio, lo fugitivo, lo contingente, que es la mitad del arte, 

cuya otra mitad es lo inmutable". 

Baudelaire 

 

Avanzando rápidamente el reloj desde estos primeros grupos humanos al 

entorno del ser humano moderno, entendiendo por modernidad el periodo que se 
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inicia con la emergencia del Renacimiento y que se extiende para los propósitos 

de este libro hasta los últimos años de la era industrial.  Se selecciona ese periodo 

histórico de la modernidad para introducir la noción de rol agencial que propone 

Douglas Niño, ya que es en ese momento cuando se presenta la ruptura de ciertas  

condiciones socioculturales preestablecidas, lo que permite que emerja la idea de 

individuo entendido como un ser dotado de cierta autonomía para actuar respecto 

a la sociedad, el estado u otros grupos e instituciones, y cuyos estándares morales 

se basan principalmente en la razón y no están limitados necesariamente por lo 

que dicta la tradición o la religión.  

Se entienden por rol agencial dentro del marco teórico de la semiótica 

agentiva una serie de conductas dirigidas al cumplimiento de agendas que se 

asignan a un agente idealizado en virtud de relaciones que se establecen en un 

contexto particular.  Estos roles son encarnados por agentes concretos en 

circunstancias específicas. Ejemplos de los diferentes roles agenciares que un 

agente puede adoptar, aplicando la convención {«rol»} que emplea Niño (2015:29) 

son: {«Padre»}, {«Maestro»}, {«Médico»}, {«Amante»}, {«Presidente»}. Como 

puede observarse estos roles pueden ser más o menos precisos o formales 

respecto a los estándares de rigor que se espera o exige que el agente cumpla. 

También se entiende que al actuar en diferentes contextos el agente puede asumir 

diferentes y variados roles agenciales.  

Teniendo en cuenta esta definición es necesario que aclarar que no se está 

proponiendo la idea de que antes de que surgiera la modernidad no existían roles 

agenciales; lo que se señala es que hasta ese punto el individuo contaba una muy 

limitada capacidad para escoger qué roles adoptar en su entorno social; Esto 

debido a que los roles disponibles estaban en amarrados usualmente a 

circunstancias como el origen de la persona, su posición social, sexo, etnicidad, 

etc; y una vez asignados resultaba muy difícil renunciar a ellos y asumir otros 

roles. Se supone que con la llegada de la modernidad el individuo adquiere una 

mayor libertad para escoger qué roles agentivos encarnar, aunque eso, como se 
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puede observar, no ha sido completamente cierto, incluso en las llamadas 

sociedades posmodernas actuales. Sin embargo, puede decirse que a partir de 

ese momento el individuo es ―dueño de sí mismo‖.  

La libertad y autonomía que el individuo adquiere con la llegada de la 

modernidad van a generar necesariamente tensiones entre sus agendas 

particulares y las agendas conjuntas que el grupo o institución de las que hace 

parte han establecido. Esta tensión suele resolverse con un reconocimiento del 

individuo de la necesidad que tiene de colaborar con las agendas conjuntas del 

grupo para poder llevar a cabo sus propias agendas, dando pie a las condiciones 

para una reciprocidad inter-agencial. En estos casos el agente acepta asumir 

ciertos roles agenciales que le son asignados por el grupo {«empleado»}, 

{«contribuyente»}, etc. a cambio de poder optar por ciertos roles que considera le 

permiten satisfacer sus agendas personales: {«turista»}, {«padre»}, {«cinéfilo»}. Lo 

anterior supone necesariamente que el agente vive en una sociedad donde los 

principios de libertad, igualdad y autonomía de la modernidad son reconocidos. 

Sin embargo, no todos los agentes estarán satisfechos con un acuerdo de este 

tipo, ni dispuestos a aceptar ese contrato social por lo que tienden a asumir, como 

en el ejemplo que analizamos en el siguiente capítulo del hacker Mitnick, roles 

como «revolucionario», «punk», «iconoclasta». Estos roles permiten por un lado 

escapar al riesgo de caer en la rutina, y buscan, por otro lado, generar diversos 

tipos de transformaciones en su entorno social y cultural. 

Otro aspecto de la modernidad que no surge espontáneamente, sino que es 

el producto de procesos que vienen desde la edad media, y que tiene como efecto 

integrar lo ―bajo‖ con lo ―elevado‖, como lo indica Bajtin, en lo que este autor 

identifica como momentos carnavalescos de anarquía. Momentos en los que 

autores y otras personas ―presentaban una diferencia notable, una diferencia de 

principio, podríamos decir, con las formas del culto y las ceremonias oficiales 

serias de la Iglesia o del Estado feudal. Ofrecían una visión del mundo, del hombre 

y de las relaciones humanas totalmente diferente, deliberadamente no-oficial, 
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exterior a la Iglesia y al Estado‖ (Bajtin, 1987:8). La diferencia radica, como lo 

señala Bassil-Morozov, que en la edad media durante El carnaval ―la igualdad era 

una forma de juego de roles, un hacer creer nunca destinado a hacerse realidad‖ 

(2014:74); mientras que con la llegada de la modernidad y de las grandes 

revoluciones estos ideales se convierten en parte de una gran agenda conjunta 

liderada por un grupo de pensadores revolucionarios y respaldada por un pueblo 

descontento. El trickster, que en el mundo medieval, encarna lo ―bajo‖, instintivo, 

grotesco, profano, libidinoso y escatológico pero que solo tiene un poder simulado 

en el contexto del carnaval; se convierte, en el mundo revolucionario de la 

modernidad, en héroe e incluso en verdugo, burlándose de la autoridad mientras 

la conduce a la guillotina.  

Sin embargo, cuando la autoridad normativa entra en crisis y no hay nada 

que tome su lugar se entra en una situación que Bassil-Morozov denomina el 

Ragnarök12. Concepto asociado con el Ocaso de los Ídolos: de Nietzsche, libro en 

el que el filósofo declara la guerra a los falsos ídolos que encarnan los principios 

morales y éticos que considera deben reemplazarse para dar forma a una nueva y 

mejor sociedad. En el Ragnarok el trickster se multiplica en cientos de individuos 

que por primera vez se sienten en capacidad de actuar libremente por fuera de los 

límites impuestos por la autoridad. Pero, en ausencia de una autoridad que fije 

límites, el rol del trickster pierde su sentido, se queda sin agenda, deambula y se 

pierde entre el tumulto de quienes tratan de imitarlo. Eventualmente la necesidad 

de las personas de contar con estructuras estables que ofrezcan un soporte para 

volver a poner en marcha agendas conjuntas y de volver al estado de calma que 

ofrece un sistema ordenado, permite al trickster recuperar su lugar en la periferia y 

dar inicio de nuevo a su labor de poner a prueba los límites e introducir el caos 

                                      
12

 Ragnarök: Traduce en en antiguo lenguaje nórdico como ―La caída de los Dioses‖ y hace referencia a un 

evento futuro en la mitología escandinava en la que una serie de eventos cataclísmicos desencadenados por 
el dios trickster Loki, conduce a la muerte de los principales dioses y la desaparición del mundo bajo un 
oscuro y silencioso océano. (Mchale, 2013) 
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necesario para renovar las estructuras establecidas cuando estas no estén en 

capacidad de dar respuesta a nuevas necesidades. 

Es importante señalar que este rol que se acaba de describir del trickster 

como un promotor de transformaciones sociales, es solo uno entre muchos otros 

roles que puede asumir y que no todo proceso de cambio social es producto del 

actuar de personas con mentalidad de trickster. Sin embargo, comolo señala 

Lotman, ―los puntos de mayor intensidad ―Hot spots‖ para los procesos semióticos 

son los márgenes de la semiosfera13 (Lotman, 2001:136). La fuerza de los 

movimientos que empujan la cultura que se origina en la periferia de un sistema 

semiótico hacia el centro de esta y que necesariamente empujan el centro hacia la 

periferia, se manifiesta con mayor intensidad en lo que Lotman señala como ―la 

periferia de la periferia‖. Y ese como ya lo hemos indicado anteriormente es el 

punto donde la mentalidad de trickster tiende a emerger y actuar.          

Ya se había mencionado en el primer capítulo la forma en la que diferentes 

autores coinciden en que el carácter de ―pluralidad, plurivocalidad y de 

ambigüedad son esenciales para la gestalt del trickster‖ (Hynes, 1993:9); por lo 

tanto, considerar que {«trickster»} es un rol agencial específico, con unas 

pretensiones - objetivos específicos típicos - claramente definidos, resulta 

complicado y llega a ser contraproducente en el intento que se haga de 

comprender la naturaleza de este personaje. Lo que se propone a cambio es la 

idea de que, dependiendo de las circunstancias, el trickster puede asumir 

diferentes roles agenciales los cuales, aunque no son usualmente aceptados en 

muchos de los grupos humanos, también dependen de realizar acciones bajo un 

cierto nivel de exigencia. Ejemplos de estos roles incluyen: {«tramposo»}, 

{«embaucador»}, {«libertino»}, {«guasón»}, {«hacker»}. Es necesario de todas 

formas advertir que no todo agente que asume uno de estos roles resulta 

                                      
13

 Semiosfera: Según la propuesta de Lotman, es el espacio semiótico necesario para la existencia y el 

funcionamiento de los lenguajes y la que en cierto sentido tiene una existencia previa y está en constante 
interacción con ellos (2001: 123). 
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necesariamente un trickster. La medida en que la pluralidad y ambigüedad se 

manifiesten al desempeñar estos roles es lo que permite identificar el actuar de un 

trickster. 

Aparte de estos roles, también se debe mencionar que el trickster para 

cumplir sus agendas puede intentar asumir otros roles sin contar con los 

conocimientos o capacidades que estos exigen, Casanova, por ejemplo, asume 

diversos roles a lo largo de su vida: {«alquimista»}, {«médico»}, {«embajador»}, 

{«militar»}; esto con el objetivo de sacar provecho del nivel de confianza y otros 

privilegios asociados a estos roles. Esto implica que un agente con mentalidad de 

trickster posea una gran capacidad mimética para representar de manera creíble 

el papel que se espera de estos roles así no esté en capacidad de dar 

cumplimiento efectivo a las pretensiones que estos conllevan.                  

