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INTRODUCCION

La tecnologia aplicada a la informacién, a la comunicaciony a
la cultura ha sido a lo largo de la historia de la humanidad un
factor clave. Fl impacto tecnolégico digital es constante en la cul-
tura del siglo X1 v plantea retos que la literatura debe ir sopesan-
do, poniendo a prueba e incorporando a sus planteamientos de
creacion, criterios de transmision y perpetuidad histérica. El punto
de partida de este volumen es analizar y transmitir como las tec-
nologias estan transformando nuestros modos de pensar y tam-
bién como nuestros modos de pensar cambian la tecnologia.

El sistema literario se ve-atectado en varios aspectos. En pri-
mer lugar, el soporte informatico se utiliza para preservary editar
textos literarios incluyendo en ellos material grafico, enlaces
con textos relacionados, con diccionarios y busqueda de concor-
dancias. En segundo lugar, ya contamos con numerosos ejemplos
de literatura digital en hipertexto, con nuevas caracteristicas ge-
néricas, nuevos creadores (que conocen tanto los mecanismos tec-
nolégicos como los recursos literarios) y un lector capaz de inter-
pretary disfrutar de ese texto en pantalla. En tercer lugar, la teorfa
de la literatura ha expresado ya postulados nuevos en cuanto a la
autoria multiple de los textos digitales, la disgregacién del sentido
textual, la intertextualidad y las implicaciones del lector en el pro-
ceso de creacién v de interpretacidon.de los textos. En cuarto lugar,
los hipertextos se han convertido en modelos para un aprendizaje
integrador en la ensefianza de las distintas tradiciones literarias.
Estos cuatro,impactos convergen, en opinién de algunos criticos,
en la busqueda de un nuevo humanismo, o al menos un nuevo
ambito cultural que comienza con el nuevo siglo.



I.A LUDOLOGIA FRENTE AL HIPERTEXTO

Susana Pajares Tosca
IT Universidad de Coperihague

1. Introduccién

Este trabajo es una introduccién a la ludologia. Quiere tam-
bién comparar dos de los paradigmas mds populares en el estu-
dic de los textos digitales para comprobar en qué difieren el uno
del otro y en qué se asemejan. Podria dar la impresién de que la
ludologia ha finiquitado el boom: del hipertexto de los afios no-
venta, pero las dos aproximaciones tienen mucho en comun y se
enfrentan con algunos problemas similares. |

Fsta sera una comparacion en el nivel tedrico. En mi opi-
nién, es interesante presentar el tema de la ludologia en una obra
sobre el hipertexto, porgue nos proporciona una mejor idea de
lo que ha sucedido recientemente en el campo digital. Nos pue-
de ayudar a comprender por qué ciertas cosas pasan de moda y
otras encuentran su lugar, pero también expondremos que el
abismo entre los dos campos no es tan profundo como algunos
pretenden. Comprender los errores de la teoria del hipertexto
también puede ser ttil para los estudiosos de la ludologia hoy,
quienes pueden asi intentar evitarlos y adaptar su paradigma a
un mundo digital que cambia sin cesar.

2. El hipertexto ha muerto. Larga vida al hipertexto

El objeto del hipertexto no necesita definirse en el contexto
de esta recopilacidén de irabajos. En lugar de ello, emplearé este
espacio para reflexionar sobre su vida en tanto que disciplina.
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La teorfa hipertextual tiene una historia interesante en tanto que
paradigma dominante de los noventa! en el campo de la textua-
lidad digital y 1a estética digital, pero casi ha desparecido tras el
cambio de siglo, cuando la mayoria de los estudiosos digitales
parecen haber desplazado su atencién hacia otros objetos de es-
tudio (videojuegos, blogs, software social), o hacia otras propie-
dades del texto digital que no tienen nada que ver con el énfasis
estructural que el hipertexto conllevé (remediacién, multimoda-
lidad, dindmica, etc.). Por otra parte, mientras.que la visibilidad
de la teorfa hipertextual ha disminuido enormemente, el hiper-
texto comprendido de un modo estructural, como texto mds en-
laces, se ha convertido en omnipresente, y todos los usuarios de
la red estan intuitivamente formados en el hipertexto, de un modo
que ha borrado el miedo inicial de los te6ricos a que los lectores
del hipertexto no fuesen capaces de darle sentido al texto frag-
mentado. El usuario medio de Internet se mueve entre paginas,
temas y modos de expresién con una comodidad que era dificil
de predecir al comienzo de los noventa.

La teoria del hipertexto se derivé de la teorfa literaria del
post-estructuralismo (como se puede ver de forma més conspi-
cua en Landow, 1992, y sus siguientes ediciones). Como escribié
Robert Coover en The End of Books, de 1992: «El hipertexto es
realmente un ambiente nuevo y tnico. [...] Fluidez, contingen-
cia, indeterminacién, pluralidad v discontinuidad son las pala-
bras hipertextuales a retener hoy, y parece que rapidamente se
estan convirtiendo en principios». Los primeros teéricos no se
mostraban muy complacidos con la red, y la mayoria construye-
ron sus concepciones a partir de Eastgate’s Storyspace, la com-
pafiia que produjo la herramienta mas popular de escritura hi-
pertextual, y que asimismo publicé los hipertextos mas citados
de todos los tiempos, por ejemplo Afternoon, de Michael Joyce, o
Patchwork Girl, de Shelley Jackson. Para los tedricos iniciales,
como Bolter, Joyce, Landow o Yellowlees Douglas, el hipertexto
encarnaba toda la fragmentacién simbélica del texto sefialada
por los deconstructivistas y otros postmodernos. Fue un brillan-
te golpe de efecto que tuvo la virtud de hacer el hipertexto apete-
cible e interesante en los departamentos de literatura, pero al

1. Para una historia de ambos términos, su uso y su teorfa, véase Pajares Tosca,
2004,
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mismo tiempo sobrecargd el nuevo concepto con un lastre des-
mesurado, en el que el hipertexto estaba asociado con ideologias
de liberacién de la tirania del texto linear y las rigidas estructu-
ras sociales, Muchos de los autores iniciales construyeron sus
argumentos para el hipertexto oponiéndolo al texto, y caracteri-
zando «texto» con toda clase de rasgos negativos, mientras que
el hipertexto nos liberaba de todos ellos. Resulta evidente que un
texto como el Ulises en hipertexto plantea los mismos tipos de
probleimas que lo hace como texto impreso (yo irfa més lejos y
sostendria que sdélo tiene sentido como texto impreso), pero aqui
los dos niveles aparecen confundidos: material y fenomenolégi-
co. Los argumentos a favor de la personificacién en el hipertexto
ayudaron a legitimar el estudio del hipertexto (y los nuevos me-
dios de comunicacién) en los departamentos de humanidades,
enlazidndolos directamente con las grandes tradiciones filosofi-
cas contemporaneas, pero en realidad no ayudé a la nueva for-
ma, que no podia cumplir las expectativas.

