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			PULSA START

			No existen personas sin historias ni contexto, sin tramas ni personalidad, este caprichoso universo ha convertido al ser humano en el único capaz de rememorar y generar su vida entorno a experiencias, vivencias personales que convierten a cada individuo en un ser único e irremplazable. Es por esto que la narrativa, entendida como todos aquellos aspectos que componen las experiencias e historias que se cuentan y viven, es una fuente inagotable de estudio y práctica.

			Los libros, ese viejo medio centenario que ya en su momento era capaz de plasmar grandes historias, dieron paso al teatro, al cine, a la televisión, y a toda plataforma física o digital capaz de representar esas vivencias basadas en hechos reales o imaginarios, pero ¿qué aconteció cuando aparecieron los videojuegos? En sus inicios este arte audiovisual e interactivo se embarcó en la odisea de crear un nuevo tipo de juego, poniendo en primer plano al entretenimiento de los jugadores, pero con el tiempo, y por inercia, la narrativa y las historias que la componen se han adherido y convertido en uno de los pilares fundamentales que complementan el medio y lo convierten en un nuevo arte atractivo y fascinante que cada día se vuelve más popular.

			Antes, las famosas mecánicas de un videojuego eran las que conseguían la aprobación del público, las que proyectaban la esencia del juego y lo envolvían con un aura singular y memorable, pero esto no significa que no existieran los primeros rasgos de narrativa, al contrario, la narrativa, en su estado más embrionario, conseguía que dos videojuegos con mecánicas similares se distinguieran entre ellos, ya fuera por su sensación de juego o por su aspecto visual. El hecho indiscutible es que sin trasfondo ni contexto los videojuegos serían tan solo números y esquemas a modo de enigmas a resolver con lógica o habilidad. Desde el simple Space Invaders, desarrollado por Toshihiro Nishikado en 1978, hasta el célebre Donkey Kong, creado por Shigeru Miyamoto en 1981, empezaron su camino con una narrativa, que no historia, con trasfondo y dedicación, logrando a través de píxeles transmitir la sensación de una guerra de ciencia ficción contra naves alienígenas, o las aventuras de un joven fontanero, que acabaría convirtiéndose en todo un icono de la industria, en busca de salvar a una princesa de las garras de un gorila de grandes proporciones. Todo puede ser narrativa si se observa desde el lado de la experiencia, el entorno y el contexto.

			De repente llegó el siglo XXI y los jugadores pasaron de ser personas habilidosas con los mandos a convertirse en guerreros espaciales tratando de salvar la galaxia, supervivientes de diferentes apocalipsis, pistoleros bandidos con sed de venganza, gobernantes de imperios inabarcables, soldados rasos de épicas batallas, y todo lo que el imaginario colectivo podía llegar a crear. Una nueva era de videojuegos nació, gracias en gran parte a la evolución tecnológica, y marcó los principios básicos que formarían lo que hoy se ve reflejado en las miles de obras que se publican cada año, nacidas en estudios independientes o consolidados, basadas en mecánicas rompedoras siempre acompañadas de narrativas absorbentes y cautivadoras, proyectando y haciendo partícipes a los jugadores de los cientos de universos ficticios fascinantes que se generan en cada obra… Esto proporciona ciertas previsiones lógicas, los videojuegos son un nuevo arte que gradualmente evoluciona con el fin de modelar todo tipo de historias, nuevas formas de juego, contextos y entornos orgánicos cada vez más estilizados, y obviamente, todos estos aspectos combinados forman un medio disruptivo y original que ha venido para quedarse.

			Esta obra tratará de plasmar los conocimientos y experiencias adquiridos con los años gracias a la producción de varios videojuegos desde el prisma de guionista y diseñador narrativo. Se ahondará en los conceptos fundamentales básicos que deben conocerse antes de poder introducirse de lleno en el mundo de los videojuegos, tras lo cual se expondrán una vasta cantidad de pautas prácticas y recomendaciones para que el lector, tras absorber todos los conocimientos revelados en esta obra, pueda dar sus primeros pasos en la generación de diseños narrativos y guiones en videojuegos. Que empiece el juego.
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			ENTRANDO EN MATERIA

			Rasgando el Mito: La teoría es simple, la práctica es otra historia

			Como todo arte emergente, la narrativa en videojuegos no queda exenta de ser señalada y tildada como el chico nuevo, misterioso e incomprendido al comienzo, aquel que con el tiempo debe demostrar su valía y granjearse un hueco importante y fundamental en el proceso de creación de un videojuego. Por ello este apartado tratará de marcar las bases esenciales que se deben comprender antes de sumergirse de lleno en la creación del Diseño Narrativo y de Guion de un Videojuego.

			Narrativa Vs. Guion

			El principal escollo que todo nuevo participante de este arte se va a encontrar es la comprensión de la diferencia tangible entre lo que se entiende por Guion y lo que es la Narrativa. Cuando se habla de narrativa la gente interpreta erróneamente que se está haciendo referencia específica a la historia, al guion del videojuego, pero la realidad es que este concepto es mucho más extenso y no solo abarca los textos o diálogos sino todo la información que pueda ser de ayuda al jugador en forma de entorno y contexto.

			Las acciones de los jugadores, los elementos interactivos, los NPCs y todo lo que envuelve el universo de la obra es lo que se entiende por narrativa, y en el sector de los videojuegos es una disciplina que con el tiempo ha ido cobrando importancia hasta convertirse en un aspecto fundamental del diseño de un videojuego. La experiencia narrativa se ha vuelto el elemento diferenciador de toda obra del sector, gracias a que apoya y sustenta la inmersión de los jugadores, y marca un hito profundo en sus mentes que trasciende y logra suscitar una serie de emociones intensas que pasan a la posteridad.

