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Resumen

Las aventuras graficas, antafio uno de los géneros mas relevantes de la in-
dustria del videojuego, parecen ya no tener cabida en una época de grandes pre-
supuestos y tecnologia puntera. Los juegos de accion, el rol online y las propuestas
multijugador han desplazado un tipo de juego mas centrado en el descubrimiento
narrativo, los didlogos y el juego individual. No obstante, el reciente éxito de pro-
puestas como The Walking Dead ha colocado el género, otra vez, en el centro de
atencion. En este contexto y lejos de la industria masiva del ocio electrénico
emerge Resonance, una aventura retro de baja produccion que ha conseguido re-
cuperar el gusto por el arte pixelado en los videojuegos y ha establecido nuevas co-
ordenadas sobre la nostalgia y la mitificacion de los géneros caidos. En esta
investigacion se analiza el uso de los componentes estéticos y el disefio del mundo
ludoficcional para reivindicar, una vez mas, el drama simboélico construido desde la
aventura grafica tradicional.
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Abstract

Graphic adventure games, once one of the most important genres of the
video game industry, seem to have no place in an era of big budgets and cutting-
edge technology. Action games, online RPG products and multiplayer games have
taken the place of a type of game more focused on narrative, dialogues and indi-
vidual play. However, the recent success of the game The Walking Dead placed
again this game genre in the spotlight. In this context and quite far away from the
massive electronic entertainment industry emerges Resonance, a low production
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retro adventure that has brought the taste for video games pixel art and has set
new coordinates on nostalgia and the myth of the fallen genre. This research exa-
mines the use of aesthetic components and ludofictional desigh world to claim,
once again, the symbolic drama built from traditional graphic adventures.
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1. Introduccion

Los afos noventa fueron la edad de oro de las aventuras graficas. La in-
fluencia del lenguaje cinematografico, las nuevas posibilidades técnicas y unos pro-
fesionales en estado de gracia establecieron y consolidaron las bases de uno de los
géneros videolUdicos mas interesantes de la historia. Asi nacieron o se consolida-
ron empresas del calibre de LucasFilm (posteriormente LucasArts, hoy en manos de
Disney) o Sierra On-Line, célebre por sus adaptaciones de la obra de Lovecraft y por
sagas como King’s Quest, Space Quest o Larry. No obstante, a mediados de los anos
noventa la aparicion del CDROM, los graficos en 3D y la posibilidad de incluir videos
desvirtuaron el género en dos sentidos. En primer lugar, las aventuras con graficos
2D dieron paso a la exaltacion técnica de la grabacion con actores y, con ella, una
linea de productos ludicos claramente inferior con titulos Phantasmagoria (Sierra
On-Line, 1995). El video tenia una preeminencia estética que desplazaba no solo
el ingenio creativo, sino también toda posibilidad interactiva. Y, en segundo lugar,
las tarjetas graficas 3D impulsaron el género de los first person shooters (FPS) hasta
el punto de relegar a la aventura grafica a una posicion residual.

No obstante, la aventura grafica no murid. Su ocaso no supuso su desapari-
cion, sino su desplazamiento a nichos de mercado muy particulares que oscilaban
entre el gusto filmico y una cierta nostalgia posmoderna. Asi, nuevas propuestas
como Runaway: A Road Adventu-re (Pendulo Studios, 2001), Syberia (Microids,
2002), Machinarium (Amanita Design, 2009) o La Fuga de Deponia (Daedalic Enter-
tain-ment, 2012) entre otros, han sido claros ejemplos de que aln no esta todo
dicho. Y, en este mismo 2013, la aventura grafica ambientada en el universo fic-
cional de The Walking Dead (Telltale Games, 2013) no solo ha puesto de moda el
género, sino que lo ha encumbrado al estatuto de medio narrativo significativo y,
a la vez, ludico.

En este contexto de crisis y posterior relegimitacion, Resonance conjuga ele-
mentos de produccion y distribucion actuales con un saber hacer de antafo y que,
por definicion, se alejan de la estructura de disefio hegemonica. Gracias a inter-
net, Resonance encontré no solo una via de financiacion Unica mediante el crowd-
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funding (un modelo de micromecenazgo de gran éxito en la actualidad), sino que
ademas le garantizo el acceso a un conjunto herramientas estandarizadas que fa-
cilitaron el trabajo de un pequefo equipo de desarrollo geograficamente desloca-
lizado.