Las esperanzas eran muchas, pero la liberacién nunca suce-
did, y la produccién de literatura hipertextual nunca fue mas
que un puiado de experimentos que no contaron con el entu-
siasmo del gran publico. La personificacién de la intertextuali-
dad y el enlace (Iink) como una conexidn simulada de mentes
entre el autor y el lector;, deberian haber seguido siendo metafo-
ras que inspirasen, en lugar de un principic director que hizo
que un montén de tedricos rechazasen Internet porgue no era
propiamente hipertextual.? La red fue inundada con ejemplos de
intentos interesantes (educativos, periodisticos, ficticios, perso-
nales) de escritura no-lineal, pero muchos teéricos los ignora-
ron. La insistencia teérica en las metaforas sobre el infinito, el
texto interminable, la disolucién del autor, el lector como autor
(que fueron una parte del manifiesto de las escasas ficciones hi-
pertextuales) estaban dafando la disciplina. Si, en su lugar, el
acento se hubiese puesto en las metaforas de la organizacién
(enciclopedias, peridédicos, bases de datos), los lectores como bus-
cadores, o un tuerte control del autor... que definian la red real,
habrian surgido un montén de oportunidades. No todo lo que

2. Mi critica de algunos aspectos de la teoria hipertextual no deberia ser interpreta-
da como un intento de reducir la importancia de las obras de los primeros teéricos,
cuyas obras admiro profundamente. Crearon este campo y sus libros son referencias
importantes en el estudio de los nuevos medios.
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sucede en la red se ajusta a la definicién clasica y las expectativas

sobre el hipertexto, pero el hipertexto est4 en todas partes.

Lo ciérto es que nosotros, los tedricos, nos hemos estado cen-
trando durante demasiado tiempo en una parte muy pequefia del
cuadro: unas cuantas de aquellas hiperficciones muy experimen-
tales, que producia sobre todo Eastgate. Ademis, privilegiar lo
hipertextual sobre cualquier otra caracteristica del texto electré-
nico nos ha hecho ignorar otras propiedades interesantes, como
su dinamismo (las dimensiones espacial y temporal), las posibili-
dades multimedia, sus propiedades ergédicas, la colaboracién de
autores en cosas como weblogs o software social, y muchas otras
cosas por venir sobre las que atn estamos investigando.

3. Ludologia: breve historia

Al contrario que el hipertexto, la ludologia es una teoria del
nuevo siglo, y aparecié con los primeros intentos de teorizar so-
bre videojuegos, muchos de los cuales, como el hipertexto, pro-
vienen de la literatura. Algunos de estos enfoques iniciales se
centraron en la cualidad representativa de los videojuegos, v asi
los autores fueron capaces de aplicar modelos literarios a la des-
cripciény la comprensién cultural del objeto (Murray, 1997; Ryan,
1991, 2001; Laurel, 1993; Aarseth, 1997).3 Sin embargo, -estos
intentos fueron violentamente rechazados por un grupo de in-
vestigadores, denominados «ludélogos»,* cuya ambicién es con-
siderar los videojuegos en tanto que juegos, y no como narracio-
nes ni nada por el estilo. Las propiedades formales de los video-
Juegos, de este modo, serian més importantes, mas tntrinsecas,
que las historias en su interior. El debate se ha avivado en los
altimos afios, cuando los ludélogos han atacado la supuesta co-
lonizacién del nuevo campo de estudio de los juegos por discipli-
nas extranjeras como la literatura. La controversia es en ocasio-

3. Jesper Juul relaciona esto con la extensién del concepto de narrativa tras la mo-
dernidad: «<El giro narrativo de los tiltimos 20 afios ha visto emerger el concepto de
narracion como el privilegiado concepto fundamental en la descripcién de todos los
aspectos de la sociedad humana y la produccién de signos» (2001).

4. Véase Frasca, 2003, para una historia del uso de] concepto. Ludus si gnifica «jue-
go» en latin, y de ahi ludologia, que serfa el estudio de los juegos. Los investigadores
identificados como ludégos son Markku Eskelinen, Gonzalo Frasca, Aki Jaarvinen,

~Jesper Juul y Espen Aarseth.
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nes beneficiosa, y se podria decir que esta discusién ha ayudado
mucho a sacar a la luz del dia el estudio de los videojuegos.

El argumento de los ludélogos en contra de la comparacion
de los videojuegos v las historias es que la literatura no es el
tinico paradigma que se ajusta a la situacién para aproximarse
al nuevo campo de los videojuegos. Identifican narrativa con na-
rratologia, la cual es un sub-campo concreto de la literatura y,
discutiblemente, un enfoque privilegiado por aquellos interesa-
dos en los ordenadores v la narrativa, debido a su insistencia en
las propiedades formales de la literatura.

Podriamos relacionar la narratologfa con los intentos ante-
riormente mencionados de hablar sobre videojuegos e historias
de Ryan, Murray o Laurel, pero no deberiamos pensar que la
narratologia es todo lo que hay en los estudios literarios. Como
explica la propia Marie Laure Ryan, tiene pleno sentido usar la
narrativa para estudiar los videojuegos, porque es también una
parte esencial de la experiencia del jugador:

Mucha gente argumentara con razén que se juega a los video-
juegos para resolver puzzles y dervotar enemigos, para refinar
habilidades estratégicas y para participar en las comunidades
on-line, y no con el objetivo de dejar una <huella» que se lee
como una historia. A pesar de ello, si la narrativa fuese total-
mente irrelevante para disfrutar de los videojuegos, ¢por qué
ponen entonces los disefiadores tanto esfuerzo en crear una in-
terfaz narrativa? ;Por qué la tarea de presentar al jugador como
un belicoso terrorista o el salvar Ia tierra de una invasidén de
criaturas malignas del espacio exterior, en lugar de «recoge pun-
tos disparando a blancos méviles con un cursor controlado por
un joystick»? La narratividad de los videojuegos de accién fun-
ciona como lo que Kendall Walton llamaria un «apoyo en un
juego de credulidad». Puede que no sea la razdén de ser de los
videojuegos, pero representa un papel tan importante como es-
timulante para la imaginacién [...] [Ryan, 2001].

Kendall Walton® no es, desde luego, un narratélogo. De he-
cho, resulta extremadamente dificil identificar el lado literario-
narratolégico del debate, cuando los primeros articulos ludolo-
gicos, por muy polémicos que fuesen, no identificaban de ver-

5. Se refiere al extenso libro de Walton sobre la representacion en las artes visuales y
la ficcion, Mimesis as Make-Believe. On the Foundations of the Represenitational Arts (1990).
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dad a su «<enemigo». Por ejemplo, el articulo de Jesper Juul, «Com-
puter games Telling Stories? A brief note on computer games
and narratives», comienza por dejar constancia de tres argumen-
tos comunes para detender que los videojuegos son narrativos:
pero, ¢a quién se refiere? ¢Quién ha usado esos «argumentos
comunes»? El articulo entero parece estar luchando contra un
fantasma andnimo. El articulo de Markku Eskelinen, «The Ga-
ming Situation» (2001), también rehisa dar un nombre a los
oponentes que emplean los argumentos erréneos.

Para los ludélogos, existen varias razones por las gue incluir
los videojuegos bajo el titulo de «narrativa» es una mala idea;
concretamente, el hecho es que esto podria llevarnos a pasar por
alto las propiedades intrinsecas de los videojuegos. Como expo-
ne vigorosamente Eskelinen:

Los viejos y nuevos componentes de los juegos, su dindmica com-
binacién y distribucién, los registros, la manipulacién necesaria
de las relaciones y propiedades temporales, causales, espaciales
y funcionales, por no mencionar las reglas y los objetivos v la
ausencia de publico, deberian bastar para colocar los juegos y la
situacion de juego lejos de la narrativa y el drama, y para aniqui-
lar de una vez por todas la discusion de los videojuegos como
historias, narraciones o cine [Eskelinen, 2001].

Encontramos una perspectiva similar, aunque menos radi-
cal, en el articulo de Jesper Juul «Computer games Telling Sto-
ries?», en el que argumenta que parte del problema surge del uso
indiscriminado de la palabra «narrativa». Si todo es una narra-
cién, desde luego que no es muy 1til decir que los videojuegos
también pueden ser descritos como tales. Juul trata de hallar
otras razomnes por las que ciertos tedricos pueden estar tentados
de llevar la comparacién demasiado lejos:

1) El jugador puede contar historias sobre una sesion de juego.