			Cuando surge la duda que cuestiona si todo videojuego necesita de una narrativa para estar completo aparece en escena el famoso caso de la popular obra Tetris, la cual en un primer vistazo supone un clara inclinación de la balanza a favor de las mecánicas de juego, pero si se analiza en profundidad se descubre una narrativa sencilla pero cautivadora que depende de la experiencia personal de cada jugador en cada partida. En este juego, aparentemente simplón, los jugadores son puestos a prueba por la máquina, la cual gradualmente eleva su dificultad a través de la velocidad y las diversas piezas que pone a disposición del usuario, pero si se habla de narrativa se puede observar como cada partida cuenta una historia diferente, como las formas, colores, sonidos y la dificultad del juego logran que cada situación experimentada dentro del juego se convierta en una vivencia única para cada jugador.
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			Capturas del Videojuego Tetris - Introducción & Gameplay

			Si se tiene en cuenta este ejemplo básico se puede deducir que existen dos tipos de narrativa elemental dentro del medio: La narrativa embebida, es decir, la narrativa creada por el estudio o la desarrolladora, prediseñada y con el objetivo de guiar al jugador a través de la historia gracias a los eventos y diseños programados, y por otro lado la narrativa emergente, aquella que se genera a partir de las experiencias de los numerosos jugadores, juntos o de manera individual, a la hora de jugar, gracias a los elementos narrativos y diseños volubles y adaptables que han dejado los programadores para el uso libre de los usuarios.

			Igualmente, antes de continuar con las primeras definiciones y explicaciones que permitirán al diseñador comprender la magnitud de la narrativa, hay que hacer un alto en el camino para nombrar una obra que marcó un punto de inflexión en lo que se refiere al diseño narrativo puro, incluyendo el guion, y cómo este afecta a las mecánicas y jugabilidad. The Stanley Parable (Davey Wreden, 2011), nacido como un Mod (simplificación de “modification”), es decir, una modificación del videojuego original que proporciona nuevas posibilidades, jugabilidades, ambientaciones, personajes, diálogos, objetos, etc., de la famosa obra Half-Life 2 (Valve, 2004), cuenta con un factor que en su momento fue realmente disruptivo: un narrador omnipresente que influye directamente en la mecánica core del juego. Este narrador se comunica constantemente con el protagonista, tratando de guiarle a través del mundo ficticio, pero en el instante en el que el jugador desobedece las indicaciones dicho narrador cambia su personalidad y se vuelve contra Stanley. Esta obra combina de manera sublime la narrativa con las mecánicas de juego, empleando la figura del narrador como uno de los factores decisivos de la jugabilidad, y dejando el control sobre las decisiones del protagonista en manos de los jugadores. El videojuego constantemente recuerda al usuario, el cual controla al protagonista Stanley, que el mundo de la obra está delimitado y las opciones ofrecidas son finitas, obteniendo así una sátira fascinante que rompe la cuarta pared y que a su vez demuestra que esta obra puede mofarse del medio y sus competidores dejando ciertas reflexiones interesantes sobre la libertad del usuario. The Stanley Parable no es el único de su género pero si es el primero que rompió la norma y abrió la mente a los diseñadores narrativos con el fin de buscar nuevas posibilidades combinatorias entre lo que se narra y el cómo se juega, y por ello es un excelente punto de partida para introducir al lector en el orgánico mundo del diseño narrativo que día a día evoluciona a la par que las exigencias de los jugadores.
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			Capturas del Videojuego The Stanley Parable - Narrativa & Gameplay

			Volviendo a la cruda conceptualización del término narrativa, sostenida gracias a los previos ejemplos que, como se puede deducir, marcaron un hito en su definición, se extrae que la narrativa no solo afecta a la historia lineal sino que ofrece los aspectos visuales y sonoros necesarios para que el jugador pueda comprender el mundo ficticio de la obra. Esto está ligado a la naturaleza intrínseca de los seres humanos, los cuales observan la realidad como un conglomerado de sucesiones de historias formadas por objetos, personas, fenómenos al azar, momentos históricos, pasado, presente y futuro, así como todo aquello que sucede que desencadena una serie de consecuencias, siempre actuando con el fin de obtener algo a cambio, ya sea tangible o intangible. En resumidas cuentas, en el mundo real las personas inventan constantemente micro o macro historias para poder entender todo aquello que les rodea, dotan de narrativa a todos los aspectos de su vida con el objetivo de comprender y establecer cierto orden dentro del caos que es su propia existencia. Los videojuegos han comprendido este aspecto fundamental de la naturaleza humana, y en consecuencia han absorbido la narrativa para responder a la necesidad de crear símiles entre las vivencias reales y las digitales. Mientras que el guion ha evolucionado tan solo en textos y diálogos, la narrativa ha generado ramas de estudios que tratan día a día de analizar y jerarquizar un arte todavía en ciernes. Las dos más representativas y que se definirán por encima (dado que este libro busca ser más práctico que analítico) a continuación son la “narratología” y la “ludología”.

			La narratología es el estudio de los videojuegos como estructuras narrativas, es decir, analiza cómo los elementos clásicos narrativos tales como los escenarios, personajes, conflictos y argumentos, se adaptan y encajan al nuevo formato interactivo que presenta este arte. Por otro lado, sin llegar a ser excluyente, está la ludología, la cual se enfoca en el estudio de las mecánicas y reglas que dictan los videojuegos. Esta última rama de estudio tiene grandes referentes y eminencias del sector que han aportado ensayos y análisis en profundidad alargando así este amplísimo tema al cual no se entrará en detalle en esta obra, pero se recomienda la lectura de algunos de ellos dado que pueden aportar una visión más estructural de la evolución de los videojuegos. Entre los clásicos recomendados están Gonzalo Frasca, uno de los principales impulsores del movimiento ludológico gracias a su estudio “Ludología contra narratología: Similitudes y diferencias entre (video)juegos y narrativa” (1999), y la teórica Marie-Laure Ryan con su obra “Más allá del mito y la metáfora: El caso de la narrativa en los medios digitales” (2001).

