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RESUMEN

En este trabajo presentamos un estudio que analiza la figura e iconografia de Howard Phillips
Lovecraft en el videojuego de género de terror y horror. Realizando una clara separacion
entre una aproximada definicion de horror y terror en el cine y la literatura; apuntamos la
convergencia del entramado horror césmico lovecraftiano y las herramientas que dispone un
modelo transversal como un objeto videoludico.

Posteriormente, mediante técnicas de observacion participante y el consecuente resultado de
un exhaustivo analisis de esa recepcion, contrastamos la nocion de los elementos de lo
fantastico, y la influencia o presencia de Lovecraft en Silent Hill 2, apoyadas de las
propiedades ludicas e interactivas de la narracién en un sistema reglado; propiciando una
atmasfera que optimice una experiencia de juego siendo asi capaces de evocar los lugares
propios de la literatura gotica.
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ABSTRACT

This paper presents a study that analyzes the iconography and historic figure of Howard
Philips Lovecraft in the videogame horror’s genre. First, making a clear distinction between
a certain definition of horror and terror from literature and movies. We show the convergence
of the Lovecraftian cosmic horror framework and the many tools that presents a tranversal
model as videogames do.

Subsequently, through participant observartion tecniques, with the consequent results from a
exhaustive analysis of this reception, it makes the notion of the elements to the fantastic, and
the influence or presence of Lovecraft in Silent Hill 2, supported by the interactive and play
propierties within narrative in a ruled system; fostering an atmosphere, which optimze the
gameplay, thus being able to evoke those places typical of Gothic Literature.
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INTRODUCCION Y OBJETIVOS

H. P. Lovecraft supone toda una inspiracion atemporal para las historias que pertenecen al
género del horror. Aunque, comprendemos que partimos de un problema de base;
mayoritariamente no somos capaces de distinguir entre terror y horror. Por lo tanto, nuestro
primer objetivo en el presente trabajo original de investigacion serd delimitar el objeto de
estudio, consagrando dos margenes definitorios que separen correctamente el género del
horror y el género de terror.

Una vez esclarecidas las principales caracteristicas que componen todo elemento fantastico,
acudimos al universo fabricado por H. P. Lovecraft a principios de siglo XX, y que hasta dia
de hoy sigue estando muy presente en las distintas historias; que bien consumimos a través
de un libro, una pantalla o interactuando mediante el videojuego. Cada instrumento generado
desde los relatos de este autor nos facilita construir un ambiente sobrecogedor.

Nuestro principal objetivo, consiste en rastrear la figura de Lovecraft en los videojuegos de
tematica survival horror, y cdmo los desarrolladores se han inspirado en el denominado
Horror Cosmico para establecer su nuevo universo ficcional. Ademas, un elemento que
presenta unas caracteristicas tan divergentes como es el videojuego, implica un disefio de ese
universo ficcional méas inmersivo que cualquier otro medio destinado al ocio, acudiendo a la
narrativa como base estética y desarrollo para construir; valiéndose de todas sus propiedades
interdisciplinares, como la narrativa embebida, para optimizar la experiencia de juego que
evoquen esos oscuros e insondables espacios lovecraftianos.

Para demostrar nuestra teoria, de que el uso de esta formula de estética narrativa y universo
lovecraftiano genera una experiencia de juego Optima, recurrimos a una metodologia de
investigacion analitica de caracter cualitativo, descriptivo y experimental. A través de un
proceso hipotético-deductivo, realizaremos un andlisis de recepcion y observacion
participante del celebrado titulo Silent Hill 2.



INTRODUCCION AL MIEDO

“La idea de género implica ante todo diversas preguntas; [...] He aqui la primera:
¢tenemos el derecho de discutir un género sin haber estudiado (o por o menos leido)
todas las obras que lo constituyen? [...] Pero uno de los primeros rasgos del método
cientifico consiste en que este no exige de la observacion de todas las instancias de
un fendmeno para poder describirlo. Procede mas bien por deduccion. De hecho, se
sefiala un numero relativamente limitado de ocurrencias, se extrae de ellas una
hipdtesis general que se verifica luego en otras obras, corrigiéndola o rechazandola.
Cualquiera sea el nimero de fendmenos estudiados (en este caso, de obras), no
estaremos autorizados a deducir de ellos leyes universales; lo pertinente no es la
cantidad de observaciones, sino exclusivamente la coherencia légica de la teoria. ”

(Todorov, 1972: 9-10)

Tzvetan Todorov (1939-2017) nos indica con total precision una taxonomia apreciativa para
construir un estudio concreto y empirico-deductivo sobre el horror, que con ello nos permita
emplear una metodologia correcta.

