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El narrador en ficción interactiva. El jardinero y el laberinto 
  
 
 
      Universidad de Navarra 
            «... yo me había preguntado de qué manera un libro puede ser  
            infinito. No conjeturé otro procedimiento que el de un volumen  
            cíclico, circular. Un volumen cuya última página fuera idéntica a la  
            primera, con posibilidad de continuar indefinidamente. [...] 
 
            En todas las ficciones, cada vez que un hombre se enfrenta con  
            diversas alternativas, opta por una y elimina las otras; en la del  
            casi inextricable Ts'ui Pên, opta -simultáneamente- por todas. Crea,  
            así, diversos porvenires, diversos tiempos, que también proliferan y  
            se bifurcan. De ahí las contradicciones de la novela». 
 
            Jorge Luis Borges. El jardín de los senderos que se bifurcan (1941)   
                           
 
 
 
 
      Introducción 
 
 
      El estudio del perfil y las funciones del narrador en ficción interactiva  



      plantea de entrada la necesidad de argumentar el propio carácter narrativo  
      de tales ficciones, y la existencia del narrador. Desde allí, una buena  
      parte de los conceptos sobre los que se articula la narratología exigen  
      ser repensados, no tanto porque se cuestione su validez, sino más bien  
      para extender su alcance. Así las viejas convenciones resultarán útiles  
      para dar cuenta de los nuevos universos de ficción que emergen con las  
      tecnologías digitales1.  
      La novela hipermedia Califia de M. D. Coverley ofrece, por su carácter  
      innovador y experimental, un revelador caso de estudio por el modo en que  
      resuelve algunos de los numerosos dilemas a los que se enfrentan hoy tanto  
      los escritores como los lectores de hipertextos narrativos. Objeto ya de  
      varias investigaciones académicas, Califia representa uno de los más  
      ambiciosos intentos de articular un universo narrativo coherente en un  
      entorno interactivo en el que coexisten diversos narradores.  
 
 
 
 
 
 
      Narrador y lector en hipertextos literarios 
 
 
      El cuento de Jorge Luis Borges titulado El jardín de los senderos que se  
      bifurcan, publicado en 1941, se ha convertido en una referencia obligada  
      en los estudios dedicados a establecer el estatuto epistemológico de la  
      ficción interactiva2. Borges, junto a otros autores como Joyce (Finnegans  
      Wake, 1939), Cortázar (Rayuela, 1963) y más recientemente Pavic  
      (Dictionary of the Khazars, 1989), constituyen ejemplos paradigmáticos de  
      los intentos realizados desde el ámbito literario por extender, hasta  
      dónde el soporte libro lo permitiera, las posibilidades de una escritura  
      ramificada que exigiera un proceso de lectura más activo y más abierto3.  
      Aún así, el libro, el cine, la radio, la televisión y el vídeo como  
      soportes narrativos tienen en común su carácter lineal: las historias se  
      construyen y se leen siguiendo una secuencia estable, predeterminada, y  
      por tanto necesaria de acontecimientos. El orden de los acontecimientos en  
      el relato, no sólo constituye una de las competencias típicas del  
      narrador, sino que además es esencial a la propia noción de relato. El  
      orden se proyecta sobre el control del tiempo, otra de las atribuciones  
      específicas del narrador, que le permite generar los efectos del relato en  
      el público, tales como el suspense, la curiosidad y la sorpresa.  
      El libro y el vídeo son soportes que ofrecen, en este sentido, un mayor  
      grado de flexibilidad, en la medida en que las condiciones de su  
      utilización permiten al público administrar el control del tiempo del  
      relato de un modo que queda fuera de las posibilidades del cine, de la  
      radio y de la televisión.  
      El soporte digital fractura la linealidad narrativa propia de los soportes  
      analógicos, confiere al texto una arquitectura poliédrica, lo abre y lo  
      expande, lo fragmenta y lo convierte, gracias a las redes, en ubicuo y  
      participativo.  



      Esta posibilidad emerge en entornos informáticos, únicos soportes que  
      permiten una construcción discursiva hipertextual, esto es, basada en  
      unidades de información (nodos) articulados entre sí mediante órdenes de  
      programación (enlaces). 
      La interactividad, -entendida aquí en términos de navegación- como la  
      actividad que realiza un usuario al explorar un hipertexto, abre la  
      narrativa a las elecciones del lector, quien decide trayectorias y  
      experimenta la propia lectura a la vez como descubrimiento y construcción.  
 
