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Resumen

CAMINOS se configura como una ficcion interactiva bajo el formato
de aventura conversacional como videojuego de exploracién monousuario,
a través del cual se replantean los métodos de aproximacién al concepto de
archivo. Sigue las lineas de investigacion de Videojuegos Experimentales,
Entornos Interactivos y Arqueologia de los Medios. En este trabajo se mues-
tra la investigacion tedrica y referencial llevada a cabo para la ejecucion del
proyecto interactivo, asi como la memoria de las fases de su desarrollo.

En él se analiza el término archivo como paradigma en el campo del
arte desde la investigacion de Didi-Huberman sobre el método heuristico
Atlas Mnemosyne (1924-1929) del historiador del arte Aby Warburg. Este
concepto esta vinculado a las imagenes de un territorio y a los testimo-
nios que pueden transmitir la experiencia vivida, identificando La Canyada
(Alicante) como caso de estudio y partiendo de una labor previa de reco-
pilacion y digitalizacion del material que lo conforma. Dicho material esta
compuesto por documentos visuales, sonoros y textuales.

El archivo se concibe, en nuestro caso, como una estructura abierta
de caracter rizomatico y los documentos visuales se interpretan atendiendo
a la poética del espacio y el tiempo en la imagen desde la perspectiva de
Deleuze y de las narrativas interactivas espaciales en los medios digitales.
Una apuesta por actualizar las imagenes tradicionales de una localidad
desde la realidad de los individuos y las historias personales (apelando a
saberes de lo cotidiano) llevandolas al medio digital para, de este modo,

activarlas en el presente y dejar paso a nuevos significados.

Palabras clave: ficcion interactiva, archivo, rizoma, montaje, vida cotidiana.



Abstract

PATHWAYS is configured as an interactive fiction in the format of con-
versational adventure as a single-user exploration video game, through
which the methods of approach to the concept of memory are rethought.
It follows the lines of research in Experimental Video Games, Interactive
Environments and Media Archaeology. This work shows the theoretical and
referential research carried out for the execution of the interactive project,
as well as the archive of the phases of its development.

The term archive is analyzed as a paradigm in the field of art since Di-
di-Huberman’s research on the heuristic method Atlas Mnemosyne (1924-
1929) by art historian Aby Warburg. This concept is linked to the images of
a territory and the testimonies that can convey the experience lived, identi-
fying La Canyada (Alicante) as the case study and starting from a previous
work of compilation and digitization of the material that constitutes it. These
material is made up of visual, sound and textual documents.

The archive is conceived, in our case, as an open structure of a rhi-
zomatic character and the visual documents are interpreted attending to
the poetics of space and time in the image from the perspective of Deleuze
and the interactive spatial narratives in the digital media. To take a chance
on updating the traditional images of a town from the reality of individuals
and their personal stories would appeal to their perspective of everyday
life. Translating this into the digital medium in order to activate them in the

present, but also for opening the way to new meanings.

Keywords: interactive fiction, archive, rhizome, montage, everyday life.
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INTRODUCCION

Caminos es una apuesta personal por las imagenes visuales y otros
documentos de archivo de mi pueblo natal bajo el contexto universitario de
la UPV y, en especifico, como Trabajo de Final del Master en Artes Visuales
y Multimedia y como extension al Trabajo de Final de Grado sobre la prac-
tica apropiacionista en el arte. Sigue las lineas de investigacion de Video-
juegos Experimentales, Entornos Interactivos y Arqueologia de los Medios.

El presente documento recoge el proceso de realizacién de una prac-
tica artistica, sus fundamentos teoricos y el desarrollo de una herramienta
que funciona como una interfaz ludica y emocional para la exploracion de
un territorio. En sus resultados de investigacion se aporta el analisis sobre
como experimentamos el lugar, sin necesidad de estar presentes fisica-
mente. Para la construccion de esta herramienta de analisis se parte de un
software que permite crear ficciones interactivas y del material documental
con el que se constituye la ficcion: las imagenes digitalizadas y los testimo-
nios de La Canyada, un pueblo rural del interior de la provincia de Alicante
con poco mas de mil habitantes.

Respecto a la toma de posicion frente a las imagenes especificas
del territorio, no se han querido considerar a priori como el reflejo de un
hecho anecddtico, de eventos esporadicos en la historia, sino como ger-
men de una multiplicidad de microhistorias, de relatos de lo cotidiano. Las
imagenes de diferentes épocas exponen el paso o la conversion de un mo-
mento histérico, de una ruralidad arraigada en la tradicion a una sociedad
de la informacién y la comunicaciéon dominada por el consumo. El material
al que nos referiremos son imagenes fijas o en movimiento, sonidos y otros
documentos, mezclados con testimonios orales traducidos a texto para re-
flejar una realidad que es fugaz pero que deja huellas.

La ordenacion del material sigue la légica y la estética de las na-
rrativas espaciales multimedia interactivas, prestando especial atencion a
trabajos en los que se relaciona la experimentacidn con practicas que, aun-

que en su momento no lo fueran, han quedado relegadas a la categoria de
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obsoletas. El proyecto plantea una metafora en la que se extrapolan ciertas
formas de lo cotidiano con las transformaciones de lo digital, de tecnologias
antiguas que se recuperan y utilizan para crear tacticas o nucleos de resis-
tencia, haciendo ver que otro sistema es posible. Un sistema que tenga en
cuenta las limitaciones del medio para sacar provecho de estas en funcion
de unos objetivos especificos o simplemente a la manera de un ensayo.

El medio con el que se ha desarrollado la parte practica ha sido
la ficcion interactiva, que tuvo su momento de mayor apogeo durante los
anos 80 y principios de los 90 del siglo XX, y que en la actualidad pasa
desapercibida, a diferencia de los hipertextos o los chatbot. Esta tipologia
de videojuego nos permite acercarnos a los documentos desde la distancia
critica que implica el formato. El motivo por el que se toma la ficcion inte-
ractiva como técnica para el proyecto, entre otras cosas, es que puede ser
prototipada y desarrollada por un unico creador.

El dispositivo permite llevar un registro de cada partida, cuyos datos
son de utilidad a modo de feedback y ayudan a establecer relaciones del
usuario con el lugar. Asimismo, siendo el cédigo fuente de caracter publico,
el usuario puede convertirse en una extension del archivo con el fin de pre-
servar y compartir historias susceptibles de ser olvidadas incorporandolas
al videojuego mediante el uso de templates especificos. Recorridos que
dan nuevos significados a las imagenes.

Hemos querido dividir la memoria de la investigacién en siete aparta-
dos que podemos condensar en cuatro bloques:

El primero de ellos contiene el resumen del trabajo, la motivacién que
supuso el germen del proyecto, sus objetivos generales y especificos y la
metodologia utilizada para su desarrollo.

El segundo bloque muestra el contexto en el que se inscribe la practi-
ca artistica, tanto el marco tedrico-conceptual como el marco referencial, en
el que se citan ejemplos directamente relacionados con el arte.

El tercer bloque comienza haciendo una genealogia del género de la
ficcion interactiva, tanto fuera como dentro de nuestro pais, para acabar

explicando como se encuentra el panorama en la actualidad.
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El cuarto y ultimo bloque describe el proyecto aplicado y la memoria
de las fases de trabajo. Por ultimo, se detallan las conclusiones, asi como

las referencias que hemos consultado durante el proceso.

> Motivaciodn

En un lugar donde las fronteras fisicas ahogan el término en unos po-
cos kilbmetros, donde las fronteras politicas impiden extender la nocion de
territorio mas alla de las establecidas, donde por ende hay una limitacion
espacial; cavar la tierra, profundizar en su composicion, es una de las po-
cas maneras de ampliar la nocion de uno mismo.

La accion de excavar para adentrarse en las profundidades de los
tejidos sociales, antropoldgicos y topoldgicos, es un viaje inacabable por
lo inabarcable de su tesitura y que implica toparse con muchos descubri-
mientos. Este viaje o labor casi arqueoldgica no recuerdo cuando empezo,
pero si que las expectativas no eran muchas, pues aparentemente no ha-
bia material con el que constituir un archivo de memorias de una poblacion
invisible para la mayoria. Sin embargo, una vez iniciado el camino no cesas
de encontrarte con fuentes orales y escritas que amplian las capas de una
imagen que en un principio aparecia plana.

El olvido de la memoria local en las nuevas generaciones motiva el
desarraigo, aumentando la cifra de gente joven que migra a otros nucleos
de poblaciéon y agravando de ese modo el riesgo de despoblacidon. Puede
que el presente trabajo tenga algo de nostalgico, pero esa nostalgia mu-
chas veces juega un papel decisivo en la conservacion de las memorias.

Aunque no recurramos mas adelante a ella en el trabajo, conocer la
labor de Maria Sanchez, una joven veterinaria y escritora del mundo rural,
me ha inspirado para seguir adelante con la cuestidon de la conservacion
de las memorias familiares y locales. En una desgarradora entrevista para
el diario La Nueva Crénica (Giganto, 2019) sentenciaba lo siguiente: «No
podemos dejar que los niflos de una zona rural se sepan mejor los nombres

de los Pokémon que los de sus propios arboles y sus propios pajaros».
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> Objetivos

En este apartado detallaremos los resultados deseados que se des-
prenden de la realizacidén del proyecto. Para ser mas precisos, hemos divi-

dido los objetivos en dos categorias: generales y especificos.

Objetivos generales

El objetivo principal de este trabajo de investigacion y practica artisti-
ca consiste en:
- Desarrollar una interfaz ludica y emocional que permita replantear

los métodos de aproximacion al concepto de archivo.

Objetivos especificos

Con la intencién de alcanzar la meta ulterior se distinguen una serie
de metas parciales que la complementan:

- Preservar la memoria visual y escrita de un territorio.

- Mediar entre los documentos y el publico.

- Activar lugares mediante el uso de una herramienta especifica de
analisis, que constituye la parte practica del proyecto.

- Reflexionar acerca de los elementos y los sistemas de relaciones
que configuran la estructura de un pueblo, para entender la interdependen-
cia y la interaccion de las partes dentro de un todo.

- Desdibujar las lineas entre los binomios de la ficcion y la no-fic-
cion, el pasado y el presente, lo analdgico y lo digital.

- Reivindicar los formatos obsoletos para explorar nuevos modelos

de creacion independiente y colectiva.
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> Metodologia

Entendiendo el arte como una disciplina o campo de conocimiento,
se ha aplicado el método de investigacion warburgiano, susceptible de re-
componerse una y otra vez a través del juego de las asociaciones. Asocia-
ciones que, como desarrollaremos mas adelante, se enfocan en el montaje
espacial-topografico.

Se han estudiado nuevas narrativas que han incorporado el desarrollo
multimedia en el archivo para crear experiencia de un lugar en su multipli-
cidad de estratos temporales.

Los datos que constituyen el objeto de estudio son los diferentes tes-
timonios de la localidad y el material de archivo anteriormente citados, to-
mando la ficcion interactiva como narrativa rizomatica para la realizacion
de un videojuego interactivo que genera datos que nos sirven de analisis.

A lo largo de la investigacién se han desarrollado esquemas, fichas,
estructuras y demas elementos que han facilitado el estudio.

La investigacion es de caracter publico, adscrita a una licencia Atri-
bucién/Reconocimiento-NoComercial-Compartirlgual 4.0 Internacional de
Creative Commons (CC BY-NC-SA). Esta decisién tiene gran relevancia
dentro del proyecto porque implica una importante labor de apoyo a un nue-
vo modelo, alternativo al caracter restrictivo de copyright y que da buena

cuenta de la inadaptabilidad del término autor en trabajos como este.
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ESTADO DE LA CUESTION

> Marco tedrico-conceptual

El concepto de archivo es uno de los puntos clave de este proyecto.
Este concepto ha sido desarrollado en el terreno del arte de la mano de
Didi-Huberman, fildsofo e historiador, desde la investigacion de las tesis de
Aby Warburg sobre el método heuristico Atlas Mnemosyne (1924-1929).

En nuestro caso, la ficcion interactiva se configura como un archivo
espacial que funciona como «mapa profundo» (Bodenhamer, Corrigan, y
M. Harris, 2015). Un instrumento de analisis donde la presencia del usua-
rio es esencial para contextualizar las imagenes y resignificarlas a través
de los multiples recorridos que se generan con el paso de un lugar a otro
del mundo virtual.

Hemos creido necesario un trabajo que recopile y actualice este uni-
verso de imagenes personales que se desarrollan en el ambito de la esfera
publica, desde la realidad de los individuos y las historias personales, in-
tentando apelar a saberes de lo cotidiano y prestando especial interés a las
nociones de montaje y distanciamiento.

Aqui analizaremos los conceptos de espacio y tiempo en la filosofia
de Gilles Deleuze (1984, 1987) en sus dos volumenes sobre el Cine, en los
que alude también a la idea de un desplazamiento inmévil o puramente vir-
tual. Se han tomado en cuenta las disertaciones que junto con Guattari (De-
leuze y Guattari, 2013) establecen en el campo de las estructuras rizomati-
cas como ejemplo de red distribuida, en cuyo modelo se basan muchas de

las obras desarrolladas con posterioridad por diferentes artistas visuales.
La vida cotidiana y la fotografia

En los ultimos meses hemos asistido en colectividad a la transfor-
macion de una parte de la vida que creiamos nuestra: la vida cotidiana.

Moverse con libertad, hablar y reunirse con familiares y amigos, tocar y
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manipular objetos, hacer uso del mobiliario publico, respirar sin barreras de
por medio....

Acciones que de otro modo no hubiésemos aforado, acciones que no
percibimos en el dia a dia. Nuestro entorno cercano es nuestro y por eso
casi nunca lo miramos con los ojos del otro, de alguien ajeno. No tenemos
la intencién de descubrir nada nuevo en ello, subestimamos la capacidad
de las cosas conocidas para sorprendernos.

La vida cotidiana y las necesidades de la gente alteran el espacio. A
su vez, el espacio condiciona el modo en el que nos movemos y cOmo nos
sentimos; afecta a nuestro estado psicolégico o emocional. Queremos po-
ner como ejemplo los usos y modificaciones sufridos en la plaza mayor del
pueblo de La Canyada (fig. 1), nuestro caso de estudio. Siglos atras, la pla-
za mayor era una parcela mas de tierra fértil en donde poder cultivar; a esta
se le anadié un muro o pared en elevacion desde donde ver los eventos
que se sucedian en la calle principal; luego se convirtié en un buen lugar
a la sombra en donde poder sentarse a conversar; y por ultimo, un recinto

amplio y accesible donde poder celebrar gran variedad de actividades.

Figura 1. Usos y modificaciones de la plaza mayor del pueblo de La Canayda.

Las fotografias pueden ayudarnos a apreciar mejor los cambios, son
potenciales vehiculos de memoria. Pero fuera de los marcos de las fotogra-

fias hay todo un mundo que pasa inadvertido, un mundo sensorial que no
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es susceptible de ser plasmado en el soporte fotografico: olores, sabores,
sonidos, memorias, nombres... Las palabras rellenan los huecos genera-
dos por lo puramente visual.

La palabra, ya sea oral o escrita, puede evocar recuerdos y sensacio-
nes, testimonios alli donde la imagen no llega. Recordemos las reflexiones
de John Berger (1997) sobre la relacién entre la fotografia y las palabras:
«la fotografia reclama una interpretacion y las palabras la proporcionan la
mayoria de las veces. La fotografia, irrefutable en tanto que evidencia, pero
débil de significado, cobra significacién a través de las palabras» (p. 92).

Para incorporar las imagenes a la ficcion interactiva, se ha seguido un
proceso de digitalizacion de originales (fig. 2) y de cesion de imagenes en
formato digital. En el momento en que la imagen se digitaliza y almacena, la
apropiacion pasa a formar parte de la creatividad artistica. «Por otra parte,

esa construccion técnica de
la vision la hace transmisible,
editable, recurrible, reutiliza-
ble y, con la puesta en mar-
cha de los grandes reposito-
rios colectivos de archivos de
la Web 2.0, también extre-
madamente facil de compar-
tirm (Martin Prada, 2010, p.
44). En opinion de Benjamin
(2011), las imagenes perdie-
ron su aura en la era de la
reproduccion mecanica. Mar-
tin Prada (2018) nos invita a
pensar en lo que habrian ga-
nado las imagenes gracias a
Figura 2. Conversion de analdgico a digital. su transmision digital.
No hemos querido descartar fotografias que, debido a la discutible di-

gitalizacion de analdgico a digital, han perdido informacion o son de escasa
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calidad, sino que hemos intentado potenciar las caracteristicas intrinsecas
de cada fotografia segun el contexto en el que son presentadas, transfor-
mando la escala, resolucion y relacion de aspecto originales e incluso inter-
viniendo en algunas de ellas.

Para el proyecto, no se ha tomado la fotografia doméstica o el album
o albumes de familia sino la fotografia realizada en el ambito de la esfera
publica. Algunas de estas imagenes han perdido la razon de su existencia
y sus duefos actuales no recuerdan el por qué fueron tomadas ni los nom-
bres propios de quienes aparecen retratados. Sacarlas a la luz y hacerlas
circular es un modo de recuperar lo que todavia algunos son capaces de
rememorar. Aunque con el ejercicio del recuerdo nos arriesgamos a tomar
las imagenes por verdadera ficcidn, consideramos que es mejor tener la
base de la ficcion que el olvido.

De Certeau (2007) reconoce la legitimidad cientifica de la narratividad
cuya funcién, para él, es indisociable de una teoria de las practicas. Es co-
mun a todo tipo de género de juegos estructurarlos como una navegacion
a través del espacio. Explorar el mundo del juego, examinar sus detalles
y disfrutar de sus imagenes, es una forma para que el jugador explore el
entorno. El caso que nos atafie, el de la ficcion interactiva, no es una excep-
cion. En él la accion narrativa y la exploracion estan intimamente ligadas. El
propio jugador tiene que realizar acciones para hacer avanzar la narrativa.
Si el jugador no hace nada, la narrativa se detiene.

Manovich también recurre al pensamiento que expone de Certeau
porque, a su modo de ver, «contiene multitud de ideas directamente aplica-
bles a los nuevos medios». Ademas, anade:

Su andlisis de los modos en que la gente emplea «tacticas» para crear

sus propias trayectorias a través de los espacios definidos por otros

(tanto metaféricamente como, en el caso de las tacticas espaciales,

literalmente) nos brinda un buen modelo para pensar en los modos en

que los usuarios de ordenador navegan por espacios que ellos no han

disenado (Manovich, 2001, p. 268)."

1 The Practice of Everyday Life contains a multitude of ideas directly applicable to
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Atlas como archivo «visual» de relaciones

En el centro del proceso de disefio se halla explicita la idea de archivo
(la fuente de los datos) y a partir de las versiones que surgen alrededor de
este paradigma se construye la narrativa, vinculando los documentos en
un orden particular, es decir, disefiando una trayectoria que lleva de un ele-
mento a otro. Hoy en dia, dada la portabilidad y la creciente disponibilidad
de sistemas de registro visual, capturamos imagenes de casi todos los mo-
mentos de nuestras vidas en un acto reflejo sin la mas minima complejidad
técnica. El almacenamiento de ese registro esta vinculado a la espacializa-
cion de los datos, y el acceso a estos se sobrentiende como una tarea no
secuencial; pero esto no siempre ha sido asi.