Las limitaciones en la produccion y el enfoque retro de la propuesta confi-
guran Resonance como un videojuego muy alejado de alardes técnicos imperantes
y lo convierten en el abanderado de un cierto senti-miento de nostalgia en rela-
cion a las aventuras graficas que Sierra On-Line y LucasArts realizaron en los
ochenta y noventa. Con una estética claramente enfocada al pixel art (en realidad,
un homenaje a los motores graficos de aventuras célebres como Monkey Island o
King’s Quest) Resonance evoca un espacio situado entre el determinis-mo del pa-
sado, los recuerdos, la ética y la traicion. Ahora bien, ;como podemos analizar el
mundo de ficcion de un videojuego tan nostalgico y, a la vez, tan complejo como
es Resonance?

2. El videojuego como mundo posible

Tras el célebre debate que acaecio en los afios noventa entre los ludologos,
expertos que abogaron por analizar los juegos como sistemas de reglas, y narrato-
logos, académicos que percibian el videojuego como un medio narrativo mas, las
principales teorias para aproximarse al videojuego se hibridaron. En este contexto,
autores como Marie Laure-Ryan (1991 y 2001), Jan Van Looy (2004) o Massimo
Maietti (2004) abordaron el videojuego como un “mundo posible”, siguiendo la
perspectiva impulsada en el campo literario por autores como Umberto Eco (1979)
y Lubomir Dolezel (1998). Por ello, el juego no es relevante Unicamente por sus re-
glas ni por su supuesto relato interactivo, sino por el mundo de ficcion lidico que
evoca, configura y pone a disposicion del jugador mediante las principales técni-
cas del game design (Crawford, 1984; Salen y Zimermann, 2004; Schell, 2008). Asi,
es importante destacar que el disefio de un videojuego, desde la nocion de mundo,
consiste en trazar los limites de juego -qué queda fuera y qué queda dentro- asi
como los principales mecanismos de coherencia interna y de actividad de juego
(Egenfeldt-Nielsen et al., 2008, p. 102).

De este modo, podemos definir un mundo de ficcion ludico propio del vide-
ojuego o “mundo ludoficcional” como un gran espacio ficcional auténomo y auto-
rreferencial que recibe la herencia de los mundos de ficcion propios de la literatura
y el cine en cuanto a su contenido ficcional, pero que resulta totalmente distinto
en cuanto a su capacidad proactiva y transformativa en relacion al usuario. Los
mundos ludoficcionales despliegan un modelo de disefio y concepcion semantica
propia que los hace autosuficientes en todos los sentidos. De este modo, pueden
contener distintos tipos de personajes, objetos, espacios y temporalidades pero
que, a la vez, deben asociarse necesariamente con un sistema ldgico de reglas de
juego. De este modo, no pueden disociarse los contenidos evocados por el mundo
de la ficcion (las habilidades del héroe, los motivos del antagonista, los poderes y
objetos, etc.) del sistema de reglas de juego que habilita a un usuario un control
limitado sobre los sucesos que acaecen en el seno de dicho mundo. Por ello, limi-
tarse a entender el videojuego bien como solo un relato narrativo, bien como un
mero sistema normativo es un error. Los juegos digitales contemporaneos han su-
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perado con creces la narrativa de la minima expresion y las reglas de mero encua-
dre (es decir, mundos de ficcion sintéticos o de escasa relevancia con reglas muy
simples como sucede en el caso de Tetris) para desplegar auténticos mundos ludo-
ficcionales ricos y complejos.

3. Los espacios pixelados de una aventura de misterios

Lejos de la linealidad que pareceria acusar una aventura clasica, Resonance
configura su arranque mediante un relato fragmentado, un modelo propio de la ha-
rrativa modular filmica (Cameron, 2008). Cuatro relatos, cuatro focos narrativos in-
auguran una experiencia lidica que posteriormente se entreteje de una forma
similar a la obra coral audiovisual instaurada por peliculas como 21 Gramos (Gon-
zalez IAarritu, 2003) o Crash (Haggis, 2004). Cada mundo narrativo, cada ventana
ludica que se abre, corresponde y se focaliza mediante un personaje jugador par-
ticular que varia de mundo en mundo. Esta propiedad, originada en la saga de Ma-
niac Mansion (LucasFilm Games, 1987), rompe con la tradicional y Unica linea
argumental del relato audiovisual para ramificarse segun las necesidades del di-
sefo de juego. Asi, los niveles no solo responden a conflictos personales de cada uno
de los protagonistas, sino que se van relacionando a lo largo del transcurso de la
aventura.