      Precisamente, como sostiene Montfort (1995), para enfatizar su atributo  
      más importante a las «computer narratives» se las denomina «ficción  
      interactiva». Este género emerge, en palabras de Moulthrop y Kaplan  
      (1991), cuando los autores articulan sus relatos como hipertextos: 
            Cuando los escritores se valen del hipertexto para producir  
            narrativa de ficción, el resultado es ficción interactiva, una forma  
            de escritura que de modo regular apela al lector para que responda  
            de algún modo [...] El programa de hipertexto interpreta estas  
            respuestas de acuerdo a los protocolos establecidos por el autor y  
            sustituye el pasaje del texto en la pantalla por un pasaje enlazado  
            por el autor a la respuesta que el lector ha dado. La interacción  
            entre las decisiones del usuario y las condiciones de navegación  
            dispuestas por el autor, determina así la estructura de la historia  
            resultante. 
 
 
      Sólo cabe interactividad en la medida en que hay hipertexto, y sólo hay  
      hipertexto en cuanto hay construcción no lineal (o multilineal), que es lo  
      que permite la navegación del usuario. Del mismo modo que la  
      hipertextualidad es condición necesaria de la interactividad, la  
      interactividad es condición necesaria de la narrativa en ficción  
      interactiva: «En absoluto puede haber lectura a menos que el lector  
      contribuya activamente a dar forma a la narrativa»4. 
      Por esta serie de características se afirma que la interactividad es el  
      rasgo de la tecnología que supone un mayor impacto sobre la narrativa.  
      Así, por ejemplo, lo establece Ryan (1997: 677): «potencialmente, la  
      consecuencia más significativa de los recientes avances de la tecnología  
      electrónica sobre la práctica y la teoría de la literatura es la promesa  
      de interactividad».  
      En efecto, la interactividad plantea a la narrativa desafíos de gran  
      calado, muchos de los cuales aún no han sido resueltos. El fragmento de  
      Borges arriba citado ya apunta dos elementos que acabarían siendo  
      característicos de los modernos hipertextos: la experiencia abismal de una  
      lectura sin término y la incoherencia consustancial a una historia en la  
      que todas sus bifurcaciones puedan experimentarse simultáneamente.  
      El discurso académico en torno a la ficción interactiva expresa en  
      términos de desafíos y oportunidades las claves de la actual situación:  
      una fase de transición en la que el agotamiento de los paradigmas clásicos  
      exige reformulaciones o al menos revisiones de los conceptos con los que  
      hasta ahora se entendían y construían los universos de ficción.  
      Frente a esta realidad inestable emergen por un lado, posturas  



      maximalistas que o bien alientan la emergencia de una nueva forma  
      narrativa o bien se niegan a conceder estatuto narrativo a la  
      hiperficción; y por otro, posturas moderadas que plantean entender la  
      ficción interactiva como una fase más en la evolución de la tradición  
      narrativa, una transformación que exige repensar los viejos paradigmas.  
      La corriente que alienta la ruptura con las convenciones clásicas puede  
      ilustrarse con las expresiones de Sauvé (1997: 71), quien sostiene: 
            Escribir narrativa en multimedia interactiva exige al escritor  
            abandonar las tradicionales premisas aristotélicas sobre guión y  
            narrativa. En su lugar los escritores tienen que experimentar con  
            formas y métodos nuevos, que no le son familiares, algunos de los  
            cuales además de ajenos, le resultan extraños, desconcertantes e  
            incluso amenazadores.  
 
