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-Morre0. Tu aspecto actual es lo que llamamos una autoimagen residual. Es la pro-
yeecldn mental de tu yo digital.

-NEeo. Entonces, jesto no es real?

-Morreo. ;Qué es real? ;De qué modo definirfas real? Site refieres a lo que puedes
sentir, a lo que puedes oler, a lo que puedes saborear v ver, lo real podria ser
sefiales eléctricas interpretadas por tu cerebro,

Este es el mundo que ti conoces. El mundo tal y como era a finales del siglo
XX (le muestra la urbe de 1999). Ahora sélo existe como parte de una simula-
ci6n interactiva neural que llamamos Matrix. Has estado viviendo en un mundo
imaginario, Neo. Este es ¢l mundo como es hoy dia (muestra en una pantalla
grandes lorres de edificios en ruinas).

-MorrEo. Bienvenido al desierto de lo real. Sélo tenemos algunos fragmentos de
informacidn, pere lo que sabemos seguro es que en un momento determinado, a
principios de siglo XXI, toda la humanidad estaba unida en su entusiasmo. Nos
maravillibamos de nuestro atrevimiento al dar origen a la IA.,

-Neo. ([ JA? ;O sea la Inteligencia Artificial?

-MorreO. Una singular conciencia que generd toda una raza de maquinas. No sa-
bemos quién atacd primero, si nosotros o ellas, pero si sabemos que nosotros
arrasamos ¢l cielo. En aquella época dependian de 1a energia solar v se crefa que
no podrian sobrevivir sin una fuente de energia tan abundante como el sol. A lo
largo de nuestra historia hemos dependido de las méquinas para sobrevivir, El
destino al parecer no estd carente de cierta ironia. El cuerpo humano genera més
bioelectricidad que una pila de 120 voltios y de mas de 25.000 julios de calor
corporal; combinado con una forma de fusién, las maquinas habian encontrado
toda la energia que podian necesitar. Existen campos, Neo, interminables cam-
pos donde los seres humanos va no nacemos: se nos cultiva. Durante mucho
tiempo me negué 2 creerlo, y entonces vi los campos con mis propios ojos; vi
como incubaban a los muertos para administrarselos por via intravenosa a los
vivos. Y estando allf, contemplando su pura y horripilante precision me di cuen-
ta de lo obvia que era la verdad. ;Qué es Matrix? Control: Matrix es un mundo
imagmario generado por ordenador, construido para mantenernos bajo control y
convertir al ser humano en esto (mostrandole una pila).

-NE0. No, no, no me lo creo, no es posible.

-MorrE0. No te dije que serfa fAcil, Neo, te dije que serfa la verdad.

Marrix (1999)
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que pasa delante del objetivo; la televisidn capta el tiempo de realizacion de] |
acontecimiento. En cambio, la imagen digital n1 hace revivir un presente ya S
vivido, nt hace vivir un presente que se esta viviendo. Genera un presente
que nunca ha existido y que nunca jamas se volvera a repetir: reenvia a una
multiplicidad de presentes susceptibles de ser actualizados en pantalla. Es un
tiempo ucrénico que ni participa de un «esto ha sido», ni de un «es», sino
mas bien de un «esto puede ser». ;Sin pasado ni presente, es aun posible la
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DE LA POETICA DEL VIDEOJUEGO A LOS

historia? )

Lo que vemos en pantalla pertenece a una sucesidn temporal en un ex- H;ﬂ | MUNDOS HABITADOS MUD:s
tremo de la cual estd la imagen generada por célculo y, en el otro, ia accidn ok
del usuario: la interfaz entre ambos es el tiempo virtual. La imagen no exisre _.'_
hasta que el tiempo del espectador (la accidn del usuario) y el tiempo del e Marla Teresa Vilatifio Picos
programa (la generacion por el calculo) cotnciden. La interaccidn se produce D (Universidad de Santiago de Compostela)
en la interseccion entre el tiempo de la imagen y el tiempo del espectador =
(que a la vez se convierte en co-autor), entre el tiempo del calculo y el tiempo e
existencial. La imagen interactiva calculada en tiempo real sélo existe en la L El conocido como «tercer entornox» es un hébitat virtual en el que, junto
medida en que nosotros la actualizamos. La funcion de ver en el arte’anald- B l con la televisién, los ordenadores, Internet, o los mdviles, los videojuegos
gico se convierte en acfuar en el arte digital. La contemplacion del mundo o rompen las barreras entre la realidad y los mundos posibles originados en el
en las sociedades pre-digitales se convierte en accidn sobre el mundo en las B ciberespacio (Etxeberria: 2000 y 2001). Los consumudores de videojuegos
informacionales. g nos convertiriamos en telepolitas, en nativos de una nueva esfera comunica-

Parece claro que las tecnologias digitales ayudaran a repensar la historia, b tiva y lidica muy criticada desde ambitos sociales y, sobre todo, familiares'.
el arte y la literatura, a imaginar otra, lejos de las visiones lineales del pasado - Este incomodo lastre, que impide muchas veces enfrentarse a un analisis
y de la fijeza de los referentes que implican, puesto que se han transformado b riguroso sobre los videojuegos, desemboca en una dificultad que también
las relaciones con el tiempo, con los canones y las estéticas; y la memoria R se deriva de la propia complejidad del objeto de estudio y de la rapidez con
ha dejado de ser acumulativa, memoria en expansion, para convertirse en que la industria del videojuego, que mueve cada afio miles de millones de
memoria dindmica, memoria en construccién, una forma de memoria que S euros, publica un numero casi incatalogable de productos. Y la dificultad
puede gestionar el cardcter procesual, no acabado, y siempre en construccion g se desprende ya desde la obligacién inicial de optar por una determinada
de las obras, los individuos, los pueblos. Una memoria que dificilmente se ook

nomenclatura tedrica, manejandose los nombres, mas o menos populares,

podra convertir en patrimonio o en fuentes fisicas y tangibles, puesto que de juegos de ordenador, juegos electronicos o videojuegos. Ricardo Tejeiro

fundamentalmente se traduce en flujos comunicacionales. Y el arte y la lite- T Salguero y Manuel Peregrina del Rio, partiendo de una definicidn de A. M.,
ratura digitales, liberados —por el momento— de las leyes del mercado de los . f Calvo (1996: 29-30)%, entienden por videojuego “todo juego electrdnico con
objetos, se han convertido en uno de los didlogos posibles. | objetivos esencialmente ladicos, que se sirve de la tecnologia informatica
Es esta naturaieza dialogica, hipertextual, interactiva, colaborativa y y permite la mteraccion a tiempo real del jugador con la maquina, y en el
conectiva la que define este nuevo campo de la cultura digital, esta nueva o que la accion se desarrolla fundamentalmente sobre un soporte visual (que

relacidn con el presente, esta nueva forma de memoria y, por lo tanto, de
identidad. Una identidad que, obviamente, esta en construccion.... ok 1. Vid. A. M. Calvo (1996), J.A. Estallo (1993), Frédéric Le Diberder (1998), Marc Valleur
gfzég?)]-ﬂaude Matysiak (2005), Ricardo Tejeiro Salguero y Manuel Peregrina del Rio

. h 2. El videojuego es, para Calvo, “todo juego electrdnico con objetivos esencialmente udicos
. que sirviendose de la tecnologia informatica puede presentarse en distintos soportes (fun-
il damentalmente consolas y ordenadores personales)”.

uuuu
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puede ser la pantalla de una consola, de un ordenador personal, de un televi-
sor, 0 cualquier otro soporte semejante” (2003: 20). Y es que la complejidad
se extiende ademas al soporte bajo el que se presentan estos elementos de
socializacion, esto es, ordenadores (PCGames), consolas (Xbox, Xbox 360,
PlayStation2, PlayStation Portable [PSP]){ GameCube, GameBoy, GameBoy
Advanced, Nintendo), Arcade (las maquinas de monedas que se encuentran
en las salas de juego) o PDAs, entre otros. La ambigiiedad se completa con un
mtento frustrante de determinacion genérica y subgenerica, que se ha creado
principalmente a partir de la tematica, pero también de la manera en que el
jugador debe comportarse en el juego, y que, por lo tanto, podria aumentar
en funcidn de nuevas categorias emergentes. Las perspectivas de analisis de
un videojuego se diversifican en campos de estudic que se mueven desde Ia
Filologia hasta la Psicologia o desde la Estética hasta el Marketing, desde la
Sociologia hasta la Narratologia, la Teorfa de la comunicacién, la Teoria del
cine, del arte, de la musica, de la pintura...

