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Comunidades de ficcion interactiva
De su preservacion a través de la promocién y mas alla

La comunidad de ficcién interactiva (Fl) se ha involucra-
do durante décadas con la autoria, el compartir, la lec-
tura y la discusion de ciertos tipos de literatura y juegos
de computadora. La creacién de ficcién interactiva es el
desarrollo de videojuegos y construcciéon de mundos,
gue involucra tanto la programaciéon como a la escritura.
Jugar ficcién interactiva por lo general, implica introducir
y recibir respuestas textuales que explican la situacién
actual. Desde la primera ficcién interactiva candnica,
el juego de minicomputadora Adventure, el formato ha
atravesado una muy exitosa fase comercial para ser de-
sarrollada actualmente por individuos a escala global,
quienes por lo regular comparten sus obras en linea de

manera gratuita.

A pesar de que es usual hablar de “la comunidad de FI”,
en realidad han existido muchas comunidades que re-
presentan diferentes intereses, diferentes tipos de sis-
temas de autoria y diversos lenguajes naturales. Hasta

mas o menos el 2015, los miembros de la comunidad
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de Fl enfocaron sus energias en los archivos en linea,
las discusiones, los boletines de noticias y las compe-
tencias. Pero desde mediados de la primera década del
siglo XXI, el interés en la Fl se ha ampliado mas alla de
sus tempranas fronteras. Los académicos, estudiantes y
jugadores de juegos independientes que no eran par-
te de la comunidad de Fl se han vuelto jugadores ac-
tivos de Fl. Los grupos se han reunido en persona en
distintas ciudades para jugar y discutir obras en proceso.
Estudiaremos la temprana formacién de la comunidad
de Fl y la forma en que ha evolucionado en los afios re-

cientes a la par del concepto de ficcidn interactiva.

La forma y convenciones de la Ficcién Interactiva

Una de las definiciones comunes de la ficcidén interac-
tiva es que se trata de una forma mediante la cual un
interactuante o jugador tipea acciones para que un per-

sonaje particular las realice; el programa responde con
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un reporte de lo que ocurre. Las obras que han existi-
do en este formato presentan acertijos y retos asi como
placeres literarios; simulan mundos y consiguen com-
prensiéon limitada pero efectiva de lenguaje natural. La
ficcidn interactiva a menudo ha significado mas o me-
nos lo mismo que “aventura de texto”, incluso a pesar
de que los mas adeptos a la textualidad admiten que la
ficcién interactiva puede basarse en textos y no tiene
que excluir elementos multimedia. Hay diversas fuen-
tes disponibles sobre discusiones generales de ficcidon
interactiva y su historia (Nelson; Twisty Little Passages;
“Riddle Machines”).

La ficcion interactiva se puede definir formalmente como
un tipo particular de programa de computadora con as-
pectos particulares. Consta de un entorno, o mundo, que
se simula en alguna medida, usualmente mediante obje-
tos, habitaciones, y personajes explicitamente represen-
tados en cédigo. El jugador o jugadores interactlan te-

cleando algun tipo de comandos en lenguaje natural tales
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como recoger el hacha, moverse al este (abreviado este
0 e), o jugar con Floyd. Un conjunto mas bien limitado
de comandos funcionara realmente, pero muchas de las
acciones fisicas mas obvias que involucren los objetos en
el entorno estdn permitidas. Estos comandos indican lo
que debe hacer el personagje de un jugador, una entidad
similar al avatar dentro del mundo de ficcién interactiva.
A veces el personaje del jugador se niega o se equivoca
al realizar cierta accién, pero incluso esto puede ser di-
vertido o informativo, ayuda a los jugadores a entender la

manera en que opera el mundo ficcional o simulado.

Aqui, por ejemplo, se muestra un fragmento de una inte-
raccion transcrita con Lost Pig, de Admiral Jota, ganador
de la Interactive Fiction Competition 2007. En este juego
el personaje es Grunk, un orco bastante denso y poco
elocuente que hace las veces de narrador, explicando lo
que le ocurre. En esta muestra, el jugador termina resol-
viendo un acertijo y luego intenta realizar otra accién a

la cual se niega.
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Cueva con rio [Cave with Stream]

Tunel llega aqui a la pequefia cueva, pero Rio ancho bloquea
el camino al Este. Grunk no ve mucho en el otro lado. No
sabe si tlnel sigue su camino o aqui detiene. La Unica luz que
Grunk ve viene de habitacién brillante, lejos al Oeste. Pero

Grunk escucha mucha agua.
Ahi banca de piedra junto al rio.

Ver més alld en lo oscuro no es facil; pero Grunk piensa que

hay una cosa rojiza al otro lado del rio.
>tomar la cosa roja con palo

Grunk toma palo del rio y pica cosa roja con la punta. jCosa
roja se pega a palo! Grunk lo trae de vuelta y descubre que
cosa es en realidad llave, asi que Grunk toma llave. Palo no es
pegajoso para Grunk, y llave no se siente pegajosa tampoco.