Una vez superada la fase de presentacion de los conflictos, Resonance des-
pliega un mapa por el que los principales personajes (ya sea de manera individual
0 en distintas combinaciones de equipos) se desplazan por las distintas localiza-
ciones jugables. El transito entre escenarios convierte el mundo ludoficcional en un
espacio donde la activacion de distintas posibilidades (ya sea mediante acciones di-
rectas de los personajes, acciones indirectas o combinando objetos) comparte pro-
tagonismo con pequenas pruebas de destreza o habilidad. Este tipo de minijuegos
insertos en la aventura ludica pueden suponer un riesgo para la integridad y la co-
herencia del mundo ludoficcional si no consiguen integrarse de manera eficiente en
el entramado de los motivos y necesidades de los personajes principales. Por
suerte, Resonance ha resuelto muy bien esta cuestion adaptando gran parte de
estos pequenos retos a la propia evolucion del juego. Asi, se obtienen la identidad
y los datos de un personaje a través de la resolucion de un pequefo juego basado
en el hackeo informatico en una empresa y se consigue avanzar en una zona de tu-
neles mediante la ingeniosa combinacion de palancas que cada personaje, de ma-
nera individual, debera accionar en cooperacion con el resto de integrantes del
equipo.

A medida que avanza el juego, los relatos fragmentados pierden su autono-
mia inicial y se dotan de nuevo significado narrativo al hibridarse unos con otros
para, en la parte final, cohesionarse todos ellos hasta llegar a un climax, un final
dramatico caracterizado por los eventos acaecidos en cada uno de los relatos o
aventuras de la estructura fragmentada.

4. La motivacién de los personajes y el juego de la memoria

Resonance despliega un mundo ludoficcional en el que no hay concesion al
error. El drama penaliza el error hasta el punto de matar al personaje de la manera
mas logica y sensata, pero también mas cruel y salvaje. Lejos del alarde estrafa-
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lario, Resonance es un juego de supervivencia donde las acciones del jugador solo
pueden encuadrarse en un realismo interactivo. Evidentemente esta estrategia de
disefo aleja la aventura retro de otros referentes clasicos dotados de un contexto
humoristico con acciones imposibles o surrealistas, como es el caso de la saga Mon-
key Island, del voyeur Larry y de gran parte de la produccion de la posterior Luca-
sarts.

De este modo, el juego se enmarca en un modelo de interaccion de multi-
ples personajes que estan destinados, alin a su pesar, a tener que colaborar tanto
para sobrevivir como para descubrir el misterio de la aventura. Esta autonomia
moral y psicoldgica de cada uno de los personajes dificulta (si no imposibilita) un
elemento clasico de toda obra de ficcion: la identificacion con el héroe. No solo
asistimos a un juego con héroes posmodernos (en cierto modo, antihéroes y per-
dedores) sino que sus motivos y sus reacciones apenas pueden compartirse con un
usuario medio. La dureza de Resonance radica, precisamente, en esta desconexion
entre lo que quieren los personajes y lo que el usuario o jugador cree que necesi-
tan.

