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El mon dels videojocs

i la interaccio:

narrativa cinematografica
i narrativa ergodica

Joan Sabaté Salazar

Videogames are emerging as the main form of interacti-
ve entertainment in the new millenium. These new
andiovisual products are evolving into a combination of
elements of the cinematographic narrative with other
elements that are characteristic of games, creating new
ergodic narratives that seem to fulfill the dream of inte-
ractive cinema. This article proposes ant analisys of vide-
ogames as cybertexts and a revision of narratological
concepts such as  focalization-ocularization and narra-
tor-narratee. As result, I will sunimit a new way of loo-
king at a kind of digital spaces which are determined by
immersion and interactivity, where the spectators are
transformed into players, and thus experience simulated
control of the plot development.
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es relacions entre cinema i videojocs son cada vegada més

estretes amb la generalitzacio de I'Gs dels efectes digitals a

les pel-licules, no només d’animaci6, siné a tot un ampli
ventall de géneres. El cinema s’ha aproximat al mon dels videojocs
amb pel-licules que parlen sobre aquests —Tron, Juegos de Guerra o
ExistenZ, per exemple—, o bé, més recentment, amb l'adaptacio
d’algun dels exits de vendes del mon interactiu —aquest és el cas
de pel-licules com Final Fantasy, Mortal Kombat o Lara Croft: Tomb
Raider—. Per la seva banda, els videojocs! també han caigut en 'es-
tratégia de marqueting de l'adaptacié i practicament totes les
pel-licules destinades al pablic infantil o adolescent també presen-
ten la seva versid interactiva.? Segons afirma Andrew Darley,
aquest tipus de cinema i el nou entreteniment interactiu poten-
cien l'espectacle i la superficie per sobre de la narracio, i formen
part d'una nova “cultura visual digital” que inclouria, a més, l'ani-
macio per ordinador, algunes formes de videoclip i espots publici-
taris, i les atraccions i simulacions de “realitat virtual” dels parcs
d’atraccions i els parcs tematics.? Aquests productes valorarien més
I'efecte estetic de I'espectacularitat dels efectes digitals i la fascina-
cio per la técnica, que la consisténcia del guio o la profunditat dels
personatges, per exemple.

Malgrat que coincidim for¢a amb aquesta percepcio, creiem
que la falta de “profunditat” d’aquestes formes visuals digitals es deu
a una voluntat estética, pero també al fet que encara ens trobem en
una fase d’experimentacio técnica. Tanmateix, en el cas dels video-
jocs, es pot detectar una certa evolucio narrativa amb l'aparicio de
jocs que incorporen uns elements narratius propis del cinema, com-
binats amb els elements interactius o ergodics caracteristics dels jocs.
[’atractiu d’aquests videojocs es troba en la negociacio entre el juga-
dor, el narrador, el narratari i el programador/dissenyador/autor
implicit, que dirigeix i controla el progrés de 'usuari.

En aquest article ens centrarem en l'analisi d’aquest tipus de
jocs. Primerament, definirem els videojocs com a un cas particular de
cibertext, com a productes teciioculturals resultants de la consolidacié
d’una cultura de la simulaci6. A continuacio, farem un repas dels cri-

I En aquest article utilitzarem el concepte de videojoc per referir-nos tant als
jocs per PC com als jocs per videoconsola, encara que la industria utilitza el terme
en referéncia als jocs per aquest darrer aparell.

2 La llista de titols seria inacabable. Només cal pensar en les estratégies de
Disney o Pixar, per exemple.

3 Vegeu DARLEY, A. Visual Digital Culture. London: Routledge, 2000.
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teris de classificacio dels videojocs en géneres que fa la indastria de
I'entreteniment interactiu i, finalment, ens centrarem en l'analisi
d'una seqiiéncia de Nocturne, un joc ubicat dins d'un genere atipic
que es coneix com a survival horror. Aquest ja mostra, fins i tot en el
seu nom, la preséncia d'elements que pertanyen estrictament al joc
—survival— i d’altres més relacionats amb la narrativa —horror—. Un
fet que suggereix, com assegura Murray, que “los juegos y la narrati-
va no son necesariamente incompatibles”.4 - -