Existen numerosas formas de hacer sentir miedo al jugador; como tal, el terror nos presenta
muchas caras: Ya sea mediante los inquietantes y escalofriantes pasillos de las célebres casas
del terror de los parques tematicos, las turbadoras notas musicales de la pelicula El
Resplandor (1980), los inimaginablemente horripilantes monstruos que habitan en las cuevas
de El descenso (2005) o la desgarradora y terrorifica personalidad de Norman Bates en
Psicosis (1960). El primer dilema presentado en este trabajo se nos presenta al delimitar el
objeto de estudio. Encontramos alusiones al miedo y el terror desde las primeras historias y
estudios de Aristdteles sobre el pathos y el mythos; o en los escritos sumerios sobre
Gilgamesh. Desde la literatura destinada a lo sobrenatural en las novelas de Poe, Mary
Shelley o Bram Stoker; hasta los yurei o la deidad Izanami del pantedn japones. La
humanidad presenta desde sus inicios unos impulsos ligados al miedo. Ese miedo es una de
las primeras emociones del ser humano. “The oldest and strongest emotion of human kind is
fear” (Lovecraft, 2001: 423). Se nos presenta un sinfin de textos y teorias que avalan la
definicion de miedo y sus consecuencias, asi también como su atractivo interés a lo largo de
toda la historia. Nosotros nos centraremos en el mas remediado actualmente en el mundo de
los videojuegos cuyo peso estilistico y estético-narrativo viene de la mano de H. P. Lovecraft.
Este estilo que analizamos y representamos posteriormente en un prototipo narrativo de un
videojuego se trata del género del horror. Que, si bien tiene similitudes con el terror, incluso
maés aun con el terror psicoldgico; exponemos las notables diferencias que ostentan ambos
géneros.

Una de las definiciones mas acertadas que nos acercan a entender el significado del miedo,
y su influencia en los géneros del horror y terror nos la aporta la vision de Fernando Dario
Gonzélez en su ensayo sobre ElI Horror en la Literatura (2017). Aun asi, nuestra
responsabilidad en este trabajo es generar un marco tedrico acertado y coherente en la que
podamos entender la influencia de estas dos materias en Lovecraft y de como es capaz de
producir un género propio. El denominado horror cosmico.

En el texto de Dario Gonzélez (2017) clarifica que el miedo actda en nuestros instintos mas
primitivos y animales, por eso funciona el miedo y el espectador consume este género de



forma muy continua. Principalmente se debe a que el lenguaje del subconsciente es visual, y
nuestro cerebro no distingue las iméagenes de una pelicula de las iméagenes reales. Esto nos
permite tener el subidon de adrenalina del miedo, pero siempre en un entorno controlado.
Actualiza que el terror en el cine es diferente del real por su caracter visual. El terror real
trabaja en otras zonas del cerebro, el terror en el cine trabaja en el prefrontal por ser visual y
por eso podemos resistirlo.

Imagen |: Fotograma de El Ritual (Netflix, 2019). Apreciamos la mano misteriosa en el centro
focal de la imagen.

Pero ¢qué entendemos por miedo? Segun Delumeau, el miedo, en sentido estricto y como
afeccion al individuo, “es un pathos, o emocion-choque, frecuentemente precedida de
sorpresa, provocada por la toma de conciencia de un peligro presente y agobiante que, segun
creemos, amenaza nuestra conservacion” (1989: 18)”.

Si acudimos al diccionario de la Real Academia Espafiola encontramos dos definiciones:
“Angustia por un riesg0 0 dafio real o imaginario.”, y: “Recelo o aprension que alguien
tiene de que le suceda algo contrario a lo que desea.” Bastida de Miguel realiza una
descripcion del miedo muy parecida a la que nos presenta el propio Lovecraft. “El miedo es
una emocion normal y universal, necesaria y adaptativa que todos experimentamos cuando
nos enfrentamos a determinados estimulos tanto reales como imaginarios (...)” (2018: 1).

Afirmativamente encontramos numerosos Yy distintos tipos de miedo que podemos padecer.
Englobamos la mayoria de los miedos por la escueta distincion que realiza David Roas: entre
el miedo fisico o emocional, que surge de la amenaza real y la muerte, del miedo metafisico
o intelectual, que es propio del género fantastico y que “si bien suele manifestarse en los
personajes, atasie directamente al lector (o al espectador), puesto que se produce cuando
nuestras convicciones sobre lo real dejan de funcionar, cuando perdemos pie frente a un
mundo que antes nos era familiar” (Roas, 2006: 108-111).



Debemos diferenciar entre terror y horror para no confundirse en la realizacion del andlisis y
objeto de estudio de este trabajo, pues ambos generan miedo al consumidor desde el medio
sensorial que prefiera, para satisfacer la necesidad de experimentar dicha emocién. Sin
embargo, el poder de cada género radica en las distintas herramientas que nos ofrecen a los
artistas y creadores de contenido; si conocemos esas diferencias logramos un miedo mas
acertado pues entendemos su origen y sabremos como manipularlo. Bastida de Miguel
interpone, de igual modo que Roas, la existencia de dos miedos: de nuevo, los reales y los
imaginarios. Lovecraft nos introduce a la premisa del mayor de los miedos; lo desconocido.
Veremos como en el terror y el horror su principal diferencia es la racionalidad del suceso
frente a la irracionalidad del mismo.