Sin lugar a dudas, la mayor expresion de autonomia de la voluntad (o, al
menos, la simulacion lidica de dicha voluntad) aparece en el climax de la aventura
cuando uno de los héroes principales del juego da un giro sorpresivo convirtién-
dose en el nuevo villano. Asi sucede con Ed, el joven ayudante del cientifico falle-
cido que, en un momento brillante, asesina a sangre fria a Anna y, de este modo,
se despejan las sospechas que pesaban sobre el actual acusado, el detective Ben-
net. La emergencia de los motivos y las emociones vinculadas a la decision de Ed
despliega toda una compleja red de condicionantes ocultos no habituales en las
aventuras graficas de los anos noventa. Posiblemente, los juegos de Sierra Online
(King’s Quest, Police Quest) sean los mas proximos a este estilo de juego tan duro,
directo y desgarrador, en particular aquellos titulos que no tenian el mas minimo
pudor al acabar con la vida de los protagonistas. Junto a las acciones trascenden-
tes y complejas, el juego despliega un uso intensivo y peculiar de los objetos. Ade-
mas de poder usarse en combinacion con otros elementos del juego (algo que, por
lo general, era el mecanismo habitual de interaccion e ingenio en la aventura cla-
sica) en Resonance se amplian las propiedades ludicas de los objetos al dotarlos de
nueva personalidad. De este modo, el teléfono mavil de uno de los personajes se
convierte en un centro de conocimiento y obtencion de pistas muy importante, asi
como los ordenadores o las camaras de video. El uso activo de las tecnologias ac-
tuales permite incorporar nuevas formas de investigacion y, con ello, nuevas for-
mas de jugar. Ya no nos limitamos a explorar el escenario y a hacer click en zonas
“calientes” (los denominados hot spots), sino que la extension de los nuevos me-
dios digitales permite incluir la deduccion y la combinacion de datos para enri-
quecer la experiencia ladica. Es mucho mas dificil descubrir qué ha sucedido vy, en
cierto modo, mucho mas veraz y coherente con el mundo categorico y complejo que
pretende desplegar el juego. Asimismo, las acciones indirectas de los personajes en
relacion a los objetos de la aventura traspasan el mero uso del elemento en cues-
tion y nos llevan a una definicion y a un significado narrativo particular. Asi sucede
con la nota que se le cae al detective Bennet del bolsillo y que, lejos de ser solo
Gtil como objeto activable y combinable con el escenario, despierta en el jugador
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un germen de sospecha sobre el personaje en cuestion. Este uso del objeto como
evocador de actantes ya se uso con asiduidad en videojuegos tan ricos e intere-
santes como el creado a partir de la pelicula Blade Runner (Westwood Studios,
1997). En este juego, el protagonista debe utilizar distintas tecnologias sobre fo-
tografias para detectar incoherencias formales y materiales. Del mismo modo, en
Resonance la fotografia y la exploracion de la misma nos dan pistas sobre uno de
los antagonistas del mundo ludoficcional.

En todo caso, el objeto mas relevante y mas potente en Resonance no es fi-
sico ni tangible. Se trata de la cosificacion o instrumentalizacion videolidica de un
elemento presente en el juego como eje central: la memoria de los personajes. En
este sentido, la division entre memoria a corto o largo plazo conlleva unas deci-
siones de disefio de juego y unas posibilidades de interaccion muy interesantes.
Los recuerdos a corto plazo se asocian a personajes concre-tos y permiten la re-
cuperacion de hasta diez particulares, objetos o escenarios para utilizarlos en con-
versaciones determinadas o en combinacion con otros elementos. En cambio, los
recuerdos a largo plazo no se limitan necesariamente a los personajes sino que
pueden ser utilizados por cualquier miembro del grupo. Esta Ultima categoria de re-
cuerdos es especialmente (til a la hora de abordar grandes motivaciones que afec-
tan de manera global a las decisiones del juego. De este modo, los traumas
infantiles de Anna, las principales conversaciones entre los personajes, o los mas
destacados sucesos sociales pueden emerger y reclamar no solo un papel pasivo
como justificacion ficcional de ciertos comportamientos sino también un rol ple-
namente activo como objeto a utilizar.

5. La intervencion ludica en una ficcion noir

Superados los mends con verbos propios del sistema SCUMM ideado por Lu-
casArts las aventuras posteriores sintetizaron las acciones en el icono del cursor y
simplificaron la interaccion entre el jugador y el mundo ludoficcional. No obstante,
algunas de las acciones dramaticamente mas relevantes del juego no se articulan
en un marco de mecanicas predefinidas sino que buscan una implicacion mas emo-
cional y fisica del jugador. Un buen ejemplo de sistema interactivo fuera de lo
comun aparece con la huida de Anna por la escalera de incendios de su piso al ser
perseguida por un presunto asesino. Anna llega a la azotea y se encuentra con la
puerta cerrada mientras el asesino, lenta pero metodicamente, sube por la esca-
lera de incendios a su encuentro. El momento dramatico es maximo al comprimir
el tiempo disponible antes de la catastrofe, por lo que el jugador debera ser habil
para encontrar una solucion antes de que llegue al asesino (y, en consecuencia,
Anna muera). Ante la imposibilidad inmediata de abrir la puerta, el jugador se per-
catara que lo Unico que puede hacer es poner a Anna fuera del alcance del sicario.
La forma de hacerlo es cortando una cuerda que sujeta el Gltimo e inestable tramo
de la escalera de incendio que llega al nivel de la azotea. Ahora, a la tension de la
cuenta atras que puede acabar potencialmente con la vida de la protagonista, se
junta una accion cinestésica que pone a prueba los nervios del jugador. Asi, e ig-
norando el simple point and click como modelo de interaccion candnico, Resonance
propone al jugador la accion de cortar la cuerda de la escalera utilizando un trozo
de cristal de manera realista: la precision en los movimientos del raton de arriba
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abajo se trasladan al mundo ludoficcional como el mecanismo central para conse-
guir cortar el cable y liberar a Anna de una cuenta atras mortal. De este modo, la
escena interactiva utiliza dos componentes combinados muy potentes: la lucha por
la supervivencia contra un tiempo indeterminado pero cercano Yy, a la vez, una me-
canica interactiva creada especialmente para involucrar fisica y emocionalmente
al jugador de la aventura.