En este punto podemos concluir que un agente humano, en el cual se 

mantienen fuertes vínculos con su aspecto animal, puede desarrollar una 

mentalidad de trickster, lo que le da acceso a un repertorio de habilidades y 

conocimientos que al ser puestos en juego en un contexto inter-subjetivo, 

aprovecha los acuerdos de confianza socialmente establecidos para dar 

cumplimiento a sus agendas. En el siguiente capítulo se presentan dos casos en 

los que esperamos poder observar como esta mentalidad de trickster se activa en 

agentes encarnados.           
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5. EL LIBERTINO Y EL HACKER, DOS CASOS DE ESTUDIO 

 

La mente del trickster, como se describe en el capítulo anterior, se 

manifiesta de manera constante en las acciones de todo tipo de personas a lo 

largo de la historia; sin embargo, en la mayoría de los casos esta forma de 

comportamiento es solo una parte de los múltiples aspectos que puede 

caracterizar a un ser humano. Solo en unos pocos casos se observa un particular 

desarrollo de las capacidades y cualidades para llegar a convertirse en un 

elemento distintivo hasta el punto de poder considerarlo como una encarnación del 

espíritu del trickster. Presentamos a continuación dos casos de estudio de 

personas con estas características que en sus respectivas épocas adquirieron 

gran notoriedad por sus hazañas que implicaban fuera de una gran astucia, la 

capacidad de usar su inteligencia y carisma para transgredir diferentes tipos de 

límites sociales y culturales. 

El primer caso de estudio corresponde a Giacomo Casanova (ilustración 1),  

Una figura genuinamente extravagante que también resultó ser un genio de la 

psicología y las matemáticas; un maestro del auto-inventarse y auto-

promocionarse; dedicado tahúr, artista de la estafa y del escape el cual ideó la 

Lotería francesa (todavía en uso); e hizo de sí mismo una de las primeras 

celebridades de la era moderna (Bergreen, 2016:1)XX.  

Su nombre es sinónimo en muchos idiomas de mujeriego desvergonzado y 

es el prototipo del amante latino. Sin embargo, no serán sus aventuras amorosas 

el centro de atención de este trabajo, ya que es en otras actividades donde se 

manifiesta más claramente su mentalidad de trickster. Nacido en Venecia en el 

año de 1725 Casanova, gracias a su infatigable deambular por diversos lugares de 

Europa en los primeros años de la modernidad pudo ser testigo, relator y hasta 

cierto punto promotor de las corrientes sociales, filosóficas y políticas que 

terminarían por detonar en las grandes revoluciones que sacudieron a Europa y el 

resto del mundo en las siguientes décadas.  
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Figura 10: Retrato al óleo de Giacomo Casanova (1725-98) por Anton Raphael Mengs (1728-79).  

Créditos: Bridgeman Art Library. 
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El segundo personaje que se toma como caso de estudio es el experto en 

seguridad informática Kevin Mitnick (Ilustración 2), que llegó a ser considerado en 

algún momento como ―El hacker más buscado del mundo‖ (Mitnick, 2011:266). Así 

lo describe Tsutomu Shimomura su más avezado perseguidor:  

La obsesiva intrusión y curiosidad de Mitnick lo convirtieron en leyenda – tanto en 

el mundo subterráneo de los hackers como en los titulares del New York Times. 

Parte de la fascinación con Mitnick reside en su asombrosa habilidad para hackear 

cualquier sistema. Desde un computador militar hasta los registros del FBI y el 

departamento de transito   (Shimomura, 1996)XXI 

  

Hijo de la Contracultura que floreció en la Norteamérica de segunda mitad 

del siglo XX. Pese a nacer en Los Ángeles, California en el año de 1963; y crecer 

en el epicentro de la revolución sexual, Mitnick no enfocó su interés, como lo hizo 

Casanova, en aventuras amorosas sino en las tecnologías informáticas que 

estaban a punto de transformar la sociedad de formas no previstas. Esta 

curiosidad y su gran capacidad de aprender lo convertiría en uno de los primeros 

exploradores y transgresores o forajidos, de lo que se llegaría a conocer como la 

Frontera Electrónica (Sterling, 1990:10). Al igual que en el caso de Casanova, se 

debe advertir que la agenda de Mitnick en sus años de hacker no tenía como 

propósito dar forma a algún tipo de revolución social o cultural, sin embargo, como 

se verá a continuación, sus acciones tuvieron repercusiones en la revolución 

informática de finales del siglo veinte cuyos efectos aún tienen repercusiones hoy 

en día. 
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Figura 11: Foto de Kevin Mitnick el día en que es puesto en libertad, enero 21 de 2000  

Créditos: Emmanuel Goldstein, 2600 magazine 

 

Para este trabajo tomamos como punto de partida los relatos sobre las 

experiencias y aventuras que ambos personajes consignaron en sus 

autobiografías, (Casanova, 1945), (Mitnick, 2011). Esto nos permite tener acceso 

de primera mano a su forma de pensar, sus intenciones y estrategias; aunque 

teniendo en cuenta su carácter de trickster es importante considerar que mucho de 

lo que narran puede no corresponder completamente a la realidad de los hechos. 

Por lo que se recurre a otras fuentes sobre estos dos personajes para intentar 

contrastar algunos puntos. De todas formas, como lo advierte Ian Kelly en su 

estudio sobre Casanova ―es vital no suponer, porque ha fallado en fechas, que ha 

mentido sobre memorias más íntimas‖ (Kelly, 2014:7) como lo hacen aquellos que 

sospechan instintivamente de las memorias románticas. Lo mismo puede aplicarse 

en el caso de Mitnick.    



106 
 

Una pregunta que resulta conveniente resolver en este punto tiene que ver 

con las razones por las que se han seleccionado este par de personajes tan 

disímiles como casos de estudio de la mentalidad del trickster. Para esto es 

necesario tener en cuenta la definición que hemos planteado en el primer capítulo 

como un personaje marginal, enemigo de los límites y altamente creativo; 

características que ambos personajes comparten y por lo que son reconocidos. 

Sin embargo, para responder a la pregunta de manera satisfactoria es necesario 

analizar con más detalle la relación que se puede establecer entre estas 

cualidades de ambos personajes y cómo permiten identificar en cada uno una 

mentalidad de trickster. 

 

5.1 Marginalidad e Ingenio. 

 

La primera característica que tanto Casanova como Mitnick comparten con 

el modelo idealizado de que se ha propuesto del trickster es la marginalidad. 

Ambos personajes nacen en un entorno social que, aunque es compartido por una 

gran cantidad de personas en sus respectivas épocas, los ubica cerca de la 

periferia de sus sociedades. En el caso de Casanova, nace en la Venecia de 

principios del siglo diez y ocho, una república en declive con grandes problemas 

económicos y afectada por los conflictos que otras potencias llevan a su territorio. 

Pese a esto la ciudad logra mantenerse como un foco de la cultura y el arte, en el 

que las ideas de la ilustración van calando en la burguesía, no sin cierta 

resistencia por parte de una clase social que puede ver en ellas una seria 

amenaza a su posición privilegiada, tal y como lo indica Eliza Martínez:  

A pesar de los ricos y constantes impulsos de renovación cultural, favorecidos por 

el papel preponderante de las editoriales venecianas, el peso de la oligarquía 

aristocrática sigue siendo determinante para frenar cualquier tipo de modificación 

de sus intereses socioeconómicos (Martínez, 2009: 9). 
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Este panorama político y económico va acompañado de una marcada 

disipación en lo que refiere a las costumbres sexuales, una tendencia que tiene su 

origen en la alta sociedad francesa y se extiende por los principales centros 

urbanos de Europa: ‖En el siglo XVIII hay más meretrices o prostitutas que 

cortesanas de lujo, y la pequeña prostitución ha aumentado de manera notable.‖ 

Describe Octavio Acevez en su libro sobre la Venecia de Casanova (2006: 30) a lo 

que agrega: 

En materia de 'galantería' ya no se sabe quién es quién: en la plaza de San 

Marcos, los maridos se ven a veces proponer a sus propias mujeres por 

'intermediarios del amor', y las cortesanas van a buscar personalmente a los 

senadores del Palacio ducal, donde el jolgorio no tiene límite. (p.30) 

No es de extrañar que este ambiente licencioso en el que crece Casanova haya 

despertado el precoz y desmesurado apetito por los placeres mundanos, 

Casanova debe, como es común en los relatos del trickster, buscar la forma de 

llenar su estómago. Y es está necesidad la que despertará simultáneamente su 

ingenio y su hedonismo. Siendo el primer hijo de una joven pareja de actores de 

escasos recursos la infancia de este personaje estuvo marcada por muchas 

privaciones, tal y como lo describe en su recuento de cuando teniendo nueve años 

y poco después de la muerte de su padre fue enviado a estudiar a Padua, donde 

debe vivir en una pensión para estudiantes en muy malas condiciones. 

La nueva vida que llevaba, el hambre que me hacían padecer, y más que todo, sin 

duda, el aire de Padua, me proporcionaron una salud que yo no tenía antes de 

aquella época. Pero la salud misma me hacía más insoportable el hambre […] Esa 

hambre devoradora hubiera llegado a extenuarme, si no hubiera tomado yo el 

partido de apoderarme y tragar todo lo comible que se hallaba a mano, doquiera y 

siempre que estaba seguro de no ser visto (Casanova, 1945: 21). 

Como lo señala el propio Casanova: ―La necesidad engendra el ingenio‖ y es así 

como logra ingeniárselas para escabullirse en la noche y robar comida mientras 

siembra evidencia para implicar a los sirvientes y otros habitantes de la pensión. 

Kevin Mitnick aunque crece en mejores condiciones, debe también soportar otro 

tipo de problemas que como él lo indica pueden ser el detonante para que se 
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desarrollen otros elementos característicos del trickster como el rechazo a la 

autoridad.  

―Mamá tuvo tres esposos y varios novios mientras yo crecía. Uno abusó de mí, 

otro – que trabajaba como agente del orden – me acosaba. A diferencia de otras 

madres sobre las que he leído, ella nunca se hizo la de la vista gorda…. No es que 

esté buscando excusas, pero me pregunto si esos hombres abusivos no tuvieron 

algo que ver con que yo creciera a una vida de desafiar figuras de autoridad‖ 

(Mitnick, 2011: 8)XXII.  

 

Este trabajo no pretende atribuir a condiciones o traumas de la infancia el 

desarrollo en algunas personas de características y comportamientos propios del 

trickster. Eso sería una hipótesis que sería más adecuado examinar desde una 

perspectiva psicológica. Nada indica que no se pueda desarrollar este tipo de 

mentalidad en un entorno privilegiado. Así como hay dioses tricksters que gozan 

de los privilegios de pertenecer a un panteón, también puede llegar a darse el 

caso de personas que habiendo crecido en un entorno favorable llegan a 

desarrollar este tipo de habilidades y comportamientos. Lo que resulta clave es 

observar cómo una persona al encontrarse con ciertas necesidades recurre al 

ingenio para generar soluciones no convencionales.                  