2) Muchos videojuegos contienen elementos narrativos, y en
muchos casos el jugador puede jugar para ver una mini-secuen-
cla o contemplar una secuencia narrativa.

3) Los videojuegos y las narraciones cmmparten algunos ras-
gos estructurales [Juul, 2001].

Sus argumentos contra la comparacién aluden principalmente
a la imposibilidad de traducir videojuegos en historias y vicever-
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sa® y una comprension de la narrativa como re-cuento de suce-
sos, vy al hecho de que la experiencia de jugar es muy distinta de
la de leer una historia (Juul, 2001).

Como era previsible, el debate atin esta bastante presente en la
conciencia piiblica de la investigacién de videojuegos, y la prime-
ra conferencia de DIGRA? en 2003 incluyé una numerosa canti-
dad de documentos relacionados con los videojuegos v la narrati-
va, en los que los ponentes sentian la necesidad de tomar posicién
en relacién con la ludologia antes de comenzar sus charlas. Tam-
bién se incluyé el docurmento de Gonzalo Frasca «Ludologists Love
Stories Too: Notes from a Debate that Never Took Place», en €l
que lleva a cabo una defensa de la ludologia y rechaza las criticas
mas extremas argumentando que la razén de ser de la ludologia
no es rechazarlas historias, sino centrarse en los juegos. Para otros
teéricos, sin embargo, los argumentos ludolégicos son bastante
peligrosos, incluso si su objetivo retérico es comprendido y acep-
tado; Rune Klevijer nos ha prevenido contra los peligros ideolégi-
cos de confundir los juegos como modos discursivos, con los video-
juegos como productos culturales (2002: 193). Una fijjacién en la
estructura formal (las reglas) de los videojuegos podria excluir
otros tipos de estudio como, por ejemplo, el de los juegos como
artefacto social. Atin queda por ver si se continuara definiendo la
ludologia de forma negativa, es decir, como una oposicién a la
narratologia, en lugar de como un término que se aplica al estudio
de los videojuegos exclusivamente, como sus creadores preten-
dian. La incomprension persistira inevitablemente si ambos gru-

pos siguen hablando de diferentes cosas como si fuesen la misma.

Cuando los ludélogos hablan sobre narratividad, normalmente se
refieren a una secuencia fija de sucesos, y cuando sus oponentes
emplean el mismo término, se refieren a una historia, un mundo
ficticio. Las guerras entre ludologia y narratologia son un sintoma
del esfuerzo para definir la nueva disciplina, el estudio de los jue-
gos, fuera de los paradigmas dominantes de la época, el hipertex-
tual (véase, por ejemplo, Landow, 1992, 1997, 2006) o el cinema-
tografico (Manovich, 2001). El debate es interesante porque refle-
ja, de hecho, algunos de los problemas méas profundos en el campo,
como la dificultad de integrar interactividad y narratividad.

6. A pesar de que no menciona la adaptacién, ni los universos ficticios, lo que es
ciertamente posible aunque no se mantenga la misma secuencia de eventos.

7. Digital Games Research Association {(Asociacién para la Investigacién de Juegos
Digitales).
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4. La ludologia frente al hipertexto: conclusiones

Asflas'cosas, ¢cémo comparar una teorfa con otra? A causa de
las limitaciones de espacio en este documento, resumiré algunas
de las conclusiones que fueron mostradas en mi presentacion:

HIPERTEXTO

LUDOLOGIA

Se define a sf mismo como una
disciplina por oposicién al
concepto de texto.

Se define a s{ mismo como una
disciplina por oposicién al
concepto de narrativa.”

Recurre a la teoria literaria
post-moderna como fuente
de legimitidad.

Rechaza la teoria literaria

y considera los juegos como
el tinico enfoque valido para
los juegos,**

Propicia un enfoque formalista
porque se centra en la estructura.

Propicia un enfoque formalista
porque se centra en las reglas.

Considera que los hipertextos son
diferentes de las narraciones

Considera que los juegos son
diferentes de las narraciones

tradicionales. tradicionales.

Es un problema intentar contar Es un problema intentar contar
historias en forma hipertextual historias en forma de juego ya
ya que las elecciones del lector que las elecciones del jugador
implican forzosamente peores implican forzosamente peores
historias. historias (v juegos aburridos).

* En los juegos.
** Hg una tautologia, pero quieren centrarse en la necesidad de descubrir la
esencia dei nuevo medio de los juegos.

Aparte de las comparaciones en un meta-nivel, es decir, de las
teorias como operaciones retdricas, podemos ver que hay untema
comun al hipertexto y los investigadores de videojuegos. Autores
como Landow (1992) o Douglas (1992), se han preguntado acerca
de la ruptura con la narrativa tradicional que la narrativa hiper-
textual ha conllevado. Los luddlogos también se enfrentan con
este problema (Aarseth, 1997; Eskelinen, 2001; Juul, 2001). Un
interés comun son, por ejemplo, las estructuras técnicas que per-
mitirfan la integracién de la historia y la interactividad, como la
bifurcacién. (Cémo puede un disefiador/escritor contar una bue-
na historia/juego si se tiene que dejar a los lectores la opcién real?
Ambos paradigmas proponen soluciones diferentes que en reali-
dad no est4n tan alejadas la una de la otra como pudiera parecer a
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simple vista. Los autores del hipertexto hablan de formas de dar
mas control al autor sin que parezca que limitan la experiencia del
lector, por ejemplo usando lo que Mark Bernstein llama el esque-
ma split/joint del hipertexto (Bernstein: 98), que es el mecanismo
habitual en los juegos de aventuras cuando se guia al jugador a
través de multiples opciones. Los disefiadores de juegos® usan un
modelo narrativo que es muy similar al de un hipertexto con bi-
furcar::'],itjnes o el esquema split/joint:

F

CAPITULO 1 CAPITULO 2 CAPITULO 3

_.[ ]:[ ﬁ Final A

Final B

Final n

Grafico de Jonas Heide Smith (2000).

En este tipo de ficcién el jugador debe resolver puzzles den-
tro de cada capitule; normalmente con cierta flexibilidad para
decidir qué puzzle resuelve primero, para poner en juego un di-
minuto sentimiento de libertad. No hay una curva emocional
continua; sin embargo, los disefiadores confian en el «univoco
sentimiento de victoria» que proporciona al jugador el hecho de
resolver puzzles (Smith, 2000). Pero al fin y al cabo, el jugador
esté «resolviendo una historia» en lugar de crearla activamente,
aungue sus acciones puedan provocar un abanico de finales
(Myst). Este es el modelo que la mayoria de juegos de aventuras
y de accién-aventuras siguen, y los capitulos sucesivos pueden
funcionar de modo acumulativo para que al final aparezca una
especie de climax o resolucién, normalmente precedida por una
dura «lucha final», para proporcionar una mayor sensacién de
éxito. Es lo mismo que hacen muchos hipertextos, mantener la
interaccion de los lectores en un nivel externo, donde no se lle-

8. De los juepos narrativos, como los juegos de aventuras.
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van a cabo cambios reales en la historia.’ Pero los ludélogos pre-
fieren la interaccién verdadera, y asi, son partidarios de juegos
en los que las estructuras emergentes implican que no hay una
secuencia de juego predeterminada, algo que sucede en los jue-
sos de multijugador, o en los juegos con una buena inteligencia
artificial o una eficiente programacion orientada a objetos. Nin-
cuna de estas soluciones es viable en el hipertexto, pero los dos
medios tienen distintos puntos fuertes; y yo dirfa que mientras
que los videojuegos se desenvuelven bien en explotar su poten-
cial para la accién libre del jugador, los hipertextos pueden recu-
rrir a un tipo mas limitado de interactividad para contar histo-

rias que no son tan fijas como las impresas, pero que no debe-

rian aspirar tampoco a la total liberacién del lector.