En el siglo XX, tras la invencion del cinematografo y en sintonia con
la cadena de montaje de la sociedad industrial, la cultura llegé a hablar en
cadenas lineales. En 1924, el historiador del arte Aby Warburg empezé a
utilizar otro sistema de trabajo con la narrativa a partir de un archivo de
imagenes. Este dispositivo, al que llamé Bilderatlas Mnemosyne, supuso

una manera totalmente nueva de concebir la historia y organizar sus relatos

Figura 3. Frescos de Giotto en la Basilica de San Francisco de Asis (Umbria, Italia).

new media. His analysis of the ways in which people employ “tactics” to create their own
trajectories through the spaces defined by others (both metaphorically and in the case of
spatial tactics, literally) offers a good model for thinking about the ways in which computer
users navigate through computer spaces they did not design.
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que recordaba la idea primitiva, ya empleada por Giotto, de disponer varias
imagenes de modo tal que compartieran un mismo espacio de manera si-
multanea, aunque hubieran ocurrido en momentos diferentes (fig. 3).
Bilderatlas Mnemosyne recopilé cerca de 2.000 imagenes del arte y la
historia cultural en alrededor de sesenta paneles con los que Warburg tra-
bajoé durante seis anos y que quedaron incompletos tras su muerte en 1929
(fig. 4). Entre las imagenes habia fotografias y reproducciones de grabados
con representaciones de dibujos, grupos escultoricos, relieves, pinturas de
caballete y murales, obras arquitectonicas, miniaturas, recortes de periodi-
cos y anuncios publicitarios, mapas, esquemas, postales, sellos, etc., de di-
versas épocas Y civilizaciones. En palabras de Guasch (2011) «un archivo

“visual” mas alla de la interpretacion lineal de la historia del arte».

Figura 4. Aby Warburg, Bilderatlas Mnemosyne, paneles 6y 77.

Se trataria de concebir el atlas como «mesay, tal y como lo hace Di-
di-Huberman (2010), lo cual significaria renunciar a cualquier unidad visual
y a cualquier inmovilizacion temporal: «espacios y tiempos heterogéneos
no cesan de encontrarse, confrontarse, cruzarse o amalgamarse». Didi-Hu-
berman contrapone la mesa al cuadro, asumiendo que el cuadro es «un
resultado donde todo esta consumado», mientras que la mesa se trataria

de «un dispositivo donde todo podra volver a empezar siempre» (p. 45).
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La mesa es mero soporte de una labor que siempre se puede co-
rregir, modificar, cuando no comenzar de nuevo. Una superficie de
encuentros y de posiciones pasajeras: en ella se pone y se quita alter-
nativamente todo cuanto su «plano de trabajo», como decimos tam-
bién en francés, recibe sin jerarquia. A la unicidad del cuadro sucede,
en una mesa, la apertura continua de nuevas posibilidades, nuevos
encuentros, nuevas multiplicidades, nuevas configuraciones. La be-
lleza-cristal del cuadro -su centripeta belleza encontrada, fijada con
orgullo, como un trofeo, en el plano vertical de la pared- da paso, en
una mesa, a la belleza-fractura de las configuraciones que en ella so-
brevienen, centrifugas bellezas-hallazgos indefinidamente movientes
en el plano horizontal de su tablero (Didi-Huberman, 2010, p.18-19).
Sila mesa es, pues, algo con lo que trabajar, una herramienta, ¢ podria
el software, o el ordenador en su conjunto, ser considerado una especie de
mesa virtual? Desde luego que las imagenes digitales, al estar compuestas
de una misma materia, el pixel, son facilmente reproducibles y manipulables,
y esto haria del proceso de generacion del atlas algo mucho mas sencillo.
Volviendo a la teoria de Lev Manovich (2001), bajo su punto de vista,
las obras multimedia que tienen contenido «cultural» parecen favorecer es-
pecialmente la forma del archivo, o por usar el término que él emplea para
el medio digital, la base de datos?, una forma cultural por derecho propio.
Siguiendo las teorias del filésofo canadiense Marshal McLuhan los nuevos
medios englobarian los anteriores en una especie de juego de mufiecas
rusas. Cada nuevo medio absorbe algo del anterior y, en ultima instancia,
no es tanto lo que se presenta como la forma en que se presenta.
Partiendo del archivo, es posible crear interfaces radicalmente distin-
tas o presentar multiples versiones de las mismas sin que el material cam-
bie. De hecho, «esta es una de las formas en que se manifiesta el principio

de variabilidad de los nuevos medios» (Manovich, 2001, p. 227).3 Al igual

2 Multimedia works that have “cultural” content appear to particularly favor the data-
base form (p. 219).

3 This is one of the ways in which the principle of variability of new media mani-
fests itself.
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que los software actuales, el Atlas de Warburg disponia de un indice de
versiones. Aunque se habla del Bilderatlas Mnemosyne como un archivo
puramente visual, algunos han citado la intencion de Warburg de completar
los paneles con texto. Con motivo de una exposicién en el HKW de Berlin,
se ha llevado a cabo una restauracion de la ultima version documentada
del Atlas de 1929 casi por completo con las imagenes originales.*

El Bilderatlas no fue para Warburg ni un simple «prontuario» ni un

«resumen en imagenes» de su pensamiento: proponia mas bien un

aparato para poner el pensamiento de nuevo en movimiento, preci-

samente alli donde se habia detenido la historia, precisamente alli
donde faltaban aun las palabras. Fue la matriz de un deseo de recon-
figurar la memoria, renunciando a fijar los recuerdos -las imagenes
del pasado- en un relato ordenado, o algo peor, definitivo (Didi-Huber-

man, 2010, p.20).

Siguiendo el discurso de Didi-Huberman (2010), «la imaginacion
acepta lo multiple y lo renueva sin cesar a fin de detectar nuevas “relacio-
nes intimas y secretas”, nuevas “correspondencias y analogias” que seran
a su vez inagotables, como inagotable es todo pensamiento de las relacio-
nes que cada montaje inédito sera siempre susceptible de manifestar» (p.
16). El atlas, por tanto, se guia por principios movedizos y provisionales, y
estos son los que le confieren una multiplicidad de posibilidades.

Las relaciones, asi como los relatos y las experiencias, se crean por
y en los trayectos. Fragmento y nexo van unidos de la mano. La imagen
aparece fragmentada en los distintos érganos que nos permiten su identifi-
cacion, pero a la vez recae en el propio dispositivo la tarea de reunir las pie-
zas para constituir un todo. Las reglas del juego vienen dadas en el sistema
pero el usuario se encarga de manipularlas y conferirles valor propio. De
este modo, tenemos la mesa y algo que poner sobre la mesa y lo siguiente

que nos queda es saber como proceder con todo ello.

4 Aby Warburg: Bilderatlas Mnemosyne. The Original. (2020). [Exposicion]. Haus
der Kulturen der Welt (HKW), Berlin. 4 septiembre - 30 noviembre 2020. Recuperado 22
agosto 2020, de [https://www.hkw.de/en/programm/projekte/2020/aby_warburg/bilderat-
las_mnemosyne_start.php].
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Ordenacidn, montaje, rizoma

Si el archivo, el atlas o la mesa eran algo con lo que trabajar, el mon-
taje, el codigo o poesia de programar, es lo que aporta unidad a los los frag-
mentos, cuyas conexiones o relaciones para con las partes son infinitas. De
hecho, al ser considerada la herramienta de desarrollo como la mesa de
montaje, bastaria con cambiar unas cuantas lineas de cédigo para obtener
un resultado completamente nuevo. Por ejemplo, si suponemos que A esta
al sur de B, con escribir en el programa que «A esta al norte de B», B deja-
ria de estar al norte de A.

El montaje es esa operacion que recae sobre las imagenes-movimiento

para desprender de ellas el todo, la idea, es decir, la imagen del tiempo.

Imagen necesariamente indirecta, por cuanto se la infiere de las ima-

genes-movimiento y sus relaciones. Pero no por ello el montaje viene

después. Es preciso inclusive que el todo sea de alguna manera prime-

ro, que esté presupuesto (Deleuze, 1984, p. 51).

En una entrevista de Pedro G. Romero a Didi-Huberman, este ultimo
decia que para las imagenes, al contrario que para los textos, no hay al-
fabeto, no hay un criterio dado que te permita saber como vas a clasificar-
las. «No se puede hacer una verdadera historia de las imagenes siguiendo
simplemente el modo de la cronica lineal, de la cronica cronoldgica, por la
simple razén de que una sola imagen —al igual que un solo gesto—, reune
en si misma varios tiempos heterogéneos» (G. Romero, 2007).

Si bien es cierto que el nuestro pretende ser una especie de archivo
anarquico, «siempre que una multiplicidad esta incluida en una estructura,
su crecimiento queda compensado por una reduccion de las leyes de la
combinacion» (Deleuze y Guattari, 2013, p. 15). En el momento en que lla-
mamos a las partes dentro de un todo estas se ven interferidas y limitadas
por el medio y la estructura que las contiene y ordena.

Salvando esta obviedad, hemos intentado abrir lo maximo posible la
idea de archivo teniendo presente en todo momento el montaje por relacion

del atlas y la estructura del rizoma. El objetivo sigue siendo el de «romper
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Figura 5. Rizoma.

la unidad lineal» pese a estar
insertado en una estructura.
El término rizoma pro-
viene de la botanica y desig-
na un tallo subterraneo con
varias yemas que crecen in-
definidamente de forma hori-
zontal emitiendo raices y bro-
tes herbaceos de sus nudos
en todos los sentidos (fig. 5).
Los bulbos, los tubérculos,
son rizomas. Un rizoma «no
tiene ni principio ni fin, siem-
pre tiene un medio por el que
crece y desborda» (Deleuze y
Guattari, 2013, p. 48).

Esta metafora del rizoma como constante estado de flujo y capacidad

para conectar directamente dos puntos en cualquier momento, se ha em-

pleado idealmente para describir Internet y sus medios de comunicacion

e interaccion inherentemente distribuidos y nivelados. Incluso si una parte

esta dafiada o arruinada, el resto se adaptara y seguira adelante. Alexan-

der Galloway llega a considerar el concepto de rizoma un ejemplo perfecto

de red distribuida (fig. 6). Y es que, en sintesis, su definicién es similar:

En una red distribuida, cada nodo puede conectarse a cualquier otro

nodo (aunque no es necesario que lo haga). Durante una conexion de

nodo a nodo, no se requieren concentradores intermedios, ninguno, ni

siquiera un conmutador centralizado como es el caso de la red telefé-

nica. El punto «X» puede contactar «Y» directamente a través de una

o de varias combinaciones de rutas (Galloway, 2004, p. 34).5

5 In a distributed network, each node may connect to any other node (although there
is no requirement that it does). During a node-to-node connection, no intermediary hubs
are required—none, not even a centralized switch as is the case in the telephone network.
Point “X” may contact “Y” directly via one of several path combinations.
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A su vez, la idea de
mapa de experiencia no pue-
de desligarse de este proyec-
to. EI mapa forma parte del
rizoma. Aqui, la relacion mas
clara se puede apreciar en
las abundantes entradas del
mapa de la aventura. Este

Figura 6. Esquema de red distribuida. posee regiones conectadas

entre si sin necesidad de te-

ner que atravesar una para poder llegar hasta la otra y hay elementos alea-

torios que se escapan al control del usuario y que vuelven la programacion

algo imprevisible. Cada vez que el usuario accede o inicia el sistema es
automaticamente trasladado a una localidad distinta.

El mapa es abierto, conectable en todas sus dimensiones, desmonta-

ble, alterable, susceptible de recibir constantemente modificaciones.

Puede ser roto, alterado, adaptarse a distintos montajes, iniciado por

un individuo, un grupo, una formacion social. Puede dibujarse en una

pared, concebirse como una obra de arte, construirse como una ac-

cion politica o como una meditaciéon (Deleuze y Guattari, 2013, p.28).

Imagen-tiempo-movimiento

Para empezar o arrancar algunas definiciones o reflexiones de estos
dos términos (el tiempo y el movimiento en la imagen) desde una perspec-
tiva filosofica, recurriremos a los estudios de Gilles Deleuze sobre el cine;
en concreto, a los dos volumenes que escribid a propadsito de este, que son,
La imagen-movimiento y La imagen-tiempo. La terminologia empleada por
Deleuze, basada en parte en los estudios de Henri Bergson, nos servira en
la fase de explicacién de las obras de referencia y de nuestra propia obra.
Pero, ¢ por qué abordar los objetos de los nuevos medios desde la fotogra-

fia, tratada anteriormente, y, en este caso, el cine?
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Esta perspectiva desde el punto de vista cinematografico no es gra-
tuita y rinde buena cuenta de ello el propio término videojuego. Compues-
to por dos palabras, la primera de ellas referente al video o imagen en
movimiento. Los videojuegos, y en especial la ficcion interactiva, toman
prestadas narrativas de la literatura y el cine. Ademas, de acuerdo con el
propio Manovich, los nuevos medios siguen el orden semiolégico dominan-
te del siglo XX, el del cine clasico, caracterizado por poseer una narrativa
secuencial basada en la temporalidad, una linea de montaje de planos que
aparecen en la pantalla uno a la vez. Analizar este modo de narracion nos
permitira discriminar la importancia del montaje espacial en nuestro trabajo.

Como acabamos de introducir, cabe destacar la influencia de Bergson
en las reflexiones de Deleuze a cerca del tema de la temporalidad. Su com-
promiso con el objeto de investigacion es «intuitivo» y esta determinado por
el tiempo, la memoria y la duracién. Nuestra percepcién del tiempo es la de
un tiempo homogéneo, nuestra experiencia psicologica se sucede de un
estado a otro, aunque entre si no haya una conexién mas alla de la cone-
xién temporal. Bergson distingue un tiempo ligado a la nocion de espacio,
un corte inmovil, que para Deleuze se situaria en los origenes del cine con
la camara fija, cuando el movimiento se limitaba a elementos que se des-
plazaban en un espacio fijo. Pero lo que caracteriza al cine moderno es la
inversion de la relacion de subordinacion entre el movimiento y el tiempo.

A su vez, la idea de Bergson en torno al «devenir» ha sido muy influ-
yente en lo que respecta a la teoria de los medios. La nocion continua de
devenir es como una imagen-movimiento que tiene mas sentido que una
sola porcion de ella que ha sido desconectada del contexto que la rodea. En
la relacién de unas imagenes con las otras y del movimiento entre ellas surge
la concepcidn del tiempo. «Todas las imagenes varian unas en funcion de las
otras, sobre todas sus caras y en todas sus partes» (Bergson, 2016, p. 122).

En nuestro proyecto no hablaremos de la evidencia del pasado de
las imagenes, sino mas bien del presente, del todo que las actualiza. En el
caso concreto de la ficcidn interactiva, se pueden incluir conexiones a me-

morias o lugares remotos entre objetos a raiz de experiencias vividas virtual-
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mente, comentarios, etc., haciéndose valer de cierta cualidad de lo onirico.
Una percepcion cualitativa de la informacion, que transmite sensaciones y
recuerdos que se conservan de los lugares si nos dejarnos afectar por ellos.

Ahora bien, si del montaje y la sucesion de planos se desprendia una
imagen-movimiento que tenia como consecuencia una imagen indirecta del
tiempo; cuando no hay una accién motriz por parte del usuario o de los per-
sonajes (el tiempo que se le otorga al usuario para introducir comandos es
indefinido), lo que predomina es una imagen-tiempo directa, fruto de una
situacion puramente 6ptica o sonora, «descripciones». Y de lo sonoro y lo
visual en la imagen electronica, Deleuze dira que ambas han alcanzado su
autonomia y por tanto el estatuo de imagen.

Ese tiempo que actualiza las imagenes tiene lugar en el momento en
el que el usuario esta presente, aunque esto es solo una trivialidad. Deleu-
ze (1987) anadiria que «no hay presente que no esté poblado de un pasado
y un futuro, no hay un pasado que no se reduzca a un antiguo presente, no
hay futuro que no consista en un presente por venir» (p. 60). Por ultimo, nos
gustaria destacar la importancia del propio dispositivo como medio que da
tiempo a las imagenes o, en otras palabras, que dota de tiempo narrativo a
las imagenes estaticas, sin olvidarnos de que no se trata tanto de un objeto
de contemplacion como de un evento o accion, que busca transformar el

acontecimiento en experiencia y la experiencia en relato.
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> Marco referencial

En el marco referencial se han analizado referentes contextuales que
comparten caracteristicas similares a la parte practica que proponemos y
que guardan relacién con los conceptos y los autores enunciados en el
marco teorico. En este apartado haremos mencién a la labor que desarro-
llan los archivos municipales en cuanto a gestion de permisos y protocolos
se refiere, para luego analizar dos proyectos archivisticos relacionados con
el arte y terminaremos refiriéndonos a las narrativas propias de los nuevos
medios generadas a partir de bases de datos que tienen en cuenta la inte-

raccion con el usuario y el montaje espacial.

Archivos municipales

Muchos municipios de reducido volumen de poblacion no disponen de
los medios necesarios para gestionar sus archivos. El Archivo Municipal de
La Canyada no es una excepcion. Dicho archivo se va formando paralela-
mente al desarrollo de la organizacion municipal, por lo que la mayor parte
de la documentacién pertenece al siglo XX. A pesar de ello, el documento
mas antiguo que se conserva data del afo 1845. Otros factores como la
Guerra Civil han influido en que mucha de la documentacién anterior a
1950 haya desaparecido casi completamente (Diputacién Provincial, 2005).

El ayuntamiento de La Canyada fue incluido en un Plan de Ayuda a
Archivos Municipales en 2004, que desarrollé la Diputacién Provincial de
Alicante, con el fin de acondicionar un espacio especifico para depositar
los documentos que se encontraban dispersos entonces en distintas de-
pendencias municipales. No dispone de biblioteca auxiliar ni hemeroteca y
menos aun de material fotografico o audiovisual registrado. Los servicios
que ofrece son unicamente la consulta, puesto que no se desarrollan activi-
dades de difusion cultural como visitas, exposiciones o publicaciones.

Teniendo en cuenta la situacion anterior, hemos tenido que recurrir

a otros municipios adyacentes con los recursos necesarios y que, ellos
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si, ofrecen actuaciones en torno a archivos fotograficos. En concreto, he-
mos tomado como referente el Archivo Municipal de Ibi (Martinez Tribaldos,
2011). Esto nos ha servido para entender el funcionamiento de los archivos
graficos en los municipios y el tratamiento que hacen de los documentos,
asi como los protocolos de actuacion y gestion de los permisos correspon-
dientes de cesion de derechos por parte de los cedentes de las fotografias,

gue nos han servido de modelo para nuestro trabajo.

Territorio Archivo

Territorio Archivo [territorioarchivo.org] es un trabajo en curso pro-
puesto por el creador audiovisual Chus Dominguez y desarrollado por la
Fundacién Cerezales Antonino y Cinia [fcayc.org], junto con el Centro de
Desarrollo Sociocultural de la Fundacion German Sanchez Ruipérez [cds.
fundaciongsr.com], asi como con conservadores/as domésticos/as y la co-
laboracion de un grupo de investigacién procedente de diversos ambitos:
estudios culturales, cine, archivistica, documentacion, teoria de la imagen,
visualizacion de datos y estructura de la informacion... (Territorio Archivo,
2020). Alfredo Puente (2014), comisario de Territorio Archivo, detalla los
fondos que lo componen:

Territorio Archivo recoge fotografias originales, imagenes digitalizadas

en alta resolucion, peliculas en formato 8mm y super8mm, grabacio-

nes de audio, documentos administrativos y grabaciones en video de
sesiones de trabajo organizadas y seriadas como archivo, que pue-
den ser consultadas y hacerse visibles para usuarios, investigadores

y publico en general a través de un programa de activaciones (p. 24).