Las privaciones no constituyen por sí mismas un estado de marginalidad, 

pero en el caso de estos dos personajes puede observarse cómo aparece un 

propósito, común a muchas otras personas, de buscar mejores condiciones de 

vida, lo que eventualmente implica lograr tener acceso a entornos sociales en los 

que por las condiciones en las que han nacido resulta difícil ser aceptados. Lo que 

observaremos a continuación es la forma como Casanova y Mitnick logran hacer 

uso de ciertas habilidades, en particular habilidades sociales, para adquirir ciertos 

privilegios que inicialmente están fuera de su alcance.       

Mitnick desde pequeño descubre el arte de engañar a otras personas 

gracias a un vecino que se dedica a la magia. Los trucos con cartas y monedas 

despiertan en este niño un gran interés, pero, ―había algo más, algo más 
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importante: Vi cómo sus audiencias de una, tres o una habitación llena de 

personas encontraban deleite en ser engañadas‖ (2011:9). Otro interés del joven 

Mitnick es el sistema de radio civil, de la que gracias a su curiosidad e inteligencia 

aprende lo suficiente para adquirir una licencia a los doce años. Sin embargo, es 

su afición por recorrer la ciudad en buses lo que, gracias a su capacidad para 

comprender cómo funciona un sistema, le permite descubrir cómo aplicar sus 

conocimientos de una forma no completamente inocente.  

―A veces montaba en bus todo el día. Para cuando tenía doce años, mi mente ya 

trabajaba de manera retorcida. Un día se me ocurrió, Sí pudiera marcar mis 

propios tiquetes, los viajes en bus no me costarían nada” (2011:10)XXIII.  

Esta idea lleva al joven Mitnick a buscar cierta información, por ejemplo, 

dónde comprar una perforadora de tiquetes. Dato que obtiene de un chofer amigo 

al que logra convencer que es para un proyecto del colegio; y cómo conseguir 

tiquetes de bus sin marcar, los que encuentra entre la basura del sitio donde 

hacen aseo a los buses. Es posible identificar acá uno de los casos mencionados 

en el segundo capítulo sobre agendas cuyo cumplimiento requiere que otro agente 

contribuya voluntaria o involuntariamente a su logro. Por ejemplo, convencer a otro 

agente para que entregue una información que usualmente mantendría oculta.  

 Algo que resulta interesante en este relato es el efecto social que las 

acciones del joven Mitnick tiene sobre los que son testigos de sus travesuras: 

―¿Me metí en problemas por escarbar en la basura buscando esos tiquetes de bus 

y viajando gratis? Nuevamente, no. Mi madre pensaba que era inteligente, mi 

padre opinaba que eso mostraba iniciativa, y a los conductores de bus que sabían 

que estaba marcando mis propios pasajes les parecía muy gracioso. Era como si 

todos los que sabían de mis andanzas me estuvieran vitoreando‖ (2011:p.11) XXIV 

La admiración que despierta el ingenio de un personaje que logra resolver 

sus agendas de forma creativa, es un elemento común en las historias del 

trickster, aunque como es normal, los que se ven afectados por estas acciones 

pueden llegar a desarrollar agendas que se oponen a los intereses de personajes 
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como Casanova y Mitnick. Tal y como veremos más adelante. Sin embargo, 

ambos tipos de reacciones tienden a convertirse en el incentivo para más acciones 

de este tipo.     

La precoz inteligencia y capacidad de aprendizaje de Mitnick son otras 

cualidades que tiene en común con Casanova, el cual a pesar o tal vez motivado 

por las malas condiciones en las que tiene que vivir, logra destacarse en sus 

estudios en particular del latín y la composición literaria. Logrando incluso obtener 

el grado de doctor en leyes a la edad de 16 años. Estas coincidencias permiten 

considerar la idea de que la astucia y el ingenio que caracterizan a un trickster 

dependen de una inteligencia superior a la de otras personas.  

 Tenemos entonces a dos jóvenes que han nacido y crecido en condiciones 

poco favorables y cuya posición social les impide acceder a beneficios y privilegios 

reservados a los que pertenecen a una elite; que sin embargo se destacan por su 

ingenio, capacidad de aprendizaje y una mentalidad un tanto retorcida. Esto en el 

marco de unos periodos históricos de profundas transformaciones. No significa 

esto que sean estas condiciones estrictamente necesarias para la aparición de 

personajes que podamos ubicar en la categoría de trickster, pero sí se pueden 

identificar algunos rasgos característicos que podemos relacionar con la 

mentalidad del trickster. 

 

5.2 Espíritu transgresor y errabundo. 

 

 El gusto que encuentra Mitnick en explorar la ciudad de Los Ángeles 

viajando sin pagar en los buses, se convierte en un patrón constante en su vida, 

En particular cuando para escapar de las autoridades no tiene más opción que 

moverse por diferentes ciudades de Estados Unidos, cambiando constantemente 
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de identidad; Este patrón también es seguido por Casanova el cual dice: ―El lector 

verá en estas Memorias que no habiendo seguido nunca un rumbo fijo, no tuve 

más sistema, si tal puede llamarse al mío, que el de dejarme llevar por el viento 

que me impelía‖ (1945:14). Para Hyde este deambular sin rumbo tiene su origen 

en falta de instinto que caracteriza al trickster y que señala también Jung. Esta 

falta de instinto está ligada a su capacidad de cambiar de forma y adoptar la 

identidad y el comportamiento de otros agentes. El trickster ―No tiene una manera 

propia de actuar, pero es el gran Imitador que adopta las muchas formas de 

aquellos que lo rodean. Libre del instinto, es el autor de interminables creativos y 

originales engaños‖ (Hyde, 1998: 76)   

Algo que marca la diferencia con respecto a otras personas se encuentra en 

los propósitos que hay detrás del deambular de Casanova: ―Cultivar el placer de 

los sentidos‖ (Casanova, p.15) y de Mitnick: ―simplemente para satisfacer mi 

propia curiosidad‖ (Mitnick, 2011: 274); Estos propósitos claramente se alejan de 

otros más concretos y ajustados a la intencionalidad colectiva, “collective 

intentionality”. Metas como: «ser reconocido profesionalmente», o «conformar una 

familia», responden más que a unos intereses particulares a unos ideales 

establecidos por la comunidad, y que el individuo acepta como parte de un 

compromiso colectivo, con el cual se identifica. Esto no significa que otros seres 

humanos no busquen satisfacer sus necesidades de placer o curiosidad, pero 

aceptan mantenerse dentro de unos límites fijados socialmente respecto a la 

forma en que se satisfacen estas necesidades. Casanova evidencia la tensión que 

existe entre la pulsión egoísta del instinto y la necesidad de integrarse a una 

colectividad.  

Mi ardiente carácter, mi irresistible inclinación al placer y mi invencible amor a la 

independencia no me permitían imponerme la traba de la moderación que mi 

nuevo estado parecía aconsejarme. Empezaba pues, a vivir independiente de todo 

lo que podía poner límites a mis inclinaciones (Casanova, p. 144).  
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Incluso dentro de la cultura libertina que caracterizaba a la alta sociedad 

europea del siglo XVIII, la negativa de Casanova a respetar ciertos límites, por 

difusos que fueran, necesariamente generaba rechazo entre muchas de las 

personas con las que interactuaba y atraía la atención, en particular de 

autoridades que consideraban su comportamiento como una amenaza a los 

estándares morales que de todas formas seguían vigentes para una buena parte 

de la gente. Algo parecido ocurre con Mitnick, su curiosidad, en principio 

inofensiva, lo lleva a traspasar unos límites que se han establecido con el objetivo 

de mantener bajo control el poder que ofrecen las nuevas tecnologías y a 

despertar alarma entre los organismos que buscan mantener el orden en una 

sociedad que se transforma vertiginosamente gracias a estas tecnologías.  

Es el tedio que le produce a estos personajes el estar constreñidos a un 

mismo lugar y sometidos a una rutina lo que motiva su conducta errante, más que 

la necesidad que surge en un determinado momento de evadir a la autoridad que 

intenta ponerles freno. Mitnick, poco después de cumplir con su primer periodo en 

prisión, renuncia al trabajo que ha conseguido, cuando su jefe, habiendo 

observado su comportamiento le dice: ―Sabemos que estas aburrido acá‖ y lo 

invita a renunciar. Escribe Mitnick en sus memorias: ―Aunque esto me dejaba 

desempleado y sin ingresos. Estaba contento de no tener que soportar ese 

aburrimiento cada día. La vida, como dicen, es muy corta‖ (2011. 255)XXV. 

Los dos casos que analizamos acá se diferencian de otros ejemplos de 

personas con mentalidad de trickster como el abolicionista Frederick Douglass que 

recurre a su ingenio para contribuir a la gran causa de acabar con la esclavitud y 

el racismo en Norteamérica, o el caso de Margaretha MacLeod, más conocida 

como Mata Hari, cuya búsqueda de una vida de lujo y placeres la llevó a usar su 

habilidad para cruzar fronteras en pleno periodo de guerra y su poder de 

seducción para convertirse en una legendaria doble agente. Lo que marca esta 

diferencia es que la transgresión de las reglas no responde a elevados propósitos 

como en el caso de Douglass, ni se tienen efectos en un conflicto como la primera 
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guerra mundial como en el de Mata Hari. Esta ruptura de los límites establecidos 

se relaciona simplemente con la emoción que esto genera. 

―La excitación y la satisfacción de hacer cosas que se supone no debería hacer 

eran simplemente muy grandes. Estaba consumido por una fascinación por la 

tecnología de los teléfonos y los computadores. Me sentía como un explorador, 

viajando por el ciberespacio sin limitaciones, infiltrándome en los sistemas solo por 

la emoción y la satisfacción. Tomando ventaja de ingenieros con años de 

experiencia‖ (Mitnick, 2011: 27)XXVI 

 La satisfacción de Mitnick se basa en superar en su propio juego a los que 

se supone tienen conocimientos y habilidades superiores a las suyas. En este 

sentido se parece a personajes como Ananse la araña, que logra con su astucia 

vencer a animales más poderosos como el tigre o a los héroes Maui y Prometeo 

que logran engañar a poderosas autoridades y robarles sus secretos. Casanova 

por su lado encuentra satisfacción en hacer caer en sus redes de engaños a 

personas presuntuosas pero ignorantes, hasta el punto que para el romper las 

reglas está plenamente justificado, e incluso lo considera casi un deber:  

Me felicito siempre al recordar que hice caer a muchos en mis redes, pues son 

insolentes y presuntuosos hasta el punto de desafiar al ingenio. Creo que engañar 

a un necio es una hazaña digna de un hombre inteligente (Casanova, 1945:15). 