Se pregunta por qué llave se pega a palo.
>comer llave

Comer llave puede ser divertido hoy, pero no tan divertido

mafana.
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Los dos mayores atributos de un programa de ficcién in-
teractiva —la simulacién de un mundo ficcional y la com-
prensién de al menos una forma limitada de lenguaje
natural— corresponden a los dos mayores componentes
del juego de ficcién interactiva, el un mundo modelado
y el analizador sintactico [parser]. Los sistemas de desa-
rrollo de ficcidn interactiva de Ultima generacién como
Inform 7 y TADS 3 incluyen un mundo modelado perso-
nalizable y un parser con vastas capacidades, pero las
funciones de estos dos componentes también pueden
hallarse en juegos de una sola vida como el Adventure
original y Zork. Dado que una ficcién interactiva avan-
zada es un programa de computadora razonablemente
complejo, crear un juego requiere tanto de programa-

cién como de escritura.

La ficcién interactiva posee cualidades computacionales
y de interfaz, pero también esta definida por las con-
venciones. Las convenciones de bajo nivel incluyen la

definicién del espacio y la navegacion a través de él
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utilizando instrucciones de brdjula y sus abreviaciones
(N, NE, E, etcétera). Aunque la ficcién interactiva tie-
ne buenas capacidades para modelar objetos, conten-
cién, y mover cosas de un lado a otro, en la solucién de
acertijos también es una convencién involucrar objetos
encontrados en diversas partes del espacio simulado.
Asi pues, el aventurero estereotipico de la ficcién in-
teractiva es una especie de cleptémano o recogedor
de cosas que consigue todo lo que pueda recogerse.
Por dltimo, la ficcién interactiva ha estado marcada en
diversos momentos por la adherencia y exploracién
de géneros “populares”: inicialmente, en la era de la
microcomputadora, las exploraciones subterrdneas o
intramuros que tipifican las sesiones de Calabozos y
Dragones; posteriormente, obras en muchos géneros
“populares” mas alld de la fantasia (ciencia ficcién, mis-
terio, romance, humor, etc.) gracias a Infocom y otras
compafiias; y en el presente, obras de muchos tipos
que a veces caen en categorias bien definidas, pero

también a veces dificiles de clasificar.
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Muchos juegos graficos fueron producidos por Infocom,
Magnetic Scrolls, y otras compafiias —juegos que fue-
ron comercializados y entendidos como ficcién inte-
ractiva, y cuyo punto de partida era el intercambio de
textos. Incluso en su definicién mas estricta, obras que
tomen informacién introducida en texto en algo pare-
cido a lenguaje natural, que produzcan resultados tex-
tuales y simulen mundos son, sin lugar a dudas, ficcién
interactiva, mds allad de si contienen gréficos, sonido, o
alguna forma limitada de animacién. El sitio de Ficcién
Interactiva About.com y después Brass Lantern inclu-
yeron juegos de aventuras graficas dentro de la ca-
tegoria. Aunque los aspectos principales de la ficcién
interactiva han sido muy estudiados y reconocidos por
autores y jugadores durante décadas, la definicién de
ficcién interactiva no estd completamente clara en to-

dos los casos.

Sin llevar a cabo un extenso andlisis de discurso, la fic-

cion interactiva que aqui presentamos cae claramente
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en mds de un dominio. Las personas que se involucran
de esta forma se autodenominan “autores”, escriben
“story files” (archivos de historias), y generalmente
aceptan el uso del término “ficcidon interactiva” para
descrbir su actividad, aceptando la terminologia litera-
ria y apoyandose en su avida lectura. Los autores de Fl
también se ven a si mismos, casi sin excepcién, como
creadores de “juegos”— el término estandar para una
obra de ficcién interactiva. Los autores de Fl han parti-
cipado en lecturas, conferencias y colecciones de lite-
ratura electrénica; muchos también desarrollan fuertes
conexiones con la comunidad de juegos, tanto en las
practicas como en aspectos de disefio dentro de ella.
Dificilmente esto resulta una condicién inusual para
una comunidad de literatura electrénica. Los artistas di-
gitales, ya sea que estén involucrados con el net art o
las instalaciones, trabajan a veces con formas literarias
o textuales sin identificarse propiamente como escrito-
res o autores. Que los autores de ficcion interactiva se

identifiquen como creadores de juegos lo mismo que

"
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como programadores y escritores parece ser mas re-
presentativo que excepcional dentro de la préactica de

la literatura electrénica.
De las minicomputadoras al mercado

La ficcién interactiva ha existido por mas de 30 afios, pri-
mero en las minicomputadoras, luego como una forma
pionera de software de entretenimiento gracias a Infocom
y otras compaiiias, y mds recientemente como actividad
de programadores/escritores que desarrollan sistemas

de FI, repositorios y juegos por el placer de hacerlo.

A partir de 1977, los juegos de aventura basados en texto
para servidores y minicomputadoras estuvieron dispo-
nibles para muy pocos, sobre todo en facultades y uni-
versidades. En teoria podian ser modificados, pero era
poco comun hacerlo, como las revisiones de Don Woods
al Adventure original de Will Crowther. A los jugadores
locales, sin embargo, les estimulaba imitar Adventure y

Zork, sobre todo en Cambridge, Inglaterra, para crear
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compiladores de aventura generalizados y crear a su vez
nuevos desafios para sus amigos. Las comunidades de
juego eran considerablemente locales y restringidas para
aquellos que tenian acceso a computadoras académicas
empresariales. Debido a que los juegos de aventuras
podian jugarse en terminales de espacios comunitarios,
no obstante el acceso requeria que los amigos formaran
grupos para jugar juntos cuando la computadora central
no estaba en uso con fines oficiales. Circunstancias como
estas fueron las que unieron al grupo de estudiantes del
MIT que entre 1977 y 1979 fundd Infocom.