Otra de las peculiaridades de Resonance en relacion al modo de juego pasa
por el transito entre distintos niveles de la ficcion, en particular con el mundo de
los suenos de Anna. La protagonista sufre de constantes analepsis y suefios tortuo-
sos relacionados con una infancia traumatica tefida de violencia, suicidios y adic-
ciones a las drogas. En concreto, la figura paterna emerge como una constante
amenaza que se manifiesta, en un sentido plenamente onirico y freudiano, como
un terrible y cruel monstruo. Si posteriormente Anna luchara contra el tiempo para
sobrevivir al asesino que quiere acabar con su vida, en las primeras fases de la
aventura sera una Anna nifia quien se enfrentara a un desafio similar. En este caso,
el sueno (el mundo secundario jugable inserto en el mundo primario en el que Anna
duerme) deviene en una persecucion del monstruo en su intento por matar a Anna.
La nifa debera cerrar la puerta con llave para evitar ser atrapada justo al princi-
pio y, posteriormente, debera encontrar una salida mientras el ser sobrenatural in-
tenta derribar, una y otra vez, la puerta de la habitacion. Esta lucha contrarreloj
esta alin mas acentuada que la sucede en la azotea del edificio: un pequeiio error
u omision por parte de la pequefa Anna supone una muerte automatica que con-
lleva la repeticion del suefio. Finalmente, si Anna consigue escapar del monstruo
(lo hace mediante un conducto situado debajo de la cama) debera encontrar una
salida del edificio. En esta etapa la lucha contrarreloj desaparece (al fin y al cabo,
el monstruo no puede perseguir a Anna por los conductos) por lo que el nivel de-
viene un espacio onirico, de contemplacion y, a la vez, de revelacion de la infan-
cia de Anna mediante pequenos insertos sonoros de conversaciones pasadas.

6. Conclusiones

El establecimiento de la banda ancha y la creacion de programas de disefo
de videojuegos gratuitos o asequibles (por ejemplo, Game Maker, Adventure Game
Studio, Visionaire, etc.) han conseguido poner a disposicion de cualquiera las he-
rramientas necesarias para concebir y difundir todo tipo de videojuegos.

Resonance se ha constituido, a dia de hoy, en un videojuego retro que de-
muestra no solo las posibilidades que brinda Internet para crear productos com-
plejos, sino que ademas ha abierto la puerta a un nuevo sentido de lo nostalgico
en consonancia con las narrativas modulares o posmodernas mas actuales. Asi, el
pixel art y la estética ochentera pueden combinarse con un relato fragmentado y
adulto que no requiere, en esencia, ni una gran produccion ni un equipo puntero
para su disefio y que, ademas, puede dotarse de una personalidad propia. Esta pa-
radoja entre el homenaje nostalgico-referencial y la personalidad autonoma del
juego en tanto que innovacion de las nuevas formas narrativas posmodernas de-
fine a la perfeccion el camino abierto por Resonance.

En este sentido, y desde la perspectiva de la construccion ludoficcional, Re-
sonance ha expandido las mecanicas de juego de la aventura grafica tradicional
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mediante un conjunto de innovaciones que permiten ampliar y profundizar el
mundo psicoldgico de los personajes, sus motivaciones y necesidades. En primer
lugar, la cosificacion de un intangible tan relevante (pero, a la vez, histéricamente
ighorado) como la memoria permite no solo cohesionar lo ficcional (es decir, re-
forzar la causalidad y la construccion de los personajes y las acciones) sino también
habilitar un nuevo espacio de juego que se define, principalmente, por el uso inter-
activo y ludico de los recuerdos, traumas y eventos historicos relevantes. Y, en se-
gundo lugar, la combinacion entre temporalidad, entendida como compresion
contrarreloj interactiva ante una amenaza futura, y unas mecanicas de interaccion
particulares que superan los canones del género en su vertiente mas clasica consi-
guen implicar al jugador a un nivel mucho mas elevado.
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