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“intertextualidad”, hiperficcion e hipertexto
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Resumen: Dentro del marco tedrico de la transmodernidad los videojuegos han adqui-
rido un valor y una complejidad en su construcciéon narrativa que les permite ser actual-
mente apreciados como algo que supera la idea de un simple objeto de recreaciéon, aso-
ciado al ocio y a los nifios. La seriedad con la que actualmente se trabaja en su creacién,
la evolucion en sus gréaficos vy la riqueza de sus historias, que en muchos casos mantiene
relaciones intertextuales con novelas y otros tipos de expresiones, nos ha permitido acer-
carlos al campo literario, y darles asi el valor de objeto estético que merecen, ganando de
esta forma un lugar dentro de los estudios académicos, como lo ha conseguido Fallout
3 a partir de su “narracién prospectiva”.

Palabras clave: Videojuegos, Transmodernidad, Hipertexto, Hiperficcion, Literatura
prospectiva.

Abstract: Inside the theoretical frame of the transmodernity the video games have
gained value and complexity in its narrative construction that allows them to be estimated
nowadays as something that overcomes the idea of a simple object of recreation, associ-
ated with the leisure and children. The seriousness with they are currently working on
creation, the evolution in its graphs and the wealth of its stories, which in many cases
supports intertextual relations with novels and other types of expressions, has enabled us
to bring them over to the area of literary, and give them in this way the value of aesthetic
object that they deserve, gaining this way a place inside the academic studies, as accom-
plished Fallout 3 from its “prospective storytelling”.

Kevywords: Video Games, Transmodernity, Hypertext, Hyperfiction, Prospective litera-
ture.
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Introduccién

A pesar de que antiguamente se intent6 desligar a los videojuegos de cualquier
otro tipo de arte, argumentando que estos no pueden ser vistos bajo la lente de ninguna
teoria que pertenezca a otras representaciones artisticas y por mas “desconectados” o
“alejados” de la literatura que estos hayan podido parecer para algunos, estos en realidad

mantienen una muy estrecha relaciéon con las artes literarias.

Si tomamos como base que los videojuegos “narran” una historia, la cual se va
construyendo a partir de la participacion del jugador, podemos también entender estas
historias desde un punto de vista literario en la medida que existe un vinculo entre el
género narrativo y esta “nueva forma” de narrar, pero también podemos vincularlos a la
literatura a partir de las relaciones de “intertextualidad” que estos mantienen con distin-

tas obras literarias y es eso exactamente lo que intentaré exponer aqui.

Los videojuegos: grandes simuladores de la era transmoderna

Para comenzar es necesario comprender el concepto de transmodernidad al cual
he adherido para enmarcar esta posicion, (ya que este se encuentra muy alejado del con-
cepto empleado por Enrique Dussel (2004)), puesto que el paradigma transmoderno que
propone Maria Rodriguez Magda (1989) se presenta como la sintesis de los paradigmas
modernidad v posmodernidad anteriores, incluyéndolos y fusionandolos para describir
de forma asertiva la “realidad” que nos rodea actualmente. Por esta misma idea de fusion
para la creacién de una sintesis que supera y “trasciende” lo anterior, es que he podido
observar cobmo en cierta medida hoy en dia los videojuegos pueden ser tomados como
una especie de “sintesis”. Para que esto se pueda comprender mejor, cito lo que plantea

esta autora:

La transmodernidad es imagen, serie, barroco de fuga y autorreferencia, catas-
trofe, bucle, reiteracion fractal e inane. Su clave no es el post, la ruptura, sino la
transubstanciacion vaso-comunicada de los paradigmas. Son los mundos que se
penetran y se resuelven en pompas de jabén o como imagenes en una pantalla.
La transmodernidad no es un deseo o una meta, simplemente esta, como una
situacién estratégica, compleja y aleatoria no elegible; no es ni buena ni mala,

benéfica o insoportable... y es todo eso juntamente. [...] Es el abandono de la
representacion, es el reino de la simulaciéon, de la simulacién que se sabe real.
(141-142)

Si tenemos en cuenta este planteo asi como también el concepto de globaliza-
cion, y logramos visualizar la forma de relacionarse de los individuos de este nuevo siglo
con sus semejantes (a partir de las redes sociales, por ejemplo), asi como también con
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el conocimiento v la informacién (obtenidas a través de “pantallas”) podemos observar
cOéHmMo actualmente nuestro mundo estad constantemente “conectado” a través de la red

informatica, fomentando la “instantaneidad”.