LA CULTURA DE LA SIMULACIO I EL CIBERTEXT

Aquests canvis dins del mon dels videojocs descrits en la
introduccié es donen dins d'un paradigma cultural-que anome-
nem cultura de la simulacié. Proposada per la psicologa nord-ame-
rlcané_SE"érry Turkle,5 la cultura de la simulacié descriu una con-
cepcié de la tecnologia informatica que s’allunya de la visi6 de 1'or-
dinador com una eina per al calcul:

Nos movemos hacia una cultura de la simulacion en la que la
gente se siente cada vez mas comoda con la sustitucion de la propia
realidad por sus representaciones.®

Turkle es basa en la definicio de Baudrillard de simulacié com a
simulacre de tercer ordre’ per definir la cultura de la simulacio. Es tracta
d'una nova relacio home-maquina, que se centra en l'opacitat de la tec-
nologia —la maquina queda amagada darrere d'unes interficies grafi-
ques, que oculten els mecanismes reals de funcionament—, la interpre-
tacio de les coses segons el valor de la interficie, la utilitzacio de la tec-
nologia com un reflex d’allé huma i la creacio d’un “ordinador subjec-

tiu”. El vector que impulsa la cultura de la simulacié és la virtualitzacio:

La virtualidad no es como el especticulo, que seguia dejando sitio
a una conciencia critica y al desengano (...). Ya no somos espectadores,
sino actores de la performance, y cada vez mas integrados en su desarro-
llo. Podiamos afrontar la irrealidad del mundo como espectaculo, pero
nos hallamos indefensos ante la extrema realidad de este mundo, ante
la perfeccion virtual.8

"MURRM'J Hamlet en la holocubierta. Barcelona: Paidos, 1999, p. 154,

5 TURKLE, S. La vida en la pantalla. Barcelona: Paidés, 1997.

6 TURKLE, p. 33.

7 Vegeu BAUDRILLARD, ]. Simulacra and Simulation. Ann Arbor: University of
Michigan Press, 1994, p. 121, i Simulations. New York: Semiotext|e], 1983, p. 100-101.

ﬂlBAUDR][IARD 1. El crimen perfecto. Barcelona: Anagrama, 1996, p. 43-44,
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Baudrillard destaca un dels aspectes clau de la virtualitzacio,
com ¢s la possibilitat de crear uns entorns digitals interactius, on
es redefineixen els conceptes d’autor, lector i text. Els videojocs
son un cas particular d’aquests entorns, caracteritzats pel seu ori-
gen tecnocultural, on “el teixit social s'identifica amb el teixit cul-
tural, i és alhora un teixit tecnologic”.? Alguns autors veuen
aquests canvis en els textos interactius com la legitimaci6 de les
teories literaries postestructuralistes,19 com si I'aparicié de I'hiper-
text informatic o els videojocs donessin sentit a les aportacions de
tota una série d’autors, fins ara incomprensibles. Pero la possibili-
tat de participacio del lector que destacaven els autors postestruc-
turalistes estava limitada a la interpretacio, i l'activitat del juga-
dor/usuari, mai més espectador, demana d’altres perspectives per
comprendre la seva participacio en la construccio del relat.

Una d’aquestes aproximacions l'ofereix Espen Aarseth al 1li-
bre Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature.'! La paraula “ciber-
text” és un neologisme derivat del terme “cibernética”, utilitzat
per primera vegada per Norbert Wiener:!2

The concept of cybertext focuses on the mechanical organiza-
tion of the text, by positing the intrincacies of the medium as an
integral part of the literary exchange. However, it also centers atten-
tion on the consumer, or the user, of the text, as more integrated
figure than even reader-response theorists would claim.13

Aarseth es referix al fet que I'actuacio del lector va més enlla

/ d'una activitat cognitiva; una activitat que no es correspon exac-

tament amb el procés de lectura: “this phenomenon [ call ergodic,
using a term appropiated from physics that derives from the Greek
words ergon and hodos, meaning work and path. In ergodic litera-
ture, nontrivial effort is required to allow the reader to traverse the
text”.14