Una de las funciones del trickster es la de humanizar a las personas cuando están 

excesivamente infladas en su propio ego, más aún cuando esa exagerada 

presuntuosidad está cargada de mentiras. Casanova, como buen mentiroso es 

capaz de detectar las mentiras de otros y evidenciarlas si eso sirve a sus 

propósitos, aunque esto lo presente de una manera más conveniente a su imagen: 

―Encontrarán que fui tan amante de la verdad, que con frecuencia empecé por 

mentir con el objeto de hacerla entrar en la cabeza de quienes desconocían sus 

encantos‖ (1945:16).     
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 El aparente vagabundear sin rumbo y la frecuente transgresión de 

Casanova y Mitnick de las normas establecidas, corresponden como vemos a 

unos propósitos particulares que, aunque no buscan generar grandes cambios 

sociales o causar daño o sembrar el caos, adquieren sentido dentro de la visión 

que estos personajes tienen del mundo y que de una forma u otra logra 

transformar la perspectiva de quienes han conocido sus historias.    

 

5.3 Mutabilidad y Mímesis.   

 

 La necesidad de escapar del tedio que amenaza sus vidas, lleva a estos 

dos personajes no solo a deambular de un lugar a otro, sino también a 

transformarse permanentemente, asumiendo diferentes identidades. Casanova fue 

ordenado abate a los 15 años, se transformó en militar, sobrevivió en una época 

de penurias tocando el violín, adquirió reconocimiento como alquimista y filósofo e 

incluso terminó como espía al servicio de la Inquisición. Este carácter proteico, la 

facilidad con la que es capaz de abandonar una identidad para asumir otra queda 

se observa mejor en el relato que hace Casanova cuando decide convertirse en 

militar, sin seguir el procedimiento convencional para esto. 

―Me puse a reflexionar que probablemente no haría ya mi carrera en el estado 

eclesiástico, y tuve el capricho de metamorfosearse en oficial, seguro de así no 

tener que dar cuenta a nadie de mis acciones[...] En veinticuatro horas, merced a 

un sastre inteligente, quedé transformado en discípulo de Marte. Compré una larga 

espada y fui a pasearme por la población. Me mudé a una habitación mejor y aún 

recuerdo la agradable impresión que me causé a mí mismo cuando pude 

admirarme a mi sabor en un gran espejo. (Casanova,1945:108).  

 

 Una particularidad de la mentalidad del trickster es que su poder de 

transformarse y adoptar otras identidades no está limitado solo a cambiar de 

forma. Así como el pulpo imitador de Indonesia asume no sólo la forma sino 

también el comportamiento de otras criaturas de su hábitat, el trickster posee la 
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capacidad para representar de manera convincente la identidad que adopta. 

Cuando Casanova decide convertirse en Oficial militar no solo adquiere la 

vestimenta de uno, tiene tal conocimiento del papel que interpreta que logra 

comportarse en muchas situaciones como se espera que lo haga un verdadero 

militar.  

A la puerta de Revero me presenté como oficial del ejército español; dije que iba a 

Venecia, con el objeto de hablar con el duque de Módena, que entonces se 

encontraba allí y añadí que me llevaban asuntos de la mayor importancia. No 

solamente no pidieron al carretero el certificado de sanidad, sino que me hicieron 

honores militares y fui objeto de atenciones. (1945:116) 

 

En el Manual de Trucaje y Engaño de la C.I.A. se explica que el tipo de 

mentalidad y comportamiento requerido para asumir una identidad exitosamente 

―Sus maneras deben ser tan normales, y sus acciones tan naturales, que nada 

sobre él despierte sospechas‖ (Melton & Wallace, 2009:141). Esto requiere sobre 

todo un nivel de confianza que sólo puede ser el resultado de una minuciosa 

preparación. 

El punto clave consiste en estar naturalmente cómodo o; por lo menos, dar esa 

apariencia. Si uno puede actuar naturalmente incluso en una situación difícil, esto 

hará su trabajo menos complicado. [...]La principal causa de acciones poco 

naturales y falta de desenvoltura se debe a la preocupación que se genera por la 

falta de preparación. Cuando se tiene la confianza de poder hacer algo, se hará de 

manera natural (p.143). 

 

Mitnick, en su libro sobre seguridad informática, también tiene en cuenta lo 

importante que es el proceso de preparación para, por ejemplo, hacerse pasar por 

otra persona, incluso si el engaño se hace a través de un medio de comunicación 

como el teléfono.    

―El ingeniero social anticipa sospechas y resistencia, y siempre está preparado 

para convertir el recelo en confianza. Un buen ingeniero social planea su ataque 

como un juego de ajedrez, anticipando las preguntas que su blanco pueda hacer 

de tal forma que pueda tener listas las respuestas apropiadas [...]Mientras más 
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logre el ingeniero social hacer que su llamada parezca rutinaria, más podrá aliviar 

las sospechas. Cuando las personas no ven razones para sospechar, es fácil para 

un ingeniero social ganarse su confianza‖. (Mitnick, 2002: 44)    

La etiqueta es un mecanismo para prevenir el ingreso a espacios 

restringidos de intrusos que pueden recurrir a disfrazarse, buscando que la 

detección no esté limitada a que se cumplan unos requisitos de vestimenta sino 

también al conocimiento de una serie de comportamientos. La etiqueta, como lo 

explica Stephen Menell, tiene entre sus funciones ―trazar y mantener líneas de 

división social, para incluir nuevos grupos que cumplan ―Los requisitos necesarios‖ 

y para excluir al ―tosco‖, es decir, todos los demás que estén más abajo en la 

escala social‖ (Mennell, 2014:52). Tanto Casanova como Mitnick requieren 

desarrollar la capacidad de encontrar porosidades en esta barrera a través de las 

cuales lograr infiltrarse y la capacidad de mimesis para confundirse con él entorno. 

Ya sea para lograr ser aceptados y reconocidos en la élite de la aristocracia 

europea o en el entorno laboral de empresas de las que desea extraer 

información.  Esto implica conocer y saber aplicar una serie de normas, 

procedimientos, formas de hablar, etc. que permiten que otras personas lo 

identifiquen como un miembro legítimo del grupo u organización a la cual está 

accediendo, todo esto depende de un minucioso proceso de investigación y 

aprendizaje que hace parte de lo que Mitnick define como ingeniería social, arte 

que se procede a analizar desde una perspectiva agentiva en el siguiente punto.  

 

5.4 La ingeniería social desde la perspectiva de la semiótica agentiva 

 

 Más allá de las características que se han descrito anteriormente y que son 

comunes a los personajes de Casanova y Mitnick, en los relatos que hacen de sus 

aventuras aparece un elemento particularmente llamativo el cual involucra un 
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componente de manipulación. Mitnick llama a esto el arte de la Ingeniería Social14 

,‖Social Engineering‖, que en sus palabras consiste en ―lograr que la gente haga 

cosas que ordinariamente no harían por un extraño‖ (Mitnick, 2002:4). Aunque 

este término se comenzó a usar desde hace poco tiempo en el contexto de la 

seguridad informática y se ha vuelto popular gracias a los textos que el propio 

Mitnick ha publicado al respecto, es posible considerar que hace referencia a una 

serie de habilidades y conocimientos que se han venido usando y perfeccionando 

desde la época en la que aparecen las primeras sociedades humanas soportadas 

en algún tipo de normatividad social.  

 Para entender mejor cómo funciona este arte, el cual depende de muchas 

de las cualidades que se han relacionado con lo que denominamos la mentalidad 

del trickster, se analizan a continuación dos ejemplos tomados de las biografías de 

Casanova y Mitnick, usando principalmente para este análisis los elementos que 

desarrolla Douglas Niño en su Teoría Semiótica agentiva.  

 Los dos casos que se presentan a continuación, como es característico de 

muchos de los engaños llevados a cabos por artistas de la estafa, son 

particularmente intrincados, y en el ejemplo de Mitnick involucra aspectos 

tecnológicos de cierta complejidad. Por esta razón se hace primero una 

descripción general de cada caso para que el lector entienda que es lo que está 

ocurriendo, antes de entrar a hacer un análisis detallado de los mecanismos 

involucrados. 

5.4.1 Casanova y el secreto de la aumentación del mercurio  

  

                                      
14

 La ingeniería social usa la influencia y la persuasión para engañar a la gente, ya sea manipulándola o 
convenciéndola de que el ingeniero social es alguien que no es. Como resultado el ingeniero social puede 
sacar provecho de la gente para obtener información haciendo uso o no de la tecnología (Mitnick, 2002: 
portada). 
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Este primer caso sirve de ejemplo de cómo un agente puede sacar 

provecho de la ignorancia de otra persona y la intención de esta de obtener a bajo 

precio algo que considera particularmente lucrativo. La estratagema se basa en 

ganar la confianza de la otra persona presentándose como una persona 

honorable, decente y particularmente cauta y poseedora de algo con un valor 

excepcional, en este caso un secreto.  

Según lo que narra Casanova en sus memorias, se encontraba en ese 

momento en la ciudad de Salerno, sin dinero, ni amigos a quien acudir en busca 

de ayuda. Afortunadamente se encuentra mientras visita el Palacio real con un 

hombre griego de impresionante apariencia ―d'une physionomie prévenante‖ con el 

cual entabla conversación y el cual ofrece venderle parte de un cargamento de 

vino de Cerigo a buen precio (Casanova, 1925:227). Casanova no tiene cómo 

comprar esta mercancía, pero al enterarse que el griego también posee una buena 

cantidad de botellas de mercurio para la venta logra idear un engaño que le 

permitirá salir de apuros.  

La estafa de Casanova consiste en hacer creer al griego que posee el 

secreto del milagro de la ―aumentación del mercurio‖ y observar su reacción. El 

truco se basa en producir una ―amalgama de mercurio con plomo y bismuto con el 

que el mercurio incrementa su peso en un cuarto‖ (p.227) y dar la impresión de 

que se ha incrementado la cantidad de mercurio sin reducir su calidad y por el 

contrario mejorándolo. Casanova justifica su engaño aduciendo que el ingenio 

honesto ―es de verdad una cualidad muy cercana a la bribonería, sin embargo, es 

necesaria, y el hombre que, en tiempo de necesidad, no sabe cómo hacer uso de 

su astucia con nobleza es un tonto‖ (p.227)XXVII. Tras una demostración de su 

habilidad, el griego muerde la carnada que Casanova le ha puesto y le propone 

comprar su secreto. Casanova fija un precio elevado y le indica que el 

procedimiento no puede realizarse sin los ingredientes adecuados que solo se 

consiguen en otra ciudad. Sin embargo, simula desconfiar del griego, el cual, para 

ganarse la confianza de Casanova, firma una letra de cambio por una cantidad de 
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oro que invita a cobrar inmediatamente y que se rehúsa a recibir cuando el 

veneciano intenta devolvérselo. Con este gesto Casanova accede a firmar un 

contrato en el que el griego se compromete a pagar una pequeña fortuna a cambio 

de aprender el procedimiento para aumentar el mercurio sin que este pierda su 

calidad, adicionalmente recibe otra letra de cambio que puede cobrar ocho días 

después como garantía de pago por él secreto.  