(Qué entendemos por Terror? Wood asemeja el terror como aquel lugar donde “la
normalidad es amenazada por un monstruo”. Define la normalidad como “la conformidad
con las normas sociales dominantes” y entendemos como monstruo “a todos aquellos
capaces de cometer actos monstruosos o similares” (1985: 204). Losilla (1993) y
Erreguerena (2003) apuntan al cine como un propulsor de este género utilizando su mejor
herramienta del didlogo audiovisual. “El imaginario construido por el discurso
cinematografico es un espejo de la realidad donde el espectador mira sus ansiedades y sus
propios miedos” (2003: 361). Si recurrimos a la definicion de miedo “angustia por un riesgo
o dafio real o imaginario, descubrimos que el terror es la exageracion de la angustia”. Esta
angustia provoca al usuario que lo padece, congoja, ansiedad, dolor o sufrimiento.

¢Qué entendemos por Horror? Para esclarecer desde un principio una diferencia clara, de los
posibles hechos casuisticos que acontecen ambos géneros, recurrimos de nuevo a La Real
Academia Espafiola, que referencia al horror como “sentimiento intenso causado por algo
terrible y espantoso, o aversion profunda hacia alguien o algo”. Eduardo Bericat (1992),
catedratico en sociologia aporta a esa definicion considerando que la versién emocional del
tabu esta relacionada con el horror. Cuanto méas misterioso sea el tab, mas grande su poder.
Por lo tanto, el horror juega con lo excepcional.

Si bien en la definicion mas directa de ambos géneros no podemos diferenciar entre terror y
horror, pues ambas son una exacerbada representacion de distintas emociones ligadas al
miedo 0 angustia; existen unas notables diferencias que durante el paso del tiempo se han
diluido, debido, probablemente a un tema linglistico. Si es cierto que en los paises
anglosajones en el género cinematografico si se logra encontrar una diferencia aprehensible
entre en género de terror y el género del horror. En el idioma castellano no hay diferenciacion
concreta cuando nos encontramos con una nueva obra, ya sea literaria o audiovisual en el que
podamos catalogarlo como terror u horror.

A pesar de ello, en las distintas definiciones si que podemos apreciar que la mayor diferencia
son las emociones y sensaciones que generan ambos géneros. Ann Radcliffe (1764-1823)
ratifica estas diferencias centrandose en la oposicion que presentan ambos géneros en el
espectador. “Terror and Horror are so far opposite, that the first expands the soul, and
wakens the faculties to a high degree of life; the other contracts, freezes, and nearly
annihilates them” (1932: 150).



Imagen II: El antagonista de la saga de terror Scream  Imagen IlI: El rostro del fenémeno que acecha a la
(1996). Un asesino en serie que puede representar un  protagonista del cortometraje de horror Lights Out
posible suceso racional. (2013). Un monstruo que representa la ficcion de un

hecho irracional.

Para Sara Roma una de las mayores diferencias entre el terror y el horror es la fantasia y la
irrealidad de los sucesos en el horror. “Lo que nos turba de las peliculas de horror es su
dimension fantastica. Lo que nos azora de las peliculas de terror es constatar, que tras la
amabilidad de nuestro vecino se esconde un ser cruel, violento, aparado en la intimidad de
su hogar; que quien duerme con nosotros se ha convertido en un desconocido...” (2009: 48).
Sin duda este es un acercamiento para entender la cosmovision de Lovecraft y su cosmologia
del entramado horror cosmico.

José Antonio Marina junta tanto la fantasia del horror y la razonabilidad existente del terror
con las emociones y ejecuta la separacion de ambos géneros en su ensayo Diccionario de los
sentimientos: aclara que “la percepcion de algo (entendiendo ese algo como un monstruo)
que sobrepasa la posibilidad de control, general un sentimiento negativo, acompafiado de
incapacidad de reaccionar, ya que en ocasiones existe una relacion directa con el asco o
repulsion” (Marina y Penas, 2001: 243). Podemos, por ejemplo, encajar perfectamente esta
definicion con la caracteristica ciudad de Innsmouth. Si es cierto que antes afirmamos que el
terror; sobre todo el psicologico1, surge cuando nos modifican el statu quo de nuestra zona
de conocimiento hacia lo desconocido plausible, generandonos esa sensacién de miedo
exacerbada. El horror se centra en potenciar todos los sentidos, como el asco o repulsion y
por eso Innsmouth pasa de ser un pueblo extrafio aparentemente normal, a un pueblo que nos
produce asco por las monstruosas y desagradables, aunque acertadas descripciones de
Lovecraft.

Como explica Bericat Alastuey (1992) sentimos sorpresa cuando acontecen hechos que no
coinciden con la expectativa, y el horror se compone con base en el miedo, la sorpresa y la
verglienza, marcando los limites que impone el orden social. Carroll (1990) afirma que el
terror es un género que se entrecruza con numerosas formas de expresion artistica y de los
medios de comunicacion y, que el horror debe ser algo amenazante e impuro y que proponga
una fusion de emociones de miedo y disgusto.