Porque si hay algo que define al videojuego es su caracter fronterizo,
mixto e hibrido, posmodemo, fruto de los tiempos en que vivimos, como el
lagarto que aparece por vez primera en la gasolinera de EXistenZ, de David
Cronenberg (1999). En efecto, Cronenberg sintetiza muy bien en su pelicula
los vicios y virtudes de los videojuegos, altamente sofisticados a través de la
realidad virtual. Bajo una estructura totalmente metaficcional que se debate
continuamente entre la realidad-verdad y la ficcién-mentira, los personajes
del videojuego EXistenZ, y los de la pelicula EXistenZ, reflexionan sobre 1a
adiccion, sobre la creacion, sobre la interactividad o sobre la comercializa-
ci0n en los videojuegos. El poder de inmersion que ejerce EXistenZ sobre los
personajes se logra mediante la simbiosis entre el cuerpo, con su biopuerta, y
la capsula en la que esta cargada el videojuego. El juego de EXistenZ, trans-
formado mas tarde en TraScendenZ (y la capacidad de evocacion barthesiana
de los titulos es muy grande) no sélo sucede en tiempo real (recordemos
la definicién de Tejeiro), sino que permite al usuario desdoblarse, ser otro
mientras su cuerpo no sufre ni padece, al igual que en los MUDs (Multi
User Dragons, Dungeons, Domains o Dimensions®). Resulta entonces muy
interesante el doble comportamiento de la psicologia de los protagonistas
que, como seres humanos de carne v hueso (y la importancia de la carne no
es nada desdefiable, como sabemos, en David Cronenberg), controlan lo que

3, Este tltimo término podemos asignarselo a Espen Aarseth (19%97).
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pasa en el juego, ademas de asumir nuevas personalidades como personajes
de rol* [diapos. 2].

Los videojuegos, textos en el sentido amplio de Landow (y por supuesto
de Barthes), se encuentran a medio camino, tal y como reconocen Mark J. P,
Wolf y Bernanrd Perron (2003: 2), entre lo ergédico v lo ladico; se asemejan
a la narrativa, a la simulacion, a la performance v al arte; pueden ser un ins-
trumento de interaccion soctial, un juguete, un medio de entretenimiento o un
objeto de estudio conductual para la Psicologia. En el videojuego confluyen,
tal y como adelantaba, “film and television theory, semiotics, performance
theory, game studies, literary theory, computer science, theories of hypertext,
cybertext, interactivity, identity, postmodernism, ludology, media theory,
narratology, aesthetics and art theory, psychology, theories of simulacra, and
others” (ibidem).

El espacio de encrucijada inherente a los videojuegos ha provocado ver-
daderas luchas encarnizadas entre los defensores de la llamada Ludologia (a
partir de Marie-Laure Ryan, primero, y de Gonzalo Frasca, sobre tode), por
un lado, y de la Narratologia, por otro, como si los dos campos fuesen total-
mente excluyentes y no complementarios el uno para el otro. Janet Murray
manifestaba en su ya candnico libro Hamlet en la holocubierta (1997), tra-
ducido por Susana Pajares Tosca al castellano (1999), que juego y narrativa
no se enfrentan, a pesar de existir una distancia evidente entre lo ladico vy la
narrativa, y ponia como gjemplo el videojuego Myst (1993), de Rand y Robin
Miller [diapos. 3]. En Myst la habilidad de resolver puzzles, de ejercitar
movimientos rapidos para conseguir objetivos se simultanea con un marco
literario absolutamente imprescindible, puesto que en Mysz, al que volvere-
mos mas adelante, los libros, las bibliotecas, la letra impresa, la cultura oral,
escrita y literaria se convierten en vinculos que enlazan las dlstmtas eras por
las gue nosotros, como personajes del juego, nos movemos.

Parece que hay una oposicidn evidente entre lo narrativo v lo ladico vy
Murray se pregunta, de manera acertadisima, como se pueden contar histo-
rias significativas en un formato que tiene que acabar bien, un formato que
parece tan simple como el constituido por la oposicién ganar/perder: “un jue-
go es una forma abstracta de contar una historia que se parece al mundo de
la experiencia comin, pero lo reduce para aumentar el interés” (1997: 155).
Independientemente del contenido del juego en si o de nuestro papel en él,

4. Valleur y Matysiak (2005) se refieren con el término Mimicry a la apropiacion inmersiva
total de ciertos papeles por parte del jugador.
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siempre somos los protagonistas de la accion simbolica, que puede seguir,
para la autora (1997: 155), uno de los siguientes argumentos’;
-Encuentro un mundo confuso v descubro sus claves (Vid. Shzim. Dream

Catcher Interactive).
-Encuentro un mundo dividido en trozos'y los uno para formar un todo

coherente (CSL. Ubisofi).

-Me arTiesgo y soy recompensado por mi valentia (Prince of Persia: The
Sands of Time. Ubisoft).

-Encuentro un antagonista dificil v lo venzo (Tomb Raider. hitp.//www.
tombraider.com, Eidos Interactive). [diapos. 4]

-Encuentro un desafio interesante de habilidad o estrategia y tengo ¢xito
resotviéndolo (Myst I1I: The Exile, http://mystworlds.ubi.com/us. Ubisofi)°.

-Empiezo con muy poca cantidad de algun bien valioso y acabo con
mucha cantidad o empiezo con una gran canfidad de alguna cosa 1nservi-
ble y me deshago de todo (Los Sims, hitp://thesims.ea.com/index flash php,
Electronic Aris Games). |diapes. §]

-Un mundo de impredecibles emergencias me desafia constantemente
y sobrevivo (Enter the Matrix, hitp://www.enterthematrixgame.com/index-
ghost.himl. Atari) [diapos. 6]

Gonzalo Frasca (1999) fue uno de los primeros autores en aplicar el tér-
mino Ludologia al estudio de los videojuegos, s1 bien se habia usado ya
con anterioridad para el juego, en general. La Ludologia es la disciplina que
se centra en el analisis de las reglas y la mecénica de los videojuegos’. La
primera diferencia basica que Frasca encuentra entre los videojuegos y la
narrativa literaria es el caracter de simulacion de los primeros frente al de re-
presentacion de la segunda. Siguiendo a Roger Caillois (1958: 1979 y 1997),
Frasca utiliza, de un lado, el término latino /udus, para referirse a aquellos
videojuegos que poseen metas claras y en los que el jugador debe realizar
una serie de procesos, del estilo de salvar a la princesa, destruir al enemigo
y conseguir etapas para convertirse en ganador, junto con el término griego
paidia, reservado para aquellos videojuegos donde la libertad de accion es
mucho mayor y los finales resultan mas abiertos.

5. La ejemplificacion con titulos de videojuegos es mia.

6. Vid {diapos. 27-35] correspondientes al trabajo reproducido del alumno Roberto Pascual
gue analizan este videojuego.

7. Es muy importante destacar ¢l papel que han ¢jercide tanto JODI (Journal of Digital
Information. hitp:.//jodi.tamu.edw) [ver diapos. 53 de Net.art] como GameStudies (http://
www.gamestudies.org/} en el estudio pormenorizado de los videojuegos, desde un punto de
vista tanto practico y critico como tedrico y comparative.
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La distancia entre representacion y simulacién se expresaria en térmi-
nos distintos en cuanto a la figura del narrador: Narrauthor en la narrativa
literaria y Simauthor en la narrativa asociada a los videojuegos. A partir de
todo esto, Frasca establece tres niveles ideoldgicos heterogéneos dentro de
la simulacion, buscando una correspondencia en cada uno de ellos con tipos
de videojuegos también distintos?®; F
a) Unnivel de simulacién préximo a la narrativa mas literaria, que incluiria

una descripcion muy detallada de objetos y de personajes (avatares), asi

como Cut-Scenes (aquellas secuencias en las que los jugadores pierden el
control del juego en favor de la recreacién de atmosferas o avances en la
intriga). Es un tipo de simulacion en el que las reglas del juego permane-
cen estables, aunque los personajes y las configuraciones se modifiquen.