Una vez Casanova revela su secreto al griego, este realiza una prueba sin 

que los resultados sean los esperados, por lo que confronta al veneciano, el cual 

alega que ha cumplido con su parte del trato y que la disputa solo podría ser 

resuelta en una corte con lo que el secreto se volvería público y de ganar el pleito 

el griego obtendría el secreto a cambio de nada. Y concluye lamentándose por 

haber confiado en el griego y hace el gesto de devolver el oro que ha cobrado. El 

griego, al sentir que su honestidad está siendo puesta en duda rechaza 

nuevamente el oro y posteriormente le ofrece a Casanova una cantidad igual de 

oro a cambio de que le devuelva la letra de cambio y no llevar el pleito más lejos. 

Después de una larga negociación Casanova accede al trato y recibe 

adicionalmente como muestra de cordialidad una orden para reclamar parte del 

vino que el griego le había ofrecido vender al comienzo de todo el asunto. El 

griego se despide entonces contento de haber probado su honestidad y seguro de 

poseer un valioso secreto. Casanova a cambio de nada parte de Nápoles con una 

buena cantidad de vino y oro (1924:234). 

 

 

 

 

5.4.2    Mitnick engaña a sus vigilantes. 
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 En su libro El Arte del Engaño (The art of deception, 2002) Mitnick explica 

varios de los trucos usados por los ingenieros sociales para aprovechar el deseo 

natural de otras personas de ser útiles, simpáticos o de obtener algún provecho 

inesperado y hacer que hagan cosas que normalmente no harían por alguien que 

no conocen. Sin embargo, la ingeniería social se usa por lo general en personas 

con poca preparación en temas de seguridad las cuales son más vulnerables a 

este tipo de engaños. El caso que se describe a continuación parte del relato que 

hace Mitnick de cómo logra hacer uso de sus habilidades para engañar a un 

equipo de expertos de seguridad que han interceptado sus comunicaciones 

telefónicas.  

 El relato comienza cuando Mitnick, que ha atraído la atención de diferentes 

expertos en seguridad electrónica por lograr obtener acceso no autorizado a los 

sistemas de cómputo de grandes empresas de tecnología, descubre que su 

teléfono siendo interceptado y vigilado por el departamento de seguridad de la 

compañía de telecomunicaciones Pacific Bell. En ese momento Mitnick necesita 

cumplir con la agenda particular de obtener cierta información particular sobre 

unos códigos de seguridad que le permitirán posteriormente descubrir quién ha 

ordenado que intercepten su teléfono, cuánto tiempo lleva su línea bajo vigilancia 

y cómo invertir la situación para poder establecer su propia vigilancia sobre 

quienes lo están vigilando.     

 Después de llevar a cabo un trabajo de investigación que le permite a 

Mitnick hacerse con ciertas credenciales y descubrir que la orden para vigilar su 

línea ha sido puesta por el departamento de seguridad de Pacific Bell, el hacker 

decide entrar en acción. ―Iba a disfrutar esta parte:‖ relata Mitnick ―aplicar 

ingeniería social con el departamento de seguridad de la compañía telefónica‖ 

(Mitnick, 2011:103).  

La agenda particular de Mitnick es intentar obtener de Lilly Creeks, la 

persona a cargo de generar las ordenes de interceptación en el departamento de 
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seguridad, los códigos empleados para interceptar su línea telefónica. El engaño 

se realiza por medio de una llamada telefónica en la que Mitnick se presenta como 

un técnico a cargo de la estación en la cual se encuentran las cajas de seguridad 

correspondientes a las líneas que están siendo intervenidas. Argumentando que 

necesita desconectar las cajas para mover un equipo, y con ayuda de un 

empleado técnico al cual también ha engañado para que desconecte las cajas 

teléfonicas, logra convencer a Lilly de que está tratando efectivamente con un 

empleado de la compañía, logrando que le diga los códigos que Mitnick necesita 

para desactivar la interceptación de sus líneas, descubrir quién es la persona a 

cargo de investigarlo y de paso comenzar a escuchar las llamadas de sus propios 

perseguidores. Es importante señalar que la descripción de los procedimientos 

técnicos que lleva a cabo Mitnick es más compleja de lo que acá se describe. De 

todas formas, lo que interesa analizar en este caso es el uso de la ingeniería 

social para acceder a información que se considera segura.  

 

5.4.3 Estableciendo circunstancias y frames 

El análisis que se realiza a continuación de estos dos casos parte de 

establecer las circunstancias en las que tienen lugar. En el marco de la semiótica 

agentiva de Niño, se entiende circunstancia como un episodio semiótico, que 

incluye a los participantes, el entorno inmediato y los eventos semióticos en 

cuestión, lo que incluye el terreno común construido por los participantes (Niño, 

2015:148). Este análisis también requiere definir los frames o estructuras que 

permiten a los agentes que participan en estos eventos articular los elementos que 

hacen parte de estas circunstancias para que adquieran sentido. Lo que como se 

observará no son necesariamente iguales para cada agente. 

  En el primer caso la circunstancia se establece en el contexto social de la 

Italia del siglo XVIII, en el que dos agentes: Casanova y el mercader griego que 

actúan según las normas establecidas en esa época sobre la forma en la que se 
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deben comportar dos desconocidos, particularmente si buscan entrar en algún tipo 

de negocio. La construcción del terreno común entre ambos participantes tiene la 

particularidad de que son personas que apenas se conocen. Sin embargo, ambos 

despliegan una serie de signos en su forma de vestir, de comportarse y hablar, 

que le permiten al otro inferir cierto conocimiento respecto al otro. Surge en esta 

circunstancia un tópico ‗interés de hacer un buen negocio‘ que articula las 

pretensiones de ambos participantes (―recibir un pago‖), (―aprender un secreto‖). 

A pesar de que tanto Casanova y el griego participan en la misma 

circunstancia y comparten un terreno común, no están organizando esta serie de 

eventos bajo el mismo frame: en el caso del mercader griego este tiene en mente 

el frame [TRANSACCION COMERCIAL] en el que espera que Casanova le 

enseñe, a cambio de una suma de dinero, el secreto de la aumentación del 

mercurio, con el que espera obtener grandes ganancias a futuro. Pero Casanova 

está actuando bajo el frame de [ESTAFA] que sigue un script o secuencia de 

eventos, muy diferente a la que imagina el griego y que incluye entre otras cosas: 

ganarse la confianza del griego, convencerlo de que tiene en su poder un secreto 

que puede resultar valioso, incitarlo a que ofrezca algo a cambio del secreto y 

lograr obtener un buen pago por un secreto que no tiene valor. 

En el caso del engaño que quiere llevar a cabo Mitnick la circunstancia se 

establece de manera diferente. Primero que todo se desarrolla en el contexto de 

una sociedad informatizada en el que muchas actividades se llevan a cabo a 

través de medios de comunicación como el teléfono móvil. Mitnick y Lilly Creeks 

participan en una circunstancia donde el terreno común se establece desde dos 

diferentes escenas base: Mitnick se encuentra en su estudio privado y Lilly en su 

oficina. Lilly no conoce ni ha interactuado con Mitnick anteriormente por lo cual 

debe recurrir al protocolo que se ha establecido en su entorno de trabajo para 

tratar con llamadas telefónicas de desconocidos. Mitnick conoce este protocolo por 

lo que sabe que sus acciones deben ajustarse correctamente a las pretensiones 

del rol que está interpretando y que Lilly espera que se den para no descubrir que 
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se trata de un intento de engañarla. La llamada de Mitnick comienza informando a 

Lilly que es un técnico trabajando en una estación de la empresa y que se va a 

realizar la desconexión temporal de unos equipos que ella está monitoreando, 

para Lilly esta llamada inesperada activa el frame de (LLAMADA TÉCNICA). La 

situación de la que la informa el hacker es algo que no debería pasar usualmente 

y que debe resolverse con urgencia, esto se convierte en su agenda inmediata 

{*Asegurar que los equipos se reconecten en el menor tiempo posible*}. Mitcnick 

aunque se encuentra representando el rol de //técnico// en el frame (LLAMADA 

TÉCNICA) en realidad está realizando el rol de //Hacker// con la agenda de 

{*Obtener información restringida*}, para la cual, ganarse la confianza de Lilly es 

un primer paso.  

 

5.4.4 La mentalidad del trickster en acción  

Todo gran truco de magia consiste en tres partes o actos. La primera parte se 

llama ―La Promesa‖. El mago te muestra algo ordinario: una baraja de naipes, un 

pájaro o un hombre. Quizás te pida que lo inspecciones para ver que ciertamente 

es algo real, intacto, normal. Pero claro… probablemente no lo es. (Nolan, 2006) 

   

 Tanto Casanova como Mitnick al poner en marcha los planes que han 

definido para cumplir sus agendas en estos dos casos, tienen un amplio nivel de 

confianza en su capacidad operativa para llevar a cabo las acciones de tal forma 

que se generen los resultados esperados. Esta confianza parte por un lado de la 

experiencia que tienen al haber llevado a cabo anteriormente planes similares y 

por otro de la labor previa que han realizado preparándose para asumir el rol que 

van a interpretar, de tal forma que su actuación resulte lo suficientemente 

convincente para los agentes con los que interactúan y de esa forma ganarse su 

confianza, logrando así que realicen voluntariamente las acciones necesarias para 

cumplir con su agenda. Cómo se establece esta confianza es lo que se analiza a 

continuación.  
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 Los agentes con los que interactúan Casanova y Mitnick son personas 

extrañas con las que no han interactuado previamente por lo que el terreno común 

se empieza a construir prácticamente desde cero. Esto tiene la ventaja de que 

estos agentes no poseen conocimiento de la reputación que existe de sus 

interlocutores como personajes astutos y poco confiables. Casanova a pesar de 

no contar con muchos recursos, logra mantener una imagen de persona adinerada 

y de buena posición social, lo que le permite aprovechar la confianza inicial que su 

rol agentivo de {«caballero»}15 inspira en el mercader griego.  