Para concluir, la ludologia tiene una ventaja sobre el hiper-
texto en el hecho de que los objetos disponibles de estudio (los
juegos) son mucho mas abundantes y populares que los hiper
textos. Esto significa que existe una enorme base de usuarios
para conducirnos a estudios empiricos, y una amplia biblioteca
de titulos entre los que elegir cuando se intenta diseccionar y
comprender el medio. Los tedricos del hipertexto no han tenido
tanta suerte, pero una vez mas, quizé deberfan haber mirado a la
red en lugar de a los pocos hipertextos de Easigate que recibie-
ron la atencién de la mayoria de los criticos. Por otra parte, aun-
que fue una buena estrategia por parte de los luddlogos distan-
ciarse de las teorias textuales que no pueden explicar el nuevo
medio sin simplificarlo, también deberian recelar de un enfoque
formalista exclusivista, que podria ocultar los aspectos mas inte-
resantes de los juegos como objetos culturales.

La partida atin no ha llegado a su fin.
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VIDEOJUEGOS, CINE Y LITERATURA:
ESPECIFICIDAD VS. REMEDIACION

Domingo Sdnchez-Mesa Martinez
Universidad Carlos T de Madrid

Computer games are perhaps the richest
cultural genre we have vet seen, and this
challenges our search for a suitable metho-
dological approach.

ESPEN J. AARSETH, 2001

Any discussion on narrative in digital forms
leads sooner or later to the increasingly im-
portant topic of computer games.

GEORGE P. LANDOwW, 2006

A game is a rule based system with a varia-
ble and quantifiable outcome, where diffe-
rent outcomes are assigned different values,
the player exerts effort in order to influen-
ce the outcome, the player feels emotiona-
lly atached to the outcome, and the conse-
quences of the activity are negociable.

JESPER JUUL, 2006: 36

1. Videojuegos, extramuros de la literatura

Los videojuegos son una «forma cultural»! (Williams, 1990)
que ha revolucionado la esfera del ocio personal, especialmente
para un arco generacional determinado (nifios, adolescentes y

1. Entendida ésta en tanto conjunto de practicas de manipulacién, interaccion, ne-
gociacién, lectura, sedentarias o méviles, individuales o colectivas. Williams, Raymond
(1990), Television, Technology and Culrural Form, Londres, Routledge (1.7 ed. 1975).
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jovenes, sobre todo de sexo masculino, si bien progresivamente
también femenino). Al trazar un marco temporal para nuestro
objeto de estudio, debemos recordar que SpaceWar, el primer
videojuego para ordenador, data de 1961 (S. Russell, MIT), que
la industria del videojuego funciona tan sélo desde hace tres dé-
cadas, y que, desde entonces, los videojuegos han ido paulatina-
mente ganando terreno, primero en la industria del entreteni-
miento y, Gltimamente, también en los espacios de reflexién e
investigacion académica.

Si bien el juego, como fenémeno cultural, contaba va con
una tradicion de estudios larga,’ ésta adolecia, segtin los luddlo-
gos, de una excesiva fragmentacién disciplinar (psicologia, an-
tropologia cultural, economia, teoria de la organizacién, etc.).
Junto a dichas disciplinas clasicas, y a los programadores e inge-
nieros informaticos, los videojuegos también han venido llaman-
do la atencion de algunos investigadores en el campo de la litera-
tura, las artes visuales o la semiética. Como disciplina teérica-
mente independiente y de cardcter académico es reivindicada e
irrumpe con notables energias hacia 2001, fecha en que coinci-
den el primer congreso internacional de la materia en la Univer-
sidad de Copenhague y el lanzamiento de la revista electrénica
GuameStudies. A esto se sumard el inicio de programas de post-
- grado especificos sobre videojuegos asi como también la funda-
cién de la Digital Games Research Association (2003) y la salida
de los cuatro primeros nameros de Games & Culture (University
of Southern California, SAGE) este mismo afio 2006.

A pesar de este progresivo reconocimiento, la percepcién
dominante actual en los Ambitos universitarios, y especialmente
en las facultades de humanidades {(donde la literatura compara-
da suele estar integrada), es que se trata de un tipo de objeto de
estudio bizarro, irrelevante desde la perspectiva del arte y poten-
cialmente nocivo para las nuevas generaciones, «enganchadas»
en exceso a sus ordenadores o videoconsolas, y expuestas al ries-
go moral y psicoldgico que puede comportar el grado de violen-
cia explotado por la mayoria de los catdlogos disponibles. Pero
la realidad es que los videojuegos, a pesar de toda reticencia y de
las limitaciones creativas que impone la propia industria, se han

2. Los dos cldsicos mas citados siguen siendo los libros de Johan Huizinga (1938)
Homo ludens vy de Roger Callois (1958 Les jeux et les hommes, Paris, Gallimard.
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convertido en un objeto cultural de primer orden, siendo sus
posibilidades de desarrollo, a dia de hoy, extraordinarias. Desde
el punto dé vista del mercado, factor aparentemente omnimodo
en el desarrollo de ésta practica cultural, en Espaiia la factura-
cién de videojuegos ascendié de los 740 millones de euros en
2004 a los 860 en 2005, En los EE.UU. se ha experimentado cier-
to descenso (6 %), de 7.400 millones a 7.000, debido tal vez a la
transicion entre los distintos tipos de consolas o simplemente a
que el mercado haya llegado a uno de sus picos maximos. Entre
las cifras que aporta el prof. J.G. Sidak (Georgetown) tenemos
144.000 trabajadores en la industria en los EE.UU., con la previ-
sién de que lleguen a 265.000 en 2009, calculandose el sueldo
bruto de un programador en su primer afio en unos 50.000 déla-
res.’ En Espafia son 5.000 los profesionales que trabajan ya en
esta floreciente industria.

2. La pugna por un lugar bajo el sol de la academia:
remediacion vs. especificidad

¢Esta el mundo de los videojuegos llamado a revolucionar el
mundo del arte? Desde luego la conjuncién de aspectos estéticos
y sociales que estan logrando, particularmente en los juegos co-
lectivos en la red (MORPG),* no tiene precedentes en la historia
de la cultura de los medios, donde las comunidades de recepto-
res o usuarios eran ante todo, como recuerda E. Aarseth citando
a Benedict Anderson, «imaginadas» (2001). Existe, es evidente,
una <hollywoodizacién» creciente de la industria de los videojue-
gos que esta resultando un lastre para el desarrollo de las posibi-
lidades especificas de este medio,’ pero eso no elimina la exis-
tencia de otros juegos y otras cualidades, distribuidos mas flexi-
ble v libremente en Internet. |

3. Estos datos pertenecen al informe encargado por el presidente de la ESA (En-
tertainment Software Association, http://www.theesa.com/archives/2006/05/

video_games_ser.php}, Doug Lowenstein.