En el polémico juego Under Ash®, un FPS (Firt Person Shooter) a favor

del pueblo palestino (www.underash.net), que salié como contrapartida
al del ejercito norteamericano 44 (America’s Army. Army Game Project
http://www.americasarmy.com [diapos. 7])", el jugador se ve en la piel
de un palestino que, en su lucha confra la opresion, debe ir aniquilando
de distintas maneras al ejército israel.

b) Unnivel de simulacion en el que, aunque el jugador pueda manipular de

alglin modo las reglas, como en Grand Theft Auto. Vice City (Rosckstar
Games. http://www.rockstargames.com/vicecity) [diapos. 8], este no es
su objetivo fundamental. Recordemos también la polémica originada por
este videojuego, en el que el jugador podia, para obtener mas puntos y
disfrutar de un mayor reconocimiento social, asesinar prostitutas, atrope-
llandolas con su coche, y conseguir su dinero, después de haber manteni-
do una relacion sexual con ellas.

¢) Un nivel de simulacién en el que las reglas estin muy marcadas con el

{inde llegar a una meta (evoquemos nuevamente el término Judus). Estas
reglas tienen que ver con lo que un autor (o equipo técnico) establece
dentro de la simulacion para que el jugador consiga ganar. Es el caso del
ya clasico Super Mario Bros (Nintendo) [diapes. 9], en el que puedes
divertirte mucho aunque no rescates a la princesa pero, para poder ganar
y tener una recompensa personal, deberds cumplir ese objetivo.

8. La ejemplificacion con videojuegos es nuevamente mia.
9. La continuacidn de este videojuego fue Under Siege.
10. Este juego fue producido por la Marina de los Estados Unidos y publicado por el Ejéreito.

La compatiifa Ubisoft cre6 mas tarde un videojuego similar titulado America’s Army: Rise
of a Soidier (http://www.riseofasoldier.com/us/)
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d) Un cuarto nivel, que estaria ocupado por aquel tipo de juegos en los que
existen reglas que indican cémo cambiar las pautas, una especie, por lo
tanto, de metarregias".

Reconociendo la peculianidad de los videojuegos con respecto a la narra-
tiva literaria, mi postura coincide con la de'Janet Murray y defiendo, por lo
tanto, la posibilidad de estudiarlos dentro del ambito académico literario y
tilologico, no solo por su componente narrativo, mayor o menor segun el tipo
de videojuego, sino Incluso por su componente lidico. No olvidemos que,
como manifiesta Johan Huizinga, el juego es un componente esencial de la
literatura (1987: 26).

Tomando a Huizinga como punto de partida se puede afirmar que narra-
tiva digital (sobre este concepto volveré mas adelante para enfrentarlo al de
hipernarracion) y Juego remiten a unos medios de conocimiento que permi-
ten hacer y deshacer una realidad creada, descomponerla para acceder asi al
yo, pero también al otro’, creando un campo de actuacién lidico individua-
lizado y cerrado en si mismo. Ambos se fundamentan en una escapada de la
realidad habitual, copian algo, buscando un embellecimiento de la realidad o
rasgos de identidad fisica y moral, como sucedera en los MUDs.

Por otra parte, Gadamer, todo jugar exige siempre un jugar-con que im-
plica la presencia de un alguien que acompafie con la mirada las acciones de
los jugadores. De este modo, el deseo (que no persigue provecho material)
de mover al espectador hacia la co-creacidn del texto es uno de los principios
mas importantes del teatro, pero también de la hiperficcién y de la narrativa
digital. En las narrativas digitales el pablico se vuelve consciente de su acto
de lectura lGdica, de las elecciones (por eso es ergddica), de las manipulacio-
nes a las que estd sometido y el escenario se revela como un juego de esirate-
gias dirigidas hacia €1 que asume la figura del espectador. El observador, por
fo tanto, es un co-jugador y todo lo que se le ofrece (personajes [avatares],

11, Iis muy curioso, con respecto a la simulacion como, rompiendo fronteras morales y socia-
les, un jugador es capaz de asumir papeles que jamds llevarfa a cabo en su vida real. Mis
alumnos me han mencionado, por ejemplo, la posibilidad de utilizar los Sims para hacer
masacres y ellos mismos me comentaban, con bastante asombre por mi parte, que quiza lo
que resulte mas molesto para un jugador no sea el hecho de matar prostitutas, por ejemplo,
sino el asumir distintas ideologias, come puede ser para un politico de izauierdas simular
una ideologia de derechas, o al contrario. Esta repulsa se hacia mas grande todavia en €l
caso de formar parte de un bando determinado dentro de un juego centrado en la Guerra
Civil espafiola o en la Segunda Guerra mundial, donde los jugadores se sentian incapaces
de realizar el proceso de inmerston.

12. Es muy necesario recordar esta 1dea para aplicarla més tarde a los Muds (Multi User
Dungeons/Domains/Dragons), Moos {(Muds Oriented Object) y Mmorpg {Massively
Multiplaver Online Role-Playing Games).
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T

argumento, lenguaje, imagen, sonido), ha de ser percibido como un factor
«altamente problematico». Los juegos, v los videojuegos, en fin, son como
«actos rituales» en los que cada movimiento es como un giro argumental
“que nos permite representar simbolicamente las estructuras que dan sentido
a nuestras vidas” (Murray, 1997: 156),

Existen, a dia de hoy, multitud de trabajos que trazan de manera exhaus-
tiva la historia de los videojuegos. Todos coinciden en sefialar los origenes
del videojuego en los afios cincuenta®. Todos coinciden también en recono-
cer en Doom (ID Software, 1993) y en Myst (Cyan Company, 1993) el eje
de cambio hacia el prestigio de los videojuegos. Los dos son considerados
hoy en dia como clasicos (Doom pertenecia al modelo shoot ‘em up) y ambos
empezaron a utilizar el Cd-rom, que acabaron popularizando. A pesar de su
uso todavia de las dos dimensiones, los dos videojuegos avivan el interés por
el estudio de los juegos electrénicos, si bien este interés, desde un punto de
vista tedrico y critico, ya habia comenzado en los afios ochenta. No podemos
olvidar que 1993 fue un afio crucial por la aparicién de la World Wide Web 'y
de la primera Escuela para la programacién de videojuegos.

En el caso de Myst, uno de los juegos mds estudiados junto con toda su
saga (Riven, Myst Iil: The Exile, Myst IV: Revelation, Myst Vi End of Ages y
URU), los criticos han encontrado una serie de virtudes, quiza no tantas los
jugadores, entre las que se halla su emparentamiento, en cierto modo, con la
narrativa mitica de viaje. El espacio navegable del ordenador hace que sea
particularmente apropiado para contar historias de viajes, relacionadas con
los laberintos. Estableciendo un recorrido desde la oralidad hasta la virtuali-
dad del ordenador, Murray indica cdmo en este filtimo la narrativa de viajes
se centra en la navegacidn, la transicidn entre lugares diferentes, las llegadas
y salidas, en como el héroe escapa del peligro en multiples ocasiones aparen-

