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DESCRIPCION

Una muestra que explora las multiples relaciones
entre la literatura y los videojuegos.

Un proyecto que busca inspirar a los amantes de los
videojuegos a leer, a los lectores a conocer mas
sobre las narrativas digitales y al publico general a
descubrir de que forma la tradicion literaria 'y los
videojuegos se influyen mutuamente para expandir
SUS universos.
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FUNDAMENTOS

Lejos de la creencia comun que percibe a los
videojuegos alejados de los libros, las consolas
tuvieron una fuerte relacion con la lectura desde sus
comienzos, desde la misma prehistoria de los
videojuegos.

Es una historia poco contada, donde clasicos de la
literatura como Jorge Luis Borges, J.R. R. Tolkien,
Jenofonte, Dante Alighieri, Agatha Christie o H. G.
Wells inspiraron los universos narrativos y estéticos
de los videojuegos. Y a la inversa.

El proyecto busca un cruce y multiplicacion de
publicos entre la literatura, los videojuegos y el cine.




MONTAJE

15 PANELES 70x100cm, mdf de 6mm con objetos atornillados y pegados.
2 Vinilos: Texto curatorial y un vinilo.
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BLOQUES TEMATICOS

La muestra se divide en 5 bloques tematicos, cada uno de los cuales ocupa unos 3 metros de superficie aprox.

1. LOS ORIGENES

Una historia donde se mezclan exploradores de cavernas, alienigenas, nerds,
duendes, pixeles, plomeros, princesas y los espectros de Tolkien, Agatha Christie y
Borges.

Descripcion

Analisis del comienzo de los vinculos entre los videojuegos y la literatura, los libros
que inspiraron las dinamicas narrativas y estéticas de los juegos de aventuras
conversacionales, las graficas y hasta los shoot hem ups.

Periodo
50'a 70" Nacimiento de los videojuegos.

Eje conceptual
Clic aca.

Vinculos entre juegos y libros

Colossal Cave Adventure > El hobbit. J. R. Tolkien

Eljardin de los senderos que se bifurcan y
Examen de la obra de Herbert Quain, J. L. Borges
La caverna del tiempo, Edward Packard

Diez Negritos, Agatha Christie

La guerra de los mundos, H. G. Wells.

Mystery House >
Space Invaders >

2. LAS LEYENDAS

Arquetipos medievales, leyendas folcloricas y dioses ancestrales. Los mitos
clasicos y populares siguen fluyendo a través de los videojuegos.

Descripcion

Analisis de los vinculo entre los juegos clasicos de los 80s como el Donkey Kong
con los arquetipicos de la antigliedad, los lazos entre Mario y el folclore japones y
los juegos de caballeria y los cantares medievales.

Periodo
80" Era dorada de los videojuegos.

Eje conceptual
Clic aca.

Vinculos entre juegos y libros
Donkey Kong > La bellay la bestia, Gabrielle-Suzanne Barbot de Villeneuve
Mario Bros > Antologia de Cuentos del Pasado de Japon, AAVV

> Guia ilustrada de monstruos y fantasmas de Japon, AAVV.
El camino del Cid > El cantar del mio Cid, Anonimo
Ghosts and Gobblins > EL cuento del Grial Chrétien de Troyes


https://drive.google.com/open?id=1XJQ5k0k4WDpNYRqSodX7GRMyEwIH8_19
https://drive.google.com/open?id=17l1kFN4nzR3GqUIyIp1sbYoBMDpq7zn0

BLOQUES TEMATICOS

3. LOS BARBAROS

La cultura de las pandillas creo su propio barrio en el mundo de los videojuegos.
Un territorio donde prima la ley del mas fuerte y donde se cruzan desde gemelos
musculosos hasta enanos medievales, pasando por chicas punk y discipulos de
Socrates.

Descripcion

Analisis de la cultura de la violencia y sus lazos con la antigliedad, como juegos de
culto como The Warrior estan inspirados en novelas (Sol Yurik) que linkean a gestas
heroicas (Jenofonte), las relaciones entre la estetica pandillera y el revival medieval
(Conan) y la cultura de las pandilas y sus links con las cuestiones de genero y
pertenencia.