El cibertext, segons Aarseth, és més una perspectiva que una
categoria. Es a dir, la perspectiva del cibertext no és aplicable

9 TRESSERRAS, M. “Contra el determinisme tecnologic”. Tripodos (maig 2000),
niam. extra, p. 745-753, p. 746.

10 yegeu LANDOW, G. Hipertexto. Barcelona: Paidés, 1995, i VOUILLAMOZ, N.
Literatura ¢ hipermedia. Barcelona: Paidos, 2000,

11 AARSETH, E. J. Cybertext. Baltimore: The John Hopkins University Press, 1997,

12 WIENER, N. Cybernetics: or Control and Communication in the Animal and the
Machine. 2.%¢d Cambridge: M. I. T. Press, 1994,

13 AARSETH, p. 1.

14 AARSETH, p. 1.
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exclusivament a 'estudi dels textos generats per ordinador, sind
que sera utilitzada a qualsevol text, independentment del suport
fisic utilitzat per a la seva transmissio. La perspectiva del cibertext
suposa considerar qualsevol text com una maquina textual, en la
que intervenen l'usuari, el signe verbal i el mitja utilitzat, ja sigui
un llibre o un ordinador. El paper de l'usuari del cibertext va més
enlla de la lectura perqué “the effort and energy demanded by the
cybertext of its reader raise the stakes of interpretation to those of
intervention”.!5 Aarseth assegura:

The cybertext reader is a player, a gambler; the cybertext is a
game-world or world-game; it is possible to explore, to get lost, and
discover secrets paths in these texts, not metaphorically, but
through the topological structures of the textual machiney. This is
not a difference between games and literature but rather between
games and narratives.10

Malgrat aquesta diferéncia entre joc i narrativa que observa
Aarseth, l'autor matitza que “even if cybertexts are not narrative
texts but other forms of literature governed by a different set of
rules, they retain to a lesser or greater extent some aspects of narra-
tive”.17 D’aquesta manera hi haura cibertextos, com els videojocs,
que combinaran els elements narratius amb d’altres elements ano-
menats ergodics, que seran els responsables de la interactivitat.
Aquesta distincié es correspon amb les dues caracteristiques prin-
cipals que Murray!8 detecta en els entorns digitals hipertextuals: la
interactivitat i la immersio. La interactivitat és la caracteristica
d'un entorn que es regeix per una série de procediments successius
i que es participatiu. La immersio és I'experi¢ncia de traslladar-se a
un lloc fictici molt elaborat. Aquesta ve marcada per la versem-
blanca d’una simulacio digital, per la coheréncia dels elements
ergodics que permeten la interactivitat amb la diegesi construida
per la narracio. Des de la nostra perspectiva, la interactivitat té
molt del que Austin anomenava “acte de parla perlocutiu”, on el
llenguatge és una forma d’acci6.!? La interactivitat pot estar orien-
‘tada a subjectes especifics dins de la simulacions digitals o a I'ac-

15 AARSETH, p. 4.

16 AARSETH, p. 4-5.

17 AARSETH, p. 5.

18 MURRAY, op cit.

19 AUSTIN, J. Cémo hacer cosas con palabras: palabras y acciones. Barcelona:
Paidés, 1990.
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tualitzaci6 de la mateixa simulaci6; es basa en el dialeg, en l'elec-
ci6 o la modificacio. La interactivitat és, doncs, el tipus d’interac-
ci6 que es produeix a les simulacions digitals, que consisteix en la
capacitat de l'usuari/lector/jugador/actor de modificar el relat, ja
sigui per l'eleccio d’una opcio, la creacié/modificacio dels ele-

ments de 'entorn o la interaccio amb una altra persona.

GENERE I VIDEOJOCS

Aixi doncs, a I'hora de classificar un videojoc en un génere
sera tan important identificar qué es narra com a que es juga, ana-
litzar quins son els elements narratius i quins son els elements
ergodics. Com afirma encertadament De Felipe: “El marco narrati-
vo basico de cualquier videojuego consiste en la construccion de
un mundo diegético de naturaleza ficcional y de unas reglas del
juego perfectamente establecidas”.2 A una pel-licula, el marc
narratiu esta restringit al mon diegetic que construeix la narracio,
no hi ha joc; en definitiva, no hi ha interactivitat, entesa tal com
I’hem definit més amunt.