Dichas activaciones son una parte indispensable del proyecto. Por ac-
tivaciones, Puente (2014) se refiere al trabajo con el archivo, es decir, visuali-
zacion en la web, visualizacion en la sala de exposiciones, publicacion critica,
talleres, nuevas lecturas del archivo por parte de otros equipos de investiga-
cion y artistas, y también los llamados filandones (un tipo de reunion propia

de la provincia de Ledn, en la que se comparten conocimientos de manera
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oral sobre todo tipo de saberes populares: botanica, medicina, gastronomia,
sociedad, musica, etcétera, generalmente alrededor de una labor textil).

La pagina web, donde se muestran las fotografias, permite varios ti-
pos de navegacion a través del archivo. Las secciones aparecen en una
lista a la izquierda de la interfaz. Las opciones del menu entre las que se
puede escoger son: Album, Mapa y Folcsonomias. Mientras que la primera
de las categorias, el album (fig. 7), nos muestra en pantalla un conjunto de
imagenes aleatorias, folcsonomias se centra en los metadatos, es decir, en
las tags o etiquetas identificativas de los documentos que aparecen a modo
de nube de términos indexados socialmente (fig. 8), palabras extraidas de
los comentarios de los conservadores domésticos a cerca de las fotogra-
fias. La categoria mapa sirve de indicador visual del lugar donde han sido

tomadas las imagenes.

Figura 7. Captura de pantalla de la seccion «album» de la web de Territorio Archivo.

Para la recogida de fotografias se limitd un area de territorio consis-
tente en 8 nucleos rurales distribuidos en dos regiones de Castilla y Ledn,
en las provincias de Ledn y Salamanca, y se acoto la fecha de realizacion
de las fotografias recogidas hasta los afios ochenta del siglo XX, por va-
rias razones que tienen que ver con el cambio de vida de la sociedad de
consumo Yy la generalizacion de sistemas de registro fotografico amateur.

Cada documento incorporado al fondo dispone de una ficha que contiene
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los diferentes campos y la descripcidon técnica, elemento propiamente ex-
traido de la disciplina de la archivistica. Pero ademas, a estas fichas se las
acompana de archivos sonoros con las descripciones de los documentos
por parte de los cedentes.

Chus Dominguez (2014) relaciona el trabajo realizado en Territorio
Archivo con el ya mencionado atlas de Warburg, con la diferencia de que
«en un atlas como Mnemosyne el montaje depende de un proceso de se-
leccidn erudito por parte del autor, y en nuestro caso es el azar activado por
el publico el que sustituye a la erudicion autoral» (p. 50). Territorio archivo
ha supuesto una aproximacion a otro tipo de metodologia bajo el paraguas
del arte y las instituciones. Sus resultados, dudas, hallazgos y conclusiones
son accesibles y se distribuyen a través de licencias abiertas Creative Com-

mons, cosa que nos ha facilitado la tarea de investigacion.

Figura 8. Nube de etiquetas o folcsonomias de la web de Territorio Archivo.
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Archivo Rastro

Archivo Rastro [http://www.archivorastro.com/] es un archivo fotografi-
co generado a partir de la compra, digitalizacién y catalogacion de negativos
y diapositivas encontrados en el Rastro de Madrid desde septiembre de
2016 hasta la actualidad. Los rastros son lugares donde van a parar los des-
hechos que las sociedades de consumo no quieren, «lugares a la sombra de
la dictadura de lo nuevo, donde las cosas reclaman una nueva oportunidad
para no caer en la desazon univoca del olvido definitivo» (Rafael Doctor, s.f.).

El archivo, formado por mas de 3000 imagenes, es la huella de una mul-
tiplicidad de vidas pasadas. Como apunta Marta Sesé, una de las coordinado-
ras del proyecto, las imagenes representan escenas de la vida cotidiana. Son
fotos antiguas realizadas antes de la camara digital. Ademas de un ejercicio
de resistencia y valorizacion de lo viejo convertido en algo nuevo, este se trata
de un archivo abierto a intervenciones artisticas (fig. 9). Los artistas que han
participado hasta el momento son Ferran Pla, Cristina de Middel, Miguel An-

gel Tornero, Antonio M. Xoubanova, Colectivo PIPOL y Nicholas F. Callaway.

Figura 9. Miguel Angel Tornero. Foto de Grupo I. (2018). Collage digital.
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Narrativas espaciales multimedia interactivas

Las referencias que expondremos a continuacion las hemos tomado
de los nuevos medios, tal y como los entiende Lev Manovich (2001). Mu-
chas de ellas surgen de la idea de querer hacer un cine expandido. A conti-
nuacion, veremos algunas propuestas que exploran alternativas al montaje
cinematografico clasico, en su caso reemplazando el modo secuencial tra-
dicional por uno espacial. Obras en las que las bases de datos y la narrativa
se conjugan para formar nuevos hibridos. El teérico de arte de los nuevos
medios Juan Martin Prada, a raiz de los conceptos enunciados por Mano-
vich sobre el database art, lanza la siguiente reflexién:

Las estéticas de base de datos se relacionan directamente con for-

mas de narracion vinculadas a la espacializacion de informacion,

productoras de una narratividad de caracter no secuencial, depen-
diente de una reconfiguracién poética de los momentos y formas de
acceso a los datos archivados, de los medios de incorporacion, or-
denacion y recuperaciéon de la informacion disponible (Martin Prada,

2013, p. 179-180).

Una narrativa interactiva a la que también se puede llamar «hiperna-
rrativa» (en una analogia con el hipertexto), y que puede entenderse como la
suma de multiples trayectorias a través de una base de datos (Manovich, 2001,
p. 277). En cuanto a la caracteristica de espacialidad en dichas narrativas, po-
dria involucrar una serie de imagenes, potencialmente de diferentes tamarios
y proporciones, que aparecen en pantalla al mismo tiempo. Espacios navega-
bles en su conjunto que en el disefio web toman el nombre de masonry grid.

De acuerdo con las definiciones anteriores, citaremos algunas obras
e instalaciones interactivas que hemos creido conveniente destacar por
motivos afines a la parte practica del proyecto. Aunque cada uno de estos
trabajos involucra al usuario en un conjunto de comportamientos y acti-
vidades cognitivas que son bastante distintos a los que se realizan para
chequear los registros de una base de datos, todos ellos pueden ser consi-

derados por uno u otro motivo como tal.
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Aspen Movie Map

Aspen Movie Map (1978), es uno de los espacios informaticos nave-
gables clasicos del film interactivo. Disefiado por el MIT Architecture Machi-
ne Group, fue para muchos el primer espacio virtual interactivo navegable y
se adelant6 34 anos a la llegada de Google Street View. Para construir este
programa, el equipo del MIT montd sobre estabilizadores giroscopicos en
un automovil camaras de video de 16mm que capturaban fotografias cada
tres metros para crear una «pelicula» de las calles de Aspen (Colorado).

Ademas del metraje del recorrido, se recopilaron experimentos con

camaras panoramicas, miles de imagenes fijas, audio y datos. El sis-

tema de reproduccion requeria varios reproductores de discos laser,
una computadora y una pantalla tactil. Se utilizaron lentes de gran
angular para filmar y se hicieron algunos intentos de reproduccion

ortoscopica (Naimark, 2012).

La instalacion permitia conducir virtualmente en coche a través de la
ciudad y el usuario podia elegir el camino a recorrer seleccionando entre
las opciones disponibles en el menu de una de las pantallas mediante un
Joystick u otros dispositivos de entrada en una pantalla tactil (fig. 10). La pe-
licula se ensamblo en una coleccion de escenas discontinuas almacenadas
en discos opticos. Se cred una base de datos que correlacioné el disefio del
video en el disco con el plano bidimensional de la calle. Se agregd un mapa
con la posicion del conductor durante el recorrido, como ayuda a la na-

vegacion, asi como la opcién
de cambiar la vista a un plano
bidimensional de la ciudad.
Otras caracteristicas adicio-
nales que se implementaron
incluian la opcién de escoger
el punto inicial del recorrido,
el periodo histérico e incluso

Figura 10. Aspen Movie Map. Foto de Bob Mohl. la época del afio.
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My Boyfriend Came Back From the War

La obra de net.art My Boyfriend Came Back From the War (1996) es
una de las mas emblematicas de la artista visual rusa Olia Lialina y surge de
la voluntad de la autora por querer hacer cine en la web (fig. 11). Funciona
con la vieja tecnologia de los frames. Los frames se asemejan a los ciclos
de frescos de Giotto o muchos
otros frescos y ciclos iconicos
en los que los eventos narrati-
vos estan enmarcados de ma-
nera separada, como en los
coémics, pero que se pueden
ver juntos dando un simple
vistazo. Enmarcados en los
frames, Lialina utiliza elemen-
tos basicos del codigo HTML,
hipervinculos, GIFs animados
e imagenes fijas en blanco y
negro granuladas, con los que
narra la historia de una mujer
cuya pareja ha regresado de

Figura 11. My Boyfriend Came Back From the War. ) ) .
un lejano conflicto bélico.

El usuario hace avanzar la historia haciendo clic en fragmentos de fra-
ses e imagenes con hipervinculos. Con cada clic, la ventana del navegador
se subdivide en frames cada vez mas pequenos, que pueden ser escala-
dos por el usuario haciendo clic en las zonas sensibles de los margenes.
«My Boyfriend Came Back from the War destaca los paralelismos y diver-
gencias entre el cine y la web como medios artisticos y de masas, y explora

el lenguaje emergente de la red» (Net Art Anthology, s.f.).6

6 “My Boyfriend Came Back from the War” highlights the parallels and divergences
between cinema and the web as artistic and mass mediums, and explores the then-emer-
ging language of the net.
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My Boyfriend Came Back From the War es un buen ejemplo de migra-
cion de tecnologias obsoletas a plataformas y lenguajes en constante cam-
bio, puesto que el contenido y el texto se reconfiguran y reescriben cada vez
en base a las distintas plataformas y versiones del momento. También cabe
subrayar la cantidad de remakes y remixes realizados por diferentes autores
que han surgido a raiz de la obra de Olia Lialina y que ella misma considera
una extension de su investigacion inicial (Lialina, 2020). En la actualidad hay
mas de treinta interpretaciones, una de ellas protagonizada por nuestro que-

rido Don Quijote.”

Immemory

Hacemos un alto en el camino en la trayecto-
ria de un cineasta francés de reconocido prestigio
internacional, Chris Marker, quien en su prolifica
carrera prob6 incluso con las narrativas interac-
tivas. En 1997, Marker emprende la tarea inaca-
bable de trabajar con su archivo personal de ima-
genes dando lugar a Immemory, desarrollado en
colaboracion con el Centre Georges Pompidou de
Paris como el primero de una serie planificada de

Figura 12. Cover CD-ROM.  CD-ROM de artistas relacionados con cuestiones
sobre la memoria. El CD-ROM trajo consigo la apertura a la era multimedia
gracias a la capacidad de albergar graficos en su memoria. «Los CD-ROMs
y otros medios de almacenamiento digital demostraron ser particularmente
receptivos a los géneros tradicionales que ya tenian una estructura similar
a una base de datos, como el album de fotos» (Manovich, 2001, p. 220).
La pieza de Marker (fig. 12) se abre con un menu principal que ofrece
la posibilidad de escoger entre ocho zonas: Viajes, Museos, Cine, Memoria,
Fotografia, Guerra, Poesia y X-Plugs (fotomontajes realizados al ordena-

dor por Marker a partir de reconocidas obras maestras de la historia del arte

7 Disponible en [http://www.santofile.org/x_reloaded/olia/wara.htm].
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occidental en combinacion con fotografias histéricas del siglo XX). De ahi
en adelante, las opciones a través de la interfaz de Immemory se multipli-
can, a menos que uno haga clic en la flecha roja de la parte superior de la
pantalla, que lleva de regreso a la pagina inicial (fig. 13).
Este trabajo combina texto e imagenes, ademas de clips de video y au-
dio, en una estructura de hipervinculos todavia puramente arborescente. Aun
asi hay un importante numero de divisiones, las ocho entradas principales
corresponden a ocho salas de un museo que dan acceso a otras 50 peque-
Aas secciones. De este modo se consigue una distribucién muy fragmenta-
ria de los materiales escogidos, que, ademas, son de naturaleza extremada-
mente variada. Gran parte del
material proviene de peliculas
e instalaciones anteriores del
artista, pero también se inclu-
yen préstamos de otros artis-
tas y pensadores e imagenes
generadas digitalmente pero
que nos resultan familiares,

Figura 13. Captura de pantalla de Immemory. todo ello combinado median-
te la técnica del collage.

La obra de Marker nos remite de nuevo al atlas de Warburg puesto
que en ella se complementan, yuxtaponen o colisionan imagenes fotogra-
ficas junto con otras de cine, video y ordenador, imagenes apropiadas de
libros, recortes de prensa, cdmics, fragmentos de peliculas propias y aje-
nas, textos politicos junto a otros reflexivos o analiticos, distintos tipos de
musica, tanto culta como popular, etc. Lupton (2005) nos aclara que «los
elementos sonoros y cinematograficos de Immemory (este ultimo en for-
ma de pequeias proyecciones QuickTime) estan limitados por razones de
espacio de memoria, y la misma consideracion practica llevo a Marker a

favorecer los textos escritos sobre los comentarios hablados» (p. 210).8

8 The sound and cinematic elements of Immemory (the latter in the form of small
QuickTime projections) are limited for reasons of memory space, and the same practical
consideration led Marker to favour written texts over spoken commentary.
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En lugar de construir una narrativa coherente, Marker explora «la geo-
grafia de su propia memoria, para ser trazada a través de los signos y re-
cuerdos acumulados de toda una vida» (Lupton 2005, p. 205).° De nuevo
es el fragmento lo que se hace visible, lo heterogéneo. Terminamos con
una cita del texto que da comienzo al libro Chris Marker: retorno a la inme-
moria del cineasta (Enguita, Exposito y Regueira, 2000) y que lo relaciona
con otro de los autores del marco tedrico: «Hay algo que seduce del cine
de Marker en relacion a lo que Deleuze describe sobre la imagen-texto y
la imagen-movimiento, una cierta telequinesia no solo de los sentidos, sino

también de los lugares» (p. 14).

Roseware

Inevitable referirnos nuevamente a Chris Marker, con su cine expan-
dido en las salas de exposiciones, CD-ROMs e Internet. Esta vez le toca
el turno a su obra procesual Roseware (fig. 14). Iniciada en 1998, desarro-
lla el mismo concepto de Immemory, el de una memoria estructurada por
relaciones entre imagenes y sonidos. «Un libro en blanco del cual cada
persona tendria la posibilidad de escribir su capitulo» (Rassel, 2000, p. 87).
A propdsito de ciclos y exposiciones que se le dedicaron al artista en diver-
sos centros de arte en Espana en los afos 1998 y 1999, Laurence Rassel
(2000), colaborador en este proyecto, redactaria lo siguiente con respecto
a la parte técnica:

Roseware constituye una version simplificada del CD-ROM de Marker,

utilizando el mismo programa hipermedia, mediante el cual el espec-

tador crea, con la ayuda de una persona encargada de guiar el proce-
so técnico, su propio capitulo de esta memoria colectiva albergada por
un ordenador. Su uso es muy sencillo: cada visitante aporta una serie
de documentos que constituyen un fragmento de su memoria personal:

musica, fotos, dibujos, videos. Mediante una camara, un micro, un lector

9 What Marker proposes in Immemory is the geography of his own memory, to be
traced via the accumulated signs and mementos of a lifetime.
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de CD, puede introducirlos facilmente en el ordenador, para luego unir-
los entre si con la ayuda del sistema puesto a su disposicién. En pocas
horas de manipulacién, cualquiera puede depositar en la memoria movil
y abierta de Roseware una pequefia parte de su vida intima (p. 87).
Cada capitulo nuevo que se genera recibe el nombre de stack y
consta de cinco paginas (cards) en las que poder introducir las imagenes,
textos o sonidos que el usuario ha cargado previamente en el ordena-
dor a través de un escaner o camara de video. Cada una de las apor-
taciones individuales se convierte en un elemento mas de la estructura
de la memoria colectiva que se almacena en una serie de discos duros
que pueden continuar editandose o exportarse a otros ordenadores.
Como destaca Virginia Villaplana (2000) sobre esta misma obra «nos inte-
resa, por tanto, rescatar de Roseware su caracter abierto de intervencion
y su reflexion publica sobre los usos y accesos a los medios y tecnologias

de la imagen» (p. 95).

Tilambngy 2oomE
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Figura 14. Dibujo de la instalacién Roseware en el espacio espositivo.

40



The Labyrinth Project

The Labyrinth Project es una iniciativa de investigacion sobre narrativa
interactiva surgida en la Escuela de Artes Cinematograficas de la University
of Southern California. Se trata de un colectivo de artistas e investigadores
que relacionan la idea de base de datos con narrativas interactivas para
crear modelos alternativos. Entre sus componentes destacan los artistas de
los nuevos medios Rosemary Comella, Kristy H.A. Kang y Scott Mahoy y su
directora la tedrica cultural Marsha Kinder. Desde 1997 vienen desarrollando
proyectos multimedia surgidos a raiz de colaboraciones entre artistas inde-
pendientes, académicos, cientificos, estudiantes, archiveros e instituciones

culturales. Nos gustaria destacar dos de sus obras mas emblematicas.

Figura 15. BleedingThrough. Layers of Los Angeles, 1920-1986.

La primera de ellas, Bleeding Through. Layers of Los Angeles, 1920-
1986, fue concebida en 2001 como una coproduccién entre The Labyrinth
Project, el ZKM y el historiador cultural Norman Klein (fig. 15).

Basandose en cientos de fotografias, recortes de periddicos y pelicu-

las de los archivos de la USC con material adicional de colecciones

personales y las colecciones de la Biblioteca Publica de Los Angeles

y el Automovil Club del Sur de California, Bleeding Through ayuda a

los usuarios a redefinir su visién de Los Angeles, especialmente si se
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basa en representaciones de las principales peliculas de Hollywood

(Klein, 2015).1°

La segunda obra que nos gustaria mostrar es Tracing the Decay of
Fiction: Encounters with a Film by Pat O’Neill (2002). Basado en una pe-
licula de 35mm de Pat O’Neill, este film interactivo «es una exploracién
arqueoldgica del Hotel Ambassador, un edificio vintage ahora en ruinas»
(O’Neill, 2015)." Ha sido concebido en dos formatos, DVD-ROM e instala-
cion, explorando las posibilidades del cine interactivo. Combina documental
y ficcién jugando con «una estructura rota de bucles, repeticiones y circulos
en el tiempo» (Montalvo, 2004, p. 369) que permiten explorar la narrativa y
crear una multiplicidad de historias.

La interfaz del proyecto muestra las distintas habitaciones del hotel
por las que el usuario se desplaza mediante la interaccion con un ratén (fig.
16). Los movimientos pueden ser de tres tipos: a través del plano arqui-
tectonico del edificio, de manera contigua entre habitaciones adyacentes
posicionando el ratdon en los bordes de la pantalla, o bien siguiendo los
movimientos de camara de O’Neill en su pelicula. El contraste de imagenes
intervenidas de todo tipo (a color o en blanco y negro, mapas, videos, pla-

nos) hacen que la navegacion se vuelva atractiva y dinamica.

Figura 16. Traces the Decay of Fiction: Encounters with a Film by Pat O’Neill, 2002.

