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A los que rien, a los que loran,

a los que suenian despiertos y a los que siguen dormidos.






Introduccion

¢Has sentido alguna vez esa extrafia pulsién que te empuja a
adentrarte en mundos imaginarios que viven en los libros,
peliculas y videojuegos? ¢Has reido y llorado junto a personajes
de la ficciéon como si un vinculo invisible os uniese para siempre?
Si todo lo anterior te resulta familiar, no estds solo. El ser
humano desde sus origenes ha necesitado de relatos para
alimentar la mente y el alma. Su transmisién durante siglos se la
debemos a aquellos narradores que inundaron de luz espacios
que hasta entonces estaban relegados al mas absoluto de los
olvidos.

No recuerdo un solo dia de mi vida sin la huella de las
historias. Es dificil entender los extrafios mecanismos que rigen
nuestra memoria, pero ya sea por algin tipo de razonamiento
objetivo o mera casualidad, estos dias vuelve a resonar con fuerza
una escena de mi nifiez de poca relevancia, pero que no consigo
apartar. Estoy en el salon del piso de mis abuelos. Tendré unos
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seis aflos, a lo mejor siete. Ese dia he debido de portarme bien
porque mi abuela se acerca con un misterioso objeto envuelto en
papel de regalo. Dice que es un obsequio por ser el mejor de sus
nietos. Pese a mi corta edad, soy consciente de que se trata de un
remilgo que probablemente repetira al resto de mis hermanos y
primos, aunque no por ello se desvanece mi ilusién por descubrir
el misterioso artefacto de forma rectangular que se oculta bajo el

envoltotio.

Mis pequefias manos consiguen arrancar el plastico y
descubro una lustrosa portada que deja entrever una cuidada
seleccion de cuentos infantiles inspirados en Las mil y una noches.
Es una edicién de tapa dura de las que ya no suelen publicarse,
un hecho que he lamentado durante anos cuando quise
recuperarla sin éxito. Esa noche no puedo dormir admirando las
bellas ilustraciones de cada pagina, acariciandolas con las yemas
de mis dedos e intentando retener en mi mente el olor a tinta que
emana del libro. Acudo a este recuerdo cada cierto tiempo tal vez
porque me revela una verdad insondable que trasciende la simple
anécdota. Mis abuelos entendieron entonces que leer era una

recompensa. Hoy lo concibo como una necesidad.

Nada ha vuelto a ser lo mismo. Conforme crecia, cada vez
eran mas las aventuras que vivia junto a seres fantasticos, tramas
que invitaban a mirar en uno mismo y estimulos que escapaban
de la gris rutina diaria. Necesitarfa escribir mil libros mas como
este para agradecer a cada guionista, diseflador y artista todo lo
que han supuesto sus creaciones en mi vida. Llegué al mundo
confuso y perdido, pero gracias a los relatos aprendi a ser libre, a
encontrar un propésito y, cuando los dltimos rayos de sol se
desvanecian, sentir bajo el peso de los parpados que no estaba
tan solo. En alguna parte del mundo alguien ha pensado lo
mismo que yo, ha sentido mis mismas tribulaciones y ha
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experimentado vivencias afines que nos conectan a miles de
kilémetros sin ni siquiera conocernos. Supongo que la narracién
es, ante todo, un proceso catartico de autodescubrimiento. No

hay herida que no sane ni reclamo que no atienda.

Pronto a los libros le siguieron otros fieles aliados como el
cine y la musica. Todos definieron mi identidad, moldeando cada
pequeno rincén de la personalidad y cuestionando las débiles
convicciones de un crio que presenciaba una realidad exdtica y
sugerente. Durante la adolescencia, la influencia de los
videojuegos irrumpirfa con impetu para no marcharse jamas.
Aquello era distinto. No solo observaba, sino que era participe
de su discurso. jQué ingenuo! Desconocia que desde el mismo
instante en el que desfilaron por la pantalla los personajes de
Final Fantasy IX (Squaresoft, 1999) ya habia consagrado mi vida
a su estudio e investigacion.

Siento el torpe arrebato emocional, pero, querido lector,
queria que comprendieses que este ensayo nace como testimonio
de las vidas que no he vivido, los amores que se quedaron en
miradas fugaces, las despedidas que no imaginé que serfan para
siempre y los fracasos que acabaron constituyendo una parte
importante de quien soy. En todos ellos encontré el vértigo de
acercarme al abismo y descubrir en ¢l las innumerables caras que
encierra el infinito.