 
      En esta misma línea hay quien llega incluso a vislumbrar la emergencia de  
      un paradigma ex novo. Así lo plantea John S. Lewinski (1997: 39), para  
      quien los guionistas de los noventa tienen la oportunidad histórica de  
      inventar un nuevo medio narrativo5. 
      También maximalista es la postura que ilustra la airada pregunta lanzada  
      por el conservador The Economist en un artículo dedicado a la ficción  
      interactiva: «But is it story-telling?»6. Bien es cierto que buena parte  
      de la hiperficción disponible en el mercado revela la «baja densidad  
      narrativa» del género, tal como se descubre en muchos juegos  
interactivos7. 
      Frente a los planteamientos maximalistas, existe una corriente moderada  
      que postula redefinir las nociones de texto, autor, lector, lectura, y  
      estructura conservando una fuerte impronta aristotélica, como se aprecia  
      en los trabajos de Laurel (1993), Landow, (1995) y Murray (1997).  
      Landow (1995) revisa las nociones básicas de la teoría literaria a la luz  
      de las posibilidades abiertas por la tecnología informática para crear  
      sistemas narrativos no secuenciales. Estudia los cambios experimentados  
      por el texto así como por el lector, y muy particularmente las  
      transformaciones de la figura y de las competencias del autor, elementos  
      que exigen a su juicio una nueva formulación.  
      La convergencia entre las nociones clásicas de la poética y los nuevos  
      modelos dramáticos generados por la informática son objeto del estudio de  
      Laurel (1993), quien recupera los principios de la dramaturgia y aboga por  
      volver a situarla en el centro de los procesos creativos en sustitución de  
      los ingenieros y la tecnología.  
      Los desafíos que afrontan las convenciones vigentes en torno a la  
      narrativa ante la irrupción de nuevas formas de comunicar, son tratadas  
      por Murray (1997), quien aborda desde una perspectiva aristotélica las  
      nociones de narrador y de autoría, así como el problema de la estética del  
      medio y constituye una de las referencias más documentadas y relevantes  
      sobre el tema.  
      Junto al canon de la poética clásica, la tradición narrativa oral  
      constituye otro de los referentes que ilumina y da perspectiva a los  
      debates en torno a la ficción interactiva. En la tradición oral el público  
      tiene la facultad de intervenir en el desarrollo de la secuencia de  



      acontecimientos relatados, secuencia que el narrador puede alterar o  
      expandir en virtud de la respuesta de sus oyentes. Una dinámica que  
      resulta próxima a la que se produce entre usuario, narrador y texto en los  
      entornos interactivos. 
      El trabajo pionero de Don (1990) ya se ocupaba del modo en el que las  
      características de la narrativa oral se relacionan con el diseño de  
      interfaces para aplicaciones multimedia. Aunque la tradición oral -a  
      diferencia de los relatos canalizados por los medios- supone la presencia  
      del narrador entre el auditorio, Don destaca el carácter interactivo de  
      esas alocuciones, en las cuales la historia cambia en cada representación  
      y lo compara con el alto grado de participación que se exige a los  
      usuarios de una ficción interactiva:  
      Un narrador depende de la respuesta de la audiencia, que reacciona no sólo  
      a las palabras dichas, sino también a los gestos, a las inflexiones de  
      voz, a las expresiones faciales, a toda la persona y al escenario en el  
      que esas palabras se pronuncian.  
      De modo similar, un diseñador de aplicaciones gestiona la interacción con  
      el usuario. Donde el narrador tiene interacción directa con la audiencia,  
      el diseñador de la aplicación y el usuario deben interactuar mediante una  
      representación, tanto para poder generar y manipular información como para  
      facilitar la realimentación.  
      Esta necesidad de conceder libertad al lector, para que explorando y  
      tomando decisiones contribuya en la tarea narrativa de construir el  
      universo de ficción que se le propone, ha de contemplar al mismo tiempo el  
      modo de mantener cierto grado de coherencia narrativa. En esta encrucijada  
      es donde las facultades tradicionales del narrador, aun siendo necesarias,  
      aparecen cuestionadas, y han de repensarse. Éste es uno de los mayores  
      desafíos al que se enfrentan hoy los escritores de ficción interactiva.  
      Garrand (1997: 176) lo expresa en estos términos: 
            Encontrar el equilibrio -entre conceder al usuario cierto control  
            sobre la narrativa y permitir al escritor desarrollar las funciones  
            clásicas del narrador, incluyendo la presentación de personajes y el  
            entramado de la historia- es el desafío clave del escritor de  
            ficción interactiva.  
 
 
      ¿Cómo se escribe, cómo se lee y cómo se concibe una obra narrativa que  
      carece de principio, medio y final predeterminado? Para comenzar, Hayles  
      (1997: 573) propone entender la narrativa no como una secuencia sino como  
      una red de posibilidades:  
            Desde Aristóteles, las historias han sido concebidas con una  
            estructura propia de comienzo, medio y final. Pero en el hipertexto  
            electrónico, con frecuencia no hay un camino predeterminado, de tal  
            modo que la narrativa existe, no como una secuencia, sino como una  
            red de posibilidades que el lector puede activar de muchas maneras  
            distintas. 
 