			Como punto adicional, ahora que se comprende la diferencia entre Narrativa y Guion, hay que comentar, y hacer cierto hincapié, en la idea de ser conscientes del enfrentamiento existente y tangible en todo estudio de videojuegos entre la Narrativa y el Gameplay.

			Primero se encuentra el gameplay, el cual nace de las mecánicas core que se quieran incluir en el videojuego, es decir, las acciones que se brindarán al protagonista a través de las cuales el jugador controlará al personaje. Siempre acaban tomando la forma de Verbos: Correr, Saltar, Atacar… Interactuar.

			Después aparece la narrativa, que viene dada principalmente por la experiencia narrativa o el contexto y su relación con las mencionadas mecánicas. Más adelante se profundizará sobre este concepto y sus relaciones, pero ahora bastará con entender que toda narrativa acaba expresándose en forma de Tema.

			Estos dos conceptos, a pesar de sus titánicas desigualdades, forman un vehículo compacto que necesita de las dos ruedas encajadas y coordinadas a la perfección con el fin último de generar y transmitir la experiencia deseada al jugador.

			Videojuegos y Ludonarrativa

			Ahora que se comprende la base que define la narrativa en un videojuego hay que introducir un nuevo concepto esencial que cuenta con decenas de estudios pormenorizados que tratan de enmarcar las definiciones más puristas: La Ludonarrativa.

			Para poder comprender este término hay que definir lo que es una mecánica. Muchos ya conocen este concepto pero, para los más iniciados, las mecánicas se definen como los recursos que un sistema interactivo ofrece para que se interactúe con él, por ejemplo, las mecánicas más clásicas pueden ser saltar, correr, disparar, agacharse, conversar, y un largo etcétera, ya que dependen mucho del género del videojuego y su consecuente jugabilidad. Todas estas mecánicas deben estar pensadas y planificadas acorde con la intención del videojuego con el fin de que otorguen un sentido global y armonizado. Estas mecánicas, unidas a los demás elementos que componen un videojuego, sea el guion o la música, producen un tono y generan temas específicos a su alrededor, dotando así al juego de un ambiente lógico que sincroniza la historia con la forma de jugar. Entendiendo esto se puede explicar de manera más comprensible que el término Ludonarrativa se utiliza para expresar el conglomerado de experiencias narrativas que no solo depende de un soporte audiovisual, sino también de las mecánicas e interacciones propias de los videojuegos. Se habla de cohesión ludonarrativa cuando las mecánicas consiguen envolver al jugador en la experiencia buscada, y los objetivos del jugador se acompasan con lo que realmente desea el jugador que acontezca en el momento de controlar al personaje.

			Todos los juegos, sean videojuegos o juegos físicos clásicos, combinan elementos lúdicos y ficcionales, pero cada uno los ordena de distinta forma para conseguir ese brillo único en cada ocasión. El erudito del análisis videolúdico Espen Aarseth (A narrative theory of games, 2012) desarrolló una herramienta analítica, el Modelo de Variables (Variable Model), con el objetivo de explicar los diversos escenarios que se encuentran en el camino entre la narrativa y el mundo lúdico (juegos), dividiendo los elementos involucrados en cuatro dimensiones: Mundo, Objetos, Agentes y Acontecimientos. Para Aarseth, tanto los juegos como la narrativa, son formas válidas de visualizar, comprender y reformular estos cuatro aspectos de la realidad, y por tanto pueden ser combinables en una única tabla en la que cada elemento posee un ámbito narrativo y otro lúdico.
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			Tabla 2.1. Espen Aarseth (2012: 130) - El Modelo Variable

			A partir de este estudio, un referente del sector nacional, Antonio J. Planells, plantea una expansión bajo el siguiente concepto: <<¿Y si el videojuego no fuera una narrativa, un relato, una historia, sino un entramado de múltiples mundos posibles concebidos por un “Dios”, el diseñador, que otorga a un ser, el usuario, la potestad de intervenir en el mismo? Así nació la idea de mundo ludoficcional: un tipo de mundo posible ficticio determinado por una interactividad lúdica>> (Videojuegos y mundos de ficción, 2015). Esta visión complementaria se estructura bajo tres aspectos clave que encierran una perspectiva más profunda del concepto ludonarrativo.

			
					La relación entre Ficción y Reglas del juego

					La Estructura de mundos y la Progresión Interactiva

					La cuestión del Usuario

			

			Estos tres aspectos combinados ayudan a Planells a explicar la complicidad que existe entre la narrativa y el mundo lúdico. Se recomienda echar un vistazo a sus estudios y análisis para entrar más en materia, pero en este libro se va a resumir este apartado con la siguiente reflexión: Los videojuegos, a fin de cuentas, combinan elementos lúdicos y narrativos que se anexionan a la experiencia del jugador, y son gestionados, vividos y en muchos casos controlados por el propio jugador. La suma de estos elementos da como resultado el concepto de Ludonarrativa.

			Dogmas. Riesgo y Realidad

			Existen una serie de dogmas no escritos, unas consideraciones iniciales que todo nuevo diseñador de narrativa y de guion debe conocer para no caer en ciertos errores comunes de la industria.