Para 1982-84, la Fl se habia convertido en algo que se ju-
gaba sobre todo en computadoras caseras con la familia
o los amigos. En EU y el Reino Unido, con los ajustes de
inflacién, la Fl comercial costaba el doble que una conso-
la AAA nueva del 2011. Al comprar un juego de Infocom
el propietario obtenia acceso a la lista de circulacién de
The New Zork Times, una publicacién promocional que

presentaba avances de juegos préximos, cartas al editor,
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acertijos y propuestas de concursos de los jugadores.
En Italia, las aventuras de texto se distribuyeron en cas-
settes que acompafiaban revistas mensuales, cada nue-
va entrega ofrecia soluciones para la del mes anterior
(Cordella), mientras que en Espafia, la compafiia Dinamic
lanzé Aventuras Conversacionales (Neito). En estas co-
munidades, la copia no autorizada de ficcién interactiva
era una costumbre, los duefios de computadoras se reu-
nian con grupos de usuarios cercanos e interesados para
compartir discos e intercambiar noticias en fanzines. En
estos afios existia una comunidad alrededor de la ficciéon
interactiva basada en computadoras personales, en la
medida en que era una comunidad de jugadores y usua-
rios mas que una de autores, en parte porque el hard-
ware y software disponibles no eran suficientemente po-
derosos para crear nuevas obras sofisticadas y en parte
porque las Unicas formas centralizadas de comunicacion
eran a través de compafiias comerciales que vendian fic-

cion interactiva.

14
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No fue sino hasta la era de los médems y del incipiente
acceso publico a internet que la Fl realmente se de-
sarrollé como una comunidad de autores coherente e

independiente.
Primeras comunidades de FI

Durante buena parte de la era post-comercial, la Fl se
desarrollaba primordialmente para y por algunas comuni-
dades relacionadas: en su mayoria creadores angléfonos
que se identificaban a si mismos como “la comunidad de
FI”, asi como aquellos que escribian en otras lenguas: el

espainiol, francés, italiano, aleman, checo y ruso.

Dos grupos de noticias de USENET, rec.arts.int-fiction y
rec.games.int-fiction, alojaron las primeras discusiones
amplias sobre ficcién interactiva y ayudaron a construir
una comunidad temprana de FI. Ambos grupos de no-
ticias se fundaron y se usaron para discusiones de fic-
cién interactiva a finales de los afios ochenta, antes de

la invenciéon de la World Wide Web. En estas primeras
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épocas de acceso publico a internet no era necesario
estar conectado para tener discusiones en linea so-
bre ficcidon interactiva. Gamer Forum de CompuServe
y la Adventure Game Toolkit (AGT) se volvieron el ho-
gar del desarrollo temprano en el periodo 1990-1992.
Shades of Gray fue escrito por siete personas que so-
lamente se comunicaban a través de un foro privado
de CompuServe, donde la autora en jefe: Judith Pintar,
organizaba y editaba las participaciones. Para comple-
mentar las discusiones de los grupos de noticias y de
CompuServe se crearon dos boletines: SPAG (inicia-
les en inglés de la Sociedad para la Preservacién de
los Juegos de Aventura; y después Sociedad para la
Promocion de los Juegos de Aventura) y XYZZYnews.
Para tener una comunicacién un poco mas sincrdnica,
los miembros de la comunidad comenzaron a comuni-
carse por medio de un MUD [Multi User Dungeon que
se traduce como “dominio multiusuario”] que funciona-

ba basicamente como una sala de chat.
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Un primer recurso importante para las ficciones inte-
ractivas de autoria individual fue el IF Archive. Fundado
en noviembre de 1992 por Volker Blasius, y alojado ori-
ginalmente en la Centro Nacional de Investigacion de
Tecnologias de la Informacién de Alemania. El archivo se
alojé inicialmente en ftp.gmd.de; como sugiere el nombre
del servidor, se trataba de un sitio FTP [siglas en inglés
de File Transfer Protocol, ‘Protocolo de Transferencia
de Archivos’], que permitia a los autores de Fl de todo
el mundo trabajar en cualquier lenguaje y depositar sus
juegos para descarga gratuita. Aunque uno podia entrar
a sitios FTP a través de navegadores web conocidos, no
fue sino hasta enero de 1999 que el archivo estuvo ente-
ramente en la Red. Andre Plotkin y Paul Mazaitis lanzaron
IFArchive.org ese mes. Inicialmente se tratd de un sitio
espejo del sitio FTP alemén y luego, cuando aquel sitio
dejo de estar disponible, se volvié el sitio principal del IF
Archive (Granade). La estructura del directorio del sitio ori-