1 El terror psicoldgico a diferencia del género de terror per sé, ataca directamente a la psique del espectador,
dejando de lado los miedos mas graficos. Se centra en paralizar al usuario exponiéndolo a sus mayores
fobias.



El Cambridge Companion to Gothic Fiction, en su introduccion, resume esta diferenciacion
entre el terror y el horror géticos al afirmar que el terror mantiene a los personajes y al lector
en un ansioso suspense sobre las amenazas de la vida y la seguridad, y que la salud mental
se mantiene ajena, o en las sombras, 0 en sugerencias de un pasado escondido; mientras que
el segundo enfrenta a los personajes principales con la violencia bruta de una desintegracion
fisica o psicoldgica, explicitamente demoledora de las normas asumidas, y las represiones,
de la vida del dia a dia con consecuencias chocantes e incluso repugnantes (Hogle, 2015).

Segun Aristoteles, para que sintamos miedo “se requiere que quede una cierta esperanza de
salvacion por la que sentimos ansiedad” (2002: 159). Si tomamos esta aseveracion como
valida, el terror, como antes hemos expuesto, se relaciona con una emocion, véase el phobos
aristotélico, o pathos, que puede ser sobrellevada, si los personajes de la historia, y los
lectores durante el tiempo de lectura, y en relacion con esta, alcanzamos la excelencia a traves
de la arete ethike. En el otro extremo se halla el horror, donde el miedo no nos permite
alcanzar, ni a los lectores, ni a los personajes la arete de la andreia (Grueso, 2017).

Cecilia Eudave, engloba el horror en su elemento mas primitivo, al instinto mas puro del arte
de generar miedo, sin duda fundamental para el horror de Lovecraft. Nos referimos a la
narrativa y su melodica literaria del lenguaje. En otras palabras, la construccion de una
auténtica atmoésfera. “El horror funciona en todos los niveles de construccion del texto como
tema, como palabra-concepto, es decir, como signo de representacion que lo limita y
estandariza, o como motivo en la diégesis, todo lo cual lo hace objeto de discurso literario
[...] Por ello, el espacio, aunque construido en la narracion por medio del lenguaje, es un
componente de las circunstancias que rodean al ser humano y una realidad presente en el
seno de la ficcion. As/ pues, es necesario atender también a otro tipo de valores,
concretamente los semanticos, que condicionan y matizan la interpretacion de la realidad
del universo ficcional” (2018: 58).

Para comprender mejor el abismo que existe entre el terror y el horror, ofrecemos dos
ejemplos recogidos en la literatura en forma de micro relatos. EI primero corresponde a
Héctor Puente:

“Sofia corre ensangrentada. Ella y su machete. Sofia corre hacia ti”.

El segundo viene de la mano de Thomas Bailey Aldrich:

“Una mujer estd sentada sola en su casa. Sabe que no hay nadie mds en el mundo: todos
los otros seres han muerto. Golpean a la puerta. ”.

¢Por qué nos inquieta més el segundo relato? Identificandonos con la protagonista y sabiendo
como ella que no hay posibilidad de ningun superviviente, el golpe en la puerta adquiere un
claro tinte ominoso, amenazador. Es algo que no puede suceder. Entonces, ¢quien (0 qué)
llama a la puerta? Lo imposible asociado con lo desconocido es lo que provoca en nosotros
esa inquietante impresion. Y, como sabemos, lo imposible y lo desconocido son los
elementos sobre los que descansa la construccion de lo fantastico y su efecto fundamental
sobre el receptor: el miedo (Roas, 2018). El primer relato puede inquietarnos, alarmarnos o
incluso angustiarnos, pero cabe la remota posibilidad de su suceso; por lo que se aleja del
elemento fantéstico y ominoso propio del horror.



En las manifestaciones particulares que la ficcion fantastica ha creado (monstruos,
fendmenos y/o situaciones imposibles), subyace una misma idea: el miedo a lo desconocido.
Ahi descansa, pues, el efecto de lo fantastico, manifestado en lo que podriamos sefialar como
objetivo esencial del género: trasgredir o, al menos, problematizar nuestra concepcion de lo
real (Roas, 2006). La irrupcion de lo imposible, de lo inexplicable, en un mundo que funciona
como el nuestro provoca que la realidad se vuelve extrafia, desconocida y, como tal,
incomprensible. Y, por eso mismo, amenazadora y despierta en nosotros cierta angustia. Una
apreciacion sobre este género del horror es que no vislumbra ninguna opcion satisfactoria
para los personajes, mientras que la categoria de lo siniestro que proceda de formas de
pensamiento superadas si se abre a tal posibilidad pues corresponde a los hechos posibles.
Por tanto, en dicha categoria, la del género del terror, siempre existe una posibilidad de
escapatoria, por pequefia que esta sea (Gonzélez, 2017).