			El primero y más importante es el que parte de la base de que un videojuego es una aplicación interactiva destinada a entretener, y por tanto su pilar vital es la correlación entre el jugador y la obra a la que juega. El poder que se le otorga al usuario para que pueda controlar ciertas partes o funciones del mismo es lo que le distingue de sus antecesores, tales como la Literatura, la Televisión y el Cine. Entendiendo esto se puede extraer el primer dogma: La historia y la escritura siempre serán secundarios para los desarrolladores.

			Otro de los problemas más comunes a considerar es la falta de comunicación interna dentro de las propias compañías o estudios. Hay una grave falta de compenetración que provoca retrasos e ideas erróneas, además de una seria escasez de referencias con el fin de aunar una visión común. Por tanto, se puede extraer un segundo dogma: Hay que trabajar las relaciones internas y la comunicación para mejorar la eficacia del equipo.

			El guionista o diseñador narrativo debe comprender que la historia en un videojuego no es igual que la de una película o la de un libro, estos últimos artes tienen la capacidad de expandirse y detallarse hasta el más íntimo detalle, pero cuando se habla de interactividad, y la consciencia colectiva dicta que el gameplay impera sobre la historia, no queda más remedio que convertirse en un minucioso cirujano de crónicas. Se debe huir de los grandes escritos y de los detalles estrafalarios que hacen que la trazabilidad interactiva de una historia se complique en el momento de su desarrollo. Por tanto, el último dogma dicta que si se prioriza el juego frente al relato, sin dejar de lado la magia narrativa que da brillo a la obra, se pueden descubrir sendas en las que confluyen de manera natural el Diseñador Narrativo, El Guionista y el Diseñador de Juego, así como el resto del equipo involucrado.

			Estas consideraciones previas son simples anotaciones iniciales para enmarcar los riesgos y la realidad del sector, con el fin de que sirvan como pautas y consejos que solventen las situaciones expuestas. Si se siguen unos pasos lógicos y consensuados, y se acepta desde el comienzo el rol real del Diseñador Narrativo o Guionista, se podrá realizar un trabajo más fluido y eficaz.

			Estructura elemental de las historias

			En este apartado se va a introducir la base estructural de las historias, tratando desde las principales tramas básicas existentes, pasando por las estructuras clásicas de composición de historias y los arquetipos de personajes, hasta llegar a uno de los conceptos más importantes dentro de la narrativa, la tensión dramática. Estas secciones representan los primeros conocimientos que el diseñador narrativo debe comprender para poder encarar su labor dentro de un estudio de videojuegos.

			Las Tramas Básicas

			La historia es importante, pero su razón de ser, su fundamento, radica en las posibles tramas que se le otorguen. Para ello se han analizado varios estudios que con los años han tratado de asentar algunas de las bases que componen estas tramas generales y reiteradas que pueden funcionar dentro de cualquier historia que se precie. A pesar de que están enfocadas a todo tipo de arte, más adelante se verá como estas tramas afectan directamente al medio de los videojuegos, dado que a fin de cuentas las historias son universales para todos los artes y medios. Como introducción simplista se debe explicar que el concepto de trama hace referencia al grupo de nodos que se combinan entre sí para dar forma a una historia, se puede decir que son los temas o argumentos que unidos y cohesionados de manera correcta forman una composición o una obra. A continuación se listarán las 7 tramas básicas que suelen darse en todas las historias:

			
					El Viaje del Héroe ClásicoMás adelante se profundizará en esta trama dado que es la más famosa en el sector y la que más influye al mundo de los videojuegos. Conocida como el Viaje del Héroe, esta estructura dicta el camino del protagonista partiendo desde su mundo ordinario y cotidiano corrompido por fuerzas externas, pasando por un mundo mágico en el que debe enfrentarse a todo tipo de enemigos y reglas distópicas, para finalmente triunfar sobre la oscuridad y la adversidad. Al final de esta trama el héroe siempre vuelve al hogar, más sabio y experimentado que cuando partió, habiendo obtenido el elixir (objeto fundamental) que devolverá a la normalidad su mundo ordinario. Con el fin de exponer un resumen esquemático de las partes que componen este tipo de trama se van a listar a continuación los puntos más importantes de desarrollo de historia que se deben tener en cuenta cuando se genera una línea narrativa basada en el Viaje del Héroe Clásico:


	El cambio de mundo: El héroe debe sufrir un revés imprevisible, personal o de su entorno, que le obligue a viajar (en muchos casos de manera metafórica) a un mundo inhóspito y extraño.

	Todo es nuevo y reluciente: En ese nuevo mundo insólito pero atractivo el héroe se sentirá fascinado y con ganas de explorar y descubrir todos los rincones de ese lugar. Debe existir el factor de concienciación, el cual permitirá al héroe darse cuenta de que ese fascinante y desconocido mundo no es su hogar.

	La desilusión y caída en desgracia: Ahora que conoce parte del nuevo mundo se dará cuenta de que la aventura que ha emprendido no es tan sencilla como creía. Las fuerzas antagonistas harán su gran puesta en escena consumiendo el vigor y la motivación del héroe, haciendo que éste se sienta cada vez más amenazado.

	La sombra antagonista se hace fuerte: El héroe se sentirá vapuleado por las fuerzas malvadas que le persiguen, hasta que el adversario final hace su inevitable aparición con el fin de arrancarle las últimas esperanzas de volver a casa y “salvar su mundo”.

	La victoria frente a la oscuridad: Todo parece perdido, pero el héroe de manera milagrosa logra salvar la vida y obtener el elemento o los conocimiento necesarios para restaurar su mundo original. El héroe volverá al lugar del que partió habiendo aprendido y madurado en el camino gracias a las experiencias vividas.