La “instantaneidad” pasa a ser asi el producto directo de este mundo informatiza-
do del nuevo milenio, donde lo que mas importa es el “ya”, el aqui y el ahora sin perder
un solo minuto de nuestro muy preciado tiempo. A su vez, esto trae de la mano la nece-
sidad que tienen hoy en dia los individuos de experimentar en carne propia, al unisono,
una gran variedad de estimulos.

Frente a esto, la Ginica solucién posible a la cual se ha podido llegar para cumplir
con las demandas de esta nueva sociedad informatizada ha sido la “simulaciéon”. Es por
ello que esta se ha transformado en el centro de mayor importancia de estos ultimos
tiempos, puesto que le permite al sujeto realizar acciones en un tiempo “real”, pero
cuando él lo disponga, estando esta al servicio del individuo.

Sobre esto, en otro trabajo Rodriguez Magda, expone lo siguiente: “La posibilidad
de acciones en tiempo real crea una suerte de eternidad dinédmica. La realidad esta en
constante transformacion, trascendiéndose a si misma para entrar en la virtualidad...
Estamos inmersos en una sociedad de la informacién, mediatizada, globalizada, que nos
ofrece un panorama no solo multicultural sino transcultural” (citado por Hidalgo 7).

La simulaciéon virtual pasa a ser asi uno de los elementos primordiales de la tans-
modernidad, de ahi que hoy en dia los videojuegos, entendidos estos como “simulado-
res” de mundos posibles (en el sentido que propone Lubomir Dolezel (1999)), hayan
ido ganando amplio terreno en este nuevo milenio, principalmente durante los tltimos
diez afios, en los cuales la tecnologia ha avanzado sobremanera en lo que respecta a la
simulacién de la realidad. Esto se puede apreciar especialmente a partir de la mejora en
la estética de sus graficos, cada vez mas “realistas”, asi como también en un gran avance
en lo que comprende a la “inmersién” del jugador, el cual ahora es capaz de desplazarse
mas “libremente” dentro de la virtualidad.

Inmersion: relacion entre la inmersion en los videojuegos, la hiperficcion ex-

plorativa v el concepto de hipertexto

En cuanto a lo que se entiende por “inmersién” dentro de este contexto, Ignacio
Esains (2013) dice lo siguiente:

Entre analistas y teoéricos de los videojuegos, se repite en los Ultimos afios la
palabra “inmersién”, como una cualidad casi exclusiva de este arte. La usamos
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para definir la experiencia de interactuar con un mundo virtual y separarnos de la
realidad, algo que seria imposible si sélo usaramos los sentidos para relacionarnos
con un videojuego. Nuestros ojos y oidos saben que lo que pasa en la pantalla no
es real, pero el poder de cambiar ese mundo virtual a través de nuestras acciones
es lo que logra estimular la imaginaciéon y elevarnos mas alla de la ficcion.

Seglin Esains la literatura nos transporta de la misma forma que los videojuegos,
como si existiera un pacto consciente entre libro y lector en el que el esfuerzo de imagi-
nar el mundo propuesto por las paginas logra en el lector, desde tiempos inmemoriales,

esa misma inmersién que hoy obsesiona a los jugadores.

En este sentido Mark Wolf y Bernard Perron (2005) en su “Introduccién a la teoria
del videojuego”, lo consideran una “narracién, simulacion, performance, re-mediacion y
arte; una herramienta potencial para la educacién o un objeto de estudio para la psicolo-
gia del comportamiento; un medio para la interaccién social, y —no hace falta decirlo— un
juguete y un medio de distraccion”.

