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If home is where the heart is, 
then we're all just f*cked.

—27, Fall Out Boy.
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Nadie puede aconsejarle ni ayudarle, nadie.
Sólo hay un medio. Entre en sí mismo.
Investigue el fundamento de lo que usted llama
escribir; compruebe si está enraizado en lo más
profundo de su corazón; conf iésese a sí mismo
si se moriría irremisiblemente en el caso de que
se le impidiera escribir. Sobre todo, pregúntese
en la hora más callada de su noche: ¿Debo
escribir? Excave en sí mismo en busca de una
respuesta que venga de lo profundo. Y si de allí
recibiera una respuesta af irmativa, si le fuera
permitido responder a esta seria pregunta con
un fuerte y sencillo «debo», construya su vida
en función de tal necesidad; su vida, incluso en
las horas más indiferentes e insignif icantes, ha
de ser un signo y un testimonio de ese impulso. 

(Cartas a un joven poeta, Rainer María Rilke)
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LE TEMO A LA PRIMERA LÍNEA. 

Lo descubrí hace poquito. Aunque ya tenía cierto nivel de
conciencia sobre el tema, nunca me había enfrentado a un
reto similar. Este proyecto final atravesó muchísimas
etapas: ha tenido varios nombres, vertientes y formas.
Primero intenté construir el guion de un posible
videojuego AAA (según los estándares de la industria) ,
pero luego comprendí que esa proyección sería una tarea
titánica e imposible si no tenía un equipo de diseño y
desarrollo detrás. 

1

En mi siguiente intento, pensé en hacer un guion más
clásico y cinematográfico, pero seguía faltando algo. No le
encontraba sentido, pies ni cabeza. La narrativa no
funcionaba, los cimientos del juego carecían de propósito.
El tiempo no paraba de correr,  y entonces me paralicé. 

EPÍLOGO 
INVERTIDO

 Los videojuegos AAA, conocidos comúnmente como triple A, son aquellos desarrolladas
por las grandes compañías de la industria con altos costes tanto de desarrollo como de
marketing. (FXadmin, 2018)
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“Is it easier to stay? 
Is it easier to go?

I don't wanna know, oh...”

—Easier, 5 Seconds Of Summer



O N C E  U P O N  T I M E ,  
T H E R E  W A S  A  T R A C K

“I'm on my way to wonderland
 Take off my suit and wonder

 Here for a moment
 Or hide for a lifetime...”

—Baby Blue, Luke Hemmings









DIACOTOMÍA
H A B L E M O S  D E

CAOS!



SOBRE EL RELATO



FICCIONES E INTERACTIVIDAD



 (Vista de Narraciones Interactivas: 2

El Futuro No lineal de Los Relatos En La Era Digital, 2025).







“El alacrán clavándose el aguijón, 

harto de ser un alacrán 

pero necesitando de su alacranidad 

para acabar con el alacrán”.

—Rayuela, Julio CortÁzar



OBJETIVOS

Desarrollar el prototipo de una f icción
interactiva utilizando Twine SugarCube 2.37.3.

Enfrentar el pánico del primer borrador.

Comprobar la versatilidad de la f icción
hipertextual (texto - audiovisual - participación). 

Redactar por lo menos dos rutas narrativas,
apoyándome en la voz de un narrador único.

Explorar los usos y funcionalidades del
JavaScript y el CSS (lenguajes de programación)
para enriquecer la experiencia del usuario.

Proyectar los benef icios y fortalezas de la
poética en el ejercicio creativo de la narrativa
transmedia (en el estado previo a la creación de
un  videojuego).



REFERENTES Y

ANTECEDENTES

IMG 01-Afiche promocional (Brooker, 2018).



IMG 02-SCREENSHOT DE LA PELÍCULA (Mireia Mullor, 2018).







IMG 03 - GAME REC 01

“Disco Elysium - The Final Cut es un
juego de rol innovador. Eres un
detective con un sistema de
habilidades único a tu disposición
y toda una ciudad por la que
labrar tu camino. Interroga a
personajes inolvidables, resuelve
asesinatos o acepta sobornos.
Conviértete en un héroe o en un
absoluto desastre de ser
humano....” (Disco Elysium - the
Final Cut on Steam, 2019)

IMG 04 - GAME REC 02

“Alan Wake, un escritor perdido en
una pesadilla más allá de nuestro
mundo, escribe una historia
siniestra en un intento de darle
forma a su realidad y escapar de
su prisión. Perseguido por un
horror tenebroso, Wake trata de
conservar la cordura y derrotar al
diablo en su propio juego...”  (Alan
Wake II on Epic Games, 2023)



“Detroit: Become Human pone en
tus manos el destino tanto de la
humanidad como de los androides,
llevándote a un futuro cercano en
el que las máquinas se han vuelto
más inteligentes que los humanos.
Cada decisión que tomes afectará
al resultado del juego, con una de
las narrativas más complejas
jamás creadas...” (Detroit: Become
Human on Steam, 2020)

IMG 05 - GAME REC 03



IMG ##EXT 01 - IF ONLINE

«Unsanctioned» es una novela interactiva para mayores de 17 años con 170
000 palabras en la que juegas como el aprendiz de un hechicero marginado.
Está ambientada en un mundo de fantasía oscura donde la magia es a la
vez un símbolo de estatus y está estrictamente supervisada.

La demo cubre actualmente la primera parte del prólogo, que ofrece tres
fondos diferentes para elegir, la segunda parte del prólogo y el comienzo del
capítulo uno. (Unsanctioned on Itch.io, 2025)

EXTRAS - FICCIONES INTERACTIVAS



«Stronghold: Caverns of Sorcery es una novela fantástica
interactiva de Amy Griswold en la que tus decisiones determinan
el desarrollo de la historia. Se trata de una obra basada
íntegramente en texto —380 000 palabras y cientos de opciones
— sin gráf icos ni efectos de sonido, impulsada por el vasto e
imparable poder de tu imaginación. (Stronghold: Caverns of
Sorcery on Choice of Games, 2016)

IMG ##EXT 02 - IF ONLINE



recursos y

PROCESOS

IMG 06 -SCREENSHOT CURSILLO DOMESTIKA..





IMG 07 - SCREENSHOT TWINE-DIACOTOMÍA.



IMG 08 -SCREENSHOT TWINE-DIACOTOMÍA(2) - TITLE PAGE.



IMG 09 - SCREENSHOT TWINE-DIACOTOMÍA(3) - CODING VIEW.



IMG 10 - SCREENSHOT TWINE-DIACOTOMÍA(4) - CODING VIEW.

IMG 11 - SCREENSHOT TWINE-DIACOTOMÍA(5) - CODING VIEW.



IMG 12 - SCREENSHOT TWINE-DIACOTOMÍA(6) - GAME VIEW.
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IMG 13  -SCREENSHOT TWINE-DIACOTOMÍA(7) - CODING VIEW.



IMG 14 - SCREENSHOT NEOCITIES - GENERAL VIEW.



EXTRAPOLACIONES 

EN EL DESARROLLO





ENTRE OTRAS 

CONCLUSIONES







Si su vida diaria le parece pobre, no se queje de ella;

quéjese de usted mismo, dígase que aún no es lo bastante

poeta como para convocar su riqueza, pues para el

creador no existe pobreza ni lugar pobre o indiferente.

—Cartas a un joven poeta, RAINER MARÍA RILKE.



La muerte del 

primer nombre
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