					Vencer al MonstruoEsta estructura de trama es bastante clásica y cuenta con una enorme cantidad de referentes en el mercado, desde libros, películas, hasta videojuegos. Su foco principal es el de poner al protagonista de la historia en una situación problemática iniciada por la aparición de un ser vil y malvado (monstruo) al que debe derrotar. Para ello el héroe se debe concienciar, debe adquirir la experiencia y el equipo necesario para poder enfrentarse al monstruo con el objetivo final de derrotarlo y salvar la situación. Para esquematizar de forma resumida este tipo de tramas a continuación se listan de manera generalista las etapas por las que pasará el héroe:


	La puesta en escena: El héroe tiene información privilegiada sobre la inminente llegada del monstruo y por ello debe prepararse para la cruenta batalla. Igualmente, todavía no es completamente consciente de la gravedad del asunto, ya que el peligro sigue siendo algo remoto y no parece afectar a la cotidianeidad de su mundo.

	Las cartas sobre la mesa: El monstruo se encara al héroe por primera vez, tan solo para mostrar su abismal poder de destrucción e intimidar al protagonista, el cual se sentirá inferior frente a su adversario. El héroe comenzará a sentir miedo o falta de confianza y su visión de victoria se verá truncada.

	Los tiempos más oscuros: La guerra estalla, se disputan sangrientas batallas que dejan entrever al héroe que no tiene la suerte de su lado y que puede que no salga vivo de la situación. Todo parece perdido y el futuro se muestra incierto.

	El resurgir del héroe y la victoria final: Por cuestiones del destino, o por un plan muy elaborado con pocas posibilidades de éxito, el monstruo sufre un revés que permite al héroe derrotarlo. Al acabar con el gran adversario los secuaces se liberan o huyen en desbandada, dejando así a un héroe que resurge de sus cenizas para alzarse victorioso frente a una guerra imposible.





					De pobre a ricoEn esta tipología de trama el protagonista está enmarcado como un ser inferior y fácilmente ridiculizable por la sociedad que le rodea, y este hecho provoca un trauma inicial que debe superar para poder evolucionar como persona. Este personaje gradualmente cogerá experiencia y se acabará convirtiendo en el héroe que está destinado a ser adquiriendo al final como recompensa grandes riquezas y/o extensos territorios. Como en las tramas anteriores, a continuación se listarán de manera esquemática los pasos que seguirá el héroe, siempre hablando desde un espectro general y sin entrar demasiado en detalle:


	La llamada a la transformación: En este tipo de tramas es muy importante centrar la atención en la evolución del protagonista. Su comienzo siempre es mísero, pobre, triste y desolado, normalmente cuenta con un panorama ensombrecido y sin esperanza, acompañado por sus primeros “enemigos”, la gente de su entorno que le humilla y le degrada constantemente. Pero por casualidades del destino recibe una oportunidad de oro, un llamamiento hacia una nueva vida, y el héroe se encamina tratando de dejar atrás su mísera vida pasada.

	La primera victoria: El héroe debe esforzarse, enfrentarse a sus miedos y obtener su primera pequeña victoria, aquella que le permitirá darse cuenta de su potencial. A pesar de haber triunfado debe comprender que todavía le queda mucho camino por recorrer, mucha experiencia por obtener, y que esto solo marca el comienzo de su odisea en busca de una vida mejor.

	La cruda realidad golpea al héroe: Cuando todo parece ir encaminado, un revés inesperado derrumba todo lo que había conseguido hasta ese momento. En ocasiones es alguien de su pasado que vuelve a aparecer en escena para frustrar el éxito del héroe y separarle de lo que más aprecia, ya sea material o personal. El protagonista sufre y se frustra. Este hecho representa el peor momento de su vida.

	El resurgir del héroe: La pérdida y la frustración deben servir al héroe para evolucionar y convertirse en un personaje más fuerte, más capaz, más experimentado y sabio. Con su renovada actitud y fuerza interior podrá vencer al adversario que le ha arrastrado al abismo de la desesperación, liberando así el camino hacia su tan ansiado objetivo.

	La recompensa: Al derrotar al adversario final el héroe se siente más seguro de sí mismo, con una mayor confianza en sus actos, y eso le permite alzarse victorioso y reclamar su recompensa.





					La MisiónEsta trama gira en torno a un objeto o persona que por cuestiones del destino alcanza la categoría de “imprescindible para el héroe”, ya sea porque hay que salvar a dicha persona o porque el objeto en sí es fundamental para poder evitar algún tipo de peligro catastrófico inminente. En este caso el protagonista lucha desesperadamente por encontrar ese factor esencial, y para ello, normalmente, reúne a un equipo de aliados que le ayudarán a lo largo de su travesía. Como en las tramas previas, a continuación se listarán los puntos generales que recorrerá el héroe en este tipo de narraciones:


	El objetivo: Algún acontecimiento inesperado muestra al héroe la imperiosa necesidad de un objeto o una persona específica para cumplir un objetivo mayor que ha surgido en ese instante o que ha estado rondando la mente del protagonista durante algún tiempo. Obviamente al comienzo el héroe mostrará cierto rechazo a la llamada pero llegará un punto en el que será inevitable su marcha.

	El equipo y los obstáculos: Para poder emprender su viaje, o a lo largo del mismo, el héroe reunirá un grupo de personas variopintas que le acompañarán durante su travesía, cada uno con su objetivo pero con una premisa en común que les obliga a estar unidos. El mundo hostil al que se enfrentan no les da tregua y bloquea su camino con diversos obstáculos. Estas trabas en su senda les permitirán volverse más fuertes y decididos, además de ansiar aún más su objetivo. Ejemplos de trabas:




	Monstruos. Similares a la trama de “Vencer al Monstruo” pero de manera reducida. Deberán enfrentarse a este tipo de antagonistas, a cada cual más fuerte, con el fin de salir victoriosos y desbloquear su camino.