Dentro de todas esas consideraciones nosotros nos situaremos especificamente
en el videojuego como objeto estético a partir principalmente de su narrativa y la rela-
cién que esta mantiene con otras, la cual al igual que el texto escrito posee un planteo,
un desarrollo y un desenlace. De esta forma, podemos entender que este objeto, como
plantea Wolfgang Iser (1987), solo se completa cuando el “lector-jugador” dentro de
este contexto, es capaz de llenar los vacios de significado invitado por el propio texto,
ayudado aqui por el mundo virtual de imagenes en el cual se desarrolla la narraciéon y del
cual es participe.

De esta forma podemos ver también un gran vinculo entre los videojuegos vy el
concepto de hiperficcién, mas precisamente con lo que plantea Teresa Gémez Trueba
(2002) en su trabajo “Creacion literaria en la red: de la narrativa posmoderna a la hiper-
ficcion” sobre lo denominado como “hiperficcion explorativa” puesto que alli propone:
“En la hiperficcion explorativa el lector controla parcialmente la direccion y la expe-
riencia de la creaciéon”. Si aplicamos esta idea a los videojuegos “sandbox” (juegos de
mundos “abiertos”, como lo es toda la saga de Fallout), en la medida que la linealidad
del texto, en este caso la narrativa del videojuego, se ve diluida por la multiplicidad de
acontecimientos opcionales que se presentan al “jugador-lector”, como son las misiones
opcionales (que no necesariamente se deben encontrar vinculadas a la trama principal).
Esta forma de ir presentando ligadas unas a otras una variedad de misiones, puesto que
una nos puede llevar a varias para su resoluciéon, podemos relacionarla también con el
concepto de “hipertexto”, ya que cada nueva mision nos llevara, como si fuera un “link”,
hacia una nueva, lo cual en algunos caso también dilata el desarrollo de la historia. Tam-
bién, a partir de la posibilidad de tener distintas formas de iniciar el recorrido en el juego
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(personalizacidon de personajes que afectan directamente la jugabilidad) y una variedad
de finales posibles (dependientes de la forma de juego adoptada, de los caminos elegidos
y de la realizacion o no de las misiones opcionales), es que podemos observar que hay
un estrecho vinculo entre la propuesta que realizan las hiperficciones con las que nos
presentan los videojuegos. La diferencia que podemos apreciar entre estas se encuentra
fundamentalmente en la forma en la cual se da la inmersién del “lector-jugador” dentro
del mundo virtual que nos presentan estos ultimos, y la forma que estos tienen también
de apelar al estimulo de varios sentidos a la vez.

Desde esta perspectiva, para que el jugador pueda llegar a experimentar satisfac-
toriamente la inmersion en la virtualidad y no sea meramente un “lector”, es que tomara
un rol activo en el desarrollo de los acontecimientos a partir del “avatar”. Este es una
representacion grafica del jugador dentro del juego v sera el protagonista de la narracion
que construira el jugador junto al programa. Siendo de esta manera una vivencia “Gnica”,
en “tiempo real”, personalizada para cada jugador, dentro del mundo virtual que se ha
creado para él.

Retroalimentacion entre “narrativas canonicas” vy transmodernas, “intertex-
tualidad”

Volviendo ahora a la narrativa de los videojuegos, en cuanto a la temética de estos
relatos y los mundos ficcionales que presentan, podemos encontrar un espectro muy am-
plio, al igual que en los libros. Asi como podemos también encontrar en varios casos que
algunos videojuegos estan basados en obras literarias, y eso es lo que mas nos interesa
aqui, como lo es el caso de El serior de los anillos, que entre muchos otros tuvo su adap-
tacion a la virtualidad. Pero ahondando un poco mas en esta linea que supieron adoptar
algunos, podemos encontrar como es que son varios los que tienen como origen un texto
literario o un cémic, en la medida que estos han ido ganando terreno en cuanto a las
“re-mediaciones”. Algunos ejemplos que podemos tomar en cuenta son los siguientes:
Drdcula (juego de 1986), basado en la clasica novela de Bram Stoker, Batman (con una
amplia variedad de titulos que tienen por origen los comics propiedad de DC), Dante’s
Inferno, basado en la primera cantiga de la Divina Comedia, o Metro 2033 basado en
la novela homonima escrita por Dmitry Glukhovsky, y otros tantos ejemplos que podria-
mos dar. Esto nos permite apreciar que en varios casos la literatura ha sido el punto de
partida para la creaciéon de varios titulos, y lo sigue siendo. No obstante, esto también
se ha producido a la inversa, transformandose los videojuegos en el origen de novelas
literarias, como por ejemplo Halo, que cuenta ya con trece novelas, o Dragon Age,
Assasin’s Creed o las novelas de Blizzard ambientadas en el juego World of Warcraft,
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que complementan la narrativa del juego (entre otros ejemplos que podriamos dar). Los
productos literarios que de aqui nacen tienen por objetivo darle mayor profundidad y
comprension al mundo presentado en la pantalla, dejando en claro que lo que ha habido
ha sido una retroalimentacién entre ambos objetos estéticos.