Una vez establecidas las diferencias, también debemos entender las emociones que nos
transmiten ambas. Ciertamente el miedo transmite algo de esperanza ante un hecho plausible
racional, que nos traslada directamente la narrativa del terror; en el horror, encontramos una
emocion mas profunda y completamente aversiva. La Angustia. “El temor, el espanto, el
pavor, el terror pertenecen mas bien al miedo; la inquietud, la ansiedad, la melancolza, mas
bien a la angustia. EI primero lleva a lo conocido; la segunda, hacia lo desconocido. El
miedo tiene un objeto determinado al que se puede hacer frente. La angustia no lo tiene, y
se la vive como una espera dolorosa ante un peligro tanto mas temible cuanto que no estd
claramente identificado: es un sentimiento global de inseguridad. Por eso es mds dificil de
soportar que el miedo” (Delumeau, 1989: 31).

Imagen IV: Annie Graham, personaje de Imagen V: Cris Washington congelado e inmovil
Hereditary (2018), completamente paralizada ante igualmente por su vulnerabilidad ante el horror
el horror que esta presenciando. que padece en Déjame Salir (2017).

No obstante, no podemos obviar los vinculos que comparten el miedo y la angustia, ambas
se compenetran en el género del horror. Delumeau (1989) afiade que, para conservar el
equilibrio interno; pues resulta imposible experimentar una infinita angustia, el usuario o
espectador transforma y fragmenta su angustia en miedos precisos, con los que es mas facil
enfrentarse. Dicha angustia es el alimento predilecto del horror. Sigmund Freud (1923) en su
acertada definicion de angustia la conceptualiza como “sefal de alarma”. Sabiendo que el
desarrollo de la angustia es la reaccién del ser ante el peligro y constituye la sefial para la
fuga. Es una reaccion ante una situacion peligrosa o sefial de alarma ante un peligro interno
0 externo, produciendo cierta represion o inmovilizacion a quien la padece. De igual modo
para el doctor y psiquiatra Alfredo Cimiano “La angustia es, pues, lo que no engafia. La
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angustia es una espantosa certidumbre; es, a la vez, lo que nos mira y lo que vela nuestra
mirada” (2019: 1). El horror nos enfrenta a nuestros miedos mas profundos, una de las
emociones que mas padecemos es la angustia, mostrandonos la desagradable realidad,
amenazadora de aquello que conocemos y que altera nuestro statu quo.

Destacamos una ligera confusion que suele aparecer entre el terror psicolégico y el horror
pues ambos géneros presentan tintes de similitud, pero el lienzo se antoja como ya hemos
descrito muy distinto. En su mayoria el horror nos muestra un elemento real, aunque dentro
del imaginario ficcional. Se nutre de las putrefactas descripciones y estética pervirtiendo lo
fantastico para generarnos miedo y angustia en su mayoria. El terror psicoldgico,
personalizado como Alfred Hitchcock, juega con la mente del espectador induciéndolo en
una sugestion y manteniendo una constante tension, siempre dentro del marco que comprende
de los sucesos posibles a los casi imposibles.

INTRODUCCION A H. P. LOVECRAFT

El entramado literario de Lovecraft es sin duda un balsamo para las mentes creativas que
deseen ocasionar miedo o angustia en el usuario. Desde su creacién numerosos son los
artistas que acuden al universo conjugado por H. P. Lovecraft, véase Stephen King en la
literatura, Guillermo del Toro o David Lynch en la gran pantalla o Hideo Kojima en el sector
del videojuego. Nosotros no somos diferentes, considerables son los miedos en los que nos
hemos basado y en los que aparecen en los videojuegos sobre los que realizaremos el
consiguiente analisis. Si bien antes de continuar, conviene hacer una breve introduccion
acerca de quién fue este Unico autor del siglo XXy su género que dictd el camino del horror
en el medio audiovisual como por ejemplo en el de los videojuegos.

Aunque Espen Aarseth calificase el 2001 como el afio uno de estudios sobre el videojuegoz,
incluyendo entre muchas materias, el horror, hemos comprobado como el estudio sobre este
género ya consagra una consolidacién analitica y metodoldgica desde los afios 70, en incluso
anteriormente. ElI mismo Lovecraft realiz6 un breve ensayo Supernatural Horror in
Literature, recopilando la empresa de su genero predilecto en la historia de la literatura,
analizando qué es el miedo y como se arraiga en el ser humano haciéndolo reaccionar de
cierta manera. Su estudio se basa en las emociones humanas, concretamente en el miedo y
su evocativa interpretacion historica en la mitologia y en lo desconocido. “The oldest and
strongest emotion of human kind is fear, and the oldest and strongest kind of fear is the fear
of the unknown [...] Because we remember the pain and the menace of death more vividly
than pleasure, and because our feelings toward the beneficent aspects of the unknown have
from the first been capture and formalized by conventional religious rituals, it has fallen into
the lot of the darker and more maleficent side of cosmic mystery to figure chiefly in our
popular supernatural folklore”. (2001: 423).