Aqui confluyen experiencias, horas de insomnio y los
intereses académicos sobre la comunicaciéon audiovisual que
desde los afios de universidad me han acompafiado. En los
sucesivos capitulos encontraras aspectos ligados
tradicionalmente al oficio del narrador, asi como a diferentes
corrientes sobre la recepcion del arte. Pese a la naturaleza del
medio interactivo, consideraba conveniente partir de unos
principios tedricos que nos sirvan como punto de ancla para las

Introduccion 9



posteriores incursiones en terrenos mas aridos o que ain, debido
a su novedad, siguen siendo objeto de estudio. Las nociones aqui
contenidas se basan en criterios heredados de la escuela
aristotélica, las teorias del formalismo ruso, la critica literaria,
distintas corrientes linglisticas y un amplio abanico de
investigadores actuales que han sabido integrar en su campo de
estudio un sinfin de influencias previas. Por tanto, la narrativa
debemos comprenderla desde una 6ptica epistemoldgica que
obedece a continuas relecturas y que, en suma, nos ayudan a
trazar un corpus tedrico y practico que recoge cada una de estas

singularidades.

Para tal fin, se ha dividido este volumen en varios capitulos
con epigrafes orientados a profundizar en las caracteristicas o
pormenores que abarcan. En algunos casos se exploraran
fenémenos propios y exclusivos del videojuego, mientras que en
otros se desarrollaran conceptos afines sobre los que también
merezca prestar atencion. Debido a la pluralidad de situaciones a
las que haremos referencia, el texto cuenta con recursos visuales
en forma de imagenes con notas a pie de foto e innumerables
ejemplos extraidos de peliculas y juegos que facilitan el
aprendizaje. En cualquier caso, cabe sefialar que no nos
encontramos ante un manual. El deber del narrador no es el de
seguir una serie de preceptos que desemboquen en una férmula
magica e infalible a prueba de errores. El objetivo es adquirir las
nociones esenciales que le permitan abordar su trabajo con un
mayor dominio de sus propias destrezas, identificando sus
fortalezas y debilidades para sacar el maximo partido a cada una
de ellas. Con esta perspectiva, lo expuesto en las siguientes
paginas no son mas que sugerencias o principios que, conviene
insistir, estd en manos del autor aplicar o no desde su libertad
creativa.
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Adentrarse en la complejidad de la narracion requiere atender
a sus implicaciones, propositos y mecanismos. El primer
apartado esta centrado en ahondar en el propio concepto de
narrativa para mas adelante poder pensar en torno a ella a través
de las diferentes aristas. Dicha introduccion nos llevara por el
analisis estructural aristotélico hasta concluir en los nuevos
enfoques que nacen con los formatos audiovisuales. En ese
proceso definiremos cual es el papel del disefiador narrativo en
videojuegos, al igual que se investigara sobre la representacion en
pantalla de los distintos elementos que los conforman. Como ya
es posible intuir, este interés nos llevara por distintos siglos de
aprendizaje como un sendero que conecta los primeros mitos a
las teorfas experimentales que nacen con el estudio de la
ludonarrativa. Es una propuesta quizas demasiado ambiciosa
porque sitia como objeto de la investigacion la intertextualidad
que convive entre las distintas fuentes, pero ahi radica también

su inmenso valor cultural.

Durante los meses de documentacién y escritura fue
cobrando cada vez mas importancia la figura del autor como eje
vertebrador de la experiencia. Entender sus motivaciones pronto
se convirtié en una obsesion que he canalizado a través de una
de las personas que mejor ejemplifica el rol de creador en
videojuegos: Fumito Ueda. Su trabajo en I (Team ICO, 2001)
transformé para siempre mi percepcion sobre la capacidad
expresiva del medio. Cuando atin me encontraba en las primeras
fases del proyecto, sus entrevistas y declaraciones me ayudaron a
definir cudl serfa el estilo del libro. Conforme el marco tedrico se
enriquecia con teorfas y autores, su presencia se irfa difuminando
hasta quedar como un mero vestigio a lo largo de los capitulos
tratados. Sin embargo, cada revision del borrador dejaba
constancia de que el resultado de aquel trabajo preliminar no
debia caer en el olvido. Es por eso por lo que capitulos como el
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dedicado al viaje del héroe o las funciones de los personajes se
abordan desde el andlisis practico como un recurso que permite
ejemplificar muchos de los conceptos teodricos utilizados.