La interacción entre Lilly Creeks del departamento de seguridad de Pacific 

Bell y el ingeniero social Mitnick se establece por vía telefónica, por lo que ella no 

cuenta con pistas visuales que le permitan determinar o validar la autenticidad del 

rol que su interlocutor asume. En este sentido explica Mitnick: ―La ingeniería social 

funciona porque las personas confían mucho en cualquiera que logre establecer 

credibilidad, por ejemplo, como un empleado autorizado de la empresa en la que 

trabajan‖ (Mitnick, 2011:13) ―Cuando conoces el lingo16 y la terminología, eso 

establece la credibilidad – Eres una persona legitima, tus blancos te ven como un 

colega luchando en las trincheras y por lo tanto ellos casi nunca cuestionaran tu 

autoridad‖ (p.94). 

―Hola, lilly‖. Dice Mitnick al teléfono mientras suena de fondo el televisor que ha 

puesto a un cierto volumen para dar la impresión de que se encuentra en un lugar 

con más gente. – ―Este es Tom en la estación de Calabasas. Tenemos algunas de 

sus cajas telefónicas acá y necesitamos desconectarlas. Estamos metiendo un 

equipo pesado y están bloqueando la entrada‖.  

 

―No pueden desconectar nuestras cajas‖ respondió ella en una voz que llegaba al 

borde del chillido. (p.104) 

 

                                      
15

 La designación de caballero “cavaliere” en la Italia posterior al renacimiento aplica a un hombre que sin 

pertenecer a la nobleza se mueve en las altas esferas de la sociedad ya sea por pertenecer a la elite militar o 
por tener una buena cantidad de recursos o propiedades. Hay que tener en cuenta que en sus memorias 
Casanova se auto-adjudica el título de ―Chevalier de Seignalt‖, el cual uso durante buena parte de su vida 

 
16

 Lingo (jerga): Conjunto de expresiones especiales y particulares de una profesión o grupo social   
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Mitnick no se encuentra en el lugar que ha indicado a Lilly, pero tiene allí a 

un empleado al que, usando una estratagema similar, ha convencido de 

desconectar las cajas cuando se lo indique. La llamada que hace a Lilly tiene el 

objetivo de convencerla a ella de que es un empleado de la empresa, lo cual 

busca lograr hablando con un tono informal y confiado. Empleando la jerga del 

oficio, le informa de la desconexión que va a tener lugar para luego efectivamente 

realizar la desconexión, algo que se supone solo un empleado legitimo puede 

realizar. Dentro del frame de ―Llamada técnica‖ que asume Lilly todo concuerda 

perfectamente, su interlocutor se comporta de la forma que se espera de alguien 

en su rol de ―técnico‖ y efectivamente ocurre lo que se espera que este en 

capacidad de hacer. 

Tendiendo la trampa 

El segundo acto se llama ―El Giro‖. El mago toma lo ordinario y lo convierte en algo 

extraordinario. Ahora estas buscando el secreto… pero no lo vas a encontrar, 

porque claro, realmente no estás observando (Nolan, 2006).      

 Una vez que Casanova y Mitnick han logrado ganarse la confianza de sus 

blancos y establecido con ellos un terreno común, deben buscar la forma de 

motivarlos a realizar las acciones que llevaran a cumplir con sus agendas de 

{*Sacar una ganancia*} y {*Obtener información confidencial*}. Para esto deben 

poner un cebo, algo que despierte el interés de las personas con las que estén 

interactuando y que se convierta en un propósito a alcanzar hasta el punto de 

llegar a realizar acciones que en circunstancias normales no harían y que incluso 

pueden resultar contraproducentes para ellos.   

         El secreto de la aumentación del mercurio es el cebo que usa Casanova 

para despertar el interés del mercader griego. Es interesante observar que según 

el relato que hace Casanova, en ningún momento ofrece directamente vender el 

secreto:  
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No mencioné nada, pero pensé que si el misterio era desconocido para el Gríego 

podría sacar provecho de eso. Sentí que era necesaria cierta astucia, porque no le 

importaría mi secreto si proponía vendérselo sin preparar el camino (Casanova, 

1924:228)XXVIII.   

 

 Lo que hace Casanova a modo de broma, es comprarle al griego uno de los 

frascos de mercurio que tiene para la venta, llevar a cabo el procedimiento que 

conoce para rendir el mercurio con plomo y bismuto. Más tarde lo invita a su 

habitación para demostrarle cómo de un frasco de mercurio ha logrado sacar un 

cuarto más de igual calidad, el cual vende en una farmacia cercana. Devolviéndole 

el frasco nuevamente lleno y agradeciendo por la oportunidad de ganar un dinero 

con el procedimiento. Habiendo hecho esto y mencionando que debe partir al día 

siguiente, a Casanova solo le queda esperar que el mercader griego picado por la 

curiosidad muerda el anzuelo. Efectivamente a la mañana siguiente el griego le 

propone a Casanova que le venda su secreto.  

 En el caso de Mitnick el cebo que usa para engañar a Lilly en el 

departamento de seguridad es de otro tipo: En su llamada anuncia que va a 

desconectar ciertas cajas telefónicas – las cuales corresponden a sus líneas 

telefónicas que han sido interceptadas, información que obviamente no menciona. 

Esto pone a Lilly en un aprieto ya que sabe que esas cajas no deben ser 

desconectadas, pero no hay nada que pueda hacer para evitarlo. En ese 

momento, su atención se dirige a un solo propósito: asegurar que las cajas 

vuelvan a conectarse lo antes posible.  

―Mire, no hay forma de evitarlo, pero puedo volver a conectarlas mañana en la 

tarde‖ Informa Mitnick a la cada vez más angustiada y molesta Lilly. 

 

―No‖ insiste ella. ―Realmente necesitamos tener esas cajas conectadas.‖ 

 

―Déjeme ver qué puedo hacer‖ responde Mitnick y la deja en espera por varios 

minutos.  

 



127 
 

―¿Qué tal esto?‖ Dice por fin Mitnick. ―Usted permanece en la línea, Yo desconecto 

las cajas, movemos el equipo e inmediatamente las vuelvo a conectar, ¿está 

bien?‖ 

 

Lilly acepta de mala gana. (Mitnick, 2011:104) 

 

Todo el ejercicio que realiza Mitnick en esta parte de la llamada tiene el 

objetivo de poner a Lilly del departamento de seguridad en una situación 

extraordinaria, generando la necesidad urgente de regresar todo a la normalidad. 

Con esto logra que ella baje la guardia y enfoque su atención en la situación 

anormal, por lo que, entre otras cosas, pasa por alto ciertos protocolos de 

seguridad que tendría presentes en circunstancias normales.  

Lo interesante en ambos casos es que Casanova y Mitnick logran que sean 

los otros agentes los que se vean atraídos aparentemente por su propia voluntad a 

la trampa, en cierta forma han sembrado en sus blancos la semilla de una agenda 

que han asumido como propia y la cual buscan cumplir, incluso ignorando otras 

agendas en curso que tienen. 

 

La trampa se cierra 

Pero usted aún no aplaude, porque hacer que algo desaparezca no es suficiente; 

el mago debe hacerlo volver. Es por eso que todo truco de magia tiene un tercer 

acto, la parte más difícil, a la que llamamos ―El Prestigio‖ (Nolan, 2006)XXIX.   

 

Hasta este punto hemos visto cómo se activan algunas habilidades que 

hemos relacionado anteriormente con la mentalidad del trickster: la habilidad para 

asumir otra identidad y confundirse con el entorno, la de generar en otras 

personas falsas creencias o la capacidad de convertir una cosa sin valor en algo 

que otra persona puede desear tener a cualquier precio. Sin embargo, es en este 

punto en el que se requiere de una habilidad particularmente desarrollada para 
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lograr mantener la ilusión hasta el punto en que otros agentes comiencen a actuar 

efectivamente de formas en las que normalmente no lo harían. Es claro que todo 

corresponde a una serie de eventos que comienzan mucho antes de que el acto 

tenga lugar, con la preparación previa que lleva a cabo un agente y que como ya 

se había mencionado anteriormente es la que le da la capacidad de improvisar 

cuando algo inesperado interfiere con su plan. 

 Una vez el griego ha caído en la trampa que le ha tendido Casanova y le 

pregunta si está dispuesto a vender la formula, el veneciano responde.  

–  Solo vendería el secreto por una gran cantidad de dinero, y a usted aún no lo 

conozco. 

 

En lugar de apresurarse a aceptar la oferta del griego, con lo que Casanova 

puede cumplir inmediatamente su agenda, este prefiere invertir la situación, ya no 

es él quien debe probar que es una persona confiable sino el griego quien debe 

demostrar que cuenta, no solo con los recursos económicos para cumplir con su 

parte de la transacción, sino también con una adecuada disposición agentiva, es 

decir sinceridad, buena voluntad, etc. que le permitan a Casanova desarrollar lo 

que Niño denomina una actitud fiduciaria positiva, respecto a la buena disposición 

de el mercader griego para cumplir con su parte en un trato.  

El griego un tanto dolido por la desconfianza de Casanova: - ―Sus dudas 

hieren mis sentimientos‖17 decide firmar una orden de pago por cincuenta onzas 

de oro que pide a Casanova cambiar inmediatamente con un banquero que reside 

a poca distancia del hotel en el que se encuentran. Después de recibir el oro, 

Casanova accede a firmar una escritura en la que se compromete a enseñar al 

griego el secreto de la aumentación del mercurio a cambio de dos mil onzas de 

oro. Además, para probar su buena voluntad, el griego entrega a Casanova una 

letra de cambio a pagar en ocho días por el valor acordado. El veneciano ya ha 

                                      
17

 – Votre incertidumbre me fait de la peine. (1924: 232) 
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logrado prácticamente cumplir con su agenda de obtener algo de dinero, Hay que 

tener en cuenta que Casanova no espera realmente conseguir las dos mil onzas 

de oro prometidas por el griego, sino una suma modesta que le permita salir de 

sus problemas actuales.  

 En el caso de Mitnick tenemos a Lilly, en el departamento de seguridad de 

la compañía telefónica, esperando impaciente a que el supuesto técnico vuelva a 

conectar las cajas telefónicas lo antes posible. Después de esperar un largo rato al 

teléfono escucha de nuevo la voz de Mitnick: 

– Ya terminamos acá, ¿Desea que reconecte las cajas?  

– Pero claro. - Responde ella con voz enojada.  

Este es el punto clave de todo el trabajo de ingeniería social que ha 

realizado el hacker. Su agenda es obtener una información técnica confidencial 

que Lilly nunca consideraría divulgar en otras circunstancias, menos a un 

desconocido con el que solo ha intercambiado unas palabras por teléfono. Sin 

embargo, habiendo establecido la debida credibilidad, lo que hace que Lilly tenga 

una actitud fiduciaria positiva para con él. Mitnick se atreve a hacer una solicitud 

particular.  

– Necesito la información de conexión para las líneas que van en las cajas. 