En els videojocs, en canvi, la diégesi demana de la partici-
pacié de l'usuari a la narraci6é per fer que aquesta avanci, encara
que la interactivitat esta limitada a les possibilitats pre-creades pels
desenvolupadors del joc. Aquestes possibilitats —conegudes com a
gameplay o “jugabilitat”— també formen part necessariament de
I’espai diegetic encara que s’hauran d’analitzar independentment
per la seva importancia a I'hora de determinar el génere del video-
joc.

La industria de I'entreteniment interactiu ha consolidat una
classificacio dels videojocs basada, per un costat, en el tipus d’'in-
teractivitat i objectius del jugador i, d’altra banda, en la perspecti-
va o punt de vista optic en qué 'acci6 es presenta al jugador. Es a
dir, centrant-se principalment en alguns dels elements ergodics
dels videojocs, sense valorar-ne la possible funcié narrativa.
D’aquesta manera, tindriem jocs d'“acccio en primera persona”,
jocs d’“estratégia amb perspectiva isometrica” o jocs de “rol en ter-
cera persona”. Molts videojocs, pero, son hibridacions de més d'un
dels géneres que comentem en els segiients apartats.

20 DE FELIPE, F. “A las puertas del cine interactivo: videojuegos y narrativa
potencial”. Tripodos (maig 2000), nam. extra, p. 497-508.
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CLASSIFICACIO DELS VIDEOJOCS SEGONS EL TIPUS
D'INTERACTIVITAT I OBJECTIUS DEL JOC2!

Accid. Els jocs d’accio es basen, fonamentalment, en els reflexos
del jugador per abatre els seus enemics. Els jocs més coneguts d’a-
quest genere corresponen als shooters tipus Quake, Unreal o Doom.

Estratégia. El jugador controla una raca o civilitzacio de la qual
ha de gestionar-ne els recursos, a més de defensar-se dels atacs
dels enemics. Els jocs d’estratégia poden ser en temps real o RTS
(Real Time Strategy) —com Starcraft o Age of Empires— o per torns
—Heroes of Might and Magic o Incubation.

Aventura. Els jocs d’aventura es basen en la resolucié d'un enig-
ma, i I'objectiu principal del joc és fer avangar 'argument fins al
seu final. El jugador s'haura de relacionar amb els personatges del
joc i amb els objectes que vagi trobant per avangar en la resolu-
ci6 de la recerca. Molts d’aquests jocs combinen elements visuals
i textuals, i son hereus de les primeres aventures textuals, precur-
sores del que s’ha conegut com a “ficci6 interactiva”. Dins d’a-
quest génere trobem els classics Myst o Riven, aixi com les nissa-
gues de Monkey Island, Police Quest o Manic Mansion.

Rol. Aquest génere és molt proper a I'aventura, encara que la seva
caracteristica principal esta en la construccio i evolucio que experi-
menta el personatge del jugador al llarg del joc, aixi com en l'explo-
racioé d’un entorn. Dins del joc de rol n’hi ha de més orientats a I'ac-
¢i6 —com Diablo 11, Vampire, Final Fantasy VII, Darkstone o Legend of
the Dragoon— o d’altres més basats en l'estratégia. Un grup destacat
dins d’aquests jocs son els mons persistents o jocs de rol multijugador
a través d'internet —EverQuest, Asheron’s Call, Ultima Online o La pri-
sion, en el cas espanyol—. Els jocs poden ser resolts seguint diferents
camins o es plantegen reptes alternatius al fil argumental principal.

Esports. Engloben totes aquelles simulacions d'esports presents en el
mon real, ja siguin en equip o individuals. Trobem jocs com S5X o

21 Agquesta classificacio ha estat extreta de SALTZMAN, M. Game Design. Secrets
of the Sages. Indianapolis: McMillan Publishing, 2000, p. 1-8. Es pot trobar una altra
aproximaci6 en la mateixa linia a LEVIS, D. Los videojuegos, un fenomeno de masas.
Barcelona: Paidos, 1997.
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PC Fiithol, entre d'altres. Aqui trobem una de les primeres contradic-
cions d'aquesta classificacio, perque introdueix elements tematics.