 
      La atribución más destacable de la figura del narrador en una narrativa  
      entendida como un entramado de posibilidades que el lector ha de activar  



      es pues su carácter dialogante. Enmascarado en el diseño de la navegación,  
      en el sistema de ayuda o en alguno de los personajes, el narrador en  
      ficción interactiva apela al lector, le exige actuar para que la narrativa  
      emerja. 
      Cuando Don (1990) afirma que «en las bases de datos multimedia, el  
      narrador puede adoptar la forma de diferentes personajes que, o almacenan  
      la información o la ensamblan a partir de materiales originales existentes  
      en la base de datos», lo que apunta del narrador, más allá de que aparezca  
      revestido de atributos propios de los personajes, es un grado de  
      flexibilidad y disposición ante las demandas de recuperación de  
      información efectuadas por el lector que resulta impensable en ficción  
      lineal. 
      Aunque también en ficción lineal el narrador se desdobla en personajes a  
      los que se confiere el carácter de narradores delegados, lo que distingue  
      su función en la ficción interactiva es su capacidad para responder a las  
      decisiones del usuario, alterando la forma y en ocasiones el contenido del  
      texto.  
      La posibilidad de que el lector pueda modificar el contenido y la forma de  
      una obra de ficción, decidir trayectorias de lectura, configurar  
      personajes o participar como un personaje dentro del universo de ficción,  
      plantea la transferencia de algunas de las competencias que  
      tradicionalmente han definido al autor-narrador, hacia el lector, quien  
      parcialmente asume funciones de autoría en la medida en que es copartícipe  
      en el proceso de construcción de ese universo.  
      Admitida esta posibilidad, emergen los problemas derivados de la dotación  
      de sentido y de la coherencia dramática de mundos posibles no clausurados  
      una vez enunciados, sino tendencialmente abiertos a la acción de sus  
      lectores.  
      Los autores de ficción interactiva operan según Douglas (1989) como  
      guionistas (scriptors) de las experiencias potenciales de sus lectores.  
      Las múltiples huellas del autor reveladas tanto en la estructura  
      hipertextual como en el sistema de navegación, y la apremiante búsqueda de  
      coherencia y sentido experimentada por el lector le llevan a orientar su  
      navegación en términos de descubrimiento de la «intención autorial». Así  
      emerge la figura del narrador (author-figure), como organizador del mundo  
      narrativo: «Después de todo, un narrador ha diseñado todos los mundos  
      posibles que el lector puede encontrar en cualquiera de sus encuentros con  
      el texto».  
      Esta función del narrador como articulador de los elementos que conforman  
      el relato, manipulando la información que se filtra al público, aparece  
      recogida por Garrido Domínguez (1993) como característica de las  
      corrientes narratológicas de los años sesenta y setenta:  
            Las corrientes modernas [...] prefieren ver en el narrador un hábil  
            organizador, cuya misión consiste en el adecuado ensamblaje de los  
            materiales del relato. [...] a través de él se filtra toda la  
            información contenida en el relato. Así pues, el narrador actúa como  
            elemento regulador de la narración y factor determinante de la  
            orientación que se imprime al material narrativo.  
 
 



      La narración surge entonces como una experiencia individual de lectura, no  
      arbitraria, pero sí abierta a las decisiones del lector en el marco de las  
      opciones previstas por el autor y representadas en el texto mediante  
      diversas instancias narrativas tales como el sistema de navegación  
      previsto en la interfaz de la aplicación, el sistema de ayuda y -en  
      ocasiones- los propios personajes.  
      El narrador que Norman Friedman denomina «omnisciencia multiselectiva» se  
      verifica precisamente cuando el lector llega al conocimiento de la  
      historia partiendo de la combinación de los puntos de vista de varios  
      personajes, situación en la que depende más de lo que le muestren  
      (showing) que de lo que le digan (telling)8.  
      Los ordenadores, en cuanto que permiten almacenar y recuperar información  
      de un modo similar a como lo hace la mente humana, es decir mediante  
      procesos asociativos9, aparecen como entornos idóneos para experiencias de  
      lectura asociadas a la exploración. Esta exploración que realiza el  
      usuario de una ficción interactiva no se limita a las dimensiones visibles  
      de los universos de ficción representados, sino que se proyecta  
      profundamente en la propia mente del narrador. Así lo afirma Malloy  
      (1992a): «Empleando narrativas íntimas en primera persona y estructuras no  
      secuenciales, las bases narrativas invitan al lector ha adentrarse en la  
      mente del narrador y recorrerla». 
      La autora reconoce que se vale del potencial del medio para imitar el  
      carácter fluido, contingente y asociativo del pensamiento humano, así como  
      la impredecible progresión de la vida. Refiriéndose a la narradora de su  
      obra de ficción interactiva «Roar of Destiny», sostiene: 
            Utilizando la capacidad del ordenador para imitar nuestro  
            desordenado aunque entrelazado proceso de pensamiento, procuro poner  
            al lector en la mente del narrador. Quiero que el lector mire el  
            mundo a través de sus ojos, que entre en su recuerdos.  
            Utilizo la primera persona porque es un modo de conectar al lector  
            con el narrador y porque me permite centrarme en los detalles del  
            entorno inmediato del narrador.  
 