 

Esta es información sensible que el técnico supuestamente ya debe 

conocer, pero Lilly, en su urgencia por que la conexión se reestablezca, no quiere 

que nada salga mal por lo que entrega a Mitnick la información que requiere. Sin 

darse cuenta, su afán y falta de atención han permitido al hacker, que su equipo 

lleva persiguiendo hace tiempo, cumplir con su agenda, la cual, gracias a la 

información obtenida, le permitirá posteriormente interceptar las comunicaciones 

de las mismas personas que lo han estado espiando.  

Regresando al relato de Casanova y el griego, se llega al punto crítico en el 

que este último le reclama al veneciano porque su intento de aplicar el secreto 
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recién aprendido de aumentar el mercurio no ha dado buenos resultados. 

Casanova que ya esperaba esto da el último giro a su acto.  

―¿Conoce usted el secreto o no lo conoce? – Le pregunta Casanova al griego 

―¿Cree usted que se lo hubiera entregado sin el acuerdo al que hemos llegado? 

Bueno, Muchos se divertirán en Nápoles con este asunto, y los abogados ganarán 

mucho dinero con él. Pero estoy muy apenado con este giro que han tomado las 

cosas, y me molesta mucho haberme dejado engañar tan fácilmente con sus 

hermosas palabras. Mientras tanto acá están sus cincuenta onzas‖  

 

Mientras sacaba el dinero de mi bolso, muerto de miedo de que lo aceptará, él 

salió de la habitación, diciendo que no quería recibirlo. (1924:233)XXX      

 

En esta acción Casanova arriesga lo poco que ha ganado hasta ahora con 

su timo, con el propósito de dar más solidez al papel que está interpretando. Su 

cálculo es correcto y el griego, más preocupado por mantener su imagen de 

hombre honesto que por perder su dinero, termina, luego de intentar por un par de 

horas convencer a Casanova, por entregarle otras cincuenta onzas de oro a 

cambio de la letra de cambio que le había firmado, sumando a esto, en gesto de 

amistad, una orden para reclamar uno de los barriles de vino que le había ofrecido 

cuando recién se conocieron. Casanova gracias a su ingenio logra salir de Salerno 

a donde había llegado con los bolsillos vacíos, con una buena suma de dinero que 

ha recibido a cambio de un secreto inservible.  

Los ejemplos anteriores son una muestra de la capacidad que tiene un 

agente con mentalidad de trickster no solo para leer las intenciones de otros 

agentes y anticiparse a sus acciones, sino también para sembrar en ellos nuevas 

agendas que adoptan como propias. Esto requiere conocer muy bien los procesos 

que llevan a establecer un marco fiduciario entre dos agentes, necesario para que 

se genere una condición de reciprocidad entre ellos la cual finalmente los motiva a 

realizar acciones en favor de un extraño que en otras circunstancias no estarían 

dispuestos a hacer.  
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Como ya se ha mencionado anteriormente, estas habilidades que 

observamos en Casanova y Mitnick no son exclusivas un tipo particular de 

personas. En principio todo ser humano adquiere como parte de su proceso de 

integración al entorno intersubjetivo la capacidad para detectar acciones de otros 

agentes que buscan engañarlo o desviarlo de sus agendas, así como de realizar 

este tipo de acciones en su propio favor. Y como lo señala Hyde, ―Puesta en el 

umbral, la mente del trickster puede despertar en casi cualquier persona‖ (1998: 

207).  Sin embargo, es posible observar que en ciertos momentos y sociedades 

este tipo de mentalidad tiende a desarrollarse más que otras y que algunos 

individuos logran adquirir un especial dominio de estas cualidades y habilidades lo 

que en cierta medida los convierte, como se ha propuesto en el comienzo de este 

trabajo, en una especie de trickster encarnado.   
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CONCLUSIONES 

 

Este trabajo de investigación partió originalmente de una inquietud respecto 

al desarrollo de conductas, habilidades y cualidades que permiten a una persona o 

grupos de personas encontrar soluciones creativas a problemas en muchos casos 

inesperados. En ese sentido se identificó la figura del trickster como un elemento 

que en los relatos tradicionales encarna ese tipo de cualidades, conocimientos y 

habilidades; pero que al mismo tiempo hace visibles una serie de 

comportamientos y actitudes que atentan contra los órdenes sociales establecidos.  

Es así como este personaje se convierte en ―el patrón esquemático de signos que 

busca orden a partir del caos solo para perturbar ese orden revelando los límites 

de nuestros conceptos y contextos culturales‖ (Stockhall, 2002:1).     

En ese sentido el  objetivo central de esta tesis ha sido apartarse del 

estudio del trickster como un arquetipo narrativo y estudiarlo como la 

representación de un tipo de mentalidad común a todos los seres humanos. Para 

lograr este objetivo se ha realizado un análisis de los mecanismos propios de este 

tipo de pensamiento desde una perspectiva cognitiva, buscando sus orígenes en 

antecedentes evolutivos, estableciendo su función en el entorno cultural humano y 

tomando como casos de estudio para la comprobación de las hipótesis planteadas 

los personajes del aventurero Casanova y el hacker Kevin Mitnick, buscando en 

ellos evidencia que confirme las hipótesis que formulamos respecto a cómo surge 

y se desarrolla este tipo de mentalidad en agentes humanos.  

Una primera conclusión que se obtiene de esta investigación es que la 

―mente del trickster‖, concepto que se ha tomado de lo propuesto por Lewis Hyde 

(1998), representa el estado actual de un proceso de carácter evolutivo que ha 

permitido a diferentes especies animales encontrar formas de adaptarse y 

sobrevivir en entornos en permanente cambio y particularmente de transformar las 

relaciones que se establecen en el juego de la depredación. Este proceso se 
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encuentra estrechamente ligado a la jerarquía semiótica que describe Jordan 

Zlatev (2009) en el que la emergencia de la función de signo requiere de un 

contexto social y la normatividad que se establece en un entorno cultural es la que 

fija los límites entre los que se mueve la figura del trickster. Es a partir de esto que 

podemos decir que este tipo de personaje no solo representa, como arquetipo, 

una serie de cualidades humanas, sino que es la manifestación de proceso de 

transformación permanente que va desde el animal con una intencionalidad poco 

desarrollada, y que actúa movido por el  instinto, hasta el animal humano qué, 

aunque dotado de razón, aún se encuentra en una tensión permanente entre su 

instinto y el orden de creencias y normas que comparte con otros miembros de su 

especie para intentar dar forma a un mundo ordenado.           

Partiendo de esta primera conclusión es posible entender la mentalidad del 

trickster como un catalizador que introduce un cierto nivel de caos en las 

estructuras normativas de las diferentes culturas, lo cual facilita el descubrimiento 

de nuevos paradigmas y lógicas que contrarrestan la tendencia a caer en un 

estancamiento social y cultural que puede resultar peligroso para la supervivencia 

de una sociedad; aunque este caos que introduce el trickster también puede llegar 

a salirse de control y desencadenar procesos que transformen por completo una 

sociedad.  

Desde una perspectiva agentiva, considero que esta investigación confirma 

la idea de que el trickster encarna una serie de capacidades cognitivas que 

permiten encontrar soluciones por medios no convencionales a múltiples 

problemas cotidianos, soluciones que por lo general se  basan en aprovechar la 

capacidad que tienen los agentes humanos de generar modelos mentales de otros 

agentes así como de procesos de construcción de sentido, como el 

establecimiento de un marco fiduciario entre varios agentes, para, a partir de la 

subversión de ciertas normas establecidas en un entorno social y cultural, llevar a 

cabo acciones que permiten solucionar problemas de forma creativa y que en 

muchas ocasiones pueden ir en contra de ―la forma correcta de hacer las cosas‖.  
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Es esta mentalidad lo que a lo largo de la historia ha resultado 

indispensable para la supervivencia de individuos y grupos que han sido 

marginados por sistemas sociales como la esclavitud o el modelo de producción 

industrial. El análisis de los casos de Casanova y Mitnick permite observar cómo 

surgen y se desarrollan en un individuo estas cualidades, comportamientos y 

habilidades que hemos asociado con la mentalidad de trickster y cómo este tipo de 

personajes hacen uso de estas capacidades para cumplir con sus objetivos. Es 

necesario advertir nuevamente con respecto a este par de casos, que las 

conclusiones a las que llegamos en esta investigación no contemplan un 

componente moral y que el objetivo de esta investigación es identificar y describir 

los mecanismos de la mente del trickster, las agendas a las que responde y sus 

efectos, positivos o negativos, en un entorno social y cultural; independientemente 

de si esta mentalidad es usada por un individuo para satisfacer sus deseos de 

manera egoísta, llegando incluso a causar daño, o por el contrario buscando de 

manera altruista el beneficio de otras personas.  

Desde esta perspectiva se concluye que ante la existencia de agendas que 

permanentemente entran en conflicto entre agentes individuales y colectivos, 

surge en el repertorio agentivo humano la capacidad de pensar y poner en marcha 

diferentes artilugios y estrategias que tienen como propósito particular interferir 

con las agendas de otras personas o grupos de personas, e incluso inducir a otros 

agentes a llevar a cabo acciones que pueden ir en contra de sus propias agendas 

o de parámetros de conducta establecidos. Esto introduce en el universo semiótico 

un juego de manipulación de signos en el que algunos agentes buscan explotar 

las debilidades de los sistemas comunicativos, normativos y de poder, mientras 

que de manera simultánea se desarrollan defensas y mejoras para hacerlos más 

robustos; con lo que se establece una dinámica continua entre caos y orden.        

Las conclusiones a las que llega este trabajo dan pie a una serie de  

interrogantes. Habiendo avanzado la hipótesis de que la mentalidad del trickster 

es un elemento catalizador que en cierta medida previene el estancamiento social, 
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surge la  pregunta respecto a si es necesario, y en qué medida, incentivar el 

desarrollo de este tipo de mentalidad, teniendo en cuenta puede llevar a 

cuestionar los mismos valores y principios que se espera sean aceptados y 

respetados por los nuevos miembros de una sociedad. También consideramos 

que es necesario indagar las razones por las cuales este tipo de mentalidad no se 

manifiesta con más frecuencia en individuos de diferentes sociedades y las 

condiciones que dan origen a este tipo de mentalidad. ¿Existen comunidades más 

propensas a generar individuos con mentalidad de trickster?, ¿Depende esto de la 

cantidad de habitantes o el estado de desarrollo de una sociedad?, ¿Una sociedad 

con más libertades favorece el desarrollo de una mentalidad de trickster o es un 

estado represivo lo que genera como respuesta este tipo de personas?  