Durante afios creci admirando obras que provocaban un
cumulo de sensaciones en mi estdbmago. Me gustaban, pero no
sabfa explicar el porqué. El gran desafio que se presenta por
delante es el de ponerle nombre a esas emociones y
descomponer todo aquello que las produce. El grueso de
Construir el infinito fue escrito durante los peores meses de la
pandemia por la COVID-19 que nos dejé mas necesitados de
historias que nunca. Casualidad o no, la narrativa se convirtio
entonces en una tabla de salvacion para miles de personas. Sirva
este libro como un somero acercamiento a ese vinculo

comunicativo que nos hace sentir vivos.
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El arte de narrar.
En busca del estilo y la sustancia

Las senas de Carlos sacaron pronto a Guido de su ensinismanmiento.
Durante el periodo estival nadie era ajeno al pegajoso calor que cargaba el
aire y la banda sonora que, conformada por miles de cigarras, invadia la
cindad desde que el sol asomaba con los primeros destellos del alba. Pero
nada de eso le preocupaba. Durante el camino miraba fascinado cada cartel
0 sonido proveniente de calles aledasnias como un marinero que arriba en
tierras lejanas esperando ser el primer colonizador de cuantos han existido.
Carlos no alcanzaba a advertir qué era aquello que le resultaba tan exdtico
después de recorrer una y otra ve la misma postal industrial compuesta por
calles inundadas de un humo grisiceo y espeso que posiblemente emitia

alguna refineria cercana.

La leve brisa golpeaba sus mejillas mientras se deslizaban a toda la velocidad
por las calles con sus bicicletas. A cada kilometro, la imagen mutaba ante
sus ojos. B/ suelo asfaltado pronto dio paso a un pedregoso camino de tierra
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que separaba en dos la civilizacion de la imperturbable hilera de drboles que
dominaba un parque cercano. Tras dos intensas horas, los chicos decidieron
reponer fuerzas tumbandose bajo la sombra de un roble. Sus jadeos por el

esfuerzo se entremezclaban con el barullo lejano de un grupo de jovenes.

- oY si echamos una carrera? El primero que dé la vuelta a la
esquina gana -propone Carlos en tono desafiante.

- Dero sin trampas, seh? Tenemos que salir los dos a la vez, -contesta
Guido, animado por el impetn de su amigo.

Ambos se levantan, estiran levemente las piernas y se montan en sus
bicicletas. Alrededor solo se ven a algunos viandantes que seguramente estin
de vacaciones con la_familia escapando de la rutina que atenaza la cindad.
En un breve pestarieo, los chicos se inclinan sobre el sillin y enumeran en vog
alta la cuenta atrds. Tres, dos, uno... Los vebiculos salen disparados en
linea recta sin que nadie repare en ellos. Guido avanza firme, con un fulgor
especial en los ofos que denota su determinacion. Sin embargo, las ruedas
trastabillan al sortear una piedra y Guido aprovecha ese instante para

adelantarlo por la derecha.

Sus movimientos son decididos y por momentos el contorno de los dos se
confunde con el fondo. Se han convertido en dos manchas borrosas que
transitan por rutas paralelas. La calle se estrecha conforme se acercan a la
esquina coincidiendo con un pequeinio quiosco de aspecto poco cuidado, con
grafitis tribales que van a juego con los de las paredes. Carlos se da cuenta
de que ambos no podrin maniobrar a esa velocidad, asi que frena
bruscamente a la espera de que su amigo tome la delantera. Guido acepta
encantado y le concede unos segundos de cortesia ralentizando la marcha

hasta que vuelven a ponerse en posicion.

El/ final estd cerca, a tan solo un par de metros de distancia y no hay nada
decidido. Carlos sabe que puede conseguirlo, solo necesita dosificar sus
fuerzas. La inercia de la siltima pendiente juega a su favor, por lo que debe
esperar el momento oportuno para impulsarse. Ya ven el viejo roble cuando,
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en un imprevisible giro de los acontecimientos, la cadena de la bicicleta se sale
de su sitio y las ruedas se detienen en seco. La carrera ha terminado y su
orgullo también. Abora tendra que soportar los alardes de su amigo durante

las proximas horas.