	Tentaciones. Este concepto es un fuerte afrodisíaco para todo héroe. Se compone de los deseos más oscuros y ansiados por el protagonista y su equipo, y para poder superarlos deberán enfrentarse a ellos y a sí mismos. Se consideran tentaciones porque aquel que las sufre debe resistirse si quiere salir victorioso. Un ejemplo literario son las famosas sirenas de la Odisea.

	Sendas Peligrosas. A lo largo de su travesía, el héroe y su equipo se pueden encontrar con bifurcaciones de caminos. Ninguno de los caminos es aceptable, en ambos existen peligros letales que se deben superar para avanzar hacia el objetivo final. El héroe debe encontrar la manera de enfrentarse a uno de ellos o a los dos de manera que pueda sobrevivir y continuar su senda.

	Travesía por los infiernos. Recorrer el averno es un tópico clásico que funciona muy bien para las grandes epopeyas de héroes consagrados a una misión. Los obstáculos en este caso son los espíritus y los dilemas a los que se enfrentan el héroe y su equipo, constantemente puestos a prueba con el fin de demostrar que son dignos de avanzar.




	El destino truncado: Tras un largo viaje lleno de obstáculos, el héroe y su equipo llegan a lo que parece su destino. Aunque la historia simula llegar a su final, el héroe y sus compañeros descubren que todavía les queda camino por recorrer dado que se les presentan una nueva serie de obstáculos que no previeron.

	Los últimos pasos: El héroe y su equipo deben enfrentarse al último gran obstáculo, el cual les pondrá a prueba de manera extrema, subiendo la apuesta a vida o muerte. Este paso en el camino es decisivo para la evolución del héroe y sus compañeros, dado que las probabilidades de éxito son escasas, pero son conscientes de que si quieren lograr su objetivo deberán superar la prueba final que se les propone.

	La victoria: Finalmente, el héroe y sus compañeros superan a duras penas el último obstáculo, salen triunfantes y reclaman su tan ansiada recompensa. Todo ha cambiado, han cumplido sus objetivos y sus vidas nunca serán iguales. Gracias a su valentía y heroicidad son reconocidos como los grandes salvadores, lo cual les granjea un espacio inmortal en la memoria de aquellos por los que han luchado.





					ComediaA pesar de su nombre, la trama en este caso no es una versión cómica de una historia, sino que representa una sátira basada en cambios situacionales bruscos e inesperados que generan situaciones extravagantes. Habitualmente la trama encierra la historia del héroe y la heroína cuyo destino es acabar juntos, pero una fuerza maligna externa impide esa unión. Suele contar con una tensión añadida basada en la conspiración y el engaño, y por ello, el héroe coge la responsabilidad de poco a poco ir desenmascarando a los involucrados con el objetivo de terminar con la farsa y obtener una vida apacible y apartada junto a su amada. A continuación se listarán a modo de guía básica los puntos generales que componen este tipo de tramas:


	La telaraña: Esta trama suele darse en entornos de sospecha, inseguridad, conspiración y confusión. Normalmente se presentan a diversos personajes que no se conocen y sospechan unos de otros, pero que poco a poco se van uniendo generando pequeños grupos conectados entre sí por un ente mayor, como si de una telaraña se tratase.

	La tensión se masca: Las sospechas e inseguridades del comienzo se intensifican por culpa de una fuerza externa y misteriosa que malmete y hace dudar sobre las intenciones de los diversos grupos que se han creado. Esto confluye en un entorno de desconfianza y prejuicios que afecta a todas las relaciones de los personajes involucrados, consiguiendo que la telaraña del comienzo se vuelva más compleja.

	La verdad tras la sombra: los hechos verídicos se ponen sobre la mesa, haciendo que todos los personajes descubran la verdad tras el complot. Esto genera cambios radicales en diversos comportamientos, el o los culpables de la conjura son castigados, y los demás involucrados acaban dejando sus diferencias a un lado para unirse y conseguir un final feliz para todos.





					TragediaEsta trama es más enrevesada dado que tiende a enfocarse desde la perspectiva del villano, haciendo que el protagonista se vea a sí mismo como un salvador, aunque la realidad muestre que es el único personaje que va a contracorriente. En este tipo de tramas se utiliza la figura del antihéroe, el cual por giros del destino siempre acaba cayendo lentamente en la depresión y la oscuridad hasta el punto de ser derrotado. Esta trama es un compendio de las anteriores desde una perspectiva opuesta, por tanto la estructura es similar a la del viaje del héroe pero con matices de tragedia y oscuridad.



					RenacerEsta última trama complementa la anteriormente explicada “tragedia”, en la que el protagonista representa al villano de la historia, pero en esta ocasión logra coger consciencia de sus actos antes de que sea demasiado tarde para redimirse. Finalmente, tras hacer un lavado de principios morales, el antihéroe puede realizar un cambio decisivo en su comportamiento que le granjea una nueva vida, un reinicio.



			

			Estas tramas recientemente definidas son solo la punta del iceberg, dado que a medida que pasan los años y los estudios sobre este tema se van expandiendo, surgen nuevas combinaciones y ramificaciones. Además hay que tener en cuenta que en lo que concierne a la narrativa en videojuegos, estas tramas son meras pautas para iniciar la creación de historias y narrativas, además de que pueden servir para marcar unos puntos básicos universales. El imaginario del diseñador narrativo, y por ende el del guionista, es el que nutrirá las historias de las nuevas obras con contenidos originales y exclusivos.