Simulacions o “sims”. Els simuladors pretenen recrear, amb la
maxima fidelitat al model original, l'activitat d'una maquina —
com, per exemple, un avié o un helicopter, Apache vs. Havoc— o la
recreacio d'un entorn en el qual el jugador actua com una mena
de déu. En aquest Gltim cas trobem jocs com The Sims o SimCity.

Trencaclosques (puzzles) o jocs classics. Aqui s'hi poden incloure
les versions digitals de jocs com els escacs, les dames, o el backgammon.
També n’hi ha de més actuals, com el Tetris; son jocs que es presenten
com a reptes logics al jugador.

Jocs textuals. Els jocs textuals son principalment jocs d’aventura o
de rol en format text. Un dels jocs més coneguts d’aquest génere és
Zork. Quan aquests jocs presenten la possibilitat de ser jugats online
ens trobem davant dels anomenats MUD (Multi-User Dungeon).

CLASSIFICACIO DELS VIDEOJOCS
SEGONS LA PERSPECTIVA O PUNT DE VISTA

El punt de vista és un dels elements clau i més conflictius de
les analisis narratologiques. Malgrat el rebuig de molts dels crea-
dors de videojocs a valorar la narrativa com un dels elements cab-
dals per definir els jocs, el punt de vista és, paradoxalment, un dels
elements utilitzats amb més freqiiéncia per categoritzar els video-
jocs.

~———  D'aquesta manera, tenim jocs en primera persona —correspon a

l'ocularitzacio interna primaria de Jost o camera “subjectiva”, molt
habitual en els jocs d'accio, com Quake o Half-Life—, en tercera persona
—veiem l'accio des de 'espatlla del personatge principal, entés com el
personatge que controla el jugador, i la trobem en jocs d’accié com
Tomb Raider—, en perspectiva de dalt a baix —veiem 'accio de forma
zenital com en molts pinballs o jocs classics, com Pac-Man—, en pers-
pectiva isometrica —molt habitual en els jocs d'estratégia com Age of
Empires— i en perspectiva lateral —es déna en els jocs de plataformes
com Sonic.

En el seglient apartat definirem les caracteristiques de Nocturne,
que ens servira per situar el joc contextualment abans de I'analisi de
l'organitzacio de I'argument d'un fragment del joc.
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Un cas particular: “Nocturne” i el “survival horror”

Nocturne?? és un joc del génere descrit anteriorment com a sur-
vival horror, inaugurat amb la serie Alone in the Dark i consolidat amb
la saga Resident Evil.23 Basicament, es tracta d’un joc d’accié amb una
perspectiva Optica en tercera persona, perd amb un plantejament
cinematografic. El jugador no té la possibilitat de modificar el seu punt
de vista dins de I'espai i esta limitat als diferents enquadraments que
ofereix la programacio del joc. En aquest sentit, € molt interessant
observar la utilitzacio dels elements visuals i sonors fora de quadre
per fomentar la interactivitat i generar suspens o por, aixi com per fer
avancar el relat. La tematica i la narracio del joc estan vinculades amb
el genere del terror, com succeeix en tots els jocs de survival horror,

Nocturne presenta les activitats d’'una agéncia d’exterminacio de
monstres —des de vampirs fins a homes llop—, coneguda com a
Spookhouse, que va néixer als Estats Units a principis del segle XX, de
la ma de Theodore Roosevelt. El jugador adoptara el paper de Stranger,
un dels agents més enigmatics de Spookhouse. El joc es desenvolupa
en quatre episodis, que poden ser jugats de forma independent, enca-
ra que la comprensio global del joc és més facil si es juga per ordre cro-
nologic. En les imatges es pot observar una seqiiencia®¥ corresponent a
I'acte IV del joc, The House on the Edge of Hell. 1'accio succeix a Franga,
’any 1935. Hamilton Killian, un exagent de Spookhouse, ha demanat
ajuda per combatre una estranya activitat de zombis, i possiblement un
dimoni, prop de casa seva, a Franga. Stranger ¢s enviat per treballar
amb Killian i netejar la zona d’'influéncies malignes.