Por otro lado también es interesante destacar las relaciones de intertextualidad
que mantienen algunos videojuegos con varios textos literarios, dialogando con estos o
siendo algunos de ellos dentro de la virtualidad una especie de guifio al mundo “real” que
habita el jugador. En este sentido, podemos apreciar también en algunos de ellos refe-
rencias a peliculas, series de television o incluso a otro videojuego, como es el caso del
juego online World of Warcraft, en donde podemos encontrar personajes como “Ha-
rrison Jones” (representacion del personaje Indiana Jones), la “Misiéon de hielo y fuego”
(de la expansion Warlords of Draenor), que nos da una nifia y hace clara alusién a un
acontecimiento de la saga de Cancion de hielo vy fuego de George R. R. Martin, entre
tantos otros nexos que podriamos establecer. Cada vez son maés frecuentes este tipo de
relaciones en los juegos de los Ultimos tiempos.

Finalmente, y para hacer mas clara la relaciéon entre una y otra narrativa, nos
centraremos en el videojuego Fallout 3, el cual se compone del juego en si mas una
expansion, que se presentd posteriormente, la cual agrega nuevos desafios y prolonga
la experiencia de juego por diez niveles mas. Este titulo es la tercera entrega de la saga,
la cual desarrolla una historia enmarcada en una ucronia que tuvo como inspiraciéon los
mundos creados por varios textos literarios de la edad de oro de la ciencia ficcion, asi
como también del cine de este mismo género.

Fallout 3: acercamiento a la narrativa del videojuego bajo la lupa de la teoria
literaria

El juego se desarrolla en un espacio en el cual Estados Unidos habia roto rela-
ciones con el mundo exterior, estancandose asi la moda en los afios cincuenta, lo cual
se puede apreciar claramente en la ambientaciéon del juego, no solo a nivel visual sino
también en cuanto a lo sonoro, puesto que la musica que nos acompanara durante todo
el recorrido es propia de esa época. Lo que ocurre posteriormente a esta alienaciéon con
el resto del mundo es que en el afio 2077 estalla la Gran Guerra en la cual Estados Uni-
dos, China y otros paises se bombardean con misiles nucleares durante un par de horas
destruyendo casi todo el mundo. Ante esta guerra que estaba proxima, el gobierno de
los Estados Unidos habia establecido varios refugios en donde se supone esperarian los
ciudadanos por un tiempo, hasta que acabara la radiactividad para luego reconstruir la
tierra.
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Fallout 3 se desarrolla doscientos afios después de la gran guerra y comienza en
el vault 101, en el momento en que el personaje esta naciendo. ? En este punto podré el
jugador elegir el sexo y apariencia de su avatar de forma tal que pueda sentirse represen-
tado a su gusto. Posteriormente el juego nos llevara a la edad de un afio, momento en el
cual leeremos un libro llamado jTu eres especial!, el cual nos permitira repartir puntos a
los siguientes atributos: fuerza, percepcion, resistencia, carisma, inteligencia, agilidad y
suerte, de manera tal que podamos seguir personalizando a nuestro personaje, influyen-
do esto directamente en la forma de juego que cada jugador adoptara, lo cual afectara
el desarrollo de la historia y la forma en la que el personaje podré resolver los distintos
obstaculos que se presenten en su camino. Luego celebraremos nuestro décimo cum-
pleanos, en el cual recibiremos nuestro “pip-boy”, item fundamental en toda la saga de
Fallout, el cual tiene por funcién permitirnos usar el mapa, asi como sintonizar musica
de las estaciones de radio existentes, entre otras cosas. Seguimos luego con el transcurso
de la vida y llegamos a nuestros dieciséis afios de edad y al momento de enfrentarnos a la
“Prueba de aptitud ocupacional generalizada”, a partir de la cual podremos seleccionar tres
habilidades en las que el personaje se especializara. Finalizada esta prueba, nos encontrare-
mos con que nuestro padre, quien nos ha cuidado desde el dia que nacimos (ya que nuestra
madre muri6 durante el parto), ha desaparecido del vault, permitiendo asi que el mundo ex-
terior también se introduzca, en el &mbito del juego, a nuestro refugio. Este acontecimiento
es lo que motiva la misiéon del personaje: ir al mundo exterior a buscar a su padre. En este
punto finaliza la introduccién del juego, que no dura mas de diez minutos en la realidad, y
el personaje abandona la “seguridad” del vault para no volver jamas...