13. El primer videojuego data de 1958, Se trataba de un juego de tenis con graficos muy sim-
ples [diapos, 18], realizado por Willy Higinbothon. En 1962, Steve Russell (MIT) crea
SpaceWar y en 1966 Ralph Baer realiza el primer prototipo de consola para televisor. En
los afios 70, Notan Bushnell crea ComputerSpace, un fracaso comercial que desembocara
en Pong, de 1972, y en la futura compafifa Atari (que significa ‘fracaso’ en el juego de
Go). En 1979, surgen Pac-Man y Space Invaders. En 1989 aparece Super Mario Bros
[diapos. 11], de Nintendo. Entre 1974 y 1983 ocurre el liderazgo de los juegos de Arcade:
Atari Football, Monaco Gp, Karate Champ, Battle Zone {simulador). Aparecen asi mis-
mo las primeras aventuras conversacionales (Text-based adventures) como Zork I-II, que,
aunque carecian de sonido y de graficos, podian ser jugadas mediante impresoras. La
primera aventura conversacional con graficos para PC fue Mistery House (1980) [diapos.
12]. De 1983 a 1985 se produce una crisis en el terreno del videojuego frente al boom de
la segunda mitad de los afios 80 por medio de las consolas. No olvidemos Tefris (1987)
[diapos. 13], que da inicio a los juegos de puzzies. La pantalla estética se sustituye por el
scroll de pantalla y ya a principios de los noventa surgen las técnicas tridimensionales.
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temente 1rresolubles, en un bombardeo continuo de superacidn de obstacu-
los, En el caso de Myst, el placer del jugador se intensifica precisamente al
vincular la resolucion de problemas con el proceso activo de ta navegacion,
- Mpyst es un mundo domunado por los libros. Empezar el juego implica
una apertura del libro original, que nos transporta a una isla aparentemente
desértica. En el subespacio de la libreria, uno de los primeros en surgir, des-
cubrimos por vez primera la historia de Atrus, Sirrus, Catherme, Achenar
y de los habitantes de 1a Edad de piedra, siendo imprescindibles des libros
(uno rosa y ofro azut), priston de dos personajes diferentes, que se dirigen al
espectador-jugador-lector de una manera entrecortada, de modo que resulta
muy dificil entenderles. Sirrus y Achenar, los hijos de Atrus y Catherine, nos
piden que les vayamos llevando hojas azules y rosas para completar su libro
y asi poder descifrar lo que nos explican cada vez mejor. El viaje comien-
za en la biblioteca porque, para conseguir las hojas, tendremos que visitar
mundos diferentes, a traves de otros libros que son el punto de unién entre la
isla y cuatro eras ocultas, situadas en otras cuatro nuevas esferas temporales.
Es aqui donde |a hatilidad del jugador desempefiara un papel importante,
puesto que para encontrar estos libros, el usuario tiene primeramente que
descifrar una serie de codigos. El ltimo libro neos transporta al mundo de
Myst y alli los prisioneros nos cuentan donde descubrir {a ultima pagina para
liberarlos.

El juego no se acompafia de ninguna instruccion (ninguno de sus conti-
nuadores io hace). Comenzamos la experiencia con una breve mtroduccion
muy cinematografica que intenta explicarnos por qué estamos situados en el
mundo de Myst. Desde ahi, el desarrollo depende de nosotros y de nuestra
capacidad de exploracion. Muchos de los avances de Myst dependen, por
gjemplo, de que el lector se dé cuenta de una determinada nyisica en un
momento preciso y de que sepa interpretarla. En varios de los mundos es ne-
cesario que el lector mtente reproducir un esquema de sonidos (el sonido del
mar ¢ del agua) para conseguir desbloquear una serie de puertas'!. En este
sentido, Myst ha creado 1a nocion de Have: €l acceso no se alcanza mediante
un objeto tangible, n1 mediante una contrasefia, sino mediante ia reproduc-
c1on en un teclado de ciertas notas. Myst llama la atencion sobre la textuali-
dad de cada medio. Y es que el uso del texto tradicional no es accidental, ya
que los textos son formas arcaicas de escritura y, por tanto, fuente de verdad.
Al 1gual que las hipemarraciones, aunque aqui en mucho menor grado, Mys!
se bifurca en tres cierres diferentes (para evitar el término final): aquel que

14. En Fahrenheif la reproduccion de sonidos se efectia sigutendo el modelo del juego
Simon,
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sigue el camino de Achenar, el de Sirrus o el de Atrus. La eleccion ganadora
pasa por encontrar a Atrus y llevar un objeto magico que le liberard de su
cautiverio. Pero, los cierres del juego en los que el jugador pierde son mucho
mas Interesantes. Asi el clerre en el que el jugador llega hasta el mago, pero
olvida el objeto que le haria escapar, es mas dramatico, porque se enfada
mucho con el jugador, y los finales mds satisfactorios narrativamente son
los dos en que el jugador pierde, ya que en ese final aparece un video, como
resultado de {a decision de rescatar a uno de los dos hermanos, y el hermano
liberado se burlara del jugador y acabard por encerrarlo en la misma prisién
en la que €l se encontraba (cfr. Murray, 1997: 149-154).

A partir de los primeros estudios sobre videojuegos, otra de las grandes
preocupaciones ha sido la de intentar establecer una clasificacion genérica de
los mismos. La forma mas habitual de juego, el agon o enfrentamiento entre
oponentes, es asi mismo la forma narrativa méas temprana, Uno de los gé-
neros que mas exito sigue teniendo es el de las llamadas aventuras graficas,
al estilo de The Longest Journey (hitp://www.longestjourney.com. Funcom)
[diapos. 14], Runaway. A Road Adventure. [diapos. 13] (hitp.//www.pen-
dulostudios.com/runaway/eng_noticias.htm. Pendulo Studios), Dracula 2:
The Last Sanctuary (Microids), Sybevia (Microids), Fahrenheit (denomina-
do Indigo Prophecy en los Estados Unidos) (http://www.atari.com/fahren-
heit/. Atari-Quantic Dream) [diapos. 16], o Agon (hitp://www.agongame.
com) [diapos. 17] y sus continuadoras (Episode I: London Scene, Episode
2: Adventures in Lapland, Episode 3: Pirates of Madagascar y el aitin no
publicado T#e Lost Sword of Toledo). En el caso de The Longest Journey®,
al que se le criticd muchisimo que los personajes, descritos con mucha mi-
nuciosidad, hablen por los codos, dificultando el avance en la accién, April
Ryan, adolescente de dieciocho afios, con un pasado oscuro que al principio
no conocemos, ha empezado una nueva vida en Newport City, una megapo-
lis futurista. Su suefio es convertirse en una gran pintora, mientras que vive
en una residencia con algunos amigos como Fiona's, Ryan se ve acuciada
por una serie de pesadillas bastante reales, que le hacen pensar que quiza se
esté volviendo loca, si bien todo cambia cuando entra en escena Corthés, un
personaje algo extrafio y excéntrico. No sabemos nada sobre su pasado, pero
sera el que le revele a April la verdad sobre esos suefios que la aturden: April
es la elegida por una profecia muy antigua para poner orden en el caos que

15. Yid. [a presentacién realizada al respecto por Esther Navarro, diapos. 36-46.

16. Fiona es homosexual. Los videojuegos se han convertido hoy en dia en objeto de analisis
sobre sexualidad, género ¢ identidad. Puede consultarse el libro La diferencia sexual en el
analisis de los videojuegos (2004), coordinado por Enrique Javier Diez Gutiérrez.
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hay entre dos mundos: Stark (dominado por la razon y la ciencia) y Arcadia
(un mundo fantastico que se rige por la magia). El viaje de April la llevara
por todo Stark, enfrentandose con una religion llamada «lLa vanguardiay,
. infiltrandose en comisarias, encontrandose con amigos y enemigos y tenien-
do que descubrir los elementos que pongah orden entre estos dos mundos.
Durante la aventura, la trama principal se diversifica en varios subepisodios,
mantentendo el hilo de la histora.

Ragnar Tornsquit, creador de The Longest, afirma que una de sus ma-
yores influencias ha sido Tolkien, Dentro del juego, April hace referencia
en varias ocastones al Hobbit y a El Sefior de los anillos. En Arcadia, hay
multitud de giros argumentales, personajes sorprendentes (el personaje que
vive en el presente, pasado y futuro), escenas impactantes con nombres muy
tolkienianos (las tierras del Norte, por ejemplo). El mundo de April esti lle-
no de 4xi1do vy se ha comentado que, como en otros muchos videojuegos, los
detalles de Newport recuerdan a Blade Runner. La aventura esta cruzada por
unos treinta y cinco videos (Cui-Scenes) y todos los personajes estan reali-
zados en 3D en tiempo real. En cuanto al sonido, se ha optado por incluir
musica solo cuando resulta necesaria y su ausencia en algunos lugares (la
mayoria) se¢ ve recompensada por muliitud de efectos sonoros (el viento, el
mar, el bosque) muy bien integrados en el espacio y ¢l tiempo'’, The Longest
es una aventura muy facil de resolver y el bajo nivel de dificultad puede
deberse a que todos los retos son 16gicos; la mayoria de los puzzles se basa
en la conversacion, en la observacion y la combinacion de objetos entre si y
en la manipulacidén de maquinas (click and point) con palancas o figuras con
simbolos {¢f Ron Sherma, en http://aventura.unicity.es/longest.index.asp).