La narracion es el arte de contar historias. Cada vez son mas los
medios de comunicacién, criticos y entusiastas que en sus
conversaciones coloquiales utilizan este valioso concepto sin
saber con exactitud a qué se refieren. ¢Es la narrativa un
sinénimo que puede usarse indistintamente cuando se aluden a
los argumentos o tramas? Como veremos a lo largo de este
capitulo, es mucho mas que eso. Este fragmento sobre dos
jovenes que compiten entre si nos sirve para poner en practica
qué supone cada uno de los términos.

Hagamos un simple ejercicio de abstraccién. Por un
momento repasemos la carrera en Dbicicleta descrita
anteriormente con el refuerzo de la imagen. Si fuese el guion de
una pelicula, la secuencia se rodarfa siguiendo las pautas
marcadas por el director con el fin de revelar una intencién
concreta. El interés radicara en la manera en la que se cuenta esa
situacion de aparente cotidianeidad como puede ser el juego de
dos chicos. Un buen cineasta se preocuparia de usar planos
generales al inicio para trasladar al espectador al lugar, quizas
después irfa a un plano corto en el que se viesen sus manos tensas
apretando el manillar manifestando un sentimiento de urgencia
para finalmente acompanar a los personajes con un travelling que
suscite dinamismo a lo que se cuenta.

En definitiva, se servira de los recursos narrativos de los que

dispone para sorprender y causar un mayor impacto en el
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publico. El dominio del lenguaje audiovisual le permitira
mantener la tension hasta el ultimo momento en un inteligente
juego de espejos donde solo él conoce la salida. ¢Esta la carrera
decidida desde el comienzo? Sabemos quién llegara antes a la
linea de metar Ese mismo escenario en manos de un realizador
mediocre esta abocado a emplear mecanicamente técnicas vistas
hasta la saciedad para contar lo que sucede, cayendo en lo
ordinario y trivial. La diferencia entre una escena inolvidable y
una anodina estriba en la correcta aplicacion de este principio.

En los videojuegos también debe respetarse tal fundamento.
Pese a que en determinados circulos priman las tareas del
departamento de programacién o artistico, la labor del guionista
cobra una importancia capital que tiende a infravalorarse dentro
y fuera de la propia industria. Todo el mundo se reconoce capaz
de desempenar su trabajo, pese a que la experiencia nos ha
demostrado que pocos son los que logran dejar huella en los
jugadores. El escritor de videojuegos, al igual que en otras artes,
requiere una destreza genuina para gestionar y descifrar las
emociones humanas. Es un artesano que construye puentes hacia
mundos ignotos, un explorador que discurre por densas selvas
en busca del elixir. Su oficio se logra mediante la palabra, los
silencios, cada gesto e intencién. Como explicaremos mas
adelante, una buena narrativa no se logra solo con aquello que es
capaz de soportar el papel -a menudo ilusotio porque distorsiona
la percepcion del escritor, como quien mira a través de un
caleidoscopio-, sino con un conjunto de elementos que en su
sintesis denotan un propésito comunicativo.

En una charla con alumnos sobre disefio narrativo, el
guionista Josué Monchan se lamentaba del menosprecio al que
se enfrenta la profesion dentro de muchos estudios que no dan
el valor suficiente a un pilar tan importante como es la
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narracion!. Desde su expetriencia como traductor vy
especialmente en la escritura de varios juegos para compafias
como Pendulo Studios, Monchan sostiene que su influencia
deberfa hacerse patente desde las primeras etapas de todo
desarrollo como un aspecto mas del propio disefio y no un

agente externo del que despreocuparse?.

La narrativa engloba el conjunto de rasgos estructurales y
semibticos que habitan en cualquier relato, pero quizas sea mas
util atenerse a la definicién que sugieren los académicos David
Bordwell y Kristin Thompson. Ambos la abordan como “una
cadena de acontecimientos en una relacién causa-efecto que se
desarrolla en el tiempo y el espacio”. La explicacién de Bordwell
y Thompson se apoya en el modelo cinematografico clasico
donde la sucesién de eventos conduce a un desenlace o final para
el guion. El clasico e inmortal Tezris (1984) puede presumir de
tener un diseflo narrativo audaz, al igual que Minecraft (Mojang
Studios, 2009) o Heavy Rain (Quantic Dream, 2010) cuentan con
mecanismos igual de eficaces. No son ejemplos escogidos al azar
y es evidente que no todos generan su discurso bajo unos
mismos codigos, lo cual sera util para establecer una tipologfa
que enmarque las diferentes formas en las que se presenta la

narracion en videojuegos.