Howard Phillips Lovecraft nacié en 1890 en Providence, Estados Unidos. Desde pequefio
mostré una particular admiracién por la literatura del siglo XVIIl. En estas novelas
predominan las altas virtudes propias de la novela caballeresca; el honor y la dignidad en los

2 Espen Aarseth publicd el primer articulo de los consumados Game Studies en el 2001, declarando asi el
inicio de un estudio enciclopédico formalista, sistematico y cientifico de los videojuegos.
Disponible en: http://gamestudies.org/2001
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distintos personajes que las protagonizan. Rasgo caracteristico de la mayoria de los
personajes de Lovecraft. Durante esta etapa literaria su gran referente es Lord Dunsany
alimento retorico, y optimista de sus relatos. En la universidad mostré desmesurado interés
por la quimica y astronomia. Quedo sorprendido y devastado por la inmensidad del cosmos
y el universo y lo infinitamente insignificante que es el ser humano (LLopis, 2011).

Edgar Allan Poe sin duda supuso toda una revelacidn para Lovecraft. De su obra sacara la
receta de la locura y la escueta extension de algunos de sus relatos. Referentes caracteristicos
de la filosofia Lovecraftiana. Su principal pincelada se basa en cémo la evolucion de la
irracionalidad de los sucesos afecta notablemente y altera la cordura del narrador
induciéndolo a la locura maxima. De hecho, inspir0 al propio autor a realizar una de sus obras
mas relevantes, y considerada por Aldea (1996) y Cuellar (2009), como una secuela del texto
de Poe, El Relato de Arthur Gordon Pym (1838). Esa locura que se apodera de los personajes
ante el descubrimiento de la verdad amenazadora y la desolacion y desasosiego de ese
conocimiento viene dado por el caos que reina el universo. Para Lovecraft el caos es un ente
que gobierna el universo. Esta aportacion es gracias a Algernon Blackwood, de cual sacé la
Teoria del Caos (Gonzalez, 2011; Vallejo, 2013).

De Poe también se incluyen los finales poco convencionales donde encontramos un desenlace
amargo y agridulce a una historia de por si poco comun, angustiosa y desalentadora para la
mayoria. Lovecraft no da tregua ni oportunidad a sus personajes de optar a un posible final
feliz; o al menos, escapar de su terrible destino. “God is looking after you, is looking after
the good people. Good people would probably survived horror stories or whatever. Lovecraft
redefine things. He took away from the ghost stories away from the gothic, and this place
surrounded by evil, mad, horror monstruous things always try to get in who frankly don’t
care about us” (Gaiman, 2008).

Lovecraft también aportd en el ambito de
investigacion sobre la literatura en su
ensayo anteriormente citado Supernatural
Horror in Literature. La mayoria de sus
novelas y escritos fueron publicados de una
forma mas profesional y académica por sus
amigos como August Derleth o Robert
Bloch a través de su fundacion la Arkham
House Society (nombre inspirado en la
ciudad ficticia del universo lovecraftiano)
después de su fallecimiento el 15 de marzo
de 1937 (Calderon, 2014; Gonzalez, 2011).

La principal intencion de Lovecraft es
hacernos entender que ningun hombre
puede escapar al caprichoso destino del caos
Y, que una vez que nos acercamos a dicha
verdad, sucumbimos a la locura. Para
conseguirlo establecid todo un pantedn de
dioses y su mitologia sobre la cual gira su
filosofia lovecraftiana. El director de cine

Imagen VI: Fotografia de H. P. Lovecraft.
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Guillermo del Toro, admirador de su cultura completamente, define en pocas palabras las
representaciones principales del autor. “Hay cosas mas antiguas que el propio ser humano o
la Tierra misma, nos acechan con crueldad e indiferencia” (2008). El mas conocido es
Cthulhu, pero atesora monstruos galacticos como el temible Azathoth o a su mensajero
Nyarlathotep. Estas deidades no se preocupan en absoluto por nosotros y nos miran con
indiferencia en su capricho cadtico por retomar su conquista de la Tierra. Esas criaturas
regentes del caos y el universo son completamente inmensas frente a nuestra insignificante
existencia.

Durante sus descubrimientos y asombros en los campos de la ciencia y sobre todo de la
astronomia impondran en el caracter de sus obras el corte cientifico, racional y 16gico de sus
entramadas narrativas, poniendo en especial énfasis en su mayor preocupacion y miedo: lo
pequefios que somos los humanos frente al cosmos. Guillermo del Toro (2008) nos explica
en el documental Lovecraft: Fear of the Unknown como Lovecraft nos muestra cuan infima
es la existencia del ser humano comparado con el resto del universo. Esta cosmovision de los
acontecimientos cadticos y siniestros de universo convenien muy bien con su caracter
cientifico y de corte realista de la propia vision filosofica. Sin duda el entorno de realismo,
apoyado en certezas cientificas, ofreciendo garantias de credibilidad ante los ojos del lector
es uno de los pilares mas fuertes de la atmdsfera del Horror Cosmico (Nava, 2015).