            (Malloy, 1998)                 
 
 
 
      Pajares Tosca (1997) plantea argumentos similares en su estudio sobre las  
      posibilidades de la narrativa hipertextual, cuando establece la necesidad  
      de aventurarse en los nuevos caminos que ofrece el medio y que no están al  
      alcance de la ficción lineal, y en particular la exigencia de explorar las  
      virtualidades del pensamiento asociativo como paradigma de organización  
      discursiva. 
      La peculiar y permeable relación que establece el lector con el narrador  
      de una ficción interactiva, así como la ausencia de pactos que regulen los  
      intercambios simbólicos entre ambas instancias son rasgos propios de esta  
      forma narrativa. 
      La «comunidad de propósito» entre lectores y escritores es una de las  
      convenciones sobre las que bien podría asentarse el establecimiento de un  
      pacto de lectura que contribuyera a la consolidación cultural de la  



      ficción interactiva10.  
      Landow (1994) destacada la importancia de las convenciones en los procesos  
      comunicativos y propone a los autores de hipermedia utilizar un conjunto  
      de técnicas adecuadas a los medios interactivos que permitan a los  
      lectores procesar la información que se les presenta mediante las nuevas  
      tecnologías: una retórica de los hipermedia. Como punto de partida,  
      identifica los problemas básicos a los que se enfrentan los autores de  
      hipertextos: 
      a) qué deben hacer para orientar a los lectores y ayudarles a leer  
      eficazmente y con placer,  
      b) cómo pueden informar a los lectores de un documento a dónde conducen  
      los enlaces que ese documento contiene, y  
      c) cómo pueden ayudar a los lectores que acaban de acceder a un documento  
      para que se sientan como en casa.  
      En consecuencia, articula su propuesta de reglas retóricas en esos tres  
      ámbitos utilizando la metáfora del viaje: reglas referidas a la  
      navegación, a la partida y a la llegada.  
      La necesidad de clarificar el contenido de los acuerdos implícitos que  
      rigen en la actualidad las relaciones entre autores, textos y lectores en  
      el ámbito de la escritura hipertextual fue una de las conclusiones del  
      Hypertext Writer´s Workshop «Media Morphs the Messenger» que tuvo lugar en  
      Pittsburgh durante la IX Conferencia de la ACM «Hypertext 98»11.  
      Los escritores de hipertextos literarios entienden que ha llegado la hora  
      de confrontar sus expectativas referidas al funcionamiento del texto y a  
      la actividad de los lectores, con las expectativas de los lectores acerca  
      del texto y de las nuevas instancias de enunciación narrativa que se le  
      proponen.  
      La naturaleza poliédrica de la ficción interactiva hace que la  
      construcción por el autor e identificación por el lector de las instancias  
      de enunciación narrativa sea un proceso complejo, y que lejos de ser  
      arbitrario al amparo de la innovación que representa, deba ajustarse a  
      principios que permitan estructurar un modelo de comunicación válido. 
      Con razón ha reconocido Luesebrink (1996): «One of the diciest problems of  
      hyperfiction is the narrative voice». El modo en que la propia autora  
      resuelve estos problemas en su obra Califia se examina en el siguiente  
      epígrafe.  
 
 
 
 
      Una historia y sus voces múltiples: Califia de M. D. Coverley 
 
 
      Definida por su autora como una novela hipertextual experimental,  
      interactiva y multimedia, Califia de M. D. Coverley (seudónimo de Marjorie  
      C. Luesebrink) circula de modo restringido en versión Beta a la espera de  
      su inminente lanzamiento comercial en Eastgate Systems, el prestigioso  
      editor de hipertextos de Watertown (MA).  
      Califia fue concebida como un proyecto experimental para investigar las  
      posibilidades de sostener una narrativa multimedia en entornos digitales.  