10 Drawing on hundreds of photographs, newspaper clippings and films from USC’s
archives with additional material from personal collections and the collections of the Los
Angeles Public Library and Automobile Club of Southern California, “Bleeding Through”
helps users refigure their vision of Los Angeles, particularly if it is based primarily on repre-
sentations from Hollywood mainstream movies.

11 ...is an archeological exploration of the Hotel Ambassador, a vintage building now
in ruins.
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1893: A World’s Fair Mystery

Para acabar, queriamos traer a colacion un ejemplo del mismo género
que nuestra parte practica del proyecto: la ficcion interactiva. 1893: A World’s
Fair Mystery es una obra educativa del autor americano Peter Nepstad pu-
blicada en 2002 (fig. 17), escrita en lenguaje de programacion TADS. La
narracion nos lleva a la Exposicion Mundial Colombina de Chicago de 1893.
La exposicion se recrea en detalle, con alrededor de 500 fotografias de ar-
chivo de la feria y descripciones detalladas de cientos de lugares, mezcla-
das con fotos contemporaneas de muchas de las localizaciones. Esta obra
ilustra como dar vida a un escenario real en la ficcion interactiva, utilizando
el recurso de las imagenes fotograficas de archivo para dar credibilidad a la
historia asumiendo que una parte de ella se basa en hechos reales.

En la historia tiene lugar un robo que el protagonista tiene que resol-
ver. «Pero esto no es un simple robo. Y a medida que el robo se convierte
en secuestro y el secuestro en asesinato, te encuentras en el centro de una
trama cuyo alcance solo puedes comenzar a imaginar...» (The llluminated

Lantern, s.f.)."? Se trata de un
juego no lineal en el que se re-
crea un entorno con docenas
de personajes interactivos y
rompecabezas desafiantes y
unicos, dotado de un sistema
de pistas integrado. En él se
incluyen también 3 guias en
PDF que consisten en: un ma-
nual de instrucciones, una guia
para visitantes de la feria mun-

Figura 17. Cover artde 1893: A World’s Fair Mystery. ~ dial y un mapa del recinto ferial.

12 But this is no simple theft. And as theft turns to kidnapping, and kidnapping
to murder, you find yourself at the center of a plot the extent of which you can only
begin to imagine...
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FICCIONES INTERACTIVAS

> Definicidn - ¢Qué son las Ficciones Interactivas?

La ficcion interactiva (IF), mas conocida en nuestro pais por el nombre
de aventura conversacional, es un juego o programa informatico interactivo
tipicamente de ordenador basado en texto. Se caracteriza por poseer una
estructura espacial con una narrativa no lineal que permite avanzar en la
historia desde multiples vertientes.

A diferencia de otros juegos, la accion en la ficcion interactiva se eje-
cuta escribiendo comandos breves en lenguaje natural en un area de la
interfaz reservada para ello. Los comandos IF generalmente implican mo-
verse a través de espacios virtuales, examinar el entorno para comprender
mejor el mundo de la historia, hablar con los personajes y manipular obje-
tos para avanzar en la trama (fig. 18).

Después del prompt (el simbolo >’ u otro texto seguido de algun sim-
bolo o pregunta sugerente), la ficcion interactiva se quedara esperando
que escribas algo. «Podria decirse que el prompt expresa el mensaje: “Muy
bien, ¢ahora qué quieres hacer?”’» (Pagina Jugadores CAAD).

Los jugadores noveles, como explica la tedrica y autora Emily Short
(2010) en su blog, es normal que intenten teclear comandos sin éxito. «Los
primeros movimientos (o primeras docenas de movimientos) de la interac-
cion de un nuevo jugador con el juego a menudo consisten en muchos
intentos fallidos que no hacen avanzar la narracién de ninguna manera».

El tiempo de la historia se desarrolla en el presente, teniendo la pe-
culiaridad de que el pasado no puede ser alterado «tu eres la persona que
experimenta los eventos y estan sucediendo ahora»' (Reed, 2011, p. 10);

aunque esto no implica que algunas aventuras cuenten con la opcién de

13 The first few (or few dozen) moves of a new player’s interaction with the game
often consists of many many failed attempts that do not move the game forward in any way.

14 The vast majority of IF is written in the second person, present tense -you are the
person experiencing events, and they are happening now.

44



deshacer la ultima accién ejecutada (comando DESHACER). El usuario

controla donde quiere ir y cuando.

Figura 18. Una guia de estrategia completa en una sola postal. Escrita por Andrew Plotkin
y disefio de Lea Albaugh. Disponible en varios idiomas en [http://pr-if.org/].

En cuanto a narrativa e interaccion se refiere, los juegos de aventu-
ras comparten cinco rasgos distintivos que los separan de otros géneros
y que pueden aparecer completa o parcialmente en las aventuras que
analizaremos mas adelante. De acuerdo con Fernandez Vara (2009) se-
rian los siguientes:

1. La narrativa esta integrada en el juego.

2. El usuario controla a un personaje en primera persona.

3. Una de las tareas del jugador para avanzar en la historia se basa

en encontrar la solucion a puzles.

4. La interaccion basica en el juego es la manipulacién de objetos.

5. El juego incita al usuario a explorar el espacio virtual y experimen-

tar con las diversas acciones que pueden tener lugar en él.
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Desde el punto de vista del desarrollador, nos encontramos frente a
una de las pocas tipologias de juegos que pueden ser integramente progra-
madas por un unico autor, los también llamados en sus origenes bedroom
coders. Esto, sumado a la accesibilidad de las herramientas, posibilita el
acercamiento a la creacion de IFs incluso a personas sin conocimientos
previos de programacion y responden a la cuestion de por qué abundan
este tipo de aventuras en la red con un cierto espiritu indie.

Es crucial comentar que se trata de juegos eminentemente textuales,
aunque pueden incorporar graficos y también sonido como comprobaremos
mas adelante. Sin embargo, las ficciones interactivas no deben confundirse
con las aventuras o novelas graficas, su principal descendiente. Esto sig-
nifica que para ser considerada IF la descripcion en la que se encuentra
el usuario proviene principalmente del texto al margen de que incorpore
graficos y/o sonido.

En este trabajo nos referiremos concretamente a esas ficciones inte-
ractivas cuyos programas muestran texto, aceptan respuestas textuales y
luego imprimen texto adicional en reaccion al input que se ha escrito (Jerz,
2000), pero mencionaremos a su vez algunas otras vertientes que las si-

guen de cerca como por ejemplo la literatura de hipertexto.

> Mecéanica

Por lo que respecta al programa, cualquier fichero de juego compilado
lleva incluida una biblioteca con lineas de cddigo en las que viene progra-
mado el analizador sintactico (parser) y ciertas reglas semanticas que en
inglés se denominan the world model. Estos componentes, como apunta el
tedrico Nick Montfort (2005b, p. viii), a quien recurriremos en repetidas oca-
siones, son dos caracteristicas esenciales de cualquier ficcidn interactiva.™

El parser o analizador sintactico interpreta las érdenes y envia mensa-

jes de error por la consola en el caso de érdenes fallidas o no contempladas

15 They [interactive fiction works] are unique programs, best understood in terms of
their two essential components, the world model and the parser, which implement the two
essential features of interactive fiction.
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dentro de los parametros o las reglas del sistema (Tyler y Howarth, 1983, p.
19). Si las instrucciones dadas por el usuario no tienen sentido, entonces el
parser ofrece como respuesta un mensaje de error y espera a recibir mas
instrucciones. El usuario puede intentar teclear inmediatamente otra orden
sin consecuencias. El parser puede considerarse generalmente como el
narrador de la historia, pues actua como intermediario entre el usuario y el
personaje jugador, traduce los comandos de texto en acciones y explica el
resultado de lo que acontece.

El otro de los componentes esenciales del codigo, el modelo de mun-
do o the world model, es la coleccion de reglas y conceptos que definen
cdmo se modelan las cosas en la ficcidon interactiva y posiblemente sean
el aspecto mas importante de la construccion de un nuevo sistema de IF
(IfWiki). Gracias a este modelo hay muchas acciones ya programadas y
mensajes por defecto que facilitan el trabajo a la hora de desarrollar una
ficcion interactiva, puesto que no empiezas a construir desde cero.

Ala hora de abrir un archivo de juego de ficcion interactiva se necesita
un intérprete. El intérprete reconoce la base de datos del fichero y lee su
cbdigo para emularlo. Los intérpretes pueden descargarse de forma rapida
y gratuita de Internet y deberan ser instalados en el ordenador o dispositivo
donde vaya a ejecutarse el archivo de juego. Algunos intérpretes, como
Gargoyle para Windows o Zoom para Mac, aceptan multiples formatos.
Ademas existe una aplicacion para Android llamada Fabularium que es ca-
paz de ejecutar la mayoria de los formatos conocidos.

Podemos encontrar ficheros de historias en varios formatos, depen-
diendo del lenguaje con el que estén programados. Los mas generalizados
son Z-code para aventuras de texto y Glux para archivos multimedia. Los
juegos programados para la maquina Glulx tienen extension .ulx. También
pueden tener extension .blb, y en este caso el fichero contiene empaque-
tados el juego en si y los recursos que este use (graficos y sonidos). Se
trata de juegos multiplataforma puesto que el fichero podra ejecutarse en

cualquier dispositivo que disponga del intérprete adecuado.
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> Caracteristicas

Hemos visto qué es una ficcion interactiva, pero a continuacion defi-
niremos las propiedades que la caracterizan como medio y que la hacen

diferente de otros sistemas similares.

Lenguaje Natural

La ficcion interactiva no se ha popularizado tanto como los chats de
bots, los asistentes virtuales o los generadores de poesia automatica que
también implementan el lenguaje natural. En ficcion interactiva se introdujo
porque pretendian ser un juego atractivo para nifios y el lenguaje natural se
prestaba mucho mas a tal fin de lo que hubiera sido introducir una serie de
comandos ininteligibles.

El afan por mantener una conversacion humano-maquina ha esta-
do presente desde el origen de las primeras computadoras. A finales de
la década de 1960, dos inteligencias artificiales seminales capturaron la
imaginacion de los entusiastas de la informatica: una ficticia, HAL y la otra
llevada a cabo en el mundo real, ELIZA (fig. 19). Pero cuanto mas tiem-
po pasabas con ELIZA, mas te dabas cuenta de que esta era fruto de un
conjunto de instrucciones que producia una serie de resultados simples: al
final, se trataba de una ilusion tanto como HAL.

Un articulo publicado
por Alan Turing en 1950 titu-
lado «Computing Machinery
and Intelligence», se ocupa-
ba de investigar el motivo por
el que una serie de respues-
tas ofrecidas por una maqui-
na pueden parecer similares
a las que daria un humano.

Figura 19. Una conversacion con la chatbot ELIZA.  El citado articulo establecia
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lo que hoy se conoce como el test de Turing, que sirve como criterio para
medir la inteligencia de la maquina. Algunas ficciones interactivas han ex-
perimentando con inteligencia artificial, llegando a ofrecer conversaciones
con personajes altamente fluidas. No obstante, la mayoria de las interac-
ciones dialdgicas con los personajes de las ficciones interactivas utilizan
ramificaciones basicas.

Las ramas de dialogo forman una estructura narrativa de tipo arbol
con diferentes opciones y resultados explicitos. En un arbol basico, el paso
de una eleccién a otra es determinista sin considerar ningun otro elemento
externo (SpiritAl). Pero este formato arborescente lo es por cuanto respec-
ta a los dialogos con los personajes, pero no incluye el resto de elementos
que componen la interfaz de juego que es mucho mas compleja y requiere

que el usuario intuya, deduzca o tropiece con acciones alternativas.

Mapas

Las ficciones interactivas han estado claramente ligadas desde su
origen al intento de recrear virtualmente un espacio real. Para recrear vir-
tualmente una experiencia de exploracion fisica de un territorio es necesa-
rio, o cuando menos util, dibujar un mapa. Segun Martinez del Vas (2018),
fue el programador Gregory Yob quien introdujo el concepto de «mapea-
do» en el nucleo de una aventura articulada en torno al texto.

El mapa de la ficcidn interactiva corresponde a la definicién y orga-
nizacién de las localidades, cobmo se comunican o como se llega a ellas.
La cantidad de localidades es algo que queda enteramente supeditado
a la historia y dénde transcurre: hay aventuras muy complejas desarro-
lladas en una unica localidad y otras muy sencillas de resolver pero con
mapas extensos.

Como aconseja Short (2007), «dar un mapa al usuario puede ayudar-
le a orientarse en un juego con un ambiente grande».'® Tradicionalmente,

estos mapas estan representados por rectangulos conectados por lineas,

16 [...] giving the player a map can help orient him in a game with a large environment...
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Figura 20. Mapa de Zork, 1982. Steven Roy.

que simbolizan las distintas salas y las direcciones de sus conexiones (fig.
20). No tienen el objetivo de hacer una representacion fisica de su geogra-
fia sino de los movimientos en las ubicaciones del mundo de la aventura. A
veces se proporcionan mapas realistas con las sensaciones del juego, por
razones estéticas o también «para ayudar a infundir un cierto caracter a la
pieza e insinuar qué hay mas alla de los limites del juego» (Short, 2007).""

Hay herramientas de mapeo que se pueden usar para dibujar es-
tos mapas manualmente desde cero o para construir automaticamente un
mapa analizando una transcripcidn de sesion de juego (en vivo o guar-
dada). Algunas herramientas ofrecen ambas funcionalidades. Una de las
mas recientes y activa en la actualidad es Trizbort (2010) [https://www.
trizbort.com/], interfaz que permite dibujar mapas al estiloInfocom. Ade-
mas incorpora la opcion de mapeo automatico a partir de codigo en texto.

Guarda los ficheros en formato XML, y los exporta a PDF o PNG.

17 [...] it can also set some of the mood of the piece and hint at what lies beyond the
boundaries of a game.
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Puzles (Rompecabezas)

Se han escrito pocas aventuras que dejen explorar por entero el mun-
do en el que se mueve el usuario en la ficcion sin restringir ciertas zonas que
necesitan de la resolucion de un conflicto para poder ser desbloqueadas.
Esos obstaculos que impiden avanzar en el relato consisten normalmente
en puzles o rompecabezas y son de radical importancia porque dotan de
interactividad al texto e impelen al interactor a participar de forma activa.

Montfort vincula el origen de los puzles al de la tradicién narrativa an-
tigua de las adivinanzas, lo que significa que la IF necesita de un receptor
que responda a las preguntas que apelan a él directamente. Es raro que una
ficcion interactiva no incluya obstaculos al movimiento o a la accion, puesto
que supondria que no hay ningun reto especial a la hora de leer e interactuar.

Esto ultimo no quiere decir que no hayan sido desarrolladas ficciones
interactivas sin puzles, mas cercanas a una ficcion estatica. No hace mu-
cho se llevd a cabo una competicion, el IF Art Show, dedicada por entero a
esta tipologia de ficcion. Duré varios afios pero en la actualidad ha desapa-
recido. Algunos ejemplos que concurrieron en la competicion IF Art Show

fueron Galatea, the Fire Tower, Redemption, y the Cove.

Flementos: localidades, personajes y objetos

A continuacién, se presenta una breve descripcion de los componen-
tes que aparecen en cualquier aventura, acompafnados de la lista de co-

mandos mas habituales que se emplean para interactuar con ellos.

Localidades

Para enfatizar el caracter o la cualidad de espacialidad de las aventu-
ras conversacionales, Henry Jenkins renombra la estructura narrativa de la
historia como «narrativa arquitectonica». El espacio en la ficcion interactiva

se compone de areas especificas llamadas localidades (rooms en inglés).
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En espaiol también se las conoce por habitaciones o localizaciones, pero
nos quedaremos con el primero de los términos citados.

En todo momento, el personaje jugador (PJ) se situara en una locali-
dad concreta y solo en una. Cuando el PJ se mueve de un espacio a otro,
es decir, de una localidad a otra, o escribe MIRAR, la historia imprime el
nombre de la localidad seguido de un salto de linea con la descripcion de
la misma. Dicha descripcidon dara informacién vital sobre dos hechos: los
objetos que estan en la localidad, con los que puedes interactuar; y una
lista de las salidas que tiene dicha localidad.

Si lo que se quiere es abandonar una localidad para ir a otro lugar se
usan las direcciones de los puntos cardinales, por ejemplo: IR AL NORTE.
Esta orden puede simplificarse todavia mas suprimiendo el verbo IR y es-
cribiendo solo las direcciones: NORTE, SUR, ESTE, OESTE, NORESTE,
SURESTE, NOROESTE, SUROESTE, ARRIBA, ABAJO o sus respectivas
abreviaciones N, S, E, O, NE, SE, NO, SO.

En algunas situaciones, ENTRAR y SALIR también pueden ser de
utilidad. Es poco frecuente que el autor de la ficcidon interactiva introduzca
direcciones adicionales (por ejemplo BABOR o ESTRIBOR) o incluso que
cambie las que ya existen (de orientacion o tal vez de nombre), pero puede
suceder y es bueno tenerlo presente. Si se diera el caso, el autor siempre

informaria de las alteraciones de los comandos estandar.

Personajes

Un personaje de ficcidon interactiva es una persona simulada en el
mundo virtual. Las acciones de un personaje segun lo narrado pueden di-
ferir dependiendo del input (comando) proporcionado. Los personajes, al
igual que los objetos o las localidades, pueden tener una apariencia inicial y
una descripcion, que se imprime después de la descripcion de la localidad y
en respuesta a la accion de EXAMINAR (abreviado EX), respectivamente.

Como en cualquier otro juego, existen uno o varios PJs (personajes

jugadores) y otros personajes secundarios no jugadores, los PNJs. Tam-
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bién hay otras personas mencionadas pero que no son ni PJ ni PNJ. Sin
embargo, en el estudio de las narrativas, el término «personajes» solo se
refiere a aquellas personas que realmente existen dentro del mundo no
aquellos que simplemente se mencionan.

Las formas mas usuales de hablar con los personajes involucran los
verbos PREGUNTAR y DECIR. Conviene usarlos seguidos de una palabra
clave y evitar en la medida de lo posible construcciones mas largas para
evitar errores de comunicacion con el parser. Dos ejemplos podrian ser
PREGUNTAR AL NINO SOBRE EL ALGUACIL o DECIR HOLA AL NINO.
Para evitar la enorme cantidad de trabajo que implica modelar un persona-
je para que se comporte y responda de manera realista, muchas ficciones

incorporan conversaciones basadas en menus que facilitan la interaccion.

Objetos

Los objetos se pueden manipular pero también poseer, pasando a for-
mar parte del inventario de un personaje. En el transcurso de la aventura, el
usuario se encuentra con toda clase de objetos con los que interactuar. Se
puede COGER/TOMAR y DEJAR estos objetos segun la propia convenien-
cia. El comando EXAMINAR dara una descripcion del objeto que se indique.

Por otro lado, el comando INVENTARIO
(abreviado |) mostrara una lista de los objetos
que el PJ lleva consigo (fig. 21). Otras acciones
comunes que pueden hacerse con los objetos
son: ABRIR, CERRAR, VESTIR, BEBER, PO-
NER/QUITAR.

A veces el juego no reconocera el nombre
de un objeto aunque haya sido mencionado en
la descripcidn de la localidad. En ese caso, debe
teclearse un sinénimo alternativo. Si aun asi el
juego sigue sin reconocer dicho objeto, lo mas

Figura 21. Inventario.
probable es que sea parte del decorado.
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> Entre «juego» y «literatura digital»

La ficcidn interactiva ha sido una trama secundaria bastante sorpren-
dente en informatica pero también en literatura, aunque recientemente ha
sido reconocida como un hilo de practica interesante que vale la pena con-
siderar junto con tradiciones de alto nivel, como la ficcion de hipertexto y la
poesia digital. Hoy en dia es aceptada como un género artistico mas.