4, Estas siglas significan «<Multiuser On-line Role Play Games» (juegos de ro] mul-
tiusuarios en red). |

5. Asi lo reconocia el mismo editor jefe de GameSpot, Jeff Gertsman, uno de cuyos
tltimos productos este mismo ane fue The Godfather, en entrevista con W. Vitka (30/
9/2005), «Hollywood’s Bad Influence». En GameCore; CBSNews.com: http://

www.chsnews,.com/stories/2005/09/29/tech/gamecore/
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Mucho ha llovido desde la fase primitiva de los juegos popu-
larizados en las galerfas de recreo (arcade games), como Pacman,
letris, Kong o Mario (Nintendo, 1985) hasta llegar a la sofistica-
cién grafica y grado de interactividad de la serie de The Simis
(Maxis, W. Wright, 2000), Silent Hill (Gamespot, Konami 1999),
Shadow of the Colosstis (Team ICO, F. Ueda, 2005) o The Godfa-
ther (GameSpot, 2006), por citar tan sélo alcuno de los lanza-
mientos mas recientes, sin olvidar las posibilidades de juegos
masivos,de rol online como Final Fantasy XI (Square Enix, 2006)
o World of Warcraft (Blizzard, 2004).8

En este contexto, ¢cudles son los términos en los que se esta-
blece el debate académico sobre el estatuto culturai y disciplinar
de los videojuegos? La verdad es que los inicios de este emergente
territorio de especulacién tedrica y anélisis critico han resultado
llamativamente turbulentos. Desde la perspectiva de la teorfa lite-
raria y la literatura comparada, es muy interesante asistir al pro-
ceso de nacimiento de un nuevo objeto de estudio, con todos los
ingredientes que sacuden las fronteras v posiciones del polisiste-
ma cultural en general, y del literario en particular, Para empezar
situaremos el debate, de forma tentativa, entre los conceptos de
remediacion y especificidad. El primero responde a la definicién
de J.D. Bolter y R. Grusin: «All.currently active media (old and
new, analog and digital) honor, acknowledge, appropiate and im-
plicitly or explicitly attack one another» (1999: 87). En la estela
del famoso y ya clasico planteamiento de McLuhan acerca del
ensanchamiento de las capacidades de los medios anteriores que
cada nuevo medio lleva consigo, Bolter y Grusin plantean el con-
cepto de «remediacién» para describir el modo en el que los nue-
vos medios electrénicos remodelan, rinden homenaje y rivalizan
con los medios dominantes en la sociedad llamada de «masass.
Centrandose en los medios visuales y audiovisuales, distinguiran
as{ una doble tendencia o modalidad de remediacicn: la inmedia-
cion (transparencia) y la hipermediacion (autorreflexién y ubicui-
dad de los media). La primera descansaria en la tachadura de la
mediacién, desde los retablos y camarines renacentistas y barro-
cos o la pintura de arquitecturas holandesa del xvi, a los collages

6. World of Wareraft es la continuacién de un juege de rol para ordenador, Warcraft,
que cuenta ya con mas de siete millones de jugadores en todo el mundo. La compleji-
dad de los mundos de ficcién encerrados en este universo virtual llamado Azeroth re-
cuerda mucho a los de J.R. Tolkien,
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o fotomontajes modernistas, hasta llegar a los juegos de ordena-
dor y la realidad virtual. La segunda consistiria en el efecto con-
trario, en ‘hacer evidente hasta el extremo la presencia del medio,
desde los manuscritos ilustrados medievales hasta aplicaciones
multimedia plagadas de iconos, ventanas y botones (la imagentex-
fo es un sintoma de esta hipermediacién, iconos que funcionan
como graficos). Ambos fenémenos son recurrentemente contem-
poraneos y se entrecruzan con intensidad en nuestra cultura se-
gun una dindmica en la que los «viejos medios» acaban convir
tiéndose en el contenido de los «nuevos mediosy.

A partir de este planteamiento teérico, Bolter y Grusin consi-
deran que los videojuegos remedian tanto a la televisién, en es-
pecial su hipermediacién creciente y la monitorizacién del espa-
cio circundante buscando el efecto de «directo» (Doom, Quake.
etc.), como al cine y su capacidad de «inmediacién» (Myst v su
saga). Los juegos de ordenador derivarian sus narrativas de jue-
gos textuales de aventuras (Zork, 1977) que, a su vez, se basan en
la literatura fantastica, como la célebre trilogia de J.R. Tolkien,
una literatura especialmente modélica para los disefiadores de
juegos (Bolter y Grusin, 1999: 95). Por su parte, el clasico Myst
(Cyan, 1993) serfa un heredero privilegiado de esta modalidad
de videojuegos, remediacién de varios medios en varios niveles:
graficos estaticos, escritura autégrafa, video digital, pintura ilu-
sionista, cine y, lo mas importante, el libro mismo. Tanto Myst
como Doorn son considerados como films interactivos en los que
los jugadores se convierten a la vez en directores y personajes de
una narrativa cinemaética. Los videojuegos lograrfan asi lo que el
cine no habria conseguido: producir una narrativa en primera
persona o camara subjetiva (1999: 97). El jugador interacttia con
el mundo virtual como si actuara dentro de una pelicula sobre
ese misterioso mundo de la isla que da nombre al juego, Myst.
Para Bolter y Grusin, por tanto, «<no hay nada nuevo bajo el sol»,
postura que se sitia en las antipodas de los defensores de la es-
pecificidad de los cibertextos y de «la literatura ergédica» (Aar-
seth, 1997, 2001; Eskelinen, 2001).

Enmarcadas en e] &mbito de la narratologia, las tesis de Ma-
rie-Laure Ryan presentan cierta sintonia con el concepto de re-
mediacién, por cuanto su explicacién de la historia del arte se
apoya en la pareja de conceptos-tendencia irmersion e interacti-
vidad, que podemos considerar equivalente, a grandes rasgos, al
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par transparenciathipermediacién de Bolter y Grusin. Inspirdn-
dose en propuestas prospectivas o futuristas sobre las posibili-
dades para contar historias en el mundo del teatro interactivo
(B. Laurel, 1986 v J. Muiray, 1997), en principio, Ryan parece
adoptar una postura intermedia en el debate al reconocer la difi-
cultad de encuadrar a los videojuegos dentro del paradigma cla-
sico de narratividad, del mismo modo que puede serlo el hiper
texto (narratividad diegética) o los entornos de realidad virtual
(narratividad mimética). Los videojuegos, en efecto, no siempre
hacen uso de temas o elementos narrativos (personajes indivi-
duales, entornos concretos y una serie de acciones y objetivos
concretos) y, cuando lo hacen, la narratividad desempefia una
funcién mas instrumental que propiamente estética, esto es, que
cuando el jugador estd inmerso en el juego, el tema narrativo
puede quedar en suspenso o temporalmente olvidado (Ryan,
2001). Ahora bien, el hecho de que entre los objetivos fundamen-
tales de los videojuegos no esté la construccién virtual de una
narracién a través de las acciones del jugador no quiere decir
que no se pueda ampliar la nocién de narratividad hasta dar con
un modelo que pueda dar cuenta de los videojuegos, evitando
asf, de paso, dejar el asunto en manos de la ludologia. Ryan, a
pesar de marcar la singularidad y diferencia de los videojuegos,
acaba subsumiéndolos en la galaxia narrativa, a fuerza de am-
pliarla, proponiendo una narratividad de caracter fenomenolé-
gico que descansarfa en el potencial dramatico y, en tltimo tér-
mino, diegético, de la practica del videojuego, esto es, en la posi-
bilidad, meramente virtual, de contar la experiencia del juego en
forma de relato (Ryan, 2001). Dentro del esquema explicativo de
Ryan, los videojuegos podrian suponer algo asi como un estado
superior en la evolucién de la inmersién como archicualidad es-
tética (fundamentalmente narrativa), v uno de los pocos casos
en los que cabe imaginar la deseada pero dificil cohabitacién
entre dicha dominante estética, apoyada en buena medida por
la coherencia narrativa, vy la interactividad (2004: 366-370).