En el camino recorrido por las aventuras graficas, Fahrenheit, de
Quantic-Dream (2005), supone un gran avance. Si bien comparte muchos de
los elementos de las aventuras graficas precedentes, las revitaliza a partir de
nuevos recursos: la posibilidad de perder en el juego s1 no cumples los cami-
nos prefijados, la posibilidad de ir trazando tu propio ifinerario de actuacion,
como si-de un hipertexto se tratase, la opcion de elegir finales distintos, la
cuantificacion por parte del ordenador del tiempo empleado por el jugador
en las respuestas a las preguntas gue se efectitan, de modo que podras perder-
mortr 51 no aciertas la opcidn oportuna y te resta un tiempo limite para esco-

17. Los dobladores originales fueron Nicole Kidman, Morgan Freeman, John Goodman, o
Chrts Penn.
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ger entre las demads, la calidad de los videos que se incluyen y principalmente
el caracter intertextual y mixto de las mismas'®,

Antes de llegar al examen mds detallado del género de juegos que he
clegido, los de rol en Red, partan o no de un CD nicial, como Everguest
(Station.com-Sony. http://eqplayers.station.sony.com/index.vm) [diapos.
18], me gustaria centrarme en-algunos de los componentes que considero
cardinales en la esencia de los videojuegos. Se trata de una serie de cons-
tantes basicas que constifuyen su poética: la inmersién, la abstraccion, la
nteractividad o la accion. Del mismo modo, quiero efectuar una llamada de
atencion sobre la trascendencia de la imagen y del sonido.

La inmersion puede conseguirse en el videojuego de maneras muy diver-
sas, pero quiza la que proporciona mejores resultados es la de la adopcion de
una perspectiva en primera persona, obligatoria, a veces, (CSI) v, otras veces,
convertida en una posibilidad dentro del juego (Uru). La subjetividad de la
primera persona permite asumir que te estdn ocurriendo a ti las cosas como
jugadora. La focalizacién cambia cuando se acoge el modo en tercera persona
y, de ser ¢l centro del universo pasas a contemplarte como un pequefio punto
en el cibermapa. En el modo en tercera persona, Jirvinen propone utilizar el
termino «localizaciény» como sustituto de «focalizaciény para aplicarlo a los
videojuegos en donde el espacio se convierte en el recurso capital.

La inmersion, tal y como sostiene Alison McMahan (2003), que depende
de la actividad vy, por qué no, del compromiso ficcional del jugador, es la
parte imprescindible del videojuego y su naturaleza ergddica se origina tanto
en un nivel diegético, cuando el jugador se implica totalmente con la historia
(Engagement) por medio de su personaje (avatar), como extradiegético, en
el momento en el que el placer se centra en conseguir puntos, mejorar dentro
del juego y fuera del juego, mediante la aceptacion social por parte de otros
jugadores. -

Ademas de la Impc:rtanma de la imageny de la acc1on, Mark Wolf distin-
gue cuatro ingredientes imprescindibles en un videojuego: a) Los elementos
que indican la presencia (y este término es muy significativo) del jugador
en ¢l juego. Lo que Wolf denomina The Player Cardcter; b) Los elementos
que indican la conciencia-presencia del ordenador en el juego. Lo que Wolf
califica como Computer-controlled Characters; ¢c) Los objetos que pueden

manipularse por los jugadores; d) El entorno que sirve como contextualiza-
¢cion y que no puede manipularse.

18. A partir de GameSpot (http://www.gamespot.com/) o Meristation (http://www.meristation,
com/v3/GEN_portada.php) podemos descargar algunas «demos» de los videojuegos.
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Para Wolf, sin duda, el primero de los aspectos es el que més importan-
cia tiene y lo subdivide en Implied Player Characters y Surrogate-Based
Player Characters. Los personajes implicitos (fmplied) no son visibles en la
pantalla y s6lo los cambios en los graficos de informacion me advierten de
fo que estd haciendo el jugador. La visualidad y la interactividad dependen
en estos personajes del propio control del jugador. Los Surrogate Player son
aquellos objetos, o personajes secundarios, distintos del jugador que esti
manipulando el entorno.

Con respecto a la abstraccion, Mark Wolf explica como los primeros vi-
deojuegos de los setenta se vefan muy limitados visualmente por este recurso
que, entonces, era visto como defecto de functonamiento (Pong, sin 1t mas
lejos). Lo que era defecto en los inicios del videojuego ha sido reconocido,
sin embargo, como un componente intrinseco a su configuracion:

Abstraction’s role in the video game medium has changed cover the years,
from perceptual abstraction to conceptual abstraction, but it appeats to be
both a necessary and inevitable part of the video game-playing experience.
Rather than try to avoid or sublimate abstraction, game design can usefully
incorporate abstraction, resulting in new gaming experiences and game
conventions, Just as a computer simulations and mathematical visualization
have taken graphic design in directions other than photorealistic representa-
tion, abstraction can expand and explore the great potential that the video
game medium has to offer (2003: 64).

La interactividad se constituye, junto con la simulacidn, en uno de los ele-
mentos mas peculiares de los videojuegos, en relacion con, por ¢jemplo, el
cine. Andrew Darley (2000) ha determinado de manera muy precisa cuéles
son esas distancias entre los dos campos. Para Darley (2000: 257}, la inte-
ractividad en los juegos de ordenador se traduce en una especie de «albedrio
relativo o regulado», para poder elegir enire una cantidad determinada de
opclones. A pesar de esta participacion activa, no se produce una «involucra-
c10n semanticay al estilo de la que si se produce en el cine:

El espacio para la lectura o la construccidn de significados en el sentido
tradicional se encuentra drasticamente reducido en los juegos de ordenador
y en los paseos virtuales. En este sentido, puede decirse que los tan calum-
niados espectadores «pasivos» del cing clisico son mucho mas activos que
sus correlatos de las nuevas formas.

En los juegos de ordenador se produce un descentramiento de la narracion
en virtud de una mejora del componente espacial. La interactividad se hace
sindénimo de jugabilidad. El jugador se involucra en una actividad (Vid. los
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tipos de interactividad marcados por Marie Laure-Ryan), de un «micro-
mundo» conereto, regido por unas reglas muy marcadas?.

Tambicn son elementos fundamentales de un videojuego el algorifmo, la
interfaz y los grdficos. El algoritmo ocasiona el programa que controla los
graficos del videojuego, asi como el comportamiento de los jugadores den-
tro del mismo; es el responsable de las reglas, la representacién (la imagen
y el sonido), las respuestas y de algunos elementos de impredecibilidad. La
interfaz se halla en los limites entre e] jugador y el videojuego en s{ mismo y
puede abarcar instrumentos como el teclado, el ratén, el jopstick, la pantalla,
los mtcréfonos y los altavoces, los elementos grdficos de la pantalla (curso-
res, botones, etc.) La interfaz supone realmente una unién entre el input y el
output, entre el hardware y el software y entre el jugador y el material del
juego. |

Centrémonos ahora en la imagen v en €l sonido. En el caso de la narta-
tiva digital es necesario utilizar el término lector-espectador ya que entra en
funcionamiento la imagen. La perspectiva visual, y constructivista, que Emst
Gombrich desarrolla en La imagen y el ojo (1981) apunta a un entendimiento
de la percepcion visual como un proceso casi experimental, del que se deriva
un sistema de expectativas, sobre la base de las cuales se emiten hipétesis,
seguidamente verificadas o invalidadas. Este sistema de expectativas es, a su
vez, ampliamente informado por nuestro conocimiento previo del mundo y
de las imagenes (vid. J. Aumont, 1992: 92). Pero, jc6mo puede una imagen
contener un relato??!

La imagen presenta un nivel mostrativo, que se encarna en el plano ais-
lado, y un nivel narrativo, que se encontraria en la actividad del montaje de
los planos entre si. La distincion entre mostracicn y narracion (Showing v
Telling de Lubbock: 1947), indica que hay dos niveles de narratividad poten-
ciales ligados a la imagen: el primero de la imagen tinica y el segundo de la
secuencia de imagenes. La imagen narra ordenando sucesos representados,

ya se haga esta representacion segln el modo de instantdnea fotografica, o
segun un modo mas elaborado y més sintético.

19, Vid. asi mismo mi reflexidén sobre la clasificacion de interactividad de Marie-Laure Ryan
(Vilarifio: 2004).