			Tipos de Conflictos

			Para que un relato sea atractivo debe poseer una serie de conflictos y problemáticas que agiten al jugador, que activen la rueda que mueve la historia. Existen tres tipologías de conflictos comunes, que funcionan como bases para idear las problemáticas a las que se van a enfrentar los protagonistas y por ende, los jugadores:

			
					Conflictos InternosSon obstáculos impuestos por ciertas carencias del protagonista. Sus sueños se ven bloqueados por miedos o angustias que impiden que avance. Estos conflictos sirven para meter al jugador en la piel del protagonista, consiguiendo que viva una experiencia de desarrollo y progreso personal ascendente y gradual, empatizando y compartiendo su lucha interna contra dichos miedos o angustias. Por ejemplo, un personaje cuyo sueño es ser cantante pero tiene un miedo escénico atroz representa una situación clásica de conflicto personal en la cual el protagonista deberá enfrentarse a sus miedos si desea alcanzar sus sueños.



					Conflictos ExternosSon inconvenientes ajenos al propio protagonista, que de alguna manera truncan su camino y le obligan a superarse a sí mismo. Pueden llegar a ser cuestiones emocionales o físicas de personajes cercanos, así como enfermedades, minusvalías o situaciones inoportunas que afectan tanto al protagonista como a su allegado. Por ejemplo, un personaje tiene el sueño de recorrer el mundo, pero de repente se entera de que su madre ha contraído una rara enfermedad, lo que le plantea el dilema de si debe perseguir su sueño o dejarlo de lado para poder cuidar de su madre enferma.



					Conflictos MixtosEsta última tipología es una combinación de las dos anteriores, tanto en cuanto una tara interna, que hace las veces de trauma psicológico del protagonista, bloquea su camino, pero al mismo tiempo un factor externo le obliga a sobreponerse y enfrentarse a él .Por ejemplo, imaginemos que el protagonista de la historia tiene miedo a la oscuridad, pero una circunstancia fuera de su control provoca un obstáculo o un dilema ineludible, y éste le obliga a imbuirse en un mundo lúgubre para poder solventarlo, esto comprende un factor externo que influye en un conflicto interno del protagonista. Este es el ejemplo de la popular obra Alan Wake (Remedy, 2010).



			

			El Viaje del Héroe o Monomito

			Existen una gran cantidad de estudios y paradigmas propuestos por eminencias en el ámbito de la narrativa y la estructura de historias, pero como la intención de este libro es guiar al lector, e iniciado en la disciplina de la narrativa, de manera más práctica y concisa para que desarrolle sus conocimientos y alcance el estatus de diseñador narrativo, el análisis se centrará en una visión completa del más que famoso Viaje del Héroe de Vogler. Al igual que este popular manual en el que se han basado miles de historias, diversos artistas han sacado su inspiración del estudio realizado en 1949 por Joseph Campbell en “El Héroe de las mil caras”, el cual se ha convertido en un referente imprescindible para cualquier guionista, escritor o diseñador narrativo que se precie, una biblia al uso que se debe interiorizar para poder adaptarse al mercado y al sector. Pero en cuanto a práctica se refiere, El Viaje del Héroe o Monomito de Vogler ayuda a marcar unas bases sólidas sobre las que pavimentar historias y tramas, todo ello gracias al modelo de estructura de 12 pasos. A continuación se enunciarán los distintos pasos con el fin de plasmar las primeras bases de estructura de historias necesarias para embarcarse en la aventura de llegar a ser un diseñador narrativo.

			12 pasos del Héroe

			Lo principal que hay que saber de esta estructura narrativa es que todo parte de un personaje protagonista, que acabará convirtiéndose en el héroe por cuestiones del destino, y para ello deberá realizar un viaje desde su Mundo Ordinario, es decir, su entorno natural y conocido, el cual se ha visto afectado por entes externos y está en pleno cambio o degradación, hasta el Mundo Especial donde deberá enfrentarse a diversos obstáculos y enemigos para poder volver a su hogar con las herramientas necesarias para normalizar su mundo original de nuevo. A continuación, partiendo de este enfoque, se listarán los pasos que se deberán desarrollar para crear el camino que recorrerá el héroe gradualmente.

			
				
					[image: ]
				

			

			Christopher Vogler - El Viaje del Héroe (12 Pasos)

			
					Mundo OrdinarioEl protagonista empieza su historia en el Mundo Ordinario. Esta figura central se presenta en un ambiente cotidiano y confortable, con problemas ínfimos, deseos y necesidades simplistas que trata de resolver pero no le suponen grandes obstáculos. En este paso se enmarca el tema, los antecedentes y las motivaciones del futuro héroe, además de los vínculos con diversos personajes importantes que pueden (o no) llegar a aparecer a lo largo de la historia.



					La Llamada a la AventuraEl heraldo aparece para romper la normalidad y llamar al héroe a la aventura. Esta figura del heraldo no tiene por qué estar encasillado como un ser físico, en ocasiones es una llamada interna provocada por el propio héroe, y en otras es una cuestión externa y situacional que plasma el comienzo de la rotura del mundo ordinario.



					Rechazo de la LlamadaEste paso es opcional, pero se utiliza en muchas ocasiones para crear los principios de tensión argumental. El protagonista duda, tiene miedo o directamente rechaza la llamada a la aventura, o en su defecto, el héroe acepta la llamada, y estas dudas y miedos se expresan a través de otros personajes cercanos al protagonista gracias a sus diálogos basados en la preocupación que tienen hacia esa llamada.



					Encuentro con el MentorEntra en juego un ente importante, no tiene por qué ser el estereotipo del anciano, pero sí debe ser alguien más experimentado y sabio que el protagonista. El mentor convence, instruye e introduce al protagonista en el mundo especial, para ello le otorga los recursos o conocimientos que considera necesarios para realizar su viaje.