Lo cierto es que, aunque ambas teorias resulten estimulantes
en algunos momentos, en Gltimo término nos dejan con cierta
insatisfaccién por las simplificaciones en las que incurren v sus
limitaciones en el analisis de los componentes diferenciales de
los videojueges. Veamos ahora los argumentos del otro lado.
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3. La diferencia de los videojuegos v el non serviam
de los luddlogos

En la vanguardia de las filas tedricas de la cibertextualidad.,
Espen Aarseth plantea la posibilidad de que los videojuegos su-
pongan una auténtica revolucién cognitiva y comunicativa, de-
nunciando a la vez los intentos de colonizacién narratolégica
desde las filas de la teoria literaria y cultural (1997, 20044), unas
apropiaciones genéricas que reducen los juegos de ordenador a
«narrativas interactivas». Tras afios de «moda hipertextual» la
realidad es que muy pocos textos asf llamados aprovechan su
potencial multilineal y cibertextual. Los juegos, por su parte, son
ante todo simudaciones y esto las hace distintas a las narrativas
literarias. Son estructuras cognitivas v comunicativas «radical-
mente diferentes». Exigen una implicacién integral del jugador,
asi como el desarrollo de ciertas habilidades sociales en el caso
de los juegos multiusuario (Aarseth, 2001). En suma, no tienen
por queé ser interpretados como fextos del mismo modo que in-
terpretamos una novela o una pelicula (Aarseth, 2004a).

Lo primero que habria que sefialar es que los videojuegos
constituyen un conjunto de précticas muy diversas v que, por lo
tanto, habria que aclarar de qué tipo de videojuego se esta ha-
blando en cada momento. No hablamos de lo mismo si nos refe-
rimos a juegos como Jétris o Pacman para un mévil, o a Super
Mario para la Gameboy, o a Everquest para PC, o a un juego ma-
sivo en red como Final Fantasy o World of Warcraft. No siguen
los mismos patrones dejugabilidad (gameplay) los juegos de aven-
tura grafica, en los que suele predominar la estructura de pro-
gresion (The Longest Journey, Funcom, 2000), que los juegos de
estrategia, los juegos de rol o los MORPG, donde prima una di-
namica de emergencia, con soluciones en el juego no previstas
por el disefiador (The Sins). Habra juegos que compartan ras-
gos con unas u otras artes (performativas, visuales, verbales),
pero esos elementos siempre estaran en funcién de lo que Eske-
linen llama «la situacion del juego» (the gaming situation).

Existe, no obstante, un género de juegos que sf podria consi-
derarse narrativo, el videojuego de aventuras.” La linealidad y

7. El primer juego de aventuras, meramente textual, para ordenador fue Adventy re,
creado por Donald Woods y William Crowther (1976), estudiado por Aarseth (1997).

307

. A, LT W WL W TR e oo o IR _."ﬁl"h"_" N —m — - —_— — - — — -
L _______________________________________________________________________________________________ =



determinacién de Jos acontecimientos caracteristicos de este tipo
de juegos continuaria en la generacién de los juegos graficos para
ordenador, como Myst (1993) o Half-Life (1998), cuyo progresivo
éxito comercial parecia demostrar las ventajas de la combinacién
de juegos e historias. Pero lo cierto es que la mayor definicién y
riqueza de esas historias y la progresiva calidad grafica no signi-
ficaba una mayor y mejor jugabilidad. Una de las dificultades
fundamentales reside en la creacién de personajes creibles y su-
Hcientemente desarrollados en los videojuegos, de tal modo que,
salvo aquellos juegos que priorizan relaciones emergentes (The
Sims® o los grandes MORPG), la mayoria tiéne menos que ver, a
diferencia de 1a novela, con la modalizacién de una voz narrado-
ra en relacién con «los otros», que con el control de una simula-
cién de mundo externo a través del autocontrol del «yo» inmer-
so en dicha simulacién. La diferencia fundamental, por tanto,
entre los videojuegos v las narrativas (sean verbales o visuales)
es que aquéllos son ante todo simulaciones, una estrategia her
menéutica integrante de muchas actividades cognitivas: «Simu-
lation is the hermeneutic Other of narratives; the alternative mode
of discourse, bottom up and emergent where stories are top-
down and preplanned. In simulations, knowledge and experien-
ce is created by the player’s actions and strategies, rather than
recreated by a writer or moviemaker» (Aarseth, 2004).

Mas radical que Aarseth, el tedrico y creador digital Marku Es-
kelinen sefiala que los videojuegos seguramente se encuentren en
una situacién parecida a la del cine en tormo a 1910 (espectaculo
cuasicircense, sin mucha reflexién teérica v con mucho dinero por
invertir en €l). Limitandose a teorizar la «situacién del juego» (ga-
ming situation), Eskelinen se basa tanto en D. Parlett ° como en el
modelo funcionalista de Aarseth (1997), entendiendo dicha situa-
cién comoe una practica configurativa, resultado de la combinacién
de unos objetivos, instrumentos, reglas, equipamientos y acciones
manipuladoras sobre las relaciones temporales, espaciales, causa-
les y funcionales que se dan en el juego. Algunas de las diferencias

8. Este caso constituye un auténtico «generador de historias», incluso a través de la
posibilidad de capturar escenas protagonizadas por los personajes y luego editarlas
como si de un pequetio video «doméstico» virtual se tratara. Pero esto, como recuerda
Aarseth, no significa que el videcjuego en sf sea una narrativa.

9. D, Parlett (1999), The Oxford History of Board Games, Oxford, Oxford University
Press.
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subrayadas entre narrativas y juegos sefialan la relevancia en los
juegos de un solo esquema temporal, el del juego, mientras que en
las narrativas, segtin C. Metz, se trataria mas bien de crear un es-
quema temporal a partir de otro esquema temporal (tiempo de la
historia y el del discurso).* Asimismo, en los juegos primaria la
funcién configurativa de los usuarios sobre la interpretativa, propia
de los lectores o espectadores de narrativas. En definitiva y después
de un detallado andlisis del complejo de relaciones mencionado
mas arriba, Eskelinen concluye que estas diferencias deberian ser
suficientes -para clausurar de una vez el debate sobre los juegos en
tanto que historias, en tanto que narraciones interactivas o cine
remediado. Atin mas, se muestra convencido de que la esterilidad
de este esfuerzo constituye un lastre enorme para el desarrollo del
potencial especifico de los videojuegos, cuyos rasgos son constante-
mente confundidos con los mecanismos dramzticos o cinemato-
gréficos (Eskelinen, 2001). Esta defensa de la especificidad de los
videojuegos, llevada al extremo, produce lo que Ian Bogost ha lla-
mado «separatismo funcional» (2006), del cual seria representativa
la apertura por la DiGRA (Digital Game Research Association) de
una columna editorial titulada «Hard Core».!!

La discusién y la defensa en torno a la especificidad de los
videojuegos no sélo sera legitima sino saludable, siempre, eso sf,
que no se limite exclusivamente a descripciones y definiciones
materiales o funcionales y venga acompafiada por indagaciones
de indole estética, que nos permitan preguntarnos por los valo-
res y significados que llevan aparejadas dichas funciones o for-
mas. Nos acercaremos asi a un concepto de la especificidad como
el que plantea el filésofo norteamericano Stanley Cavell para
quien el nacimiento de un medio viene aparejado no tanto a sus
compenentes materiales o técnicos como a la consolidacién de
un automatismo tanto creativo como perceptivo del significado
de sus tormas (1979). De alguna manera estamos regresando a
la polémica de Voloshinov y Bajtin contra el reduccionismo de la
estética de los tedricos formalistas (Voloshinov, 1929),

10. C. Metz (1971), Langage et cinéma, Paris, Larousse.
11. «Nucleo duro» de los jugadores y criticos de Jos videojuegos en reivindicacién

de una «ontologia» del videojuego, explicitamente enunciada por el presidente de la
DiGRA, Frans Mdyrd (2005), en dicha columna editorial.
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4, Posturas intermedias. Videojuegos: entre las reglas
y la ficcién

Ya en el primer nimero de GameStudies el danés Jesper Juul
habia mantenido una postura intermedia en este debate, sena-
lando aquellos aspectos por los que los videojuegos podian ser
comparados a las narrativas y aguellos en los que se mostraban
diferentes (Juul, 2001). El caso es que, frente a posiciones extre-
mas,*? decir ahora que narrativas y videojuegos son radicalmen-
te diferentes seguramente no tenga mucho sentido. El propio
esquema tedrico sobre el videojuego que fundamenta su Gltimo
libro, Half-Real (2006), resulta significativamente diferente res-
pecto al esquema que ofrecia Aarseth para definir el cibertexto
(1997). Mientras que para Juul los juegos son el resultado de la
interaccion de jugadores o usuarios, las reglas que constituyen
la estructura Iadica del juego v los mundos de ficcién que son
capaces de sugerir e incorporar, para Aarseth los cibertextos (los
videojuegos entre ellos) funcionan como una maguina cuyos vér-
tices venian ocupados por el operador, los signos empleados y el
medio (sin espacio para la dimensién estética v ficcional).