20. Vid. Anxo Abuin (2006).

21. Podriamos revisar los estudios sobre la imagen en el cine de Gaudreault para este tipo de
narrativa digital, dadas, por otra parte, las intromisiones que cine y videojuegos efectian
continuamente. La relacion tan estrecha entre los videojuegos y el cine fue reconocida ya
desde Cahiers du cinema en 1990. Los videojuegos se emparentan también con el cine
digital, el cine en Internet, Ia television, los video clips y las peliculas experimentales. En
2002, Cakiers du cinema dedico un monografico a los videojuegos.
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Toda imagen narrativa, incluso toda imagen representativa, esta marcada
por los codigos de la narratividad, antes incluso de que esta narratividad se
manifieste eventualmente por una secuenciacién. Incluso, las imagenes fijas
(tan frecuentes en los primeros videojuegos) remiten a un antes y a un des-
pués (un fuera de tiempo, un fuera de campo temporal).

La representacion del espacio y del tiempo en la 1imagen es, pues, la ma-
yoria de las veces, una operacion determinada por una intencién mas global,
de orden narrativo: se intenta representar un espacio y un tiempo diegéticos
y el frabajo de la representacion esti en la transformacién de un fragmento
de diégesis en imagen. No existe, por tanto, imagen puramente iconica, pues
para ser plenamente comprendida exige el dominio del lenguaje verbal. El
problema es, pues, comparar la manera en que la imagen y el lenguaje trans-
miten las informaciones, y en las que son respectivamente comprendidos. Si
la imagen contiene sentido, debe ser leida por su destinatatio, por su espec-
tador.

Sinos ayudamos de la semiologia comprobamos que la imagen tiene dis-
tintos niveles de codificacidn, ya sean determinados por el contexto social,
por la analogia con otros codigos, o por la percepcion. El dominio de estos
codigos serd desigual por parte de los sujetos y por su situacion historica en
la linea mas clara de las Escuelas de la recepcidn. Recordemos, desde un
punto de vista diferente, el iconolégico de la Escuela alemana, que la ima-
gen, como cualquier gesto, tiene diferentes significaciones. En efecto, Erwin
Panofsky, v E. H. Gombrich, de nuevo, proponen que en toda imagen existe
una significacién primaria o nafural, una significacion secundaria o conven-
cional y una significacidn intrinseca o esencial. La lectura de las imagenes de
los videojuegos se efectuard signiendo el mismo esquema:

-El motivo primario o natural: el de la denotacion (lo gue Panofsky llama
el estadio preiconografico).

-El motivo secundario o convencional: el que se comprende poniendo en
relacion elementos de la representacidn con temas o conceptos. Es el estadio
iconografico que supone el conocimiento de los codigos tradicionales.

Fn la mayor parte de los hipertextos se observa una suma ineludible
de texto e imagen (Patchwork Girl, —de Shelley Jackson— [ver diapos. 19
Narrativa), Forward anywhere ~de Judy Malloy- [diapes. 19], Lust —de
Mary-Kim Amold—, I have said nothing —de Jane Yellowlees Douglas—)

[diapos. 20], mientras que la misica, por ejemplo, queda relegada a un pla-
no accesorio {Califia —de M.D. Coveriey-) [ver diapos. 7 Retdrica} o a un
estado de mayor sofisticacion (Of Day, Of Night —de Megan Heyward-). Sin
embargo, en los juegos interactivos, la musica y la imagen desempefian un
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papel primordial, constituyen una fuente de informacién y de conocimiento,
en el mismo nive! que los demas codigos textuales.

Para Francesca Chioccl (hitp://www.cyberartsweb.org/cpace/ht/musicl.
himl) la musica, y la imagen, diria yo, en un nivel semiotico, trabajan como
una metalengua que le proporciona una cierta identidad al producto del que
forman parte, del mismo modo que el entorno grafico. Puede ser unrmﬂdelﬂ,
asimismo, para establecer un pacto con el lector. Su horizonte de expectati-
vas se situa claramente en el hecho de que el consumidor se encontrard con
un algo multimedia, La musica puede subrayar, por ejemplo ciertos momen-
tos de la accion. En un nivel sintdctico, la musica llega a convertirse en un
elemento de espacializacidn, ya que engendra entornos muy resonantes y
llega a ser un modelo para determinar la estructura. En un nivel pragmético,
por iltimo, la musica puede servir como una guia para el «lector errante»,
indicando simtlitudes u oposiciones entre secciones diferentes. De este mo-
do, el lector puede reconstruir en su mente una especie de mapa seméntico.
La musica y el sontdo se utilizan, por tanto, para enriquecer y favorecer la
interconexion con el producto. |

De todas estas caracteristicas podemos deducir una diferencia entre las
hipernarraciones y la narrativa digital. La interactividad es un rasgo fun-
damental de las primeras, como ya sabemos. Han sido creadas por auto-
res individuales (Michael Joyce, Shelley Jackson, M. D. Coverley, Stuart
Moulthrop, Robert Kendall, Yellowlees Douglas) que han concebido perso-
najes, argumentos de un mode muy similar a como lo hicieron Henry James
o James Joyce, La interactividad del lector obliga a replantearse la nocién
de autor, tal y como hemos seflalado. Por su parte, la narrativa digital es el
resultado siempre de una creacion en equipo, de intermediarios que van des-
de los que proporcionan las 1deas a los que disefian los grificos o el sonido,

‘hasta los Befa Testfers, que tantean las posibilidades de éxito o fracaso de un

videojuego. Su interactividad se relaciona mas con el elemento lidico que
con el narrativo. Mientras la hiperficcidn narrativa sigue la trayectoria de la
llamada novela de vanguardia, caracterizada por el uso de mltiples perspec-
tivas y voces, episodios unidos por 16gica asociativa, por la memoria y por el
rechazo de lo convencional, la narrativa digital adopta normalmente la forma
de la de aventuras, de fantasia, misterio y ciencia ficcidn, La mayoria de las
narrativas digitales comienza con una escena o secuencia que establece al
mismo tiempo la identidad del usuario como una parte de la intriga o bis-
queda y los parametros para el desarrollo del argumento. La mayoria de los
hipertextos de ficc1on no tienen, sin embargo, un comienzo tnico y singular.
Se iniclan con un mundo de posibilidades multiples (Victory Garden, de S.
Moulthrop) [ver diapos. 16 Narrativa]. A pesar de sus diferencias, ambas se
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sitiian todavia en lo que Elisabeth Einsenstein (1394) ha calificado de «Etapa
de incunablesy.

MUDs, MOOS Y MMORFPGS

Multi User Dimensions®, Mud Oriented Objects y Massively MuliPlayer
On line Rol-Playing Games® ofrecen un ejemplo de como los videojuegos
han obtenido igualmente una base hipertextual (HTML), sirviéndose de los
elementos de los juegos electrdnicos, al mismo tiempo que de las ventajas
de la World Wide Web. Todos ellos se enclavan en el gjercicio posmoderno
de poder manipular nuestras personas y multiplicarlas de manera indefinida,
creando una especie de «hiperidentidades», tal y como ha revelado Miroslaw
Filiciak (2003: 96-97):

Within us are contradictory identities, pulling in different directions, so that
our identifications are continually being shifted about. If we feel that we
have a unified 1dentity from birth to death, it is only because we construct a
comforting story or ‘narrative of the self” about ourselves. Therefore, 1denii-
ty can be described as a rhizome. The rhizome model stands in opposition o
the mode] of «the tree», which symbolizes hierarchical structures, extreme
stratification, and linear thinking. The thyzome 1s a labyrinth, a centerless
universe that rejects any form of hierarchy and centralization while tending
toward anarchy. It is the perfect metaphor to describe the user of electronic
media; we cannot talk anymore about a single identity that produces tem-
porary identities subordinate to itself. Thus, in the era of electronic media
we should rather talk about hyperidentity, which is related to 1dentity as a
hypertext to a text.

Espen Aarseth, que se ha ocupado en varlas ocasiones de los Muds, reivin-
dica el fuerte poder literario de los mismos, teniendo en cuenta que su poder
ladico se reduce, puesto que no existen reglas de juego inmanentes que regu-
len el comportamiento lingiiistico y social de sus participantes. Los Muds, y
por extension los Moos y MMorpg, son mundos sociales de realidad virtual,
basados fundamentalmente en la escrifura;

22. El primer MUD fue creado por dos estudiantes de la Universidad de Essex en 1979 (Roy
Trubshaw y Richard Bartle). Se conserva como Brifish Legends. Para una historia de 1os
Muds hasta los afios noventa, vid Aarseth, 1997: 149-152. Otro de los Muds miciales se
denomind Caos. Vid. Jacques Leslie, Amy S, Bruckman, Allucqere Rosanne Stone, Lisa
Nakamura, Julian Dibbell. Todos ¢n Victor J. Vitanza (1998).