ginal se ha mantenido durante décadas.
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En la formacién y la supervivencia de la comunidad Fl tam-
bién fue muy significativa la IF Competition, también llama-
da Comp. Fue iniciada por Kevin Wilson en 1995; después,
Wilson fundé el boletin FI SPAG. Comp se anuncié en los
grupos de noticias y recibié entradas en Inform, el enton-
ces reciente software gratuito de desarrollo de Fl, y en
TADS [siglas en inglés de Text Adventure Developement
System: ‘Sistema de desarrollo de aventuras de texto’],
un sistema eficaz que en aquel entonces se vendia como
shareware. El primer Comp tuvo doce entradas, que no
se parecian a los juegos de Infocom, ni a otros juegos co-
merciales, puesto que eran mas cortos; cada uno estaba
pensado para ser resuelto en dos horas. Asi como con
el IF Archive, SPAG y otros recursos importantes para la
reciente comunidad Fl, la Comp fue iniciada por un Unico
individuo y operada sin algun apoyo institucional ni orga-

nizacién a gran escala previamente planeada.

Los juegos mas cortos de la Comp volvieron a la ficcién

interactiva mas accesible y mas facil de programar para
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los autores. Sin embargo, las entradas originales y aque-
llas de los primeros afios (la Comp se realizaba anualmen-
te, como hasta la fecha) en su mayoria se hacian por la
comunidad Fl para la comunidad Fl. Pocos ofrecian los fe-
elies [manuales o instructivos del juego] y menus de ayu-
da que hacian mas comprensibles los juegos comerciales
y los primeros juegos de shareware para aquellos que to-
davia no conocian la ficcién interactiva. Aunque el gana-
dor de 1998, Photopia de Adam Cadre, incluia instruccio-
nes detalladas y el ganador de 1999, Winter Wonderland
de Laura A. Knauth, tenia una barra de status que indi-
caba dénde estaban las areas adyacentes, no se hacia
propiamente énfasis en crear tutoriales detallados para
ayudar a los nuevos jugadores. Juegos que son una
referencia como The Cabal, Pass the Banana, y Stiffy
Makane: The Undiscovered Country fueron creados y
distribuidos principalmente como chistes locales para
aquellos que conocian las formas, convenciones y a la

comunidad FIl. Este hecho tenia sus precedentes, pues
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algunos de los juegos comerciales de entonces como
Eric the Unready parodiaban los juegos de fantasia. Este
tipo de chistes locales subrayaban la importancia de la
comunidad no sélo en cuanto a estilos de juego y siste-
mas de revisién y discusién, sino también de produccién

de ficcion interactiva.

Lo que se conoce como “la comunidad de FI” no es
la unica comunidad enfocada en ficcién interactiva.
Mientras el Repositorio de Fl [IF Archive] almacenaba
juegos en cualquier idioma, surgieron comunidades con
diferentes nacionalidades y lenguas, entretanto autores
individuales de FI escribian juegos a lo largo y ancho
del mundo. Existen historias del desarrollo de la ficcién
interactiva en lengua inglesa, y comunidades italia-
nas (Cordella), francesas (Labrande) y checas (Svelch).
Mientras que no hay mucha estratificacion en cuanto
a las plataformas de desarrollo, el sistema de desarro-
llo de IF ADRIFT tiene un foro y un boletin de noticias

y ha desarrollado una comunidad propia. Y existe una
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comunidadangléfonaaparte, quetambién usalas mismas
plataformas de desarrollo principales, interesada en un
tipo especifico de ficcién interactiva: la ficcién interactiva
adulta, o erdtica. Esta comunidad “AlF” [siglds en inglés
de Adult Interactive Fiction, ‘Ficcién interactiva para
adultos’] tiene su propia competencia anual, un archivo
y un sitio central. Entre las muchas diferencias, pueden
identificarse en el juego y la autoria de la FI de todo
el mundo, existen algunas caracteristicas comunes, que
incluyen un adecuado aprovechamiento de los recursos
individuales, la distribucién gratuita de juegos, y el cre-

cimiento ascendente de comunidades.

La expansion de las comunidades y el mas alla de la

comunidad

Entre 2000 y 2010, la autodefinicion de la comunidad de
FI empezé a cambiar. Muchas obras de ficcidon interac-

tiva se producen y juegan ahora por personas que no
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se consideran a si mismas parte de ninguna comunidad
de Fl, incluyendo usuarios académicos y creadores aso-
ciados con los juegos casuales o independientes. Los
grupos locales han comenzado a organizar reuniones
presenciales en varias ciudades y a organizar eventos
patrocinados que apelan tanto a los miembros caracte-

risticos de la comunidad FI como a otros.

Cambios en la distribucién de juegos

A medida que, desde mediados de los 2000, los jue-
gos comerciales comenzaron a depender cada vez me-
nos de las ventas fisicas, el aumento correspondiente de
la distribuciéon de juegos independientes ha traido con
ella cierto nimero de sitios web y blogs. Varios de estos
—entre los que destaca Jayisgames (fundado en 2003,
cubre juegos casuales e independientes), Playthisthing
(fundado en 2007, cubre juegos indie), TIGSource (que
cubre juegos independientes, sus foros comenzaron en

2007)— han incluido constantemente ficcién interactiva
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dentro de sus ofertas. Tanto TIGSource como Jayisgames
han patrocinado competencias de Fl que no surgieron ni
estaban dirigidas a ninguna comunidad de Fl, sino a sus
propias comunidades de jugadores independientes. Estas
competencias han traido nuevos jugadores a la Fl y atrai-
do autores que no se ven a si mismos como autores de
Fl, sino como autores de juegos indie interesados en la

ficcién interactiva, como una de muchas posibles formas.