En cuanto a las diferencias entre narrativas y juegos, Juul
distinguia las siguientes:

1) A pesar de defender la transmedialidad de las historias,
personajes v escenarios (existents) y de los acontecimientos (ac-
ciones y sucesos) —siempre segtin Chatman, 1978— Juul hace
la prueba de la traduccién, en ambos sentidos, para asi determi-
nar si los juegos son un medio narrativo. Como observa también
Aarseth, aparentemente la respuesta es positiva porque, de facto,
hay peliculas cuyas historias y personajes son adaptados a los
videojuegos y, con menos frecuencia, también se da el caso con-
trario (Super Mario Bross., Lara Croft, Mortal Konibat, etc.) Sin
embargo, las estructuras fundamentales no son faciles de trasla-
dar (las reglas de los juegos, por un lado, y la estructura naxrati-
va 0 argumento, por otro) y asi, las diferencias saltan cuando se
realiza un analisis mas detallado de un caso como la versién de
Atari (1983) de Star Wars (G. Lucas, 1977), juego que carece de

12.-Como la que sostuvo €l mismo: Jﬂspef Juul (1999}, A Clash Between Game and
Narrative. Tesis de master, University of Copenhagen, hitp:/www. jesperjuul.net/thesis/
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los elementos narrativos que permitan reconocer la historia ori-
ginal (personajes, escenas) y los sucesos tomados de ella son si-
mulaciones en las que ¢l jugador puede «vencer» o «fallar» (Juul,
2001). Por otro lado, al rodarse una pelfcula como Mortal kow-
bat (Anderson, 1995), basada en el juego de Midway games (1993),
lo que tenemos no es ya aquel sistema dindmico donde distintos
Jugadores pueden incorporar a distintos personajes con una gran
multiplicidad de resultados, sino una historia con personajes cla-
ramente detallados que entran en un combate mortal con unos
resultados muy determinados. «La simulacién se convierte en
acontecimientos especificos» (Juul, 2001). En resumen, los jue-
gos suelen optar por simular determinadas escenas de accién de
las pelfculas, mientras que los personajes no reciben un desarro-
lto psicolégico salvo en las «cut-scenes» o pasajes narrativos en
los que el jugador no puede hacer nada salvo mirar. Estas esce-
nas suelen tener un carécter introductorio o de cierre de una
fase del juego. En el sentido inverso, el juego se transforma en el
filme en «otra cosa»: una serie de sesiones del juego, interpreta-
das por personajes especificos con resultados especificos o de-
terminados. Los personajes, atin muy estereotipados, reciben un
mayor desarrollo, como puede ser el caso de Lara Croft, desde
Tomb Raider (1996) a Towmb Raider. the Legend (2006).

2) En los videojuegos se dan diferentes relaciones tempora-
les. Frente al principio narratolégico de la no identidad entre el
tiempo de la historia y el tiempo del discurso, dualidad incluso
ampliada a tres por Genette y su tiempo de la «lectura» o «visio-
nado» (1989), en juegos de accién como Doown II (ID Software,
1994) es muy dificil distinguir entre esos tres tiempos. En esce-
nas como la comentada por Juul (el jugador incorpora el punto
de vista en primera persona, a modo de camara subjetiva, arma
ent la mano, rodeado por monstruos enemigos) es evidente que
la accién no puede ser pasada, porque el jugador debe poder
influir sobre ella (sus disparos determinan la situacién). «In this
way, the game constructs the story time as synchronous with
narrative time and reading/wiewing time: the story time is now»
(Juul, 2001). Los sucesos pasan ahora y lo que est4 por venir no
esta (absolutamente) determinado. En juegos con historias inte-
ractivas, los jugadores ven videos (cut-scenes) y toman alternati-
vas y entonces los tres tipos de tiempos se dividen pero, una vez
el usuario vuelve a interactuar, los tres tiempos vuelven a «im-
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plosionar» de manera que no puedes tener interactividad v na-
rracion al mismo tiempo. Esta es la razén por la que los juegos

muy raramente intentan un flashback o flashforward (siendo es-
tos dltimos atin més dificiles que los primeros). En algunos jue-

gos, ademas, la velocidad temporal del «reloj» no es la misma y

el tiempo del juego resulta muy inferior al del mundo simulado
con el que se interactta (en The Sims, una hora puede equivaler
a un dfa en el mundo del juego). En suma, los juegos son casi
siempre cronolégicos.

3) Las relaciones entre el jugadory el juego. Segtin este crite-
1’0, menos estructural, a diferencia de novelas y peliculas, hay
juegos abstractos que no cuentan con personajes antropomeorfos
con los que identificarse, salvo la misma «posicién» del jugador,
el inico «actante» que esta siempre presente. Zetris (Pazhitnov,
1985) es uno de los titulos de mas éxito en la historia de los
videojuegos y un modelo de cé6mo, atin tratandose de un mundo
mucho mas abstracto que el las narrativas tradicionales, el juego
implica al jugador de una forma muy directa, poniendo a prue-
ba sus habilidades y motivindole a invertir en &l tiempo y ener-
gla. Los objetivos del juego son tan importantes, o mas, que su
resolucién grafica o riqueza narrativa, y deben de ser coherentes
o deseables para el jugador. De ahi las dificultades de una adap-

tacion de conflictos o anécdotas propias de la tragedia o €l dra-
ma literarios.!?

Ahora bien, si los primeros trabajos de Juul marcan muy cla-
ramente las diferencias entre videojuegos v narrativas, mds re-
cientemente, en su libro Half~Real (2006), matizara sus posicio-
nes, reconociendo, por ejemplo, la posibilidad de que cualquier
Juego pueda ser lefdo o interpretado como la alegorfa de «otra
cosa».'* Asimismo, se reconoce una mayor complejidad de la
categoria temporal en los videojuegos, sobre todo tras la mayor
valoracién de la funcién de las cut-scenes narrativas. Se distin-

13. Aarseth ironizaba sobre esto especulando con lo que serfa el eslogan mercan-
!:il de «Hamlet, the Gamenr; «Trate de descubrir al asesino de su padre, fracase en el
Intento y acabe muriendo en una aventura sin par en la historia de los videcjuegos»
(Aarseth, 2004a).