El pariente literario obvio de la ficcion interactiva parece ser la novela.
La ficcion interactiva puede tener la extension de una pequefia novela pero
el jugador quiza no llegue a leer mas que una infima porcion de lo escrito,
que comprende todas las alternativas previstas mas multitud de mensajes
complementarios. Ademas, Montfort (2005b) opina que «la ficcién interac-
tiva no solo necesita de un entorno que sea descrito, sino que en realidad
simula un mundo en el que los lugares, objetos y personajes se modelan y
obedecen reglas programadas sobre como deben interactuar» (p. 44)."

Dicho esto, podemos afirmar que ademas de parecerse a una novela
los lugares se describen casi como en el teatro, donde cada detalle de la
escena y la utileria cuentan para que el actor sepa como moverse por el es-
cenario; amén de que algunos de los elementos esperan entre bambalinas
a ser invocados por el interactor con los correspondientes comandos. Para
mayor énfasis sobre este tema retomaremos las palabras de Reed (2015):

Enfocarse en la claridad del lenguaje es también de vital importancia

porque la IF es mucho mas que contar una historia: crea una interfaz

en un mundo ficticio que debe ser comunicado y entendido con éxito
por el lector-jugador a través de la narrativa. Mientras que en teoria
cualquier texto puede aparecer en una ficcion interactiva, en la practi-
ca esas palabras funcionan también como una explicacién del entorno

e indican al jugador cémo tiene que interactuar con él (p. 142)."

18 Interactive fiction is distinguished from many other forms (such as the novel) in that
it does not just have a setting that is described but actually simulates a world in which places,
objects, and characters are modeled and obey programmed rules describing how they interact.

19 Focusing on clarity of language is also important because IF does more than just
tell a story: it creates an interface into a fictional world that the reader-player must unders-
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Profundizando en las relaciones que existen entre ficcion interactiva
y literatura, cabe destacar que ha habido cantidad de novelas convertidas
en IFs, algunas de ellas las analizaremos mas adelante. El término ficcion
interactiva puede usarse también para referirse a versiones digitales o im-
presas de obras literarias que no se leen de forma lineal, conocidas como
«librojuegos» (gamebooks), donde el lector tiene opciones en diferentes
puntos del texto. Estas decisiones determinan el flujo y el resultado de la
historia. Una edicién de librojuegos que se hizo especialmente popular entre
el publico juvenil a finales de los afos 70 del siglo pasado fue Elige tu propia
Aventura (Choose your own adventure) de la Editorial Bantam Books.

Definida como «“juego de texto”, “aventura textual”, un “mundo simu-
lado”, trabajo que “reacciona al input -de texto- significativamente,” y tra-
bajo que “explicitamente llama al lector a interactuar mediante consultas o
respuestas”» (Grigar, 2005),%° lo que esta claro es que constituye un género
especifico de literatura electrénica. Juego o libro digital, la distincién no es
relevante: «Preguntar si un artefacto de los nuevos medios es una historia
0 un juego es como pedir a un poema: 4qué es? ;Narrativa o métrica?»
(Montfort, 2005a).

> Origenes e historia (nacimiento y evolucion)
Precursores y juegos de universidad (1972-1981)

Todos los entusiastas de la ficcion interactiva conocen la historia de Will
Crowther, quien cre6 a mediados de la década de los setenta un juego de

texto para ordenador que pudiera resultar atractivo a sus hijas, y que por eso

uso el lenguaje natural. Dicho programa fue desarrollado en Massachusetts

tand and communicate with for a successful traversal of the narrative. While in theory any
text can appear in an interactive story, in practice those words must also function to explain
the environment and indicate how a player can interact with it.

20 [...] “text game”, “text adventure”, a “simulated world”, work that “react[s] to input
meaningfully”, and a work that “explicitly call[s] upon the reader to interact by means of
queries or replies”,
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usando FORTRAN 4 sobre un PDP-10, ordenador de finales de los 60 cuyo
uso estaba extendido en ambitos universitarios y en laboratorios; y difundido
en ARPANET, germen de lo que hoy dia conocemos como «Internet».

Pero la versiéon de Ad-
venture que se hizo célebre
tardé unos afios mas en ver
la luz y fue fruto de un in-
usual esfuerzo de colabora-
cion. Don Woods, en Stan-
ford, encontré Adventure (el
juego de Crowther) y decidio
que le gustaria modificarlo.

Pidié permiso a su creador

Figura 22. Adventure, ejecutada en un PDP-11, uti-

. . Co , una vez concedi | con-
lizando un terminal VT100 para su visualizacion. y, una vez concedido el co

sentimiento, trabajé de forma
independiente para corregir errores (bugs), expandir el escenario que re-
creaba una cueva (la Mammoth Cave System en Kentuky) y agregar otros
elementos al juego, entre ellos algunos puzles (fig. 22).

Segun lo anterior, podriamos tomar las palabras de Nelson (2001)
cuando afirma que «en cada disefiador de aventuras hay un Crowther y un
Woods, uno intenta recrear un mundo basado en la experiencia, el otro un
buen puzle que debe encajar en cualquier sitio» (p. 345).2" La aventura se
desarroll6é sin ningun afan lucrativo, «de hecho su trabajo circulaba libre-
mente siendo modificado continuamente por diversos autores a modo de
una especie de “cédigo abierto”» (Martinez del Vas, 2018, p. 23).

En el ano 1977 algunos estudiantes del MIT (Instituto Tecnolégico de
Massachusetts) empezaron a crear un juego tomando como referente Ad-
venture y apoyandose en la larga tradicién de la aventura fantastica y de
ciencia ficcion. Llamaron al proyecto Zork (el mismo nombre que usaban para

cualquier otro trabajo en progreso) (fig. 23). La difusién de Zork en un princi-

21 Stretching a point, you could say that there is a Crowther and a Woods in every
designer, the one intent on recreating an experienced world, the other with a really neat
puzzle which ought to fit somewhere.
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pio guardé semejanzas con la aventura de Crowther, puesto que acabd en

ARPANET; pero no tardarian en irrumpir los microordenadores personales

para cambiarlo todo. Los creadores de Zork vieron la oportunidad comercial

que se presentaba y decidieron dar el salto al mercado y abandonar la uni-

versidad para fundar en junio de 1979 Infocom, que en su apogeo seis anos
después empled a cien personas en su unidad central en Estados Unidos.

La compaiia comenzo publicando una trilogia basada en el mainframe

Zork. Al dividir el juego en tres partes, cada parte cabia en el disco y en la me-

moria limitada de un PC. Un intérprete, la Z-Machine, permitié que el juego

de Infocom se escribiera una vez y se publicara en docenas de plataformas.

Infocom, quienes ade-

mas acufaron el término de

ficcion interactiva a principios

de la década de 1980 (Nel-

son, 2001), desarrollaron mas

de treinta obras durante su

productiva década (Montfort,

2007) y desde entonces, aun-

que de diferente manera, se

ha mantenido el interés por
Figura 23. La aventura de texto Zork. parte del MIT en el género.

E1l auge comercial (1982-1986)

Pese a que la ficcion interactiva nace en el ambito institucional acadé-
mico (como experimentos en la Universidad de Stanford o el MIT), en parte
porque era donde residia la tecnologia al servicio de la investigacion, su éxi-
to en el plano comercial se debe insertar en el contexto de las industrias de
videojuegos y su acogida en el ambito doméstico con la llegada de la prime-
ra aventura de texto para microordenadores de la mano de un joven progra-
mador llamado Scott Adams, que bajo el sello Adventure International firmé

su propia version de la Colossal Cave con el nombre de Adventureland.
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Desde el nacimiento de Infocom y Adventure International no tardé en
llegar el afan por las ficciones interactivas a otras partes del mundo como
Australia y Reino Unido y de ahi al resto de Europa. Infocom incorporé pe-
quefnos elementos al soporte del juego: los feelies. La idea era dotar a la
ficcion de elementos fisicos que incrementasen el valor del producto final, es
decir, manuales, informes, mapas, periddicos, etc. Esta se convirtié en otra de
las muchas estrategias de Infocom que cumplia varias funciones practicas:
describia el contexto llenando los vacios generados por la falta de memoria

de los programas, mejoraba las ventas e indirectamente prevenia el pirateo.

Aparicion de grdaficos

Para los puristas de las ficciones interactivas el apartado visual era
prescindible, pero en el mercado resultaba un factor determinante. En gran
medida esto fue debido a que los intentos en la década de 1980 por intro-
ducir graficos no tuvieron en su mayoria mucho éxito, pues los graficos por
computadora eran muy pobres entonces (segun los estandares modernos).

En 1979, Roberta Wi-
lliams, después de haber ju-
gado algunas aventuras de
texto para computadoras, se
inspiré y guardo en un docu-
mento ideas sobre codmo seria
una aventura que combinase

texto y graficos de forma in-

teractiva. De sus notas nacio
Figura 24. Mystery House. Mystery House que se publico

en 1980, exclusivamente para
Apple I, y fue la primera ficcion interactiva de la historia que incluyé graficos
acompafando al texto (fig. 24). Los graficos eran sencillamente lineales, de
hecho, segun Martinez del Vas (2018), «tenian un aspecto tan primario que

la propia Infocom ironizaba sobre su capacidad como reclamo» (p. 216).
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Fue el primer videojuego de Roberta Williams, creado junto a su ma-
rido Ken Williams. El trabajo fue conjunto, puesto que Roberta Williams no
tenia experiencia en juegos y ordenadores -pero si leyendo y contando
historias- mientras que su marido sabia programacion y le procuré el co-
nocimiento técnico necesario. Después de su publicacion ambos fundaron
On-Line Systems, que poco mas tarde se convertiria en Sierra Online. Su
labor propulsé las que posteriormente se llamarian aventuras graficas. En
1987, con motivo del séptimo aniversario de la compania, el titular de los
derechos del software hizo Mystery House de dominio publico.

Otros sellos como Level 9, fundado por los hermanos Austin, deja-
ban la opcion de activar o desactivar los graficos, facilitando que los mas
entusiastas del «solo texto» no vieran su experiencia de juego alterada
con representaciones visuales no solicitadas. Pero el aspecto grafico no
era algo a desdefiar y por ello aportaron algunas mejoras técnicas como
la posibilidad de teclear mientras el grafico se cargaba en pantalla o la in-
corporacién de un borde en torno a las localizaciones y habilitaron el des-
plazamiento de los graficos mediante el ratén con el fin de liberar espacio
en favor del texto.

La compania londinense Magnetic Scrolls (conocida también como el
Infocom britanico) fue junto con Level 9 un referente de éxito. Fundada por
Ken Gordon y Anita Sinclair (su directora y principal programadora), desa-
rrollaron ficciones interactivas entre los afios 1984 y 1990. Sus juegos de
aventura incorporaban un analizador de ultima generacion (capaz de llegar
a entender casi el inglés de la calle), calidad estética en los graficos (espe-
cialmente en las versiones de 16 bits) y una escritura cuidada no carente
de gran sentido del humor.

The Pawn, con ilustraciones nunca vistas hasta la fecha, supuso uno
de sus grandes éxitos. Triunfé también en la parte sonora «con samples
digitalizados de percusiones ritmicas y otros instrumentos» (Martinez del
Vas, 2018, p. 90). En 1990 lanzaron Wonderland, cuya historia de la Alicia
de Carrol adapté a la ficcion David Bishop, con una GUI mejorada a nivel

de usabilidad llamada Magnetic Windows (Ventanas Magnéticas). Este sis-
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tema de ventanas a medida fue un intento deliberado de impulsar las aven-

turas de texto en la direccidn de la alta tecnologia.

Figura 25. La innovadora interfaz de Wonderland hacia uso de multiples ventanas para
integrar lo mejor de los juegos basados en texto y graficos.

Su interfaz grafica fue muy novedosa y disponia de multiples venta-
nas, menus desplegables, iconos, ayuda en linea, mapeo dinamico e inclu-
so la capacidad de ingresar comandos sin escribir una palabra (fig. 25). El
usuario podia teclear las acciones directamente en la ventana de la sesion
o seleccionar las opciones de verbos y objetos por defecto de los menus
desplegables. Su funcionamiento viene detallado de manera rigurosa en la
resefa que hizo Cristina Cérdoba para la revista PC Magazine en agosto de
1991. Tras el éxito de Wonderland editaron una recopilacion de sus clasicos

potenciadas con el Magnetic Windows, pero en 1992 la compafiia quebrd.
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Panorama nacional. La edad de oro del software espanol (1983-1992)

El término edad de oro del software espanol hace referencia a una
época, aproximadamente entre 1983 y 1992, durante la cual Espafa llego
a ser, detras de Reino Unido, uno de los mayores productores europeos
de software de entretenimiento para maquinas de 8 bits, sobre todo para
Spectrum. Dinamic Software fue la empresa distribuidora y productora de
videojuegos mas potente, fundada por los hermanos Ruiz en Madrid en
1983 y cuya actividad se prolongé hasta 1992.

Las andaduras de Di-
namic en el terreno de las
ficciones interactivas fueron
apuestas accidentales de
colaboradores externos. En
1987, Dinamic lanzaba Don
Quijote de Egroj (pseudonimo
de Jorge Blécua), la aventura
conversacional mas vendida
Figura 26. Pantalla de Don Quijote en Spectrum. de nuestro pais (fig. 26). «En

Don Quijote no existian de-
masiadas amenazas, pero el ingenioso hidalgo necesitaba reposar de vez en
cuando para recuperarse de un golpe, y no descuidar la alimentacién» (Mar-
tinez del Vas, 2018, p. 156). El juego se dividia en dos cargas diferenciadas,
al estilo del resto de lanzamientos de Dinamic. A la segunda parte solo se
podia acceder gracias a la clave que encontrabamos al finalizar la primera.

Para la época fue dotado de un sistema complejo de reconocimien-
to de frases, el GAC (Graphic Adventure Creator), menos evolucionado que
otro de los sistemas del momento, el PAWS, y sin traduccion al castellano,
pero de manejo mas sencillo. Por esa razén entendia signos de puntua-
cion, articulos, preposiciones y adverbios, pero no reconocia acentos ni

caracteres no anglosajones como la ‘fi’.
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Tras el éxito de Don Quijote llegaria otra de las conversacionales de
8 bits mas lucrativas de la compania, Los Pajaros de Bangkok (fig. 27).
Dinamic encargo este juego a
dos jovenes, Javier Aragonés
{" @. (graficos) y Fabian Escalante
i!hi : (programa), para adaptar con
' el GAC una licencia que ha-
bia adquirido previamente de
la novela homoénima de Ma-

nuel Vazquez Montalban, una

MIHNEURS

aventura del detective Pepe
Figura 27. Pantallazo de Carvalho en Spectrum. Carvalho. Los Pajaros supon-
drian la inflexion definitiva.

A finales de la década de 1980, otra empresa llamada Aventuras AD
se desgajo de Dinamic Software para producir aventuras conversacionales
en espafol. El sello establecié su sede en Valencia y Andrés R. Samudio
fue su fundador y director. Se traté de la unica compania profesional dedi-
cada en exclusiva al género de las conversacionales en Espafia. Su parser
propio obra de Tim Gilberts, el DAAD (acréonimo de Disefiador de Aventuras
AD), permitia la conversion de las aventuras a los distintos modelos de or-
denador existentes en el mercado.

El primer lanzamiento multiplataforma fue La Aventura Original, una
adaptacion del clasico de Crowther y Woods. El estreno del titulo tuvo bue-
na acogida entre el publico y calenté los motores para los siguientes lanza-
mientos, aunque en la practica la previsidon de lanzar de 6 a 10 aventuras
anuales fue muy distinta. Cuenta Martinez del Vas (2018) que «Andrés
optd por dar prioridad a sus propios proyectos y no mantener lazos con los
creadores de aventuras que ya habian trabajado para Dinamic» (p.177)
refiriéndose a Blécua, Aragonés y Escalante entre otros.

Después de la adaptacion de algunas licencias de comics y otros jue-
gos varios comisionados por Dinamic y poco antes de la extincion del géne-

ro en el mercado, Aventuras AD estrend la que seria la serie de aventuras
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conversacionales mas importante publicada en nuestro pais, la trilogia de
Ci-U-Than compuesta por La Diosa de Cozumel (1990) (fig. 28), Los Tem-
plos Sagrados (1991) y el Misterio de Chichén Itza (1992).

Figura 28. Pantallazo de La Diosa de Cozumel en la version para Atari ST.

El estilo de este tipo de aventuras, etiquetado de «estilo Samudiano»
ha sido criticado en alguna ocasion por sus toques de humor desmesura-
do y sus puzles ilégicos. Otros no han dudado en defender la apariciéon de
acertijos arbitrarios resueltos mediante el uso de elementos aparentemente
desconectados (que salpicé en gran parte a todo el género de las aven-
turas) acusando a la escasa memoria de las maquinas de la época de no
poder dar mejores soluciones o alternativas.

Al contrario de lo que sucedid con los fans de ficcion interactiva de
habla inglesa, cuyos trabajos mas populares publicados por Infocom ca-
recian en su totalidad de graficos de ningun tipo, en nuestro pais sucedié
algo completamente distinto, y es que tuvieron mejor acogida las aventuras

grafico conversacionales. Como apunta Short (2019):

63



En Espafa, por el contrario, la edad de oro del IF comercial se produjo
solo unos anos mas tarde, con distinto hardware. Adventuras AD es-
taba publicando ficcion interactiva ilustrada y estableciendo expectati-
vas algo diferentes para los fans aficionados. Lo mas probable es que
haya una cierta cantidad de efecto fundador en el trabajo, en términos
de lo que los seguidores de la ficcion interactiva querian construir.?
Aventuras AD abandondé en 1993 definitivamente la producciéon de
aventuras y Andrés Samudio regresé a su antigua profesion de pediatra.
Debié enfrentarse a problemas econémicos serios, muchos desarrollado-
res trabajaban sin cobrar. La incapacidad de producir el numero de aventu-
ras pactado, los gastos que suponia migrar a la tecnologia del momento y
el desinterés del mercado por la ficcion interactiva frente a otras produccio-

nes impidié que pudieran seguir adelante.

Obsolescencia y popularizacion

La caida en picado de la industria coincide con la madurez de la
comunidad: 1985-1991. El género tradicional basado en texto ya habia
comenzado a desaparecer a medida que los jugadores ansiaban experien-
cias de juego visualmente mas elaboradas. Con las mejoras técnicas de
los ordenadores domésticos, las aventuras conversacionales se transfor-
maron en aventuras graficas, en las que el usuario utilizaba el ratén para
introducir las 6rdenes en el juego con el esquema point & click, la hibrida-
cion de géneros tales como las «videoaventuras» o los RPG con entornos
en tres dimensiones.

Pero la parte grafica no fue el unico factor del declive, en la mayoria
de aventuras hubo grandes problemas de implementacion o de no imple-
mentaciéon de muchas acciones, cosa que en consecuencia provocaba la

frustracion del publico. De acuerdo con Reed (uno de los autores de IFs

22 In Spain, by contrast, the golden age of commercial IF came just a few years later,
on different hardware. Adventuras AD was publishing illustrated interactive fiction and set-
ting expectations somewhat differently for hobbyist fans to follow. So most likely there was
a certain amount of founder effect at work, in terms of what interactive fiction fans wanted
fo build.
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con mayor calado en la actualidad): «Los problemas de implementacion
son una gran fuente de frustracién para los jugadores de IF, y posiblemen-
te una de las principales causas de su reputacion de ser obtusa y obso-
leta» (Reed, 2011, p.77).22 Algunos bugs eran tan tremendos que hacian
saltar al final de las historias o por el contrario impedian llevar a término
el juego. Por otro lado, el género estaba comercialmente sobrepasado por
las creaciones de Sierra o LucasArts. Pese a todo, la ficcion interactiva no
desaparecio por completo y esto precisamente es lo que veremos en el

proximo apartado.