Estos desarrollos colocan a la ficcion interactiva en un
continuum con otras categorias de juegos producidos
de manera independiente, de bajo presupuesto, y expe-
rimentales, fomentando a que nuevos autores también

experimenten con con dicha forma.

FI para otros jugadores

Una cantidad creciente de ficcién interactiva es escrita
para jugadores externos a la comunidad de Fl; gran parte

de dicha ficcién ni siquiera se anuncia a la comunidad.
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Ademas de los juegos de Fl escritos por y para jugadores

independientes, han surgido muchas categorias nuevas.

El uso de la ficcién interactiva se ha extendido en la
educacion, ya sea en variante de Fl escrita por expertos
dirigida a la docencia (como Voices de Spoon River y
otros proyectos del Creative Learning Environments Lab
de la Universidad Estatal de Utah) o como Fl creada por
estudiantes como un formato que expone investigacio-
nes de una era o un sitio precisos (como las obras de
Fl histérica creadas por estudiantes de Jeremiah McCall
y Christopher Fee). Las obras histéricas de estudiantes
—en gran parte escritas por autores que nunca habian
usado lenguaje de programacion, y quienes son eva-
luados tanto en contenido como en forma— tienden
a enfocarse menos en las complejidades procedurales o
en acertijos con disefios elaborados, y mas en estable-
cer una sensacion de lugar y tiempo. Este trabajo captu-
ra la sensacion de un diorama o una recreacion y no la

de un juego narrativo de acertijos.
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Muchos grupos con intereses especificos han adoptado
la Fl como una via para ofrecer entretenimiento enfocado
a un mercado desatendido. 1893 (2002) de Illuminated
Lantern, ficcién interactiva detallada e ilustrada que re-
construye la Feria Mundial de Chicago de 1893, vendida
principalmente en tiendas de regalos de museos y en
tiendas de Chicago. Cumberland Games & Diversions
comercializé Treasures of a Slaver’s Kingdom (2007)
para un publico que ya habia disfrutado otros productos
de Cumberland, como conjuntos de reglas, mapas y mi-
niaturas para juegos de mesa. En lineas similares, la co-
munidad de aficionados al geocaching [ “Geocaching o
Gymkhana GPS es la actividad de esconder y encontrar
“tesoros” en cualquier lugar, con la ayuda de un GPS.”]
ha creado una serie de retos basados en ficciones in-
teractivas existentes o escritas a la medida, utilizando
la FI para ofrecer un contexto narrativo a las tareas de

geocaching (Hines).
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Cambios en los recursos y en la comunidad

Durante el periodo 2003-2008, la comunidad de Fl se
dirigié hacia un modelo cada vez con mayor distribucién
en instituciones primarias, introduciendo IFDB (una base
de datos de juegos), ifwiki (una wiki para informacion so-
bre la comunidad), Planet-IF (un sitio que recopila blogs
con tematica de Fl), y el foro de IntFiction (tablero de
mensajes que complementa los grupos de noticias de
USENET).

IFDB [siglas en inglés para Base de Datos de Ficcion
Interactiva], centra la atencién en diversos proyectos
nuevos de la comunidad de Fl, ya que puede ser edi-
tada por cualquier miembro registrado y estd disefiada
para enlazar a juegos donde sea que aparezcan. Ha su-
plantado y expandido la funcionalidad de la Baf’s Guide,
un sitio web que cataloga los contenidos del archivo
de ficcién interactiva sostenido principalmente por Carl
Muckenhoupt (“Baf”) y un equipo de asistentes volunta-

rios. Debido a que Baf sélo cubria materiales del archivo,
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omitié muchos juegos disponibles comercialmente asi
como cualquier FI que no hubiera sido formalmente ins-
crita en el archivo por su autor. En contraste, IFDB do-
cumenta muchos proyectos estudiantiles, juegos comer-
ciales de actualidad, y obras fuera de circulacién. Otros
elementos tales como un canal de noticias RSS, listas
de recomendaciones y encuestas administradas por los
usuarios y rankings de juegos, planeados para ayudar a
los recién llegados a identificar répidamente las obras de
su interés, asi como para mantener al dia a los miembros

de la comunidad sobre proyectos menos conocidos.

IFDB también ha cambiado la forma en que la comuni-
dad apoya a los nuevos autores. Las constantes actua-
lizaciones de noticias y la rapida circulacion de resefias
de IFDB se redujeron considerablemente, y aunque no
han desaparecido, enfatizan el viejo problema de la co-
munidad ante la falta de noticias y resefias sobre auto-
res poco conocidos y juegos idiosincrasicos. Antes de

la IFDB, el anuncio del lanzamiento de un juego en los
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foros de usenet.org podia desaparecer rdpidamente
de las listas de posts recientes, y habia poco que ha-
cer para generar atencion; un juego podia resefiarse en
SPAG, pero el ciclo trimestral de publicacién de SPAG
significaba que pasaban meses antes de que el autor o
un nuevo juego recibiera cualquier tipo de retroalimen-
tacién, y para cuando la resefia aparecia, era dificil que
adquiriera impulso. En la era de IFDB, es mas comun que
un juego recién lanzado reciba calificaciones y resefias

en el marco de la primera 0 segunda semanas.