Este lugar, por los elementos que presenta, por su forma de funcionar y por la
sociedad que encontramos alli, cumple a la perfecciéon con las caracteristicas de una
“utopia”, pues no hay violencia, hay una distribuciéon del trabajo a partir de las capaci-
dades de los ciudadanos y también una figura que oficia de “gran hermano” (como en
1984 de Orwell), encargada de mantener la paz y la armonia dentro de este lugar, lo cual
acrecentara la oposicién entre este interior que conociamos v el futuro mundo exterior

al que “ingresaremos”.

El exterior al cual parte nuestro personaje se destaca por los edificios en ruinas,
lugares llenos de radiacion y seres hostiles. El avatar debe ahora enfrentarse a la distopica
Capital Wasteland, en donde deberéd encontrar la forma de sobrevivir vy lidiar con las
distintas criaturas que habitan esta tierra post apocaliptica, iniciando realmente en este

momento el juego.

2. Los vaults son “bévedas” (en espariol), dentro del juego estos son espacios habitables creados
por el gobierno de los Estados Unidos, los cuales se encontraban escondidos bajo tierra y en teoria su
funcioén consistia en salvar a la humanidad de la guerra nuclear.



@

138

A partir de aqui nos encontramos con la posibilidad de ir realizando nuestro pro-
pio camino en el juego, y dependera de nuestras elecciones y de la forma en la cual
decidamos resolver nuestros problemas que este nos ird presentando una u otra alterna-
tiva para continuar. Esto nos permite evidenciar claramente la relaciéon entre este tipo
de videojuegos vy los “hipertextos explorativos” mencionados anteriormente, puesto que
tenemos aqui la oportunidad de recorrer el mundo virtual que se nos presenta a nuestro
antojo, pudiendo asi descubrir distintas ciudades, como también la existencia de otros
vaults, a los cuales podremos acceder o no dependiendo de las capacidades que posea
nuestro avatar.

En ese recorrido por las “bovedas” es que nos podremos enterar que fueron
creadas con otro fin mas que el mero hecho de salvar a la humanidad, puesto que en
realidad el gobierno de los Estados Unidos los desarroll6 para llevar a cabo en ellos varios
experimentos sociales, algunos muy extravagantes, como probar alucinbgenos con seres
humanos para observar sus efectos, o poner raciones de comida y agua insuficientes
para estudiar la forma en la cual reaccionarian los sujetos de prueba, entre tantos mu-
chos otros ensayos.

Realmente las posibilidades de juego que brinda este titulo son muy amplias ya
que también tenemos varias misiones complementarias que podemos llevar a cabo o
no, dependiendo de lo que quiera el jugador. El final del juego, sin contar la expansién,
termina con el enfrentamiento de nuestro avatar contra el presidente de los Estados
Unidos, el cual en este mundo es una computadora con inteligencia artificial que quiere,
a su manera, reconstruir el mundo, liberandolo de todas aquellas personas que fueron
afectadas por la radiacion. Teniendo en cuenta la forma en que hayamos actuado a lo
largo del juego v de la decision que tomemos al final, es que obtendremos uno u otro
final de los posibles.