Imagen VII: llustracion de Azathoth, el dios del caos. (Por Dominique Signoret)

Ese gran vasto universo que curiosamente al ser humano se le antoja inhospito, lejano y vacio
potencid en Lovecraft su capacidad psicoldgica de construir todo un universo basando en ese
gran vacio. “He populated the emptyness with monstruos” (del Toro, 2006). A pesar de
considerarse una persona no creyente, Lovecraft compuso todo un mundo basado en la
mitologia. Admiraba la obra de Las mil y una Noches; calificaba a la Biblia igual de
fantasiosa que esta, prefiriendo la primera por su entablado mitologismo y alcance fantastico.
Gracias a la obra oriental por antonomasia, Lovecraft aflade a su propia mitologia como
inspiracion el apodo de Abdul Alhzred, pseudénimo que utilizaria para escribir el
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Necronomicéns (Gonzélez, 2011). Lovecraft siendo un individuo recluido en su soledad y
que soportaba la vida como puro sufrimiento miraba al mundo y a la sociedad con temor,
temiaa lo desconocido. Lo que no habia aprendido de sus libros y el mundo terrenal le parecia
carente de sentido (Fernandez, 2015). Aqui se refleja muy bien las relaciones que Lovecraft
establece con el filosofo Schopenhauer y su vision pesimista del mundo; que le influy6 en
suma medida, e incluso consigo mismo. Por un lado, tenemos que el protagonista tiene temor
a salir y vive recluido en su hogar, esto equivale a un aspecto estrictamente biografico del
autor ya que mientras escribia la mayor parte de sus obras y a sus protagonistas; él se
encontraba en la misma situacién de aislamiento social. También ve con los mismos 0jos que
Schopenhauer a una humanidad débil, que asolada por las guerras sera extinguida y por tanto
el hombre seréa superado.

Sin duda, parte fundamental del éxito y alcance de sus ideas que susciten una reaccion
sugestiva y pavorosa en el lector radica en la manera en la que sustenta dicha concepcion
mediante su escenificacion en el texto, utilizando un esquema recurrente en sus historias: el
testimonio de un hombre desesperado que comparte sus terribles hallazgos. (Hernandez
Roura, 2019). Esa revelacion de la verdad radica en el descubrimiento de la inmensidad del
cosmos y los monstruos que lo habitan esperando fervientemente dominar la Tierra.
Lovecraft crea un miedo real e importante al conocimiento y lo convierte en algo
amenazador. Bendiciendo la ignorancia humana y el desconocimiento principal de sus
personajes, nutre de curiosidad a esas mentes produciendo un pavor a los descubrimientos
realizados, incapacitando al protagonista que los padece de mantenerse cuerdo. “The most
merciful thing in the world, | think, is the inability of the human mind to correlate all its
contents. We live on a placid island of ignorance in the midst of black seas of infinity, and it
was not meant that we should voyage far.” (Lovecraft, 2001: 425).

Sus relatos estan interconectados por medio de una serie de lugares, objetos y un panteon de
presencias que no son mero decorado, sino los elementos constituyentes de un planteamiento
general. Ese planteamiento acontece el principal sustento de la narrativa lovecraftiana, la
certidumbre de la realidad que vivimos se desestabiliza y determina la perturbadora intuicién
de un mundo indomito e incognoscible donde nuestro destino depende de las decisiones
azarosas de esas presencias, lugares y objetos cadticos e irracionales. Una serie de ideas que
conforman los diferentes angulos de su cosmicismo (Hernandez Roura, 2019; Trinidad,
2019). De hecho, otro motivo importante de la poética lovecraftiana son las referencias de
lugares reales y sucesos veridicos entremezcladas con personajes, ciudades, hechos y libros
inventados, consiguiendo interconectar sus obras generando una transmediacion Unica en su
época y acercandonos mas a la realidad cotidiana, y por tanto autenticidad empatizable
(Munoz Casado, 2012).

Sumado a lo anterior, la narrativa de H. P. Lovecraft se caracteriza por el uso de multiples
adjetivos visuales y estéticos, ademas de metaforas, cuya funcion es crear una atmdsfera
agobiante y terrorifica. Por lo tanto, los tintes del horror psicoldgico de Lovecraft se califican
por dominar el miedo colectivo. Mientras que el género de terror y el horror son ficcion; el
horror psicologico, aun siendo ficcion, ataca directamente a tu psique, y te invade. Te crea

3 EI Necronomicdn es un bestiario histérico-enciclopédico ficticio que recoge las escrituras prohibidas del
lore fantéastico de la literatura de Lovecraft. Escrito por el Abdul Alhzred, recoge la informacion acerca de
las criaturas misticas y abisales que habitan en lo profundo de los oscuros recovecos del océano y la tierra.
Informacion acerca de las deidades cadticas que suefian con conquistar la tierra. Todos esos escritos vuelven
completamente locos a aquellos ilusos y curiosos que se atreven a ojearlo, invadiendo la mente del huésped
con terribles pensamientos y pesadillas.
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un circulo mégico del que no puedes salir. Llega hasta el subconsciente. Esta atmdsfera
imperial en el terror y el horror, tanto en Lovecraft como sus vertientes inspiraciones en los
videojuegos viene de la literatura gotica.