ifwiki (2005) y Planet-IF (2008), entretanto, crearon
nuevas sedes para recopilar informacién y ofrecer dis-
cusiones tedricas a profundidad. Los articulos de miem-
bros de la comunidad que se involucran con la teoria 'y
la practica de la ficcidn interactiva anteriormente apa-
recian en el grupo de noticias rec.arts.int-fiction o en
SPAG o en XYZZYnews, mientras que ahora es comun
que aparezcan en blogs personales que luego son

agregados a Planet-IF. Esto significa que el contenido
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es mas visible para lectores ajenos a la comunidad y a
menudo se presenta en un contexto de blogueros con
otros intereses. ifwiki, entretanto, ofrece un repositorio
centralizado de ligas a discusiones de Fl pasadas y pre-
sentes, noticias, y competencias: un servicio significati-
vo ahora que la discusién se ha extendido mas alla de

una o dos localizaciones centrales.

La apertura de la comunidad de Fl a nuevas influencias
es un proceso de fortalecimiento. A medida que nue-
vOs grupos de gente externa a la comunidad de Fl se
ha interesado en la escritura de este formato, hay mas
y mas autores que buscan publicos primarias en otra
parte para regresar a la comunidad de FI para buscar
herramientas y apoyo técnico. Muchos colaboradores
publican en el foro de IntFiction, fundado en diciembre
de 2007, proyecto que ha reemplazado gradualmente
el grupo de USENET rec.arts.int-fiction como espacio
principal para apoyo técnico y anuncios de la comuni-

dad. La creciente visibilidad de la comunidad de Fl, y
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la creciente participacién de la gente que escribe para
distintos publicos o sobre distintas preocupaciones, ha
ampliado la sensacién colectiva de lo que es o de lo

que deberia ser la Fl.

Jugando y escribiendo juntos

El periodo entre 2008 y 2011 ha atestiguado el incre-
mento de entusiastas locales y grupos presenciales
de Fl, con encuentros regulares en el drea de Boston,
Seattle, San Francisco, Chicago, Vancouver y Columbia
Britdnica. Los eventos especiales en diversos momentos
del afio atraen participantes de toda América del Norte
y Europa. Estos grupos a menudo participan en sesio-
nes de juego compartidas (con una persona tipeando
comandos a la vez, pero con el grupo entero sugirien-
do qué hacer después), talleres de escritura y presen-
taciones de varios aspectos del oficio de Fl. El Speed-IF

[Ficcién Interactiva Répida], tradicionalmente es un jam
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de juego de dos horas de duracién organizado a través
de ifMUD, también se ha convertido en una popular acti-
vidad presencial, a menudo con mdltiples autores traba-
jando juntos en el mismo proyecto. ClubFloyd fue funda-
do en 2007, y organiza reuniones online semanales para
juegos colaborativos, y hasta junio del 2011 ha publicado
transcripciones y comentarios de jugadores de mas de
180 juegos. En el contexto del juego compartido y la au-
toria, los nuevos jugadores de Fl pueden aprender cémo
interactuar con el juego de la mano de participantes mas

experimentados.

El cambio hacia un contacto mas personal ha afectado
la escritura de FI, asi como la experiencia de juego. A
pesar de que la ficcién interactiva tiene una herencia co-
laborativa, desde que Zork fue ensamblado por cuatro
personas del MIT y Shades of Gray desarrollado por sie-
te autores usando CompuServe, la mayoria de las Fl de
las Ultimas décadas son de autorias individuales o divi-

didas entre un autor, un programador y, ocasionalmente,

31



Comunidades de ficcion interactiva
De su preservacion a través de la promocién y mas alla

un ilustrador. Un creciente nidmero de juegos de Fl han
sido creados por multiples autores, como sucede en el
modelo de distribucion de trabajo de Textfyre, dividido
entre un equipo base y con modelos alternativos para
la participaciéon de un gran nimero de colaboradores,

como se puede ver en Spaceship!'y Alabaster.

Finalmente, el movimiento para encontrar y discutir fic-
cién interactiva presencialmente ha permitido que los
autores/programadores de Fl compartan piezas que de
entrada habria sido dificil mostrar en la red, como las
multiples piezas de instalacién exhibidas en la primera

Feria de Demos de FI en mayo de 2011 (Monath).

Expandiendo los conceptos de Ficcion Interactiva

El concepto de ficcién interactiva aceptado por la comu-
nidad Fl se ha expandido para incluir obras que acep-
tan formas alternativas de entrada (seleccién de pala-

bras clave u opcién multiple, por ejemplo, en lugar de
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comprensién limitada de lenguaje natural), asi como ex-
perimentacién en el modelado de mundos, la narrativa

de eventos y los modos de salida.

En el periodo de 2008 a 2011, el alcance —definido
como la tentativa de cultivar interés y compromiso con la
Fl— ha sido una de las preocupaciones centrales de esta
comunidad. El creciente compromiso con los jugadores
novatos ha demostrado que mucha gente que de otra
manera no estaria interesada en leer o jugar FI, encuen-
tra dos obstaculos mayores. Los dos obstaculos iden-
tificados son el acceso (el descifrar como descargar y
correr Fl en sus propias computadoras) y la aptitud para
jugar (aprender cdmo ingresar comandos para jugar con

éxito con un subconjunto apropiado de inglés).