Actualidad

Como apunta Graham Nelson, entre otros, la historia de la ficcion in-
teractiva en el siglo XX aun debe ser escrita. Aun asi haremos un barrido
general del panorama actual en cuanto a ficciones interactivas se refiere.
Recientemente, la ficcidn interactiva ha sido explorada con un nuevo enfo-
que por autores individuales que participan activamente en comunidades
online. Innovaciones que han expandido el rango conceptual a su manera.

El desarrollo comercial, y la distribucién de aventuras es hoy en dia
totalmente artesanal, pues el género ha sido considerado como un tipo
de juego no viable, frente a juegos graficos en 3D, por ejemplo. Aunque
esto no es del todo cierto. De acuerdo con la Interactive Fiction Technology
Foundation los juegos de ficcidn interactiva también estan resurgiendo en
el centro de atencién comercial y critica y ponen como ejemplo 80 Days
que fue nombrado por la revista TIME Juego del Ao en 2014. Ademas el
numero de personas descargando o jugando juegos durante la Competi-
cion de Ficcion Interactiva de 2015 ascendi6 a un total de 19,526 personas.

Muchas de las aventuras que se realizan en la actualidad suelen dis-
tribuirse como freeware, de forma que cualquiera puede reutilizar el cédigo

fuente si lo desea. El hecho de tener el codigo fuente en abierto permite

23 Implementation problems are a huge source of player frustration with IF, and ar-
guably one of the leading cuses for its reputation for being obtuse and obsolet.
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operar o extirpar el cuerpo del juego, y aunque no conozcamos el lenguaje
con el que ha sido programado, se puede entender la estructura del monta-

je y la légica que ha seguido el autor o autora.

Figura 29. Captura de pantalla de la interfaz de juego de Depression Quest.

El recorrido del género hasta el presente de las ficciones interactivas
revela la variedad de temas y tramas reflejadas, algunas de ellas enco-
miables por poseer un componente mas critico o social que trasciende el
concepto de videojuego como medio puramente ludico y que podriamos
englobar dentro de los llamados juegos serios (serious games). Tal es el
caso del proyecto Depression Quest (2013) de Zoé Quinn y Patrick Lindsey
(fig. 29), que pese a ser considerado como IF, su sistema basado en opcio-
nes (choice based) se disfruta mediante hipervinculos como la navegacién
de una pagina web, con la peculiaridad de incluir opciones desactivadas
que se muestran tachadas. El juego tiene como objetivo hacer ver a quie-
nes sufren de depresion que no estan solos y acercar a las personas que
no entienden la enfermedad la profundidad de la misma y las repercusiones

que puede tener sobre todo a nivel emocional.
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Es posible encontrar infinidad de obras recientes asi como también
es posible jugar a los clasicos con el correspondiente emulador de forma
totalmente legal. De acuerdo con Reed (2011):

«Casi toda la ficcion interactiva de las ultimas dos décadas se ha lan-

zado de forma gratuita en la web. El tamafio de los archivos pequefios

y la disponibilidad generalizada significa que es solo un momento de-

cargar una historia y comenzar a reproducirla» (p. 7).%

Algunos clasicos han sido migrados a sistemas de ficcion interactiva
modernos, tal es el caso de la iniciativa Strand Games de Hugh Steers
(coofundador de Magnetic Scrolls) que desde junio de 2017 trabaja junto
con su equipo en la recuperacion del cédigo fuente de las cintas de Magne-
tic Scrolls para remasterizar y relanzar los juegos.?® Esto significa que los
pioneros siguen teniendo cabida y generando interés por las incursiones de
sus propuestas tanto en el desarrollo del medio como en la narrativa misma.
Pero la ficcion interactiva va mas alla. Hoy por hoy se estan desarrollando
experimentos con Inteligencia Artificial y hay abiertas varias iniciativas que
actualizan el género dandole nuevos usos en el terreno del ambito educati-

vo o de la psicologia entre otros.®

> Sistemas de desarrollo de aventuras

A la hora de seleccionar entre una de las opciones existentes, lo mas
importante, como aconseja Martinez del Vas (2018), «es que el creativo
encuentre la aplicacion idonea para poder plasmar su propuesta» (p.129).
A continuacion mencionaremos una seleccion limitada de algunos de estos

sistemas que reflejan la variedad de opciones existentes.

24 Nearly all the interactive fiction of the past two decades has been released for
free on the web. Small file sizes and widespread availability means it’s the work of only a
moment to download a story and start playing.

25 Disponible en [https://strandgames.com/].

26 Para mas informacion relacionada con ficcién interactiva y psicologia consultar
el paper de reciente aparicion Physiologically Driven Storytelling: Concept and Software
Tool. 2020.
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TADS 3

TADS (The Adventure Development System) es un programa de Mike
Roberts que va por la version 3 (2006) [https://www.tads.org/tads3.htm].
Cuando TADS aparecio por primera vez en 1988 como shareware, las fun-
cionalidades que ofrecia eran unicas. TADS es ahora completamente gra-
tuito. Ofrece un lenguaje que resultara familiar para cualquiera que conozca
Javascript o C ++, y un conjunto completo de herramientas de desarrollo,
desde edicion de texto hasta depuracién. Cuenta con documentacion, gran
flexibilidad y una comunidad activa de usuarios.

Los juegos escritos con TADS pueden incluir graficos, animaciones,
efectos de sonido, formato de texto sofisticado y otras caracteristicas multi-
media, utilizando una sintaxis HTML versatil y familiar que integra perfecta-
mente los graficos con el texto. Las computadoras Mac y Linux necesitaran
un intérprete aparte para ejecutar el software. Los usuarios de Windows
pueden descargar el archivo .t3 y un intérprete, o descargar y ejecutar un

archivo .exe independiente.

Inform 7

Inform 7 [http://inform7.com/] es un lenguaje de programacion basado
en lenguaje natural y una aplicacién open-source que ayuda a organizar,
escribir y realizar proyectos de ficcion interactiva que se pueden jugar en
una amplia gama de plataformas, incluidas PC, Mac y dispositivos portati-
les (fig. 30). Su autor, el matematico y poeta inglés Graham Nelson, conto
con la ayuda de colaboradores como Andrew Plotkin y Emily Short para la
materializacion del proyecto. Este ha sido el sistema escogido para la parte
practica de la investigacion.

Sus inicios se remontan a finales del 1996, momento en el que se de-
sarroll6 una versién muy estable del sistema Inform 6, que rivalizé en popu-
laridad con TADS. No fue hasta 2006 que Inform 7 veria la luz. El desarrollo

de Inform 7 supuso un hito en el mundo de la ficcidn interactiva puesto que
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de acuerdo con Jerz (2000) «su cédigo esta disefiado para parecerse al
inglés ordinario y, por lo tanto, es una excelente opcidén para pensadores
verbales que no son programadores»,? lo que el propio Graham Nelson
bautizé como «una interfaz radicalmente humanizadora para la escritura de

ficcion interactiva (Reed, 2011, p. xxv).%

Figura 30. Creando aventuras con Infrom 7.

La aplicacién de Inform 7 viene con dos libros integrados disponibles
en [http://inform7.com/doc/]. Estos estan entrelazados y contienen casi 500
ejemplos sobre el uso del sistema. El primero de ellos es Writing with In-
form, un tutorial que ayuda a familiarizarse con el entorno de programa-
cion. El segundo, The Inform Recipe Book, analiza una serie de casos muy
concretos con los que los autores tienen que lidiar: ropa, liquidos, dinero,
conversaciones, materiales como el vidrio que se puedan romper, el cuerpo

humano, etc.

27 Inform 7 code is designed to resemble ordinary English, and is thus an excellent
choice for verbal thinkers who are not trained as programmers.

28 ...a radically humanising interface for the writing of interactive fiction.
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El modelo de mundo y las 6rdenes por defecto que trae consigo Inform
7 pueden ser modificadas para adaptarse a los requerimientos de cada his-
toria con unas simples lineas de codigo. Ademas se pueden afadir exten-
siones para expandir las capacidades del programa y existen infinidad de
ellas. Algunas de las mas interesantes son las extensiones para cambiar el
lenguaje del juego, por defecto en inglés o para incorporar graficos y sonido.

Desde que apareciera la primera version de Inform, la comunidad his-
pana se puso manos a la obra para traducir la parte linguistica de codigo de
la libreria de Inform 6 llamada «language definition file» al espanol. Inform
7 en espanol se debe en gran parte a todo el trabajo previo realizado en In-
formAte (Inform Ahora Totalmente en Espaniol), en el que colaboraron varios

autores reunidos en torno a la comunidad del CAAD.

Twine

Twine [http://twinery.org/] se ha convertido en un sistema popular de au-
toria de ficcion interactiva (fig. 31). De aparicion mas reciente que los anterio-
res, fue creado originalmente por Chris Klimas en 2009. Con Twine se puede
crear una historia simple sin necesidad de escribir ningun codigo, aunque per-
mite a su vez incorporar variables, condicionales, imagenes, CSS y JavaScript.
Twine publica directamente en HTML, por lo que es facil de insertar en cual-
quier sitio web. Dispone de licencia gratuita incluso para fines comerciales.

Se trata de un tipo de ficcién interactiva basa-
da en elecciones (choice-based), que no funciona
escribiendo comandos de texto sino eligiendo entre
varias opciones disponibles por defecto. Estas op-
ciones se presentan explicitamente como un menu
o como hipervinculos dentro del texto de la historia.
En comparacion con el parser IF, los juegos basa-
dos en opciones tienden a centrarse mas en navegar
narrativas ramificadas con multiples finales que en

Figura 31. Logo Twine.  resolver acertijos o destapar partes ocultas.
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Ink

Ink [https://www.inklestudios.com/ink/] es otra apuesta opensource de la
compainia Inkle (2011), fundada por dos desarrolladores de juegos de Cam-
bridge apasionados por la narracién de cuentos y el disefio. Es uno de los
sistemas de edicion y lenguaje mas recientes para el desarrollo de ficcion
interactiva y de hipertexto. Su gran avance es que se puede integrar me-
diante un plugin en Unity. Permite desarrollar juegos de un alto nivel pro-
fesional, aunque también se puede usar para escribir y compartir ficcion
interactiva basada en elecciones y no esta fuera del alcance de los prin-
cipiantes, puesto que viene acompafado de una guia y algunos tutoriales

que muestran su funcionamiento y manejo desde cero.

> Tedricos y autores

Muchos de ellos, sobre todo los autores, utilizan seudénimos por lo
que se mencionaran ambos. Cabe sefalar que la gran mayoria de los teo-
ricos han escrito o continuan escribiendo ademas de programando sus pro-

pios relatos interactivos.

Graham Nelson

A Graham Nelson se le conoce sobre todo por ser el creador del sis-
tema de autoria Inform, pero ademas ha escrito varios ensayos influyentes,
un manual de programacion muy respetado y algunos juegos ampliamente

distribuidos en la comunidad IF como son Curses (1993) y Jigsaw (1995).

Nick Montfort

Nick Montfort es tedrico y autor de ficcidn interactiva y uno de los maxi-
mos estudiosos del género (fig. 32). Sienta las bases de la ficcion interactiva

en el origen de las adivinanzas. En 2003 publica para The Mit Press Twisty
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Little Passages: An Approach
to Interactive Fiction, el primer
libro que cubre la historia de
la ficcion interactiva y propone
formas de entender su funcio-
namiento. Tiene un apartado
en su pagina web [https://nic-
km.com/if/] reservado por en-

Figura 32. Nick Montfort tero a ficciones interactivas.

Andrew Plotkin

Andrew Plotkin (fig. 33), también conocido como Zarf, fue uno de los
primeros escritores en empezar a utilizar el sistema de desarrollo Inform de
Graham Nelson y en explorar los limites de la ficcion interactiva como me-
dio artistico desde el apogeo de Infocom. Algunas de sus obras son Spider
and Web (1998), Shade (2000), Hadean Lands (2014) o The Matter of the
Monster (2011), un ejemplo de literatura hipertextual.

Mas alla de la creacion de aventuras de texto ha desarrollado una
gama de nuevos formatos de archivo (Blorb), intérpretes y otras utilida-
des para el disefo, produccion y ejecucion de IFs. Entre sus contribucio-
nes destaca Glulx, una maquina virtual portable de 32 bits pensada para
escribir y jugar historias de ficcion interactiva con ficheros pesados que

necesitan un estilo avanza-
do y efectos multimedia. Es
también codirector de la In-
teractive Fiction Technology
Foundation y promotor del
NarraScope, un evento gra-
tuito en linea para amantes
de las aventuras de texto y la

Figura 33. Andrew Plotkin. narrativa interactiva.

72


https://nickm.com/if/
https://nickm.com/if/

Emily Short

Emily Short es una destacada autora de ficcidn interactiva y una de
las figuras mas populares en torno a la creacion actual de IFs y a la difusién
tedrica de todo lo relacionado con la creacion y posibilidades de las mismas
(fig. 34). Tiene un conjunto de paginas web muy informativas sobre como ju-
gar IFs, como escribirlas, la naturaleza de la comunidad y su propio trabajo.

Desde que en el 2000
publicase Galatea, en la que
presentaba un complejo y ela-
borado NPC, se ha especia-
lizado en las emociones vy la
profundidad de los personajes.
Otras de sus obras celebra-
das han sido Metamorphoses
(2000), City of Secrets (2003)

Figura 34. Emily Short. o Counterfeit Monkey (2012).

Aaron A. Reed

Aaron A. Reed es un escritor, disefiador de juegos e investigador in-
teresado en el futuro y la historia de la narrativa interactiva (fig. 35). Ha
escrito libros de referencia muy relevantes para el género como Creating

Interactive Fiction with Inform
7. Sus investigaciones han
aparecido en revistas como
Fantasy & Science Fiction, y
sus ficciones interactivas han
sido aclamadas por la critica
de juegos independientes, li-
teratura electronica y los cir-

Figura 35. Aaron A. Reed. culos de los nuevos medios.
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Su proyecto de 2009 Blue Lacuna fue considerado «la historia interac-
tiva mas ambiciosa de la década» y «lo mas cercano a la literatura interacti-
va visto hasta el momento», y es uno de los trabajos mas largos producidos

en el lenguaje Inform 7 (A. Reed, 2011, ix).

Sarganar

Sarganar es el seudonimo de Sebastian Argafiaraz, autor y programa-
dor argentino de ficcidon interactiva. Ingeniero electronico de profesién, su
interés por las aventuras conversacionales se remonta al afio 1990 cuando
ley6 un articulo sobre ellas en la universidad. Desde entonces se ha man-
tenido activo tanto en los distintos foros de la comunidad asi como colabo-
rando en blogs y revistas como el fanzine SPAC. Es desarrollador de Inform
7 en espanol, la extension espafiola de Inform 7 lleva su nombre y también

se ha encargado de la traduccion de la libreria dedicada a sonido.

Grendel Khan

Grendel Khan (pseudénimo de Xavi Carrascosa) (fig. 36) es autor de
ficcion interactiva en espanol y miembro activo del Club de Aventuras AD
(CAAD). Compagina su pasion por las conversacionales con su trabajo como
disefador grafico y editor freelance. Escribe resefias en su blog Fragmentos
y en la revista Token y recientemente ha empezado a grabar un videoblog

para compartir algunos con-
sejos sobre su trabajo. Asi-
mismo, ha realizado tutoriales
y talleres como tarea de divul-
gacién sobre ficcion interacti-
va 'y como programarla. Su ul-
tima creacion es Copérnico 86
(2020) una aventura espacial

Figura 36. Xavier Carrascosa. programada en Inform 7.
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> Comunidades digitales

Dado que mi intencidén no es la de explicar de manera exhaustiva
qué son las ficciones interactivas y como funcionan sino permitir un primer
acercamiento, a continuacién me dispongo a citar una serie de enlaces a

plataformas o recursos donde poder aprender mas a cerca de ellas.

Webs

- Las paginas oficiales de los softwares o lenguajes de programacion.

- La Intercative Fiction Technology Foundation (IFTF) [https://ifte-
chfoundation.org/] dedicada al mantenimiento continuo, la mejora y la pre-
servacion de las herramientas y servicios cruciales para la creacién y dis-
tribucién de ficcion interactiva, asi como el desarrollo de nuevos proyectos

para fomentar el crecimiento continuo de esta forma de arte.

- La comunidad hispana de aventuras conversacionales CAAD [http://
www.caad.es/] nace del club de aventuras de la difunta casa de software
Aventuras AD. Su web (creada por Juan Luis Cebrian) integra gran cantidad
de material que se complementa con otros proyectos como WikiCAAD, la or-

ganizacién de eventos, y la actividad de otros blogs esparioles especializados.

Repositorios

- El Interactive Fiction Archive [http://www.ifarchive.org/] es el alma-
cén de ficcion interactiva de la comunidad anglosajona, aunque aloja obras

en cualquier idioma y de cualquier autor del mundo.

- La Interactive Fiction Database IFDB [https://ifdb.tads.org/] donde
podras encontrar comentarios y recomendaciones de una gran cantidad de

aventuras asi como enlaces para poder jugarlas.

75


https://iftechfoundation.org/
https://iftechfoundation.org/
http://www.caad.es/
http://www.caad.es/
http://www.ifarchive.org/
https://ifdb.tads.org/

Foros

- El Interactive Fiction Community Forum [https://intfiction.org/]
es un portal en el que la comunidad IF de habla inglesa discute sobre
juegos e historias de IF, para obtener ayuda para escribir los suyos, para
anunciar una historia que se ha publicado y para revisar las entradas de

la competencia.

- El Foro CAAD [http://foro.caad.es/] esta dedicado a jugadores y au-
tores de IF espafnoles y en él se comentan las noticias publicadas en la
web, se discuten problemas, bugs y se intercambian ideas sobre asuntos

relacionados con la Comunidad CAAD.

Wikis

- En IFWiki [http://www.ifwiki.org/] encontraras informacién sobre con-
cursos, ganadores, informacion especifica sobre juegos, autores, programas

o convenciones. Para poder editar y estar en constante proceso de mejora.

- Desde 2007 WikiCAAD [http://wiki.caad.es/], la wiki de IF en espafiol,
se ha convertido rapidamente en la principal fuente de documentacion referen-

te a la comunidad, historia, obras y recursos de ficcion interactiva espariola.

Blogs

- Planet IF [https://planet-if.com/] es un agregador de noticias que ex-
trae informaciéon de docenas de blogs sobre ficcion interactiva y juegos

digitales experimentales en general.

- El blog de Emily Short, Emily Short’s Interactive Storytelling [ht-
tps://lemshort.blog/] es uno de los mas activos con constantes incorporacio-

nes de ensayos, articulos y opiniones sobre la actualidad del medio.