23. Puede verse el andlisis de Susana Pajares Tosca, titulado «Role-Playing Environments.
Vampire: The Masquerade. Redemption». En Computer Games and Digital Textualities,
2001.
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And yet, MUDs are textual phenomena, based entirely on the activity of
writing in an aesthetic, typically pleasure-driven mode. This makes them
valuable to those interested in the development of new literary aesthetics
and to those who want to study the conditions of written communication in
the age of computers and telematics (Aarseth, 1997: 146).

Aarseth interpreta entonces los Muds como textos que nos permiten salir
de la tirania del autor, de la letra impresa y de la industria de la publicacién
mediante elementos vanguardistas que superan para él al hipertexto.

L.os Muds, Moos y Mmorpg tienen su antecedente en los juegos de rol en
vivo (Live-Action-Rol-Playing, LARP#) [diapos. 21], una de las formas mas
activas de implicacion de la audiencia, en la que los jugadores interpretan a
personajes basados en los de las historias originales de dragones y mazmo-
tras, que empezaron en los afios setenta, y juegan en el mismo universo ficti-
cio de este mundo de juegos infantil. Algunos de los juegos de rol en vivo se
centran en peleas o emboscadas, otros en negociaciones politicas, junto con
las improvisaciones de escenas dramaticas. Los jugadores de los juegos de
rol son al mismo tiempo actores y audiencia de sus otros compafieros.

Como contmuacion de los LARP, y con ayuda de la World Wide Web,
todos los fipos de Muds han permitido que jugadores distantes fisicamente
compartan un espacio virtual donde pueden charlar unos con otros, tecleando
en tiempo real. Los Muds, y también los Mmorpg, son campos narrativos
gigantescos en los que cientos de jugadores desempefian diferentes papeles
para construir los distintos episodios; por eso el Mud es habitado y no leido,
por lo que ¢l jugador debe sumergirse en el espacio imaginario que represen-
ta para intentar modificarlo y abarcarlo®. Para Janet Muiray (1997: 138) el
ordenador nos proporciona un nuevo escenario para el teatro participativo a
partir de los Muds:

Estamos aprendiendo poco a poco a hacer lo que hacen los actores: a fepre-
sentar emoclones auténticas que sabemos que no son «ieales». Cuanto mas
persuasiva sea la representacion sensorial del espacio digital, mas presentes
nos sentiremos en el mundo virtual, y por tanto seremos capaces de realizar
muchas mds acciones. Lau facilidad con la que los jugadores de MUD y
LARP adoptan personajes sugiere que hay una audiencia creciente capaz
de representar otros papeles. Poco a poco nos estamos convirtiendo en un
grupo de teatro mundial, en el que se pueden adoptar papeles en historias
participativas cada vez mas complejas. Estamos empezando a descubrir las

24. Podemos entrar en la Live Action Role Playing Association (LARPA), a través de la pagina
hetp:/fwww.larpaweb.net,

25. Para un estudio de los Moos como variante de los Muds, puede verse David Bennahum,
(1994},
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convenciones participativas que definirén la cuarta pared del teatro virtual:
los gestos expresivos que enriquecerdn y preservaran el encantamiento de
la inmersion.

También Ragnhild Tronstad defiende la teatralidad de los Muds (2001):

When playing a MUD, all we see is writiﬁg. What I call rooms, objects and
beings are written representations of rooms, objects and beings, How can a
non representational performance concept possibly be useful in deseribing
that? To understand this, we must make a division between player and char-
acter, real world and MUD world. I the player live in the ‘real world’, thus
all 1 see in the MUD is theatre: it doesn’t affect me other than emotionally.
My character, on the other hand, lives within theatrical space. For him, 1t is
the MUD space that constitues reality. I, the player, although not physically
affected by the rules of MUD, stitl have to follow them 1f I want to be with
my character '

Ha sido Sherry Turkle la que ha desarrollado de manera sistematica una
aproximacion a los juegos de rol en Red, dividiéndolos en dos subgrupos.
Los que derivan de forma directa de los de «dragones y mazmorrasy, crea-
dos alrededor de mundos magicos de fantasia («iack and slay»). Su objetivo
es ¢l de obtener experiencia matando monstruos y dragones, encontrando
monedas, amuletos u otros tesoros. Pero el subtipo més interesante es el
que Turkle denomina Social Muds, en los que el objetivo es interactuar con
otros jugadores y, en algunos Muds, es mas frecuente en los Moos, ayudar a
construir un mundo virtual, a partir de la creacidn de una ciberarquitectura,
La construccidon en un Mud se configura como un proceso a medio camino
entre la escritura de ficcién y 1a programacidn informatica. En cuanto a la
construccidn, por ultimo, hay Muds en los que todos los jugadores-habitan-
tes pueden participar y otros en los que el privilegto €s del Masfer o de los
magos.

En los Social Muds las palabras que ¢scriben las diferentes personas del
mundo aparecen en la pantalla de cada participante, segiin los jugadores 1m-
provisan escenas en conjunto y colectivamente se imaginan mundos ficti-
cios. En palabras Gonzalo Abril, “los participantes crean conjuntamente es-
pacios virtuales, rompen con las fronteras entre las artes y reducen el control
de un «autor» particular. La destreza se desarrolla ahora por la familiaridad
y placer mas que, como ocurria en las competencias autoriales tradicionales,
por un largo, gramaticalizado y frecuentemente ascético aprendizaje™ (1998:
73).

Esta nueva forma de placer narrativo adulto supone la escritura de his-
torias en colaboracion, mezcla de narratividad y teatralidad, de ahi que la
sociologia se constituya en un campo de actuacion fantastico para su estudio.
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Los Muds, ademas, tienen mucho en comiin con el psicodrama y plantean
muchas preguntas desde un punto de vista psicoldogico. En una subversién
de la 1dentidad, los Muds implican anonimia, multiplicidad, heterogeneidad
y fragmentacion, coexisten Tolkien con Madonna y con Gibson en la mejor
linea posmoderna; la idea de lo multiple y lo descentrado crece hasta el lf-
mite porque: “When each player can create many characters and p:ii‘ticipate
In many games, the self is not only decentered but multiplied without limit”
(Turkle, 1997: 185).

En los Muds el ordenador hace de intermediario entre unos personajes
que jamas compartirdn su apariencia real, sino inicamente su actividad ficti-
cia. Para poder enfrar en el Mud es necesario asumir un papel, un rol, escoger
un sexo y una deseripeion fisica, y, quizd, también una serie de atributos y
habilidades representadas numéricamente (poderes magicos=10...). En los
mundos Muds, los jugadores suelen mantener el mismo personaje durante
largos periodos de tiempo, de manera que irdn acumulando puntos de expe-
riencia, matando troles, encontrando tesoros o aprendiendo a pilotar una nave
espacial. Los Muds son macromundos, megamundos que continfian durante
meses o afios, provocando una gran adiccion entre sus consumidores?,

Hay Muds que se centran en un mundo narrativo concreto, como, por
ejemplo, el mundo de EI Sefior de los anillos de Tolkien, o el mundo narrati-
vo de Lovecraft. El papel que desempefian los jugadores es una combinacién
de fantasia personal y convenciones aceptadas. En los Muds puedes, ademds,
revisar y modificar las caracteristicas de tu personaje las veces que quieras y
mediante el comando @Morph convertirte en alguien diferente.

En principio, no hay un guién preestablecido, por lo que hay que estar
renegociando continuamente entre unos y otros para conseguir cierta verosi-
militud. En los Muds se han creado, al igual que en los juegos de rol, conven-
ciones sociales y teatrales y todos ellos se organizan alrededor de la metifora
espacial. Cuando entras por vez primera en un Mud, como en LambdaMoo
(hﬁg://ww.ba_rnbdamnn.infu), uno de los mas populares, te encuentras o
siguiente.

“The Coat Closet. The closet is a dark, cramped space. It appears to be
very crowded in here... [...] There’s a new edition of the newspaper. Type
«news» to see it”

S1 tecleas Out te conduce directamente a la sala de estar.