I Guillermo Gutiérrez Martinez, “Introduccién a la narrativa”, Deus Ex
Machina, 25 de noviembre de 2015, http://deusexmachina.es/introduccion-
la-narrativa

2 Héctor Lago, “Entrevista a Josué Monchan (Diseflador Narrativo y
Traductor)”’, La  Quinta  Pared, 11 de marzo de 2017,
https:/ /www.youtube.com/watch?v=QcCjFcveq4U

3 David Bordwell y Kristin Thompson, Film Art: An introduction, McGraw-Hill,
Nueva York, 2001.
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Pero entonces, ¢por qué decimos que Tefris posee narrativa?
Su historia la cuenta el propio jugador mediante la interaccién
con los elementos que discurren por la pantalla. Sus cédigos
operan a un nivel bajo, pero estan ahi. Es la accion del usuario la
que determina la posicién de las piezas, las cuales caen hasta el
final del escenario. En cada partida hay una conclusion distinta y
se plantean un sinfin de estrategias, pero no cabe duda de que en

todas ellas existe un conflicto y un desenlace®.

Cuando pensamos en las reglas del mundo imaginario que
estamos creando, hay una multitud de variables que definir.
Desde la disposicion de los personajes, marco historico, sucesos,
ambientacion... Incluso una cuestion tan obvia como elegir el
momento en el que comenzaran las aventuras de nuestro héroe
ya implica una elecciéon premeditada. En todo proceso creativo
hay que tomar caminos que nos llevaran a lugares concretos y
nos alejaran de otros. El disefio implica tomar riesgos, enfocar
los esfuerzos en aquellos aspectos que contribuyan al propésito
buscado y renunciar a ideas que nos distancien de dicho objetivo.

* Marie-Laure Ryan, Beyond Myth and Metaphor-The Case of Narrative in Digital
Media, Game Studies 1 @, julio de 2001,
http:/ /www.gamestudies.org/0101/ryan/
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@ Saltar escena

Fable es uno de los trabajos mas recordados de Peter Molyneux por
su ambicion narrativa.

En Fable (Lionhead Studios, 2004) seguimos los pasos del
protagonista siendo nifio hasta que adquiere la destreza necesaria
como adulto para afrontar sus designios. A nivel narrativo no era
tan habitual hallar obras que reflejasen cada etapa de la vida
humana porque se sobreentendia que iba en detrimento de lo
que se queria contar. El trasfondo es importante, pero también
lo es la manera de contarlo. En este caso, el disefiador Peter
Molyneux querfa representar en pantalla la construcciéon de un
héroe desde sus estadios iniciales con el fin de sentir en nuestra
piel los dilemas morales que atraviesa, la influencia que ejerce en
su entorno y, en definitiva, el progreso que experimenta tanto el
avatar digital como el propio jugador.

Esta manera de concebir el titulo no resulta ni mejor ni peor
que lo planteado por otros disefiadores, pues una vez mas hay
que incidir en la importancia de dotar a la narracién de aquello
que el creador estime oportuno. El trabajo del disefiador consiste
en definir el tono y crear las reglas del universo de ficcion
mediante una encomiable labor de sintesis para prescindir de
todo lo sobrante. Esto es facil de decir, pero lo cierto es que
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discernir lo que no aporta valor en lo que contamos requiere
olfato y experiencia. La mayorfa de guiones son el resultado de
continuas reescrituras, fracasos, borradores que se retoman...
una espiral en la que el artista debe eliminar lo vacuo y
salvaguardar la esencia del relato.

Robert McKee, consultor de guiones y autor de uno de los
manuales de referencia en la escritura del audiovisual, cuenta
coémo en sus primeros afios trabajando de analista en Hollywood
recibia cada dia cientos de propuestas para posibles peliculas
escritas por autores noveles que aspiraban a lograr una
oportunidad en la industria cinematografica. En ellos abundaban
las descripciones, los didlogos ingeniosos, las casualidades que
hacfan avanzar la trama. .. pero también falta de motivaciones en
los protagonistas, situaciones predecibles y la sensacion de estar
ante una buena idea que por desgracia se encalla tras los veinte
primeros minutos. Todas las semanas se descubria a si mismo
escribiendo informes parecidos en los que rechazaba la mayoria

de los textos que llegaban a la oficinad.