IF en el navegador

Los jugadores que llegan a la ficcion interactiva desde

Su experiencia con juegos casuales a menudo esperan
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poder jugar un juego dentro del navegador sin tener
que hacer descargas. La necesidad de ofrecer una ex-
periencia sin interrupciones ha estimulado el desarrollo
de numerosas opciones nuevas para facilitar el juego
en linea. Parchment y Quixe corren archivos de juego
producidos en lenguaje Inform en una ventana de na-
vegador, mientras que el trabajo en proceso con los
lenguajes TADS3 y Alan correrd juegos en un servidor
y actualizard la partida del jugador a través de AJAX o

alguna tecnologia similar.

Al presentar Fl en la ventana de un navegador se genera
una categoria de expectativas propia para el jugadory el
autor. El estilo de la tipografia y el texto ha sido durante
mucho tiempo una preocupacién secundaria, por decir
lo menos: intérpretes en diferentes sistemas operativos
presentan el texto de diferentes maneras, en diferentes
fuentes, colores y tipos de margen. Tradicionalmente,
las herramientas usadas por la comunidad de FI ofre-

cen al autor solamente un control limitado sobre la
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presentacién. La portabilidad entre un gran nimero de
plataformas (incluyendo dispositivos méviles de panta-
lla pequefia y computadoras que corren con un lector de
pantalla para jugadores invidentes) se ha considerado
mas importante que la capacidad para crear una expe-
riencia visual especifica, y ofrecer una superficie textual
atractiva semejaba mas un trabajo del intérprete creador

mas que del autor de un juego en especifico.

Introducir Fl en la ventana del navegador, sin embargo,
implica que la lectura de Fl deberia experimentarse de
forma similar a la lectura de otros textos con estilo web,
con expectativas de navegacion parecidas, disefio atrac-
tivo e integracién visual con el sitio web que lo contiene.
Ademas, el texto en la web a menudo suele presentarse
bajo el estilo del autor del texto y quien llega a la crea-
cién de Fl con una experiencia previa de autoria web
llega también con esas expectativas en mente. Un cre-
ciente nimero de peticiones y sugerencias de usuarios

involucran la capacidad para disefiar el estilo, mostrar
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imagenes y videos, asi como cambios dindmicos en el

texto que ya aparece en la pantalla.

Las nuevas herramientas que estan actualmente en desa-
rrollo, incluyendo la interfaz Vorple de Juhana Leinonen,
estan disefiadas para permitir que los autores de Fl hagan
mejor uso del rango de posibilidades del disefio web, al-
gunas como seleccionar texto e informacién de otros si-
tios web para modificar la experiencia de juego e insertar
videos de YouTube en la pantalla de juego. Las opciones
de estilo basadas en CSS para Quixe también estan en
desarrollo para proyectos que no requieren todo el rango
completo de opciones de JavaScript, pero que podrian

apropiarse de un estilo en especifico.

La Fl también se ha adaptado a dispositivos méviles y
lectores de libros electrénicos. Y dado que la comple-
jidad y el costo de otros juegos en estas plataformas
es menor, y ya que estos dispositivos se comercializan
especialmente para gente interesada en la lectura, las

plataformas del libro electrénico, son consideradas un
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mercado excelente para la Fl. Los desafios técnicos del
hardware lento, el software de propietario y la distribu-
cién restringida (por ejemplo, el poder solamente com-
partir una FI de iPad a través de la tienda de Apple) han
demostrado ser dificiles, pero no insuperables. Frotz
para iPhone y iPad corre un gran nimero de juegos de
Z-machine, permitiendo que los jugadores seleccionen
nuevos materiales para jugar desde un navegador inte-
grado al buscar contenido de la IFDB. Otros proyectos
han comenzado a ofrecer juegos individuales o paque-
tes de juegos en las plataformas iPad, Kindle y Android;
el primero que resulté en un juego lanzado para Kindle
fue The King of Shreds and Patches.

La discusion sobre la interfaz, aspectos relacionados
con el inglés y los comandos tipeados ha sido la mas
controversial. La entrada de texto con andlisis sintactico
es ampliamente considerada una caracteristica distintiva
de la Fl. Los practicantes y tedricos de la FI han argu-

mentado que parte del atractivo particular de la ficcién
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interactiva estd en la forma en que reta a los jugadores
para entender minuciosamente el mundo del juego para
poder avanzar (Plotkin). Un estilo diferente de presenta-
cién en el cual todas las potencialidades se desplega-
ran explicitamente al jugador podria erosionar en buena
parte del reto y de su disfrute. Abordar este problema
requiere tanto una mejor manera de ensefiar a los juga-
dores cémo interactuar con el analizador sintactico [par-
ser], como desarrollar en los usuarios novatos las mis-
mas expectativas que los jugadores expertos ya poseen

respecto al género y sus posibilidades.