La narratologia és un dels marcs teorics més interessants per
estudiar els problemes que planteja la introduccio de la interacti-
vitat a la ficcio. Autors com Branigan defensen que el punt de vista
és un dels elements fonamentals dins de I'analisi narratologic.?s La
hipotesi d’aquesta analisi és que el punt de vista també és clau en
la narrativa interactiva, en convertir-se en un dels grans catalitza-
dors de la interactivitat, en un dels motors de desenvolupament de
I'argument d’una historia.

23 Terminal Reality. Nocturne [CD-ROM]|. Madrid: Proein, 1999.

23 Altres jocs d’aquest génere serien Silent Hill, Dino Crisis o Parasite Eve, per exemple.

24 Les imatges en color de la seqiiéncia es poden consultar a: http://pers.blanquer-
na.edu/videojocs.

25 yegeu STAM, R.; BURGOYNE, R. [et al.]. Nuevos conceptos de la teoria del cine.
Barcelona: Paidos, 1999, p. 110, i BRANIGAN, E. Narrative, Comprehension, and Filmn.
London: Routledge, 1992, p. 86-124.
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Per a Stam, “la manipulacion del punto de vista permite al
texto alterar o-deformar el material de la fabula, presentandolo
desde distintos puntos de vista, restringiéndolo a un punto de
vista incompleto, o privilegiando un punto de vista tinico como
jerarquicamente superior a los otros”.26 El punt de vista s’entén
com “la perspectiva 6ptica de un personaje cuya mirada o vision
domina una secuencia, o, en su sentido mas amplio, la perspecti-
va general del narrador hacia los personajes y los hechos del
mundo ficcional”.?”

Nocturne és un joc que la industria qualifica de perspectiva
en tercera persona. Aquesta classificacio planteja molts problemes
perqué Nocturne utilitza en pocs moments un punt de vista optic
per sobre de les espatlles del personatge del jugador i, a més, i pot-
ser més important, tampoc té present la diferéncia ja detectada per
Genette entre narrador i focalitzador, o el desenvolupament d’a-

ﬂq_uesta aproximacio que fa Jost entre focalitzacio, ocularitzacio i

auricularitzaci6.28 .

A Nocturne ens trobem davant d’un relat que genera tensio
al jugador pels canvis constants entre diferents plans, amb una
focalitzaci6 interna fixada (limitada al coneixement que té de la
historia un Gnic personatge, normalment el que controla el juga-
dor) a una focalitzacid externa, i una ocularitzacid zero, determi-
nada pels diferents punt de vista optics que ofereixen els progra-
madors del joc. Aquesta tensio ¢s, segons la nostra hipotesi, un
dels elements clau que potencien la interactivitat i, d’altra banda,
la sensacio de suspens i por caracteristica dels jocs del genere del
survival horror. La dominant de la focalitzacio interna és, com asse-
gura Jost, “la forma privilegiada de la investigacion”,2? pero la
focalitzaci6 externa és, segons el mateix autor, la responsable de
I'enigma. Segons la nostra opinio, la tensio entre aquestes dues
posicions de coneixement del relat és I'element clau del terror.

[acte quatre de Nocturne comenca al vestibul de Spookhouse,
on Stranger manté una petita conversa intranscendent amb la recep-
cionista, que es mostra al jugador amb una petita cinematica.3? Les
cinematiques s'acostumen a oferir en els videojocs després que el
jugador hagi aconseguit un objectiu o per introduir-lo a una nova