76


https://intfiction.org/
http://foro.caad.es/
http://www.ifwiki.org/
http://wiki.caad.es/
https://planet-if.com/
https://emshort.blog/
https://emshort.blog/

Certamenes

Creados entorno a comunidades de entusiastas, se han organizado
concursos a nivel mundial, algunos de ellos anuales. Los diferentes certa-
menes de aventuras de texto han jugado una importante labor para estimu-
lar la creacion de juegos y son un buen recurso para darse a conocer como
autor de ficcion interactiva, pero también sirven para encontrar una buena

dosis de historias de cierto nivel en abierto.

- La competicion mas popular y de mas larga duracién es The An-
nual Interactive Fiction Competition (IFComp) [https://ifcomp.org/]. Se
viene realizando desde 1995 por los lectores del grupo Usenet (rec.arts.
int-fiction). «EI primer Comp tenia seis entradas en Inform y seis entradas
en TADS» (Montfort, 2005, p. 208).

- El IntroComp [http://introcomp.org/] fue concebido por Neil deMause
en 2002 y se trata de un certamen anual el que los participantes presentan
extractos de juegos inacabados que el publico vota. Tres finalistas disponen

de un ano para acabar sus creaciones y recibir sus premios en metalico.

- En 1996 Eileen Mullin (Editora de XYZZYNews) fundé los también
prestigiosos XYZZY Awards [https://xyzzyawards.org/], premiando las

creaciones por categorias a modo de Oscars de la ficcion interactiva.

- El Spring Thing Festival of Interactive Fiction [https:/www.spring-
thing.net/] se realiza desde 2002. El Thing reune todo tipo de juegos de texto:
historias basadas en elecciones, libros de juegos, ficciones de hipertexto, nove-

las visuales, aventuras de texto, roguelike narrativos y juegos experimentales.

- En Espaina los Premios Hispanos a la Aventura tuvieron un reco-
rrido desde el afo 2000 al 2010 ayudando a mantener una escena activa y

entusiasta durante aquellos afos.
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- Otras competiciones dignas de mencion incluyen ChickenComp,
LOTECH Comp, IF Art Show, la Nanocomp o0 XComp y ADRIFT Compe-
ticiones. Un esfuerzo similar fue la Competencia Tutorial de Emily Short,

que no requeria el juego completo.

Publicaciones

Como ejemplos citaremos algunas de las publicaciones periddicas es-

pafolas mas reconocidas que se encuentran disponibles en soporte digital:

- MicroHobby fue un revista espanola de informatica dedicada al
ordenador Zx Spectrum publicada por HobbyPress durante varios afios,
desde noviembre de 1984 hasta enero de 1992. Se convirtio en la primera
revista espanola de informatica en crear secciones fijas sobre aventuras
conversacionales: El Mundo de la Aventura y El Viejo Archivero. Publicaron
un total de 217 ejemplares durante toda su trayectoria (WikiCAAD). Sus

nameros se encuentran disponibles en [http://www.microhobby.org].

- El Fanzine del CAAD (fig. 37), dirigido por
Juan José Mufioz Falcd, se editd entre febrero de
1988 y diciembre de 2000. Era confeccionado en Va-
lencia y se distribuia por correo a toda Espafa. Estos
fanzines siguen disponibles en su version digitaliza-
da en [https://rudolphinerur.com/caad/]. Después de
20 afos de parén han vuelto en formato pdf dando
inicio a lo que llaman la Tercera Edad del CAAD con

Figura 37. CAAD n°51. el numero 51, de junio de 2020.

- SPAC 2.0 [http://spac.caad.es/2/] es un webzine dinamico en espa-
Aol dedicado a las aventuras conversacionales escrito y elaborado de for-
ma colaborativa por los socios del CAAD. Es el sucesor directo del fanzine

SPAC (Sociedad para la Promocién de las Aventuras Conversacionales).
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PROYECTO APLICADO

> Breve descripciodn

CAMINOS es una ficcion interactiva multiplataforma que funciona a
modo de interfaz ludica y emocional para la exploracion de un territorio.
A través de textos y material audiovisual de archivo, el usuario podra pro-
fundizar en las raices y el pasado remoto y proximo de La Canyada, una
pequena poblacion del interior de la provincia de Alicante.

Ademas de explorar el entorno a modo de ciber-flaneur, sin estar obli-
gado a hacer nada en especial, el lector-jugador tendra la opcién de con-
versar de manera virtual con los habitantes y destapar el entramado de re-
laciones que conforman la vida social de un pueblo a través de las escenas
narrativas que enriquecen el contexto en el que son expuestas las imagenes.

El proyecto surge como respuesta a la pregunta de como dotar de un
espacio significativo a las imagenes, proveerlas de una historia. Su eje ver-
tebrador es el concepto de «atlas» y se encuentra en la frontera entre juego
y literatura digital. El objetivo es que en un futuro pueda ser considerado

como un archivo abierto bajo el prisma del trabajo colaborativo.

> Navegacidon e interacciodn

La experiencia interactiva comienza en una localidad aleatoria del
mapa. Cada imagen contiene una descripcidn con objetos y personajes con
los que se puede interactuar. Se han incluido algunos obstaculos o puzles
para estimular al usuario y motivarle a que explore ciertos lugares, examine
determinados objetos o que hable con algunos de los personajes.

Ademas de los lugares emblematicos de la localidad, se ha querido
prestar especial atencion a los lugares de paso, calles secundarias y ca-
llejones, senderos, caminos rurales y campos. El juego lleva integrado un
menu con pistas e informacion referente a la aventura al que se puede ac-

ceder tecleando el comando AYUDA.
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> Caracteristicas del juego

Un total de 50 localizaciones que explorar.

Una decena de personajes a los que interrogar en busca de historias.
Infinidad de objetos con los que interactuar.

Escenas o situaciones en las que acontecen sucesos narrativos.

Un centenar de documentos visuales y sonoros de archivo.
Disponible para los principales sistemas operativos: Windows, Mac,
Linux, iOS, Android.

Graficos

Hay dos zonas de la pantalla en donde se muestran los graficos. Un
grafico contextual en la mitad superior que corresponde a la localidad donde
esta presente el personaje jugador y otros graficos secundarios que apa-
recen en la mitad inferior junto con las descripciones textuales para ilustrar

objetos o personajes secundarios que participan en algun evento concreto.

Personajes

Tu eres el personaje jugador. Es decir, no hay gran diferencia entre el
personaje y la persona que teclea los comandos. El PJ (personaje jugador)
es andnimo y esta presente en todo momento.

El alguacil es un PNJ (personaje no jugador) patrullero, esto es, que
no esta fijo en una localidad, sino que se mueve por el mapa del juego si-
guiendo una ruta. Tendras que encontrarlo para saber algo mas alla de la
identidad que le otorga su oficio, pero no sera hasta tu visita al bar que él
aparezca en escena.

Otros PNJs son los hijos del alguacil: Merce, Cristébal y Pepe. Ellos te
ayudaran a encontrar a su padre. Vicen e Inma son dos hermanas que que-
rran que juegues con ellas. Se encuentran en la parte este de la poblacién.

Ademas de las personas podras explorar la flora y la fauna de la zona.
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Inventario

Los articulos de inventario en esta historia aportan informacién extra
de la exploracion. Algunos objetos se comportan como vehiculos de memo-
ria, retrotrayéndote a eventos distantes en el tiempo.

La corneta es el objeto que necesitas para descubrir el paradero del
alguacil. Esta se encuentra en el Bar La Cueva.

Si coges una piedra lleva cuidado con lo que haces con ella.

> Publico objetivo

El Unico requisito aparente es saber leer y escribir. Por lo demas el

juego esta abierto a todos los publicos.

> Plataformas e intérpretes

Puedes jugar a esta aventura en Mac, Android, iOs y otros sistemas
mediante un intérprete Glulxe o Frotz (esto es, como abrir un PDF con el
programa Adobe Reader). Para ello deberas descargar el juego y abrir el
archivo CAMINOS.gblorb con alguno de los siguientes intérpretes, depen-
diendo de la plataforma:

+ El intérprete multiplataforma mas veterano: Gargoyle (para Win-

dows, Mac y Linux) [https://github.com/garglk/garglk/releases].

+ Para Windows especificamente, los intérpretes Frotz [http://www.
davidkinder.co.uk/frotz.html] y Glulxe [http://www.davidkinder.
co.uk/glulxe.html] de David Kinder son los recomendables para
juegos en formato zcode, glulx y blorb.

+ El intérprete recomendado para los sistemas iOS de Apple (iPad)
es Frotz [https://apps.apple.com/es/app/frotz/id287653015].

* El intérprete recomendado para sistemas Android es Fabularium
[https://play.google.com/store/apps/details?id=com.luxlunae.fabu-

larium&hl].
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(Como jugar en smartphones?

Si tienes un dispositivo Android o Apple puedes jugar con los intépre-
tes correspondientes a cada sistema. Tendras que descargar la app y abrir
el archivo con la extension .gblorb (o directamente el ZIP en Fabularium) y
automaticamente el juego se iniciara:

* Android: Fabularium [https://play.google.com/store/apps/details?i-
d=com.luxlunae.fabularium]. Puedes descargar estos juegos en
cualquier lugar de almacenamiento interno o tarjeta SD y luego
agregarlos a la biblioteca desde la aplicacion. La aplicacién tam-
bién puede navegar y extraer archivos de los ficheros ZIP.

* Apple iPad/iPhone: Frotz [https://apps.apple.com/us/app/frotz/
id287653015]. Frotz te permite jugar en tu iPhone, iPod Touch o
iPad. Frotz reproduce titulos escritos en el formato Z-Machine (in-

ventado por Infocom), asi como en los formatos glulx y TADS.

> Mas informacidn y descargas

Descarga CAMINOS.
Cadigo fuente del juego en GitHub.
Press Kit.

Teaser (english version).

> Créditos

Equipo: ASUS ZenBook; Sistema: Windows 10 Home; Procesador:
Intel(R) Core(TM) i7-8565UCPU @ 1.80GHz 1.99GHz; Memoria instalada
(RAM): 16,0 GB (15,8 GB utilizable); Tipo de sistema: Sistema operativo
de 64 bits, procesador x64; Software: Inform 7 para Windows, version 7.8
‘Hydrogen’, release 7.8.5 (build 6G60) - diciembre 2010; Extensiones: Li-
breria 16 Espafola 1010.29, basada en InformATE!, Standard Rules version
2/090402 de Graham Nelson, Spanish version 1/110206 de Sebastian Arg
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(basada en InformATE! de Zak), Exit Descriptions SP version 2 de Matthew

Fletcher, Simple Graphical Window version 8 de Emily Short, Location Ima-

ges version 1/150410 de Emily Short, Graphical Window Animation version

3 de Erik Temple, Patrollers Sp version 11 de Miachael Callaghan, Glulx

Text Effects version 4 de Emily Short.

> Comandos utiles

REINICIAR Para volver a comenzar la partida.
DESHACER Para deshacer el ultimo turno.
GUARDAR Para grabar tu posicion.

CARGAR Para recuperar una posicidén guardada.
INVENTARIO (1) Para mostrar los objetos que llevas.
AYUDA Para mostrar el menu de ayuda.

SCRIPT ON / SCRIPT OFF

Para activar o desactivar la transcrip-
cion del juego en un archivo de texto.

FIN / ABANDONAR

Para terminar la partida.

MIRAR (M) / EXAMINAR (EX) x

Para ver la descripcion de una locali-
dad, un objeto o un personaje.

ABRIR / CERRAR x

Abrir o cerrar objetos.

ENTRAR / SALIR

Entrar o salir de lugares.

SUBIR / BAJAR

Sube o bajade lugares, objetos o animales.

NORTE (N), NORESTE (NE),
SUR (S), SURESTE (SE),
ESTE (E), SUROESTE (SO),
OESTE (O), NOROESTE (NO)

Parairhacia un punto cardinal. También
funcionar IR A x, donde x es un punto
cardinal o IRDONDE x, siendo x una
localidad del mapa.

COGER / DEJAR x Para coger o dejar objetos.

PON xENy Para poner un objeto dentro de otro,
METE xENy siempre que sea posible.

COMER / BEBER x Prueba a comer o beber un objeto.
DECIR xAvy Para decir algo a un personaje.

PREGUNTAR / RESPONDER
xAy

Para preguntar o responder algo a
un personaje.

SONAR x

Para sonar un instrumento.

JUGAR CON x

Para jugar con un personaje.
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MEMORIA DE LAS FASES DE TRABAJO

> Investigacion

El germen del proyecto fue el archivo generado por la recopilacion de
material grafico y sonoro de distintas épocas de la localidad de La Canya-
da. Una vez recopilado el material y gestionados los permisos de cesion de
derechos, se pensoé trabajar con él. Para ello conceptualizamos una pro-
puesta concreta como Trabajo Final de Master. Con esta documentacion se
decidié crear una narrativa interactiva que ayudase al usuario a navegar de
manera vivencial a través de los datos que componian el archivo.

Con tal fin, se decidio recurrir al formato de la aventura conversacio-
nal o ficcion interactiva y, por una cuestion practica, escogimos Inform 7
como software y lenguaje de programacion. Este software de desarrollo
almacena los objetos multimedia individualizados en una base de datos
conservando de esta manera su identidad y sus propiedades. Acto segui-
do, se localizaron e instalaron las versiones y las extensiones que mejor se

adaptaban a las necesidades del proyecto.

> GQuion

Una vez definida la idea, empezamos a planificar la aventura. En la
planificacion abordamos cuestiones como la escritura narrativa, una posible
trama, el entorno, los personajes y algunas otras peculiaridades de la ficcion
interactiva. Para ello se redacté una especie de guidn en la nube que con-
sistia en plantillas hiperenlazadas (ver plantillas en anexos, pp. 105-110).

Tras decidir las localidades en las que se desarrollaria la historia, nos
dispusimos a crear un mapa. Aunque Inform 7 permita generar mapas au-
tomaticamente gracias a sus facilidades, decidimos desarrollarlo con Triz-
bort, una herramienta externa de disefio. No obstante, cabe destacar que
el mapa generado por dicha herramienta lo utilizamos como boceto para la

version definitiva ilustrada.
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> Programacion

En esta fase del trabajo se consultaron varios manuales sobre pro-
gramacion de ficcion interactiva con Inform 7, Reed (2011) y Carrascosa
(2011), ademas de los manuales integrados en el programa (Nelson, 2001).
Primeramente, fue de radical importancia tener en todo momento el mate-
rial organizado. «Una buena carpeta de proyecto debe incluir varias sub-
carpetas que organicen todo el material» (Carrascosa 2011). Dentro de la
carpeta «Caminos Materials» del proyecto se crearon otras subcarpetas:
Docs, Figures, Links, Public, Release y Sound.

Una vez recopilado y organizado el material empezamos con la crea-
cion del mundo de la aventura. Primero creamos los escenarios o entor-
no en base al mapa que teniamos de referencia y a las plantillas con las
descripciones de las localidades y los graficos de cada una de ellas. Acto
seguido situamos a los personajes en las localidades y programamos la
interaccion con ellos y los posibles estados correspondientes a cada perso-
naje. Después de esto, creamos los objetos del mundo, tanto objetos fijos
como portatiles. Una vez distribuidos los elementos, pensamos incorporar
algunos puzles y escenas para completar las descripciones con la narrati-
va. También se afiadieron acciones alternativas a las ya existentes.

En cuanto estuvo terminada la programacion del mundo, decidimos
incorporar el comando AYUDA, que mostraria un menu basico con algu-
nas pistas o aclaraciones sobre el juego. Asimismo, se anadieron imagenes
auxiliares y sonidos a la historia. Para las imagenes en las que aparecen
personas cuyos permisos no pudimos reunir, se editaron con Photoshop
para eliminar su presencia en las fotografias. Mientras que el formato de las
imagenes varia entre JPG y PNG, el formato para el sonido es Ogg Vorbis.
Inform utiliza Ogg Vorbis como el unico formato a salvo de disputas de licen-
cias y patentes (MP3, ya no es legalmente posible para software gratuitos).

Por ultimo, limpiamos el cédigo de lineas irrelevantes o prescindibles.
Ademas, se cambiaron los mensajes por defecto de algunas de las exten-

siones para adecuarlas al formato de la aventura.
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> Condicionantes/Restricciones

Nos encontramos con algunos inconvenientes a la hora de utilizar la
ultima version de Inform 7, por incompatibilidades con las extensiones que
queriamos incluir. No todas las extensiones estan disponibles para todas
las versiones de Inform 7 y, por lo tanto, escogimos la version mas estable
de acuerdo con las caracteristicas que nos interesaba implementar, como
la incorporacion de un grafico por localidad, la libreria en espainol, menus,

sonido y sobre todo, imagenes en movimiento.

> Testeo y resolucidn de problemas

En cuanto al testeo del juego, se procedié de dos maneras distintas.
Por un lado, a medida que se afadian lineas de cédigo nuevas en el Inform
IDE durante la fase alpha, se compilaba el juego internamente en el entor-
no de desarrollo con el botéon «Go!» para ver si todo funcionaba correcta-
mente y el programa no reportaba errores. También se tuvieron en cuenta
otros problemas de funcionalidad como los errores ortograficos, puntua-
cion, errores de sistema (grabar y recuperar partidas), funcionamiento nor-
mal de los comandos u otros problemas técnicos en general. Por otra parte,
para la prueba de usabilidad o fase beta del testeo, se conté con un grupo
de usuarios voluntarios. A continuacién, mencionaremos cémo procedimos

con la metodologia del testeo en ambas fases.

Fase alpha. Comandos de depuracion

Los comandos de testeo que se pueden usar mientras el juego se
esta ejecutando en Inform IDE incluyen ACTIONS, RULES, PURLOIN,
GONEAR y SHOWME. Para probar una serie de comandos rapidamente,
puede escribirse un script TEST ME. Ademas del botéon «Go!», hay otro
botdn al lado «Replay» que se puede usar para ejecutar la secuencia de

comandos mas reciente.
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En ocasiones, durante el juego, queremos conocer el estado de cier-
tos elementos en ese momento. El comando SHOWME nos ayuda a cono-
cer el estado de las cosas entre bastidores. Por ejemplo, si hay una piedra
en alguna parte, SHOWME PIEDRA nos lo informa. Escribir SHOWME solo
nos informa sobre la ubicacion actual. También cabe la posibilidad de hacer
nuestros propios comandos de prueba. Por ejemplo, podemos escribir:

Test corneta with “coger corneta / examinar corneta / sonar corneta /

dar la corneta al alguacil”.

Esto crea una secuencia corta de comandos que podemos reproducir
durante el juego en cualquier momento para probar si la corneta hace lo
que pretendiamos. Como todos los comandos de prueba, estos se omiti-
ran de cualquier juego terminado que creemos con el boton de «Release».
También podemos excluir otro material con fines de prueba solamente, co-

locandolo bajo un encabezado que incluya las palabras «not for release».

Fase beta. Test usuarios

Decidimos realizar el testeo beta con un solo tester a la vez. En esta
fase se contd con una lista de unos cuantos voluntarios, que probaron la
version beta del juego antes de ser distribuida y reportaron los informes de
errores que habian encontrado de manera remota y asincrona por correo
electronico. Las instrucciones que se les dieron fueron las siguientes:

Al comienzo de cada sesion de juego, debes escribir el comando

SCRIPT ON. Esto abrird un cuadro de didlogo de archivo en el que

podras especificar un nombre para un archivo de script. Este archivo

capturara todo lo que sucede en la sesidn de reproduccion hasta que
teclees SCRIPT OFF. Luego deberas adjuntar el archivo de transcrip-
cion al siguiente e-mail: esbarmo@posgrado.upv.es.