Los avances de alta y baja tecnologia

La ficcidn interactiva ha llegado a diversas y amplias
comunidades; el concepto mismo de ficcién interactiva
ha atravesado nuevas formas de desarrollo. Mientras
la definicién bdasica que ha prevalecido anteriormen-

te satisface a muchos autores y jugadores, en afios
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recientes se han sumado formas nuevas y significativas

de interactuar.

Los sistemas de desarrollo de ficcion interactiva han
avanzado en formas novedosas e inusuales. La ultima
version de Inform de Graham Nelson, el sistema mas uti-
lizado en el ndcleo de la comunidad, se llama Inform 7
y permite programar en una sintaxis y tipografia basa-
da en lenguaje natural. Mientras que los programado-
res aln deben entender cémo funciona el sistema para
poder escribir juegos dentro del programa, el cédigo
fuente para los juegos es legible para cualquiera que
entienda y lea textos en inglés. Otro sistema fue lanzado
en febrero de 2011, Curveship de Nick Montfort. Ofrece
la habilidad de controlar por medio de pardmetros cémo
se representan las acciones y como se describen los
objetos, de modo que el programador no sélo pueda
controlar el modelo del mundo ficticio y simulado, sino

también como se le cuenta la historia al jugador.
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Juegos para navegador al estilo de: “Elige tu propia
Aventura” han estado presentes desde hace tiempo, e
incluso tienen su propia competencia dentro de la comu-
nidad de FI, la 2001 LOTECH Comp. Los sistemas para
programarlos como Adventure Book de Jon Ingold,
han estado disponibles desde hace tiempo. Pero este
tipo de juegos ha ganado relevacia gracias a dos nue-
vos sistemas de autoria: Undum de I.D. Millington y
ChoiceScript de la compafiia Choice of Games. Su ma-
nejo sencillo en teléfonos mdviles y otros dispositivos
portatiles atrae a autores que buscan llegar a un mayor
publico. Un rumbo similar en la tradicién de la ficcién
interactiva es la suma de palabras clave que funcionan
mas o0 menos como enlaces de hipertexto. Blue Lacuna,
Walker and Silhouette, y A Colder Light presentan este
modo de interaccién, y las extensiones de Inform ahora
permiten a cualquier autor ser facilmente compatibles

con este estilo de juego.
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Conclusion

A través de los afios, muchos factores se han conjugado
para dar vida a una comunidad en torno a la ficcién inte-
ractiva. Los participantes decidieron distribuir su trabajo
de manera gratuita, ha sido sencillo hacerlo a un cos-
to muy bajo en linea. La estabilidad y el acceso de las
primeras plataformas ha permitido que la gente juegue
desde hace décadas. Al mismo tiempo, la innovacién
tecnoldgica continda, trayendo nuevas posibilidades.
Esencialmente, aquellos interesados en la ficcion inte-
ractiva han descubierto que sus actividades cuentan con
el apoyo de quienes dedican su tiempo no sélo a hacer
juegos y jugarlos sino también a desarrollar espacios
para la conversacion, la distribucién de obras y otras for-
mas de construir comunidad. El movimiento actual que
busca sitios para la creacién de comunidades (algunos
como IFDB vy ifwiki) conjuntaron en sus origenes iniciati-
vas individuales, pero también acepta la extensa partici-

pacién de grupos con contribuciones y ediciones.
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La comunidad de Fl ha tenido mucho tino en las innova-
ciones, situar la ficcién interactiva en el nucleo de los ju-
gadores interesados, albergar resefias y discusiones so-
bre Fl y entrar en contacto con los jugadores. El formato
ha sido utilizado incluso en diversos ambientes educati-
vos. Quiza el éxito de la comunidad se ha limitado en su
conexién con las comunidades literarias y escriturales.
A pesar de que algunos juegos de Fl se han publicado
o reseflado en revistas literarias en linea, aln hay poca
representacién de la ficcidn interactiva en los circulos de
e-literatura, y menor conciencia en las comunidades de
ficcion mainstream. Con suerte la comunidad en torno
a la ficcién interactiva puede ofrecer algunas lecciones
para otras comunidades de literatura electrdnica; tal vez
la comunidad de Fl también puede aprender de otras
comunidades de e-literatura y encontrar una conexiéon
mas fuerte con el mundo de la escritura, construyendo

otros vinculos.
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Emily Short Es escritora de Ficcién Interactiva, autora
de mas de 35 obras de este tipo. Se le considera una
visionaria dentro del mundo de las juegos basados en
texto, su primera obra conocida a nivel internacioal fue
Galatea. Su trabajo como autora y ensayista puede leerse

en www.emshort.blog/.

Nick Montfort estudia computacién creativa y desarro-
lla arte y poesia computacionales. Sus libros de poesia
generada por computadora incluyen #/, la colaboracién
2x6, Autopia y The Truelist. Entre sus mas de cincuenta
proyectos digitales se encuentran The Deletionisty Sea
and Spar Between, ambos colaboraciones. Sus libros pu-
blicados en MIT Press Books, colaborativa e individual-
mente son The New Media Reader, Twisty Little Passages,
Racing the Beam, 10 PRINT CHR$(205.5+RND(1)); : GOTO
10, Exploratory Programming for the Arts and Humanities,
y The Future. Es profesor de medios digitales en MIT (Ins-
tituto Tecnoldgico de Massachusetts) y vive entre Nueva
York y Boston.
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