26 STAM, p. 107.

27 STAM, p. 106.

28 GAUDREAULT, A.; JOST, F. El refato cinematogrdfico. Barcelona: Paidos, 1995.
30 Fragment de video on el jugador no pot interactuar, només n'és un espectador.
e A0 GAUDREAULT, p. 154.
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seqiiéncia o fase del joc. El punt de vista optic d’aquesta seqiiencia
introductoria es troba per sobre del personatge que controla el juga-
dor, lleugerament picat, que va canviant a mesura que aquest es
mou. Nocturne és un joc amb una clara voluntat cinematografica,
que a més utilitza recursos estetics de 'etapa del naixement del cine-
ma. En la transicié de la seqiiéncia introductoria —on s'informa a
Stranger i, per tant, al jugador, de la seva missio— a la seqiiencia del
cementiri, per exemple, els plans canvien a través d'una fosa a negre
circular que es concreta en un punt de la pantalla, la cara de
Stranger, i que després s’obre de la mateixa manera. En I'entrada a
aquesta seqiiéncia, Stranger es troba amb Killian. A través d'una altra
cinematica, Killian li demana ajuda per resoldre els problemes que
té amb certes entitats malignes que viuen en el cementiri situat a
prop de casa seva (vegeu el pla 1).

En els tres primers plans que segueixen a la introduccio, la
focalitzaci6 és interna amb ocularitzacio zero, pero, en el moment
que el personatge entra en el pla 4, la focalitzacio passa a ser exter-
na: dos monstres se’ns apropen, pero el jugador no els pot veure
perqué queden fora del quadre, tot i que, sens dubte, estan en el
camp de visio del personatge que controla el jugador. Aquesta
seguretat la tenim gracies a una de les ajudes visuals del joc. Quan
el jugador fa que Stranger tregui I'arma davant dels sons amenaca-
dors, unes guies vermelles ens marquen el cami cap a un objectiu
fora del quadre. Per desfer la tensio, el jugador ha de moure el per-
sonatge fins que els monstres quedin dins del quadre (plans 4, S i

6), moment en qué es retorna a una focalitzacié interna. Un dels !

elements de tensio i por ve provocat per la utilitzacio de sons que
provenen del fora de quadre que ens déna la camera, que a més
ens proporciona els indicis necessaris per veure el canvi en la foca-
litzacié. El punt de vista optic, picat i limitat, ¢s un dels agents
d’interactivitat del joc, un dels catalitzadors del relat. El jugador es
mou per I'escena amb una perspectiva limitada del que succeeix al
seu voltant, que canvia quan el seu moviment el porta cap a un
altre pla.

En els plans 7, 8 i 9, el jugador ha mogut el personatge i ha
fet avancar el relat en descobrir un element que quedava amagat
de la visi6 del jugador; una nova tensio entre focalitzacions. En els
plans 10, 11 i 12, el jugador s’aproxima cap a una de les claus per
resoldre el joc. Quan entra a l'edifici i interacciona amb la lapida,
una cinematica ens informa, amb la veu del personatge que con-
trola el jugador, que falta algun objecte a 'escena. Per avancgar en
el joc, el jugador haura de descobrir quin és I'element que no hi és
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i resoldre I'enigma. Aquest fragment de video ens remet, pero, a un
autor o creador implicit, que coneix la totalitat de la historia. Per
un moment, el personatge que controla el jugador deixa d’estar en
les seves mans per posar-se al servei del creador del joc.

Aarseth asegura que aquestes diferéncies que hem destacat
en el desenvolupament narratiu d'un cibertext com Nocturie son
suficients per parlar en termes diferents dels utilitzats per la narra-
tologia, com narracio, narrador i narratari. L'autor noruec sosté que
la relacio és prou diferent per introduir termes nous com intriga,
intrigant i intrigatari.3! Malgrat que creiem que la interactivitat can-
via la forma de desenvolupar-se de la narraci6é cinematografica o
literaria, ens sembla que la utilitzacio de noves categories dificulta
la comprensié en l'analisi dels textos interactius. Si que veiem
necessari, perd, un aprofundiment en la descripcié del personatge
que controla el jugador i la seva relacié amb el narrador i l'autor
implicit, responsable a distancia del moviment del relat. Malgrat
que els elements narratius en els videojocs son encara molt sim-
plistes i vinculats a un génere molt marcat, la combinacié d’a-
quests amb els elements ergodics sembla fer possible el somni del
cinema interactiu.
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