					Cruzando el UmbralEste paso es considerado el punto de no retorno, ya que es el momento en el que el héroe deja atrás su mundo ordinario y se adentra en el mundo especial. El protagonista encontrará sus primeras dificultades y obstáculos (enemigos), lo que le hará comprometerse con el viaje hasta el punto de comprender que no hay vuelta atrás. Un claro ejemplo de este punto se puede ver en la película El Señor de los Anillos, cuando Frodo acompañado por Sam sale por primera vez de la Comarca; Sam dice una frase que expone claramente el cambio entre el mundo ordinario y el mundo especial: “Esta línea en el suelo es lo más lejos que he estado nunca”.



					Dificultades, Aliados y EnemigosEste es el paso más flexible, dado que puede ser muy corto o muy largo en función del videojuego. Representa la introducción de los obstáculos que debe superar el héroe, los enemigos a los que se acabará enfrentando, y los aliados que se hará por el camino, siempre bajo presión y con el fin de que el protagonista aprenda las nuevas reglas que guían este inédito mundo especial y los valores en los que se basa. Todos estos elementos le harán crecer como personaje y forjarán su leyenda como el héroe que debe llegar a ser.



					Se acerca a la Cueva más ProfundaTodos los elementos previos confluyen en conseguir que el héroe se aproxime a la prueba final (el enemigo más difícil, la prueba más compleja, el último nivel). Para ello el héroe se prepara, se entrena, investiga, se prueba a sí mismo y a sus aliados, hasta obtener la suficiente experiencia o herramientas como para enfrentarse a dicha prueba final. En este paso se encuadra el desarrollo del héroe y sus aliados, que a través de vivencias de diversas índoles (tristeza, amor, odio, comedia…) van conociéndose a sí mismos y evolucionan acorde a las necesidades de las situaciones y obstáculos a los que se enfrentan .



					Hazaña, Muerte y RenacerEl jugador, a través del protagonista, vive su hazaña, se enfrenta al que cree que será el último nivel, y de alguna manera, real o metafórica, muere, y todo el viaje parece destinado a terminar de manera nefasta, hasta que la Divina Providencia o algún otro acontecimiento externo al héroe, le hace renacer como un nuevo personaje, con más fuerza que nunca. Un ejemplo muy conocido es la muerte y renacer de Neo en la película Matrix, dado que tras morir logra revivir, gracias a Trinity, emergiendo de sus cenizas más fuerte y poderoso que nunca.



					RecompensaAquí es donde el protagonista recibe su recompensa por haber superado las pruebas y haber burlado a la muerte, además de que adquiere su tan ansiada calificación de héroe indiscutible. En videojuegos a veces se utiliza el arma única o la espada legendaria como símbolo de mejora, pero también se muestra como el tesoro desenterrado, como el romance perseguido y obtenido, como la reconciliación final, todo ello con el fin de demostrar que ha superado todas las expectativas y que ha conseguido su propósito.



					El Camino de VueltaEl héroe consagrado emprende su vuelta a casa, al mundo ordinario. Este es el paso en el que la historia se va cerrando o se reestructura, seleccionando un nuevo objetivo a cumplir. En la mayoría de casos este es el momento del famoso Clímax, en el que el héroe, tras haber demostrado su valía, debe enfrentarse a una última y decisiva dificultad, en la que el villano ha gastado su última carta para acabar con el héroe y ha apostado todo por una batalla final, real o metafórica, a modo de venganza.



					ResurrecciónPaso decisivo en el que finalmente el héroe se encuentra cara a cara con el villano, la verdad tras el obstáculo del comienzo se ha desvelado y solo queda un paso para poder devolver la normalidad a su mundo. A menudo este punto requiere que el héroe haga un sacrificio esencial con el fin de transformarse y convertirse en el héroe definitivo, uno que puede lograr hechos hasta el momento imposibles. El personaje en cierto sentido resucita, ya que no es el mismo que cuando comenzó el juego/historia, ahora es un ente más completo, más puro, más fuerte o más sabio, uno capaz de enfrentarse al obstáculo final y superarlo.



					El Retorno con el ElixirEl elixir representa ese elemento necesario al comienzo del juego/historia que sirve para subsanar la ruptura de la normalidad del mundo ordinario que se dio al comienzo. El héroe restituye la normalidad al mundo y es premiado por su sacrificio. Este paso final puede producir un choque inesperado, dado que debe ser inevitable pero sorprendente, un punto de giro final que puede aportar una moraleja o dejar el mundo abierto en pos de una secuela.



			



OEBPS/font/TradeGothicLTStd-Bold.otf



OEBPS/image/NoFotocopiar.png







OEBPS/image/Imagen39867.png





OEBPS/image/Imagen39858.png





OEBPS/font/TradeGothicLTStd-BdCn20.otf


OEBPS/image/Imagen39875.png
THE
ANLEY PARRR\Y.

\ JJVENTURE\\N\.








OEBPS/image/Imagen39883.png
FIEASEFRESS 'S TOWESTION NOTHI:






OEBPS/image/LogoRamaGrises.jpg
@ Ra-Ma’





OEBPS/image/Imagen40072.png
4. Encuentro 6. Dificultades,

3. Rechazo de con el Mentor Aliados y Enemigos

la Llamada

7. Se acerca
alaCueva
mas Profunda

6. Cruzando
el Umbral

2. La Llamada
ala Aventura

1. Mundo MUNDO MUNDO 8’::;5‘23,
Ordinario ORDINARIO ESPECIAL uerte

12. El Retorno

N 10. El Camino
con el Elixir

de Vuelta
11. Resurreccion 9. Recompensa





OEBPS/image/9788418551260_800px.jpg
JISERG NARRATIVD
v GUION ParA

VgEDIVERDS

4 '/ J\’

: -

ALEX BOSERMAN _ 4
o // % Ra-Ma





OEBPS/font/TradeGothicLTStd-Cn18.otf