14. Dando pabulo a la antes criticada interpretacién que hace Janet Murray de
Tetris como alegorfa de la saturacién de tareas y la velocidad de Ja vida norteamericana

en pleno capitalismo postindustrial: Murray (1997), Hamlet on the Holodeck, Nueva
York, The Free Press.
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gue asi un «tiempo del juego» y un «tiempo ficcional», que ven-
drian a equivaler a la distincién clasica entre el tiempo del relato
y de la historia, respectivamente. Eso si, seguiran observandose
una serie de diférencias importantes: 1) el tiempo ficcional no
esta predeterminado cuando el jugador manipula el juego; 2) los
juegos tienden a ser cronoldgices; 3) las acciones del jugador
tienen un impacto sobre el tiempo del juego a la vez que tienen
un significado en el tiempo ficcional, conexién que no es tan
fuerte en la relacién entre el discurso y la historia narrativas; 4)
los juegos abstractos sélo tienen una dimensién temporal, no
poseen un tiempo ficcional, y 5) los juegos a menudo proyectan
mundos incoherentes que no pueden ser descritos usando una
linea de tiempo coherente (resurreccién continua de los perso-
najes, etc.) (Juul, 2006; 160). -

Del mismo modo que vefamos que es preciso tener en cuenta
la variabilidad de géneros, contextos sociales y soportes tecnolé-
gicos a la hora de estudiar la especificidad de los videojuegos,
Juul nos recuerda también que una de las lacras de este debate
es la imprecisién y multiplicidad de conceptos de «lo narrativo»
que se manejan. Asi, a partir de la definicién que se adopte, res-
ponderemos a la pregunta de si son los videojuegos narrativos o
no (Juul, 2006: 156-157). Mientras que las definiciones mas res-
trictivas (presentacién de acontecimientos en una secuencia pre-
determinada) son esgrimidas por quienes mantienen las distan-
cias entre ambos «géneros», las mas amplias (cualquier tipo de
escenario, mundo ficcional o estrategia interpretativa del mun-
do lleva a lo narrativo) dan pie al subrayado de las similitudes.
Sorprende, en cualquier caso, el grado de relativismo que asume
Juul, como antes hiciera Ryan. Acierta, sin embargo, al no redu-
cir 1a ficcién a la narracién de historias: un mundo ficcional es
cualguier tipo de mundo posible o imaginario, mientras que una
historia es una secuencia fija de acontecirnientos presentada (re-
presentada o narrada) a un lector o usuario.

En resumen, si en un primer momento Juul define los juegos
como estructuras mas formales frente al caracter maés interpreta-
tivo de novelas y filmes, siendo la interactividad una de las claves
de la diferencia, mas adelante, y a pesar de reconocer que los video-
juegos proyectan mundos incompletos y a veces incoherentes, y
que la ficcién de los juegos es ambigua, opcional e imaginada por
el jugador de una forma impredecible e incontrolable, afirma es-
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peranzado que el énfasis en los mundos ficcionales puede ser la
gran novedad de los videojuegos. Y esta esperanza le sitna, apa-
rentemente, en posiciones mas cercanas a los narratdfilos que a
los luddlogos, dentro de los cuales se reconoce a si mismo.

La teoria de Jesper Juul no es la tinica en ocupar una posicién
mas dialégica en el debate que nos ocupa. También el célebre articu-
lo en el que Gonzalo Frasca recupera o acuiia el concepto de «ludo-
logfa» supone un intento de conjugarlos aspectos ontolégicos v esté-
ticos de los videojuegos (Frasca, 1999). El concepto de quest («biis-
queda») propuesto por R. Tronstad (2001), Aarseth (20045) o Susana
Pajares Tosca (2003), proporciona otro puente entre la estructura
abierta de los juegos v la mas cerrada de las historias. Los juegos
basados en esta estructura progresiva (secuencia predefinida de acon-
tecimientos) se aproxirman asi a las historias. La misma teoria de los
mundos transmediales (TMW) de Lisbeth Klastrup y Susana Paja-
res losca trata también de importar categorfas de la narratologia
clasica —nythos, topos, ethos— al andlisis de los mundos de ficcién
transmediales (Klastrup y Pajares Tosca, 2004).

5. ¢Y cudl es la relacién entre el hipertexto
y los videojuegos?

En la nueva revisién de su ya «clasico» Hypertext (1991, 1997),
una de las novedades que nos ofrece George P. Landow en la
seccion dedicada a la «reconfiguracién de la narrativa» son unas
breves reflexiones sobre los videojuegos, los cuales vendrian a

compartir algunos rasgos con el hipertexto, entendido en tanto
medio (Landow, 2006: 250-254):

1. El clic o accién del jugador determina lo que viene después.

2. La existencia de una estructura ramificada y de encrucijadas
en las que la decisién del usuario produce resultados distintos.

3. Exigen una manipulacién («performance»).

4. Estan concebidos para ser usados multiples veces.

5. La experiencia del juego, como la de la lectura de hipertex-
tos de ficcién, es lineal (fundamentalmente cronolégica).

Como se observa sin mucha dificultad, los puntos de conver-
gencia son bastante basicos en su comun cibertextualidad, sien-
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do asf previsible su conclusidn sobre la distancia que parece existir
entre ambos medios: «they don't seem closely enough related to
hypertext to tell us much about it» (Landow, 2006).

6. Final de partida / Game over

Al hablar de videojuegos en relacién a los medios narrativos
clasicos, la novela o el cine, la hipertrofia de la ideologfa del «na-
rrativismo» puede resultar acabando irrelevante si la categoria
se extiende tanto que llegue a abarcarlo todo v, por lo tanto, a no
significar nada (Juul, 2001). Tal vez una via de superacién de
este impasse consista en completar el tipo de teoria narratologi-
ca que ha predominado en el entramado de este debate (Metz,
Prince, Chatman, Genette, Pavel), con teorias més ricas y com-
plejas, como las de Ricoeur (1983) o Deleuze (1985}, que po-
drian arrojar, tal vez, resultados mas satisfactorios.

Los videojuegos, como uno de los ultimos eslabones de una
milenaria tradicién liidica, son objetos y procesos al mismo tiem-
po (Aarseth, 2001). No pueden ser leidos o escuchados del mis-
mo modo que lo son un CD o una novela. Hay que jugarlos, y la
implicacién en el juego es distinta de la que opera en la lectura
literaria o en la contemplacién audiovisual. La cosa es atin mas
clara en los juegos colectivos, donde hay que negociar y desarro-
llar una serie de habilidades sociales. Aun asi, muchos criticos
insisten en la necesidad de desarrollar la capacidad de los juegos
para contar historias, ser mds eficientemente narrativos para as{
Ser «Imejores»,

A pesar de lo evidente de las diferencias fundamentales entre
videojuegos v literatura, por un lado, y videojuegos y cine, por
otro, hemos de estar alerta también contra los riesgos de una
postura esencialista y doctrinaria en la defensa de la especifici-
dad de aquéllos. Negar el pan y la sal a cualquier entoque com-
paratista ejercido desde el campo de los estudios literarios o fil-
micos es una consecuencia de un excesivo patrimonialismo so-
bre el objeto de estudio. Esta situacion, no obstante, no es nueva.
Atin se puede observar, sin ir mas lejos, en el seno de los estudios
filmicos. Probablemente un buen ntimerc de comparatistas, na-
rratdlogos y semidticos se hayan ganado esta desconfianza a
pulso. Es el momento de sacudirse dicho estigma a base de un
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trabajo de investigacién en los nuevos medios o productos cultu-
rales que sea suficientemente riguroso y estratégicamente dialé-
gico. La literatura comparada, una vez familiarizada con los ras-
gos diferenciales de los videojuegos en tanto juegos y en tanto
cibertextos, puede contribuir al estudio de esta forma cultural,
mvestigando cémo inciden vy se articulan sus componentes for-
males y funcionales con las experiencias subjetivas y colectivas
que proporcionan, y cudles son las trarisformaciones que se ope-
rar en los procesos de adaptacién desde y hacia los textos litera-
rios y los cinematogréficos. Esta ha sido tan sélo una primera
aproxumnacion.
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