Se agradeceria que incluyeras comentarios en tu transcripcion comen-

zando en una linea de comando nueva con un asterisco. Por ejemplo:

> * La descripcién del Bar La Cueva menciona que la taza de café

esta llena, pero ya he bebido el café.
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Esto fue de gran utilidad, tanto para saber el tipo de comandos que
los usuarios intentaban usar o los objetos que les interesaba examinar, asi
como los posibles bugs del juego (ver ejemplo en anexos, p. 111). Hay que
tener en cuenta que la funcion SCRIPT no esta disponible en Inform IDE.
Solo funciona cuando el juego se carga en un intérprete separado.

También realizamos algunos testeos directamente con los usuarios
para dialogar con ellos sobre la narracion, puzzles, jugabilidad, etc., y que
nos ofreciesen una retroalimentacion instantanea (verbal) frente a la sesién
del juego. De estos procesos surgieron las mejoras para las nuevas versio-

nes de la aventura.

> Release

La release fue la ultima fase del proyecto. Hacer una release significa
generar un archivo que puede ser ejecutado por un intérprete de ficcion
interactiva. Inform 7 ademas provee de varios afladidos o feelies que acom-
panan a la obra. Esta fase no consistid solamente en generar el archivo
ejecutable sino que también escribimos unas minimas instrucciones para
que el publico ajeno al trabajo conociese el funcionamiento y las mecanicas

del juego.

Figura 38. Ejemplo de la interfaz de CAMINOS en diferentes plataformas.
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CONCLUSIONES

A medida que avanzabamos en la lectura de los textos apreciabamos
las relaciones intertextuales que entre ellos existian y por ende, del sentido
l6gico del proyecto. La parte mas personal de la propuesta es la relativa a
las ficciones interactivas, un género que parecia olvidado, casi obsoleto,
pero cuya actividad se desarrolla en las entrafias de la red. Mezclar esta ti-
pologia de videojuego con la idea de «atlas» ha surgido de manera natural,
puesto que el archivo de imagenes era algo que teniamos de antemano y
haberlo materializado bajo este formato nos ha dado cabida a replantear-
nos las nociones de documento, accesibilidad, interaccion, etc.

Creemos que esta iniciativa y el archivo generado entorno a ella es un
buen salvavidas de la memoria colectiva del territorio y que también nos ha
servido para suscitar una serie de relaciones y tender puentes entre recuer-
dos, personas e imagenes como se pretendia. Se trata de un trabajo de
muchas horas de montaje individual, pero con gran riqueza y variedad de
voces y tonos cuyo material aglutinante ha sido el propio sistema para crear
aventuras conversacionales, lenguaje y software. Un entorno de pruebas
en el que el ensayo llevaba al acierto, y el error se reducia al dado por el
cbdigo o las limitaciones del programa o programadora, hecho que puede
ser sorteado con mayor o menor rapidez y simplicidad si la imaginacion y
la técnica no lo impiden.

Pero las limitaciones no subyacen solo en el medio tecnoldgico, sino
en todos los demas. Podriamos decir incluso que el medio digital es mas
maleable que otros, es un proceso organico del que el producto siempre
muta y en el que varias personas pueden intervenir o, por lo menos, aportar
su punto de vista de manera asincronica y distante en el espacio. En este
aprendizaje por fin han empezado a asomar los primeros logros o resultados
que hemos querido compartir con todo aquel que tenga el gusto de dedicar
un poco de tiempo a las reflexiones impresas en estas lineas.

Si analizamos con mas detalle los trabajos aqui presentados, nos da-

remos cuenta de que reflejan especialmente bien el principio de variabilidad
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de los nuevos medios que se deduce de dos principios mas basicos: la re-
presentacion numerica y la modularidad de la informacion. Segun Manovich
(2001), «el principio de variabilidad ejemplifica como los cambios en las tec-
nologias de los medios se correlacionan con el cambio social» (p. 41-42).

En estos casos, las estructuras se abren cada vez mas (participati-
vamente hablando) como en el ejemplo de Roseware, en el que el usuario
irrumpe directamente en la forma y el contenido de la obra. Esa consi-
deracion revela la diferencia de fondo entre la sociedad industrial de ma-
sas, donde «se producian millones de copias idénticas de una matriz y se
distribuian a todos los ciudadanos», y la sociedad postindustrial, donde
«cada ciudadano puede construir su propio estilo de vida personalizado y
seleccionar su ideologia de un gran (pero no infinito) numero de opciones»
(Manovich, 2001, p. 41-42).

Nuestra apuesta pretende ser una manera novedosa de acceder a la
informacion en la que no importa el conocimiento previo que se tenga ni
tampoco saber qué se busca, sino que puede experimentarse el lugar des-
de distintos puntos de vista y recorridos alternativos y perderse en la ma-
rafia de redes que configuran la ficcion, y creemos que se ha conseguido
el objetivo que perseguiamos. Como en los ejemplos presentados, hemos
querido traer a los usuarios la experiencia de eventos y lugares distantes
en el espacio y el tiempo. Obras que engloban al espectador y lo hacen
participar abriendo los sistemas y convirtiéndose en entornos cada vez mas
inmersivos donde lo que de verdad cuenta es la experiencia.

Durante el proceso nos dimos cuenta de que, asi como habia cier-
tos lugares en los que la informacién era abundante y tuvimos que hacer
una seleccion de las descripciones que debian mostrarse en pantalla, otras
zonas menos conocidas se prestaban mucho mas a conjeturas, cediendo
paso a los recuerdos, por lo que el caracter de dichos lugares es menos
riguroso, histéricamente hablando. Los tiempos en las imagenes son im-
precisos y el montaje constituye una ficcién, pese a que los documentos
empleados no lo sean, por lo que las fronteras no estan del todo claras,

pero aun asi coexisten sin por ello suponer un problema.
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Por otro lado, durante el proceso de creacion de los objetos del mun-
do, notamos la presencia de la arquitectura del agua en el municipio y de la
importancia de su funcion de recogida del agua de lluvia que con los afos,
hasta la actualidad, se ha ido abandonando hasta reducirse a una funcién
puramente ornamental o de patrimonio histérico. Los simbolos religiosos
son otro reclamo que encontramos en casi todos los lugares publicos de
mayor interés. Esto nos hace ver la relevancia del formato para reflexionar
en torno a los elementos y los sistemas de relaciones constitutivos del pue-
blo y para entender la interdependencia y la interaccion de las partes dentro
del conjunto como habiamos previsto.

Al realizar descripciones detalladas de los formatos y el sistema de de-
sarrollo de juego, se quiere alentar a los jugadores a expandirlo, creando nue-
vas localidades, objetos, personajes, descripciones, acciones, etc. Se trataria
de trascender la relacion habitual entre productores y consumidores o entre
«estrategias» y «tacticas» propuesta por de Certeau: «los productores defi-
nen la estructura basica de un objeto, y lanzan algunos ejemplos asi como
herramientas para permitir que los consumidores compren sus propias ver-
siones, para compartirlas con otros consumidores» (Manovich, 2001, p. 244).

Solo nos cabe seguir trabajando en el proyecto para difundirlo en es-
pacios en donde creemos que tiene cabida. Nuestra principal apuesta de
cara al futuro es llevar el archivo y la presente version del mismo a la biblio-
teca del municipio de estudio y ver de qué manera integrar a la ciudadania
para que participe de forma activa y nos dé su opinién a cerca del formato
gue exponemos.

Esperamos que nuestra propuesta sirva de ejemplo para reivindicar
los formatos obsoletos, poniendo de manifiesto que es posible explorar
nuevos modelos de creacion independiente y colectiva desde tecnolo-
gias existentes. Quisiéramos terminar con una frase de Raquel Meyers
sobre el medio digital que se desprendia de una entrevista a la artista
para la BilbaoArte Fundazioa (2018), en la que reflexionaba a cerca de
todas estas cuestiones y que decia asi: «el software y el hardware se

vuelven obsoletos antes de que aprendamos a utilizarlos».
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ANEXOS

En este apartado mostraremos los modelos de plantillas, fichas, au-
torizaciones y otros materiales mencionados en la metodologia que hemos
ido desarrollando durante las distintas fases del proyecto y que nos han
servido para varios fines.

Estos documentos se encuentran disponibles en la carpeta de Drive
del presente Trabajo Final de Master: [https://drive.google.com/drive/folder-
s/1QIEHMhVJ7LKsINNOoAsJQ6jzajY XQ1ya?usp=sharing].

> Ficha

Cada una de las imagenes del archivo dispone de una ficha con la
informacion sobre el tipo de documento, su origen, técnica, contenido y ob-
servaciones. Estamos planteando de qué manera vincular esta informacion
incluida en las fichas con las imagenes que aparecen en la ficcion interacti-
va, donde de momento no hemos querido hacer referencia a estas cuestio-
nes técnicas sino que las imagenes aparecen junto con las descripciones

desarrolladas en el guion.

Tipo de documento:

Autor:
Coleccidn:

IDENTIFICACION [—
Titulo:

Fecha:
Tamafio:
Color:

TECNICA

Descripecion del
contenido:

Personas que
CONTENIDO  |figuran:

Lugar:

Descriptores
subjetivos:

NOTAS Observaciones:

102


https://drive.google.com/drive/folders/1QIEHMhVJ7LKslNNOoAsJQ6jzajYXQ1ya?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1QIEHMhVJ7LKslNNOoAsJQ6jzajYXQ1ya?usp=sharing

> Autorizacidn

AUTORIZACION PARA LA CESION DE COPIAS EN DIGITAL DE MATERIAL
FOTOGRAFICO

El firmante, por la presente, declara:

Que es propietario de las imagenes que aporta para su digitalizacion y que se relacionan en
el anexo.

Que en caso de que tales documentos estén protegidos por la Ley de Prepiedad Intelectual
{Real Decreto Legislativo 111996, de 12 de abril), es titular de los mismos y, hasla donde s
conoca, la obra no infringe los derechos de autor de ninguna otra persona o entidad,

En caso de cotitularidad, declara asimismo, que tiene el consentimiento del resto de
coautores, de tal manera gue se hace responsable de los perjuicios gue puedan derivar de
la ausencdia de dicho consentimiento.

Que cede a favor de la responsable, Estela Barceld Molina (DMI 20054284D), los derechos
de reproduccion y comunicacion publica ce los documentos aporados para la realizacion de
un frabajo de investigacién en el ambito universitario y la posible creacién de un Archivo
Fotografico, con arreglo a las siguientes.

CONDICIONES

FRIMERA: La responzable digitalizard y podra difundir la documentacién aportada por los
ciudadanos en portales destinados a la divulgacion de este proyeclo u otros proyectos de
cardcter divulgativo (expesiciones, publicaciones...).

SEGUNDA: La responsable custodiara una copia digital de la fotografia o fotografias
cedidas.

TERCERA: Las imagenes generadas formaran parte de la base de calos del archivo
persanal de la responsable, desarrollado sin animo de lucro, con la intencién de gue en un
futuro sirva para constituir un fondo documental ce interés para todo aquél que quiera
documentarse.

CUARTA: El propietario/a pone a dispesicion de este proyecto las obras indicadas en la
presente autorizacion por el tiempo que fuera necesario para su digitalizacion (gue serd, en
todo caso, el menor tiempo posible). La responsable se compromete a devolver las
fotegrafias al término de su digitalizacidn en el mismo estado de conservacion en que las
recibio.

QUINTA: En el caso de que el propietario/a decida enviar directamente una copia digital de

las fotografias originales, estas seran tratadas de igual manera que las cedidas para su
digitalizacion.

103



SEXTA: En cualquier momentoc la persocna autorizante podra revocar el consentimiento
concedido a través de esta autorizacion dirigigndose a la responsable para que elimine la
imagen de la base de datos del archivo, asi como de los medios digitales en los que se
haya divulgado. En este caso, también se procedera a la cancelacion de los datos
identificativos de |la persona autorizante que hayan sido objeto de tratamiento para gestionar
los fondos digitales.

SEPTIMA; La responsable podra suspender los efectos de esta autorizacién en caso de que
un tercero haga prevalecer algin derecho sobre todo o parte de la obra u obras y el
propietariola no pueda garantizar el ejercicio de los derechos gue cede en virtud de la
presente autorizacian.

OCTAVA. La responsable no se hace cargo de los derachos de imagen que pudieran
commesponder & terceros por razon de la documentacion gréfica aportada. A estos efectos,
se dispondra de las funcionalidades tecnologicas para subsanar estos casos.

MOVEMA: La responsable se reserva el derecho a no incluir determinados documentos si
ne los considera aptes para los fines del proyecto.

DECIMA: La responsable se compromete a:

+ Mo copiar, reproducir ni reenviar la folografia de que se trale, o una representacién
de la misma, bajo ningun concepto con el fin de revenderla;

« No utilizar esa fotografia de modo que confravenga la dignidad y el respeto
humanos;
No ulilizar las fotografias con el fin de promocionar productos ajenos al provecto;
Respetar el significado v el contexto de las fotografias,
Citar la procedencia de las mismas.

La Canyada a de de 2020
CEDENTE
Nombre;

DIz

Fdo:
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> Plantillas
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PLANTILLA OBJETOS

Objeto (object/ item):
Nombre impreso (printed name):

MNombre impreso en plural (printed plural name):

Articulo indefinido (indefinite article):

200 x 124 px, 72 ppp

Sinénimos (synonyms):

Apariencia inicial (initial appearance):

Descripcién (description):

Localidad (room):
Posicion (position):
Opuesto (opposite):
Clase (kind):

J Contenedor (Container)
d Cosa (Thing)

J Direccion (Direction)

1 Dispositivo (Device)

J Habitacién (Room)
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Q Puerta (Door)

3 Telon de fondo (Backdrop)
a Vehiculo (Vehicle)

a Oftra:

Propiedades (properties):

Abierto (Open)

Cerrado (Closed)

Blogueado (Locked)

Desbloqueado (Unlocked)

Comestible (Edible)

Incomible (Inedible)

Descrito (Described)

No descrito (Undescribed)

Empujable entre habitaciones (Pushable between rooms)
Encendido (Switched on)

Apagado (Switched off)

Encubierto (Conceal)

Visible (Visible)

lluminado (Lit)

Apagado (Unlit)

lluminado (Lighted)

Oscuro (Dark)

Manejado (Handled)

Marcado para el listado (Marked for listing)
Sin marcar para el listado (Unmarked for listing)
Mencionado (Mentioned)

MNo mencionado (Unmentioned)

Periédico (Recurring)

Mo periédico (Non-recurring)

Portatil (Portable)

Fijo (Fixed)

Puede contener al jugador u otro personaje (Enterable)
Mo soporta al jugador (Not Enterable)

Se puede abrir (Openable)

MNo se puede abrir (Unopenable)
Transparente (Transparente)

Opaco (Opaque)

Usable (Wearable)

Visitado (Visited)

No visitado (Unvisited)

(I Iy Iy Ay oy Ay Ay Ay Ay
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d
a
a

Visitado (Visited)
Mo visitado (Unvisited)
Otra:

Relaciones (relations):

Estado (state):

Acciones (actions):

vl durddoodldduudrdlrdurdldlddudd il oo

Soltar (Dropping)
Poner (Putting)
Comer (Eating)
Insertar (Inserting)
Ir (Going)
Introducirse (Entering)
Salir (Exiting)
(Getting off)

Mirar (Looking)
Examinar (Examining)
Buscar (Searching)
Bloquear (Locking)
Desbloquear (Unlocking)
Switching on
Switching off
Opening

Closing

Giving

Showing

Throwing

Touching

Pulling

Pushing

Apretar (Squeezing)
Burning

Waking up

Thinking

Smelling

Listening

Tasting

Cutting

Jumping
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Drinking

Balancearse (Swinging)
Rubbing

Comprar (Buying)
Cantar (Singing)
Escalar (Climbing)
Beber (Drinking)

Dormir (Sleeping)
Coger (Taking)

Vestir (Wearing)



> Transcripciodn

Iniciando la transcripcion de
CAMIMNOGS

Identification number: //AQ036DB9-0050-422B-98905-0E01FD4500EDS S

Interpreter version ©.4.1 / WM 3.1.8 / Library serial number 980126
- Libreria I6 Espafiola 1818.29, basada en InformATE!

Standard Rules wersion 2/090402 by Graham Nelson

Spanish version 1/118205 by Sebastian Arg (basada en InformATE! de Zak)

Exit Descriptions 5P wversion 2 by Matthew Fletcher

Simple Graphical Window version 28 by Emily Short

Location Images wversion 1/150410 by Emily Short

Graphical wWindow Animation wversiocn 3 by Erik Temple

Patrollers Sp version 11 by Michael callaghan

Glulx Text Effects wversion 4 by Emily Short

=mirar

EL castell

Esta calle comprende desde la transversal calle La Huerta hasta el lateral Este
de la plaza (por arriba). Con los afios la longitud de este tramo ha acusado
algunos cambios

Salidas: norte, noreste y oeste,

=n

Fuente de la tia Remedios

Esta fuente suministra agua potable. En sus azulejos esta representado el
Bautismo de San Juan Bautista.

Salidas: oeste, sur hacia ELl Castell, este y norte.

=examinar fuente
Mo veo eso gue dices,

=* la Tuente no esta implementada
Anotadao.

=0

Calle Mayar
Esta calle es una de las arterias principales de la poblacion.

Salidas: oeste, este hacia Fuente de la tia Remedios, sur ¥y norte,

=0

Plaza Mayar

Estas en la Plaza Mayor, el centro de la poblacidn. Frente a ella, la Iglesia
parroguial de san Cristdbal se presenta perfectamente integrada en el conjunto
de viviendas.

Para entrar y salir de la Iglesia tienes que atravesar un portdn de madera.

Hay una fuente publica cerca donde puedes beber agua, siempre que abras el
grifo.,

Puedes ver también a un nifio agui.
Salidas: noroeste, oeste, este hacia Calle Mayor y sur.

=mirar nifio
un nifioc juega en la Cercanias Plaza.
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=* grror de concordancia
Anotado.

=5
Falda Montafia

Te encuentras al pie de una montafa con multitud de pinos. La Plaza Mayor se
encuentra al norte, cuesta abajo. Desde tu posicion distingues un depdsito de
agua al sur v una pequena capilla en direccidn este.

Puedes wver una ardilla agui.

Salidas: norte hacia Plaza Mayor, este hacia El Castell, sur y sureste,

=e

EL Castell

Esta calle comprende desde la transversal calle La Huerta hasta el lateral Este
de la plaza (por arriba). Con los afos la longitud de este tramo ha acusado
algunos cambios

Salidas: norte hacia Fuente de la tia Remedios, noreste y oeste hacia Falda
Montafa.

=0
Falda Montafia

Te encuentras al pie de una montafa con multitud de pinos. La Plaza Mayor se
encuentra al norte, cuesta abajo. Desde tu posicién distingues un depdsito de
agua al sur v una pequena capilla en direccidn este.

Puedes wer una ardilla aqgui.

Salidas: norte hacia Plaza Mayor, este hacia ELl Castell, sur y sureste.

=* gpn direccidn este no hay ninguna capilla, esta esta al so
Anotado.

=examinar pinos
Los pinos estan cargados de pifias. Las ardillas wan por los pinos a las pifas.
Mo hace mucho era raro ver ardillas en la zona,

=mirar ardilla
Una ardilla se aproxima hacia ti...

=5

Depdsito de Agua
Cesde el depdsite ves la Iglesia.

Salidas: norte hacia Falda Montafa.

=examinar iglesia
Mo veo eso que dices,

=* la iglesia deberia ser un backdrop visible desde la montafia
Anotado.

=script off

Fin de la transcripcion.
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> Mapa
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