Periodo
80'y 90 " La violencia como entretenimiento.

Eje conceptual
Clic aca.

Vinculos entre juegos y libros

The Warriors > Anabasis, la expedicion de los 10 mil, Jenofonte
> Los amos de la noche, Sol Yurik
Golden Axe > Conan el barbaro, Robert E. Howard

Street Fighter > Ultima salida a Brooklin, Hubert Selby
Double Dragon > Puro fuego, Joyce Carol Oates
Altered Beast > Los mitos griegos, Robert Graves

4. DEL JUEGO AL LIBRO

Poemas al Pac-Man, novelas con logica de videogame, textos que continuan las
historias de los videojuegos con bibliotecas enteras. Cuando los juegos generan
libros.

Descripcion
Analisis de las formas en que los videojuegos sirven como materia para generar
literatura en Argentina y el mundo.

Periodo
Q0'y 2000: Incorporacion a la cultura popular.

Eje conceptual
Clic aca (fragmento).

Vinculos entre juegos y libros

Varios 70 y 80 > Ready player one, Ernest Cline
> La invacion de los marcianitos, Martin Amis
Halo > Halo Cryptum, Greg Bear
Mass Effect > Mass Effect Rebelion, Drew Karpyshyn
Minecraft > La busqueda de la espada de diamante, Winter Mogan
Varios estrategia > Eljuego de los mundos, César Aria
Idem > Las islas, Carlos Gamberro
Varios pelea > El tucumanazo, Esteban Castroman

Varios 80y 90 > El negro Atari, Oscar Farina


https://drive.google.com/open?id=1CvQSyi5yZ1VVOCrXjsJgr-p1o66fchOz
https://drive.google.com/open?id=11P04K9Sy23yX5AoukrIur-D9RcBI1AUC
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5. DEL LIBRO AL JUEGO

Alicia con trastornos mentales, Dante Alighieri convertido en una maquina de matar
y Garcia Marquez fusionado con Flannery O'Connors. Cuando los libros inspiran
videojuegos.

Descripcion
Un analisis de las conversiones que toman los clasicos de la literatura cuando se
vuelven juegos y que dice eso de cada época.

Periodo
Q0" y 2000 Los videojuegos como campo de entretenimiento masivo.

Vinculos entre juegos y libros
Assassin Creed's > Alamut, Vladimir Bartol
Bioshock > 1984, George Orwell
> La rebelion de Atlas, Ayn Rand
> La fuga de Logan, W.F. Nolan y G.C. Johnson
Cthulu > Mitos de Cuthulu, H. P. Lovecraft
AMcGee's Alice > Alicia en el Pais de las Maravillas, Lewis Carrol
Kentucky Route > No es facil encontrar un hombre bueno, Flanery O'Connors.
> Cien anos de soledad, Gabriel Garcia Marquez
Spec Ops > El corazon de las tinieblas, Joseph Conrad
Kafka > La metamorfosis, Franz Kafka

Neuromance
Gatsby

Waiting for Godot
Dante's Inferno

> Neuromante, William Gibson

> Elgran Gatsby, Scott Fitszgerald

> Esperando a Godot, Samuel Beckett
> La divina Comedia, Dante Alighieri



BIBLIOTECA

La muestra incluye una pequena biblioteca abierta
con libros para leer en el lugar, atados con tanza a
los paneles.

El catalogo cruza literatura y videojuegos, desde
clasicos de la literatura que inspiraron videojuegos
(La guerra de los Mundos) a las sagas creadas a partir
de videojuegos (Hallo), pasando por cuentos y
novelas de escritores argentinos que tocan el
universo de los videojuegos (Castagnet, Gamerro,
Aira).



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1z3OCOOvM1dcJHieEHLQzWJ8wULjz4SLC0hWgVXCRCAM/edit?usp=sharing
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