McKee era consciente de una reveladora certeza: con una
buena historia puedes hacer una buena pelicula, es cierto, pero si
la narraciéon palidece ten por seguro que sera un desastre. El
medio audiovisual ha demostrado en repetidas ocasiones que
quienes prosperan, los que han dejado obras para el recuerdo, en
su mayoria son avidos narradores por encima de todo. Resulta
mas sencillo recordar premisas mediocres llevadas con acierto a
la pantalla que buenas ideas sin recorrido por la incapacidad de
desarrollarlas.

5 Con esta anécdota McKee refuerza la importancia que ejerce tanto la forma
como el fondo en la tarea del guionista. A su juicio, dicha labor requiere de
imaginacion, al igual que de un pensamiento analitico si desea llevar a término

las ideas.
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“De todo el esfuerzo creativo representado en una obra
acabada, el setenta y cinco por ciento o mas de la tarea de un
escritor consiste en diseflar la historia. ¢Quiénes son esos
personajes? ¢Qué quieren? ¢Por qué lo desean? ;Qué hacen
por conseguitlo? ¢Qué les detiene? ¢Cuales son las
consecuencias? Nuestra inconmensurable tarea creativa

consiste en responder a esas imponentes preguntas y darles

forma de narracién” ©.

La narracién implica cambios, los cuales deben ser coherentes
y aspirar a un fin mayor. A menudo sentimos que determinadas
ficciones se nos hacen largas, quizas los acontecimientos no
parezcan conducir a ninguna parte o simplemente el motor que
deberfa empujar los hechos sea de poco interés. Si el espectador
ha desconectado de nuestro trabajo significa que hemos
fracasado en algin punto del proceso creativo. Mas adelante
veremos patrones o modelos narrativos utilizados desde los
primeros mitos, pero antes conviene esclarecer cémo se articula
su estructura y por qué debemos tenerla en cuenta cuando nos
encontremos frente al folio en blanco. Lo aquf explicado no son
normas que deban seguirse ciegamente, sino una serie de
principios avalados por siglos de narradores que han hecho uso
de ellos ya sea consciente o inconscientemente.

Desde fuera, los artistas parecen seres que trascienden las
leyes humanas y se instalan en una especie de parcela alejada del
bien y del mal. Su inspiracion es elevada, brota de las musas, de
la inspiracion divina a la que acudia Homero y, por tanto, no se
compara en los mismos términos que los simples mortales. Esto
puede derivar en el pensamiento erréneo de que el poeta no debe
formarse para desempenar su oficio y esperar pacientemente a
que las hadas se posen sobre su hombro. Sin embargo, para
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romper un precepto antes es necesario conocetlo. Quien desoye
las normas es porque, teniendo pleno conocimiento de ellas, sabe
cuales puede transgredir para alcanzar sus fines. Mozart pudo
componer las mas virtuosas sinfonfas porque conocia la teoria
musical y tuvo como referente a Bach; el cine de Tarantino goza
de gran popularidad porque antes que cineasta es un apasionado
seguidor del spaghetti western y la nonvelle vague; al igual que un
disefiador de videojuegos como Hidetaka Miyazaki jamas
hubiera creado un titulo tan especial como Dark Souls (From
Software, 2011) sin la influencia de Fumito Ueda.

Una sencilla metifora que ejemplifica la cuestién seria
imaginar dos grandes extensiones de tierra separadas por un matr.
A un lado encontramos las ideas aun durmientes en la mente del
escritor, al otro nos aguarda el espectador. Para poder llegar hasta
alli es necesario construir un puente por el que cruzar. Ese
puente es la estructura de nuestra obra, por lo que debe edificarse
sobre suelo firme y estable.

Teniendo esto en mente, veremos que puede presentarse de
muy diversas formas segun el enfoque escogido. De manera
simplificada aqui se expondran algunas de las mas utilizadas y
relevantes, aunque en muchos casos nos encontramos con
combinaciones o derivaciones que surgen de la mezcla de varias.
La piedra angular sobre la que se han sustentado la mayorfa de
los relatos que han perdurado hasta nuestros dias la encontramos
en las ensenanzas de Aristoteles.
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