La narracién que plantea este juego podemos ubicarla dentro del género de la
narrativa prospectiva, a la cual Fernando Angel Moreno (2013) describe de la siguiente
manera: “la narrativa prospectiva es aquella que plantea un mundo futuro plausible, pero
que busca transmitir una sensaciéon de desasosiego ante la humanidad o ante su destino.
Asi, la literatura prospectiva plantea una realidad alternativa plausible que conlleva una
fuerte critica cultural en algtin nivel: social, politico, econémico, ideologico” (“Hard y” 11).

Podemos ubicarla aqui en la medida que el juego, a partir del mundo post-apo-
caliptico que plantea, produce en el jugador esa sensacion de desasosiego. La distopia
planteada en el exterior del vault nos lleva a la reflexiéon sobre los actos terribles de la
humanidad: guerras, bombardeos nucleares y experimentos con seres humanos, entre

otros horrores. Ademas nos permite observar una clara critica a la sociedad actual, pues
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no podemos olvidar el vinculo que mantiene el objeto estético con el momento histérico
en el que surge. También en el juego podemos apreciar una clara critica al imperialismo
econdmico, este principalmente a partir de “Nuka-Cola”, clara referencia a la multina-
cional “Coca-cola”, que se hace presente no solo a partir de su producto principal sino
también en relacién a toda la mercaderia existente bajo esa marca registrada y al mar-
keting con el cual la empresa “bombardea” a la sociedad. Por otro lado, podemos ver
cdmo en este titulo en particular se hacen presentes también las distintas ideologias que
conocemos a partir de los diferentes personajes que las representan.

Al final, durante nuestro largo recorrido como “lectores-jugadores” activos, tam-
bién vamos a ir encontrando una gran variedad de referencias a textos literarios como
1984 de Orwell o 2001: A space odyssey, novela escrita por Arthur Clarke, no solo a
partir de los personajes con los que interactuemos, sino también a partir de los documen-
tos a los cuales podamos acceder a través de las computadoras, principalmente dentro
de los vaults, manteniendo asi un didlogo “intertextual” con estas otras obras, asi como
también con el cine, como el que podemos apreciar con la pelicula Mad Max, no solo
en lo visual, sino también a partir de la presencia de personajes que hacen referencia a
ella (como el perro que nos acompanara durante el juego, si asi lo deseamos), o con la
Ultima pelicula de Indiana Jones, a partir del cadaver que encontramos en el medio del
desierto dentro de un refrigerador con el sombrero distintivo de Jones, entre muchas
otras referencias. Por otro lado, tampoco podemos dejar de apreciar el didlogo que man-
tiene el videojuego con la realidad y la cultura que nos rodean, la cual es puesta alli con
la intencién de que el jugador se detenga en ella, ya que es presentada para ser criticada

o parodiada dentro de la virtualidad, como se mencion6 anteriormente.

Conclusion

Teniendo en cuenta todos estos puntos abordados, podemos concluir que dentro
del marco tedrico de la transmodernidad los videojuegos nos presentan una nueva forma
de narrar mas afin al momento histérico en el que vivimos, donde predominan la instan-
taneidad v la necesidad de recibir varios estimulos a la vez (propias del mundo informa-
tizado), que logra hacer del “lector-jugador” un personaje activo en la construcciéon de la
narracién a partir de la inmersion. Esta nueva forma de narrar también se vincula con la
narrativa hipermedia y el hipertexto. Precisamente a partir de los avances tecnologicos
que se han dado en los ultimos afios al servicio de la optimizaciéon de la simulaciéon en los
videojuegos vy a partir de los didlogos que mantienen estos, no solo con la “realidad que
conocemos”, sino también con otros textos y otros tipos de representaciones artisticas,

es que podemos concluir que hoy en dia videojuegos v literatura no son tan opuestos,
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sino que se alimentan el uno del otro, como lo pudimos observar en los ejemplos de
videojuegos inspirados en novelas vy las novelas inspiradas en videojuegos. Dentro de la
transmodernidad estos conceptos no se excluyen, sino que por el contrario se logran
fusionar para complementarse unos a otros, para “sintetizarse” en una nueva forma de
expresion.
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