 Por otro lado, es posible observar sociedades o grupos étnicos como los 

Gitanos o la tribu de los Kalapalos en el norte de Brasil, que parecen poseer como 

grupo características propias del trickster. Esto puede deberse a que se trata de 

grupos que no poseen un territorio propio y por lo tanto se encuentran al margen 

de otras sociedades establecidas, que los observan con natural desconfianza. 

Esto, como lo indica Ellen Basso, hace que la necesidad de mantener cierta 

flexibilidad, un distanciamiento de las metas y al mismo tiempo una desconfianza 

respecto cualquier cosa fija e ideológicamente segura se ―narrativice‖ (Basso, 

1988:305); lo que asegura que los miembros de la comunidad mantengan el tipo 

de mentalidad necesario para seguir existiendo en territorios ajenos y 

desconocidos. Esto lleva a preguntarse si es necesariamente imposible que una 

sociedad estable con un territorio fijo pueda desarrollar una cultura con 

características de trickster y si esto puede llevar, como lo sugiere Bassil-Morosov, 

a un Ragnarök, entendido como la desaparición del concepto de autoridad y la 

caída de la sociedad en el caos.                   

Resulta necesario entonces como extensión a este trabajo de investigación, 

llevar a cabo un análisis en profundidad sobre la forma en la que se manifiesta 

esta mentalidad de trickster en diferentes culturas, de qué forma ciertos modelos 
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sociales y educativos promueven o limitan el desarrollo de este tipo de mentalidad 

y qué efectos tiene en el desarrollo cultural, capacidad científica y tecnológica y la 

estabilidad o tendencia al cambio de una sociedad. De igual forma considero que 

este trabajo puede servir de punto de partida para reevaluar nociones como la de 

arquetipo, desde una perspectiva semiótica que permita a partir de estos entender 

aspectos de la cognición encarnada.        
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NOTAS - TEXTOS ORIGINALES 
 
Se presentan a continuación los textos en el idioma original de las citas que en este texto han sido 
traducidas directamente por el autor.         
 
I
 “Who gave the world its present shape, who killed monsters that infested the land, and gave man the arts 

that make life worth living‖ (Boas, 1966:4). 
 
II
 “No trick is too low to be restored to, if it helps him to reach his end‖ (p.4). 

 
 

Capítulo 1  

 
III
 Marginal area: "the boundary of two cultural areas where the occupying group tends to combine the traits of 

both cultures" Everett V. Stonequist, The Marginal Man: A Study in the Subjective Aspects of Cultural Conflict 

(doctoral dissertation, Department of Sociology, University of Chicago, 1930), p. 74. (Citado por Babcock-
Abrahams, 1975:149) 

  
IV

 At a deeper level he remains a creative mediator between that which is differentiated, ordered, predictable, 
and distinct, on the one hand, and that which is undifferentiated, unordered, spontaneous, and whole, on the 
other. In this way the trickster may be understood as the embodiment of such productive chaos as creativity, 
play, spontaneity, inventiveness, ingenuity, and adventure (Hynes, 1993:210). 
 
V
 The playful subterfuges of tricksters, their wildly speculative thought, and concrete inventiveness, fascination 

with tinkering and seemingly capricious and uninhibited experimentation (that is, their ―disorderly‖ nature are 
often belied by the careful planning and cunning foresight that accompany their experiments (Basso, 

1988:294)‖. 
 
VI

 Col. John "Hannibal" Smith (Liam Neeson): ―Remember boys, no matter how random things may appear, 

there's always a plan‖ (Carnahan, 2010).  

 
VII

 When he arrives in this world he finds it has no light but, remembering that there was light in the heaven 

from which he came, he returns and steals it so that this world will not be in darkness (Hyde: 1998:27). 

 
VIII

 To question everything in society would lead to anarchy; to preserve everything would lead to stagnation; 
the conflict is presented, and the balance achieved, in the trickster tales which so many societies possess. And 
in all of them a universal feature of the trickster is his role as both revolutionary and savior (Street, 1972:97) 
 
IX

 He is no match for the animals either, because of his extraordinary clumsiness and lack of instinct. These 

defects are the marks of his human nature, which is not so well adapted to the environment as the animal's 
but, instead, has prospects of a much higher development of consciousness based on a considerable 
eagerness to learn (Jung, 1959: 264). 

 
X
 Which at a first level brings to the surface the underside of dominant values, playing out human forbiddens in 

a dreamlike fashion. (Hynes, 1993:171). 
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Capítulo 2 
 
 
XI

 'Oh, they never lie. They dissemble, evade, prevaricate, confound, confuse, distract, obscure, subtly 

misrepresent and willfully misunderstand with what often appears to be a positively gleeful relish and are 
generally perfectly capable of contriving to give one an utterly unambiguous impression of their future course of 
action while in fact intending to do exactly the opposite, but they never lie. Perish the thought' (Banks, Iain. 
(2012). Look to windward. London: Orbit. p. 19). 

 
XII

 Broad definition of deceptive lying 
 
You deceptively lie to X if and only if: 
You attempt to communicate that p to X. 
You believe that p is false. 
By communicating that p, you intend X to infer that p is true (Fallis, 2010: 14). 

 
XIII

 An animal with one instinctual deception in its repertoire has some advantage over an animal with none, but 

that advantage is lost when it meets a predator who knows how to decipher the deception. Then it is stuck, 
trapped in its own defense (Hyde, 1998:45). 

 
 

Capítulo 3 
 
 
XIV

 The bait thief suggests a different, non-oppositional strategy. Here trickster feeds himself where predator 

and prey meet, but rather than entering the game on their terms he plays with its rules (Hyde, 1998:24). 

 
XV

 Odysseus and the octopus are both polytropic, but Odysseus is more so. Like an octopus, Odysseus could 
put on a rock-colored cloak if he needed to, but the octopus can never, like Odysseus, dress as a beggar 
against regal surroundings. The octopus does not consider its coloration. Odysseus and those who imagine 
him, on the other hand, have nóos, the mind that can form an image or representation of some sort and ―float‖ 
it, detached, to be considered and shaped or changed before it is either discarded or acted upon (Hyde, 
1998:61). 
 
 

Capítulo 4 
 

 
XVI

 When individuals in complex social groups share intentions with one another repeatedly in particular 
interactive contexts, the result is habitual social practices and beliefs […] such things as marriage, money, and 
government, which only exist due to the shared practices and beliefs of a group (Tomasello, 2005:680). 

 
XVII

 An agent's behavior is deceptive if and only if the agent intends that, because of its behavior, another 
organism will come to have (and perhaps act on) a false belief (Russow, 1986:48). 
  
XVIII

 Nonhuman primates are themselves intentional and causal beings, they just do not understand the world in 
intentional and causal terms (Tomasello, 1999: 19). 
 
XIX

 the most plausible explanation may be that the deceiver believed that doing x would cause the target to 
have belief p and that the target's having this belief would result in the target's doing y (Russow,1986: 50). 
 

 
Capítulo 5 
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XX

 He was a genuinely outrageous figure who also happened to be a literary, psychological, and mathematical 
genius; a master of self-invention and self-promotion; a dedicated cardsharp, con artist, and escape artist who 
devised the French lottery (still in use today); and made himself into one of the first celebrities of the modern 
era (Bergreen, 2016:1). 
 
XXI

 Mitnick's obsessive breaking and entering made him a legend – both in the underground of hackerdom and 
in the headlines of The New York Times. Part of the fascination with Mitnick resides in his uncanny ability to 
hack any system. From a military computer to FBI and DMV récords (Shimomura, 1996). 
 
XXII

 Mom had three husbands and several boyfriends when I was growing up. One abused me, another—who 
worked in law enforcement—molested me. Unlike some other moms I‘ve read about, she never turned a blind 
eye. […] Not that I‘m looking for excuses, but I wonder if those abusive men had anything to do with my 
growing up to a life of defying authority figures‖ (Mitnick, 2011: 8).  
 
XXIII

 I‘d sometimes ride the bus all day. By the time I was twelve, my mind was already running in devious 

channels. One day it occurred to me, If I could punch my own transfers, the bus rides wouldn’t cost anything. 
(Mitnick, 2011:10) 

 
XXIV

 Did I get into trouble for Dumpster-diving for those bus transfers and riding for free? Again, no. My mom 
thought it was clever, my dad thought it showed initiative, and bus drivers who knew I was punching my own 
transfers thought it was a big laugh. It was as though everyone who knew what I was up to was giving me 
attaboys. (Mitnick, 2011: 11) 

 
XXV

 Even though this left me jobless and with no income, I was glad not to face that boredom each day. Life, as 
they say, is too short (Mitnick, 2011: 225). 
 
XXVI

 The thrill and satisfaction of doing things I wasn‘t supposed to do were just too great. I was consumed by a 
fascination with the technology of phones and computers. I felt like an explorer, traveling cyberspace without 
limitations, sneaking into systems for the pure thrill and satisfaction, outsmarting engineers with years of 
experience (Mitnick, 2011: 225). 
 
XXVII

 Cést une vertu que resemble, il es vrai, á la friponnerie, mais il faut en passer lá; et celui qui dans le 
besoin ne sait pas l'exercer avec noblessse es un sot (Casanova, 1924:229). 
 
XXVIII

 Je ne dis rien, mais je pense que, si le Grec ne connaissait pas ce mystere, je pourrais en tirer parti, Je 

sentais que j'avais besoin d'adresse, et qu'en lui proposant de but en blanc la vente de moin secret, il nén 
ferait aucun cas. (1924:228) 

 
XXIX

 Every great magic trick consists of three parts or acts. The first part is called "The Pledge". The magician 
shows you something ordinary: a deck of cards, a bird or a man. He shows you this object. Perhaps he asks 
you to inspect it to see if it is indeed real, unaltered, normal. But, of course... it probably isn't. The second act is 
called "The Turn". The magician takes the ordinary something and makes it do something extraordinary. Now 
you're looking for the secret... but you won't find it, because of course you're not really looking. You don't really 
want to know. You want to be fooled. But you wouldn't clap yet. Because making something disappear isn't 
enough; you have to bring it back. That's why every magic trick has a third act, the hardest part, the part we 
call "The Prestige". (Nolan, 2006:1). 
 
XXX

 - Savez-vous le secret ou non? Vous L'aurais-je dit sans le marché que vous avez fait? Cela fera rire 
Naples, et les avocats gagneront de lárgent. Cette affaire me chagrine dejá beaucoup, et je suis fort fàché de 
m'etre laissé gagner par vos belles paroles. En attendant, voilà vos cinquante onces. 
Pendant que je les tirais de ma poche, mourant de peur qu'il ne les prit, il s'en alla en me disant qui'il n'en 
voulait pas. (Casanova: 1924:233) 
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