      Constituye la primera obra narrativa originalmente producida como  
      hipermedia, ya que las obras anteriores entre las que ésta se inscribe son  
      básicamente hipertextuales como Afternoon, a Story de Michael Joyce o  
      Victory Garden de Stuart Moulthrop; o bien versiones multimedia de novelas  
      originalmente publicadas en papel, como es el caso de Asesinato en el  
      Hotel de Baños del uruguayo Juan Grampone. 
      La novela, que ocupa 500 MB en un CD, consta de 800 pantallas, 1.300  
      imágenes, 30 canciones, 300 páginas de texto y unos 48.000 enlaces12.  
      Contiene fotografías, cartas, dibujos, contratos, esquemas, narraciones,  
      collages, música y mapas.  
      El título de la obra proviene de la leyenda homónima difundida entre los  
      colonizadores españoles, quienes esperaban encontrar una isla maravillosa  
      en la actual California. Imaginaron que la tierra de promisión ocultaba  
      fabulosos tesoros custodiados por una tribu de mujeres guerreras con un  
      brazo de oro bajo el mando de La Calipha. 
      La novela se organiza narrativamente bajo la premisa de una búsqueda del  
      tesoro virtual, una especie de MacGuffin utilizado para motivar al lector  
      y alentarle a explorar la historia de California a través de cinco  
      generaciones de angelinos. 
      Como trabajo pionero, Califia refleja el estado actual de la ficción  
      interactiva, entendida como un género a medio camino entre la narrativa y  
      los juegos. En consecuencia ofrece mundos construidos con cierta  
      coherencia interna articulados en torno a la clásica estructura del viaje,  
      y convierte al lector en protagonista, asignándole una misión exploratoria  
      y suministrándole un complejo sistema de ayuda a la navegación. 
      Los estudios realizados sobre esta obra destacan su alta calidad literaria  
      (Hayles, 1998), el eficaz funcionamiento de su estructura tridimensional  
      (Guertin, 1999) y la riqueza de sus voces narrativas (Odin, 1999).  
      Recientemente Moulthrop (1999) ha propuesto a Califia como modelo de la  
      conjunción entre juego y experimentación narrativa, clave para entender la  
      evolución de la ficción interactiva en el futuro inmediato. 
      La novela se organiza siguiendo un esquema cronológico y geográfico en  
      torno a cuatro viajes (Sur, Este, Norte, Oeste) para los que se utilizan  
      de modo metafórico los métodos de navegación empleados por los primeros  
      exploradores (tablas solares, estrellas y cálculo de posición). Los cuatro  
      viajes, junto a las cuatro secciones (Roadhead, Maps, Archives y Starmaps)  
      componen los ocho libros independientes de que consta la novela.  
      El acceso a la obra está guiado -como sistema de ayuda-, por tres  
      narradores, personajes dotados de rasgos de caracterización específicos  
      que se proyectan muy especialmente sobre el conocimiento que cada uno  
      dispone acerca del universo representado. Augusta Summerland guía el  
      acceso cronológico por zonas, Calvin Lugo el acceso temático y por medios,  
      y Kaye Beveridge es quien conoce los mitos familiares de la saga de  
      angelinos y dispone de los legados documentales.  
      La construcción de Califia revela un fuerte sentido de estructura, incluso  
      de progresión, en la medida en que las cuatro zonas principales,  
      correspondientes a los puntos cardinales, tienen un orden  
      predeterminado13. La navegación de esta estructura permite establecer seis  
      secuencias correlativas: Secuencia inicial (bienvenida y objetivos),  
      Secuencia de navegación (recursos de navegación y sistema de ayuda),  



      Secuencia Sur (The Comets in the Yard), Secuencia Este (Wind, Sand and  
      Stars), Secuencia Norte (Night of the Bear) y Secuencia Oeste (The Journey  
      Out).  
      A título ilustrativo, se ejemplificarán algunas de las intervenciones de  
      los narradores en cada una de las seis secuencias. Se han escogido  
      fragmentos en los cuales tanto la identificación como la función de los  
      narradores figuran de modo explícito en el texto. 
 
 
      Secuencia inicial: bienvenida y objetivos 
 
 
      Entre las cuatro primeras pantallas de la aplicación se forma un mensaje  
      de bienvenida (The Island/Of Califia/Awaits and/Welcomes you), que el  
      lector sólo puede atribuir al personaje de M. D. Coverley con el que se  
      enmascara la autora, en la medida en que es la única referencia de la que  
      dispone al comenzar la navegación14. 
      La primera pantalla revela inequívocamente la intencionalidad narrativa  
      del texto:  
            Once there was an Island called California where dreams come true...  
 