“The living room. It is a very bright, open and airy here, with large nla-
tes-glass windows locking southward over the pool to the gardens beyond”

26. Turkle ha hablado de jugadores que se mantienen enganchados al ordenador durante seis
horas al dia y ochenta horas a la semana.
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A la descripcion le sigue una larga lista de objetos y personajes contem-
poraneos en la sala de estar y puedes examinarlos y probarlos o mostrarte a
los personajes?’.

A veces, por tanto, s6lo hace faita ir a una habitacion para significar cual-
quier cosa (como ocurre en teatro). No suele haber un director de juego ya
que el programa de ordenador sirve como narrador de la historia, publicando
el didlogo de los personajes en la pantalla y anunciando quién entra y quién
sale, hactendo descripciones y narrando algunos hechos.

Los jugadores virtuales de Muds conversan los unos con los ofros, ex-
presan emociones, intercambian gestos, pierden y ganan dinero virtual, y
suben y bajan en su estatus social, pudiendo hasta morir. Para expresar senti-
mientos se hace uso de los popitlares emoticones (smileys), como sucede con
la comunicacidn por moviles o por chat®, que sustituyen a las expresiones
faciales v a los gestos: ‘:~}’ indica, por ejemplo, una cara sonriente y *:-(‘una
cara triste, *.)>=’, la propia sonrisa de uno, ‘:,(*, llorar, etc.”” Se trata de una
escritura ubicada entre la escritura impresa y la oralidad, tal y como eviden-
cian las onomatopeyas, los errores de sintaxis, gramatica u ortografia y la
actitud relajada frente a algunas {rases.

Entre los mundos virtuales mas conocidos se encuentra AlphaWorld
(www.activewolds. com/worlds/alphaworld), The Palace (www.thepalace.
com) v Cyber Town (www.cvbertown.com) [diapos. 22]. Para visitar estos
mundos virtuales se necesita un programa especifico que hay que descar-
gar de Internet, pero que ya te ofrece el mismo juego. En AlphaWorld, por
ejemplo, se pueden construir todo tipo de objetos y de edificios en un espa-
cio eguivalente al tamafio de California. Existen més de cien tiendas en las
que se pueden comprar todo tipo de articulos. Ademas de los mencionados
he hecho una blisqueda por los siguientes Muds y Mmorpg: Pefria (www.
petria.wollfpaw.net), Medina (www.nescafib.upc.es/, Phantasien {I (Www,
phantasien.net} [diapos. 23], Demon (www.dsl.upc.es/demon), Balzhur
(www.balzhur.org) [diapos. 24], Concha (www.concha.genesismuds.
com), Reinos de leyenda (hitp;//pusa.uv.es/tl), Simauria (ww.simauria.
org), Shacramud (www.schacra.mud.cl), Mundos perdidos (www.geocities.
com/mundos-perdidos/HTMIL/Recibidorhtml), Dune Mush 3 (www. dune3.
net), basado en las historias de ciencia ficcidn de Frank Herbert, TinyMud
(ya desaparecido. De 1989 a 1990}, Dragoniud (http://dragonmud.org/)

27. Vid, Lisbeth Klastrup (2001},
28. Cada Mud destina una IRC (Internet Relay Chat) para comunicaciones entre jugadores.
29. Vid. Victor J. Vitanza (1998). «Appendix A/CyberReader».

. .
T i e i

-
L]

J L ’

- ' - )
L) '.'i' 1. 41 - J.
iﬁir— B .:. e Tl

LAt L il .,..'-_-;'-'.":f;':-

-I

- - -

- . 3 ":,i
' - -

De la Poética del videojuego a los mundos habitados MUDs 38t

[diapos. 25] o, por supuesto, Ultima Online (http://www.uo.com/), que su-
pone la aplicacion a Internet de los juegos de rol publicados por Origin.

ANEXO

Como complemento de este articulo presento dos andlisis que Roberto
Pascual [diapos. 27-35] v Esther Navarro [diapﬂs 36-46] realizaron dentro
del curso de doctorado titulado «Literatura, cine y cultura digital», dmgldo
por los profesores Angel Abuin Gonzalez, Susana Pajares Tosca y yo misma
en el curso 2004/2005. Susana Pajares proponia a los estudiantes el siguiente
modelo basico de analisis de juegos de ordenador, aplicable a todos los géne-
ros de videojuegos. Se trata de un modelo que la profesora Pajares utiliza en
sus cursos iniciales de juegos en la ITU (Universidad IT de Copenhague). La
propuesta consistia en responder al cuestionario, buscando algunas imagenes
(screenshots) del juego, insistiendo en el componente narrativo, y concretan-
do ¢l analisis en una presentacidn powerpoint. Los andlisis escogidos res-
ponden a dos videojuegos que han sido comentados en mi articulo: el tercer
volumen de [a saga Myst (Myst III: The Exile) y The Longest Journey.

«Cuestionario. Guia para andlisis de juegos de ordenador» (por Susana
Pajares Tosca)

Genero. (A qué género crees que pertenece el juego y por qué? ;Qué ele-

mentos del juego revelan su género? ;Qué convenciones utiliza? ;Las si gue
al pie de la letra o las renueva?

Tiempo. ; Es tiempo real? ; Turnos? ; Acelerado?

Criterios de éxito. ;Qué hay que hacer para ganar y cdmo se presenta al
Jugador? Implicito/de interpretacidn abierta /explicito/subquests.

Criterios de fallo. ;Como se «pierde» en el juego?

Variacion. ¢Es el juego todo uno o hay distintos niveles? ;Es el munclc:
coherente?

Narrativa. ;Donde se presenta (manual / cut-scenes / directamente en
el juego...)? Haz un breve resumen de la narrativa y reflexiona sobre las
caracteristicas especificas de las historias que presentan los videojuegos a
partir de la que te haya tocado.

El jugador. (Cudl es la misién del jugador? ; Tiene posibilidad de influir
en ¢l mundo del juego? ;Hay alguna diferencia entre lo que presenta la caja
del juego y las cut-scenes y lo que puede hacerse de verdad?

Gameplay. (Cémo se mantiene al jugador interesado? ;Hay opciones

Interesantes? ,COmo se evita el aburrimiento o la frustracién? (Y si no se
evitan, cuenta cdmao).
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Grificos, sonido, interfaz. Describe el mundo del juego graficamente
(bidimensional, tridimensional, qué tipo de escenarios, qué estilo: realista,
estilizado, de dibujo animado, ete.).

Describe los somidos y Ia musica, ;tienen alguna funcidn en relacidn
con ¢} gameplay o s6lo con la ambientacign?

Interfaz: ;Como se le facihita al jugador 1a accion en el juego? ;Como
entiende el juego? ; Es facil operar el interfaz de juego? Describe ¢l interfaz,
por ¢jemplo si se usan las teclas, el ratén, etc. Si se mangja un avatar, si hay
un meni, $ila vista es en primera o tercera persona, etc,

Curva de aprendizaje. ;Es un juego facil? ;Cuanto tardaste en familia-
rizarte con el interfaz? ; Dénde estan las dificultades del juego?

Volver a jugar. ;Se puede volver a jugar el juego una y otra vez o hay
una sola forma de jugarlo? Si1 hay vanacion, explica en qué consiste (por
gjemplo niveles, combinacion de elementos, etc.).

Multiplayer. ; Esta el juego disefiado para promover algun tipo de inte-
raccion social?

Valoracion. ;jQué obtienes th de este juego? ;Qué clase de entreteni-
miento y disfrute ofrece? ;Tiene éxito? ;Es una experiencia interesante?
¢ Por qué o por qué no? ;Se podria en tu -::apmmn cambiar algo para mejorar
este Jjuego?

Los alumnos debian leer ademas una serie de textos, que en la biblio-
grafia que sigue se sefialan con un asterisco.

; Psicoterapila o adiccion? (Turkle, 1997: 196). El ultimo objetivo de los
Muds, y de los videojuego, es, en fin, ¢l de representar todas las actividades
de la vida real y la ficcion dentro de su mundo virtual, Se trata de configurar
una nueva vida que se simultanea de manera paralela con la tuya propia,
que queda en Stand by en el momento en que te sumerges en el espacio que
recrean; se construye una conexién entre los que realmente eres, tu Real Life
(RL), tu vida verdadera y tu Virtual Life (VL), dedicada a lo que pretendes o
te gustaria ser’®. En definitiva, el papel constructivo es la forma mas avanza-
da de actuacion narrativa que permite la posibilidad de edificar enfidades con
determinado comportamiento auténomo.
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