 
 
 
      La segunda pantalla vuelve a situar al usuario ante el dilema de  
      identificar la voz que le habla, si bien emerge claramente la figura de un  
      narrador (intra-homodiegético): 
            On the day after my father was buried, I began digging on the hill  
            behind the house in Whitley Heights. The air was hot and the wind  
            was rising.  
 
 
 
      A continuación el narrador, dirigiéndose al lector, le cuenta que comienza  
      a cavar en busca de unas monedas de oro enterradas para tales ocasiones. 
      La cuarta pantalla permite identificar a uno de los narradores (Augusta)  
      pero introduce otro, en este caso colectivo:  
            Ah, fellow searchers... so begins Augusta´s journey to find the  
            Treasure of Califia. You are invited to join us.  
 
 
 
      Este narrador colectivo se identifica en la pantalla siguiente. Un mensaje  
      al lector (To the Reader) firmado por Augusta Summerland, Kaye Beveridge y  
      Calvin sirve como contexto expositivo e invita al lector a colaborar en el  
      descubrimiento del Tesoro de Califia enterrado en las sierras y  
      posteriormente trasladado a Los Ángeles.  
 
 
 



 
      Secuencia de navegación (recursos de navegación y sistema de ayuda) 
 
 
      En la octava pantalla hablan los tres narradores en conjunto para invitar  
      al usuario a explorar el texto de la manera en que le plazca, definiéndolo  
      como un mapa del tesoro virtual y haciendo explícita referencia a la  
      función de cada uno de ellos:  
            Califia is narrated by all three of us: Augusta Summerland traces  
            the chronological narrative of our forays to the South, East, North  
            and the continuing journey West. Calvin provides navigation advice,  
            data diagramas, and docudramas. Kaye Beveridge gives us her family  
            myths and historical legends, star lore and insights from the  
            spirits. There are as many ways to explore as there are seekers.  
 
 
 
      Además de escoger sus propios trayectos, el lector puede acceder a un  
      trayecto de lectura predeterminado siguiendo las huellas que acompañan a  
      la opción Follow Me, presente en todas las pantallas de la aplicación.  
      Este recurso remite al narrador inicial en la medida en que el pronombre  
      (me) revela que no se trata del narrador colectivo.  
      Las siguientes pantallas explican el funcionamiento de los sistemas de  
      navegación asignados a cada uno de los tres narradores: la Navegación  
      Solar (South, East, North, West) a cargo de Augusta; la Navegación  
      Celestial (Star Maps, Legends, Geological Certainties, Star Lore,  
      Backstory, Family Mythology, Generations) a cargo de Kaye, y Cálculo de  
      posición (Dead Reckoning) para el que se utiliza la maleta de Calvin, un  
      menú desplegable con numerosas opciones: (Close/Paths/History/Family  
      Trees/Events/Time Lines/Solar Tables/Stars/Archive/Maps/Help).  
 
 
 
 
      Secuencia Sur (The Comets in the Yard) 
 
 
      Esta secuencia, al igual que cada una de las correspondientes a los cuatro  
      puntos cardinales, se inicia con un mensaje de los tres narradores al  
      lector. En este primer caso, el mensaje refuerza la idea de un comienzo  
      predeterminado y hace al lector cómplice de la búsqueda:  
            Our search for the Treasure of Califia begins  
 
 
 
      Aquí se introduce además la ficción de unos narradores no omniscientes que  
      se presentan con la pretensión de compartir la situación del lector  
      respecto del texto:  
            Since we are not sure at this writing what we will find, we hope you  
            will understand that we are, like you, following the most promising  



            trail into uncharted territory.  
 
 
 
 
 
 
      Secuencia Este (Wind, Sand and Stars) 
 
 
      Se inicia con un mensaje al lector (To the Reader - Part II) que da  
      continuidad a la búsqueda recordando los principales contenidos de la zona  
      anterior y las alternativas y recursos de navegación que se ofrecen al  
      lector.  
 
 
 
 
      Secuencia Norte (Night of the Bear) 
 
 
      Se inicia con un mensaje al lector (To the Reader - Part III), igualmente  
      firmado por los tres narradores.  
 
 
 
 
      Secuencia Oeste (The Journey Out)  
 
 
      El mensaje al lector (To the Reader - West) revela que el viaje llega a su  
      fin:  
            Our search for the Treasure of Califia is coming to an end. 
 
 
 
      Recapitula las secuencias anteriores y sugiere posibles alternativas para  
      continuar (Golden Days/Last Dance/City Lost/Fish Camp/Jack Rabbit/The  
      Paths/ More about The Journey Out), lo que remite a la estructura del  
      volumen circular imaginado por Borges como único procedimiento por el cual  
      un libro podía ser infinito.  
      Luesebrink (1999) explica la funcionalidad de los tres narradores como  
      recurso para generar puntos de vista diversos pero complementarios sobre  
      la misma historia:  
            He creado tres narradores para relacionar las historias de las  
            generaciones de californianos dedicados a la búsqueda de un paraíso  
            perdido. Estos personajes me permitieron explorar las posibilidades  
            del punto de vista narrativo en un sentido espacio-temporal.  
            Augusta, la narradora en tiempo real, es una excursionista ocupada  
            del aquí y ahora. Calvin, el organizador, tiene el enfoque  



            estratégico de la distancia media, al estilo de un asistente de  
            dirección. Kaye, la visionaria síquica, está en sintonía con la  
            tierra y las estrellas. Los lectores pueden seguir los caminos de  
            cada uno de estos narradores para adentrarse en la historia.  
 
 
 
      Pero, como se ha apuntado, la existencia de tres narradores no conduce a  
      la puesta en marcha de tres historias distintas, sino a enriquecer con  
      perspectivas diversas una misma historia. Así lo destaca Koskimaa (1998):  
            Cada uno de los tres personajes principales es además focalizador de  
            un enfoque diferente sobre la historia, lo que no significa que haya  
            tres versiones distintas de la historia desde tres puntos de vista  
            diferentes, sino que hay tres formas distintas de aproximarse a la  
            totalidad de los materiales en Califia. 
 
 
 
      Califia muestra que la hipertextualidad en ficción interactiva no  
      presupone la ausencia de estructura, sino un modelo de entramado narrativo  
      más complejo. Que la ausencia de linealidad en la estructura de una obra  
      se recupera en su lectura, y por tanto que la ficción interactiva no  
      supone el fin de la narrativa sino la apremiante exigencia de repensar la  
      tradición.  
 
 
 
 
 
 
 
 
      Conclusiones 
 
 
      Lejos de los temores maximalistas, la ficción interactiva no plantea la  
      desaparición del autor, ni del narrador, sino más bien la apertura de  
      algunas de sus funciones a un lector con avidez de participar en el  
      proceso narrativo de un modo más activo, sin que ello le eleve a la  
      categoría de autor, ni se convierta a las máquinas y a sus programas en  
      nuevos narradores.  
      La pluralidad de voces narrativas en hiperficción, la reconfiguración de  
      las tradicionales funciones de enunciación narrativa y un mayor grado de  
      compromiso del lector en la constitución del universo de ficción, son  
      algunos de los elementos que caracterizan al género y exigen revisar las  
      convenciones vigentes. Bolter (1993) lo ha expresado con claridad  
      meridiana: «Necesitamos comprender cómo esta multiplicidad de voces, cómo  
      estos cambios abruptos, pueden contribuir tanto a ampliar la tradición de  
      la narrativa como a desarrollarla».  
      La redefinición de las categorías narratológicas que hasta ahora fueron  



      útiles, el paulatino establecimiento de pactos de lectura más sólidos, y  
      una mayor familiaridad de los lectores con los entornos interactivos,  
      acabarán convirtiendo lo que hoy resulta extravagante, en un instrumento  
      común para compartir y preservar las historias que nos importan. Al decir  
      de John Pavlik:  
            La hiperficción bien puede llegar a convertirse en parte del modo en  
            que se transfieren los valores culturales y las costumbres de  
            generación en generación. Así como muchas culturas orales no  
            dependieron de la palabra escrita, la próxima generación de nuestra  
            sociedad puede acabar dependiendo de modo creciente en la  
            hiperficción basada en ordenadores como un importante instrumento  
            para compartir y transferir símbolos y significados culturales.  
 
 
 
      Como un jardinero que conoce los laberintos del jardín, la figura del  
      narrador aparece en los entornos de ficción interactiva básicamente  
      asociado a los sistemas de ayuda a la navegación, permitiendo así que la  
      arquitectura poliédrica de estas nuevas narraciones no diluya el sentido  
      ni la emoción de las narraciones de siempre.  
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