El gético es un género que nos otorga poderosas obras como Frankenstein (1823) de Mary
Shelley. Sin embargo, el género perdera influencia y inicamente sera rescatado por Lovecraft
para construir sus ambientes. El gotico, para Hurley es un género que busca una respuesta
afectiva en los lectores, versa sobre locura, histeria, ilusiones y en general, estados mentales
alterados, y que ofrece a menudo unas representaciones extremas con una alta carga grafica
de elementos sexuales, fisiologicos y psicologicos “Its supernaturalism content, its
fascination with social transgression, and its departure, in formal terms, from the emerging
norm of realism [...] the Gothic during these years has been [...] defined in terms of plot,
setting, theme, style, narrative, and its affective relations to its readership (whom it attempts
to render anxious, fearful, or paranoid)” (Hurley, 2015: 190).

Imagen VIII: casa colonial americana, presentando los tipicos esbozos géticos. De Sleepy Hollow (1999).

Precisamente la atmoésfera, el “aesthetics and environment” es lo que prima de la rigurosidad
y exigencia creativa de Lovecraft en sus creaciones; afirmé después en Supernatural Horror
in Literature: “Atmosphere is the all-important thing, for the final criterion of authenticity is
not the dovetailing of a plot but the creation of a given sensation”. Y es que “The true weird
tale has something more than secret murder, bloody bones, or a sheeted form clanking chains
according to rule. A certain atmosphere of breathless and unexplainable dread of outer,
unknown forces must be present” (2001: 426). Ciertamente para Héctor Puente y Marta
Fernandez la atmosfera es el elemento definitivo de autenticidad de lo fantastico. El generar
una sensacion especifica. Una sensacion justificada en los espacios imaginarios aportando
una representacion alterada, proyectada de los estados mentales. Como se da en el caso de
Innsmouth, una ciudad aparentemente tranquila que se termina volviendo desagradable,
repugnante, aterradora y angustiosa. (Fernandez y Puente, 2015).
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Tlustracion IX: el pasaje oculto estilo gético en “Las ratas de las paredes” (1923). Por Alberto Vazquez.

H. P. LOVECRAFT Y EL CIRCULO MAGICO DE LOS VIDEOJUEGOS
1. Elcirculo méagicoy el horror

Podriamos recapitular el horror césmico como un subgénero entre el horror y la
ciencia ficcion que a través de un implacable materialismo gnostico elude los recursos
del terror psicoldgico para abandonar a sus protagonistas como marionetas de un
destino caprichoso y manipulado por malignas deidades intergalacticas, minimizando
la condicién humana a una consecuencia del azaroso caos. (Llurba, 2017).

Hemos comprendido la importancia de la estética narrativa y visual-imaginativa en
las historias de Lovecraft. La mejor expresion y acierto de transmitir el poder
inmersivo y terrorifico de su legado se da en el sector audiovisual, concretamente en
el campo del videojuego. La inmersion del videojuego permite a los desarrolladores
incorporar los distintos elementos lovecraftianos y generar una formula eficaz y de
éxito diversificada potenciando un gameplays inmersivo que controle las emociones
del jugador en todo momento, transformandolo en un usuario vulnerable frente a su
juego.

Pero muchos de los juegos, en especial los pertenecientes al género del horror y/o
terror presentan aspiraciones narrativas importantes. ¢En qué se basan dichas
aspiraciones narrativas? ¢Cuales son los pilares fundamentales para generar esa
sensaciéon de miedo y desasosiego? ¢Podemos englobar por ejemplo la estética y el
disefio en el apartado de la narrativa? ¢ Es la narrativa el fundamento principal de toda
base tedrica sobre la construccién de un videojuego de horror y/o terror?

4 El gameplay es la experiencia de juego disefiada y configurada por los desarrolladores del juego.

16



Ante las principales dudas que nos surgen en este momento, teniendo claro la
situacion elemental del horror césmico Lovecraftiano y la importante, tanto para el
propio Lovecraft, como el genero del horror, de la demanda imperante de una
atmosfera y estética dominante, sintetizar los factores externos y propicios para la
generar un estilo interdisciplinar, coherente y 6ptimo.

Para entender realmente cémo funciona un videojuego y lograr la construccion
simbiotica entre la poética narrativa de Lovecraft y la capacidad inmersiva y potencial
subjetivo del videojuego hay que comprender unas cuantas definiciones importantes.
Comenzando con la creacion y entendimiento de la atmosfera que envuelve al jugador
en la historia y el significado de la inmersién en su contexto.

Resaltamos que en 2001 Espen Aarseth declaraba el “afio uno” de los estudios
académicos sobre los videojuegos, mediante la publicacion online de Game Studies.
Si bien posteriormente las aportaciones a los campos de estudio han sido cuantiosos
y ricos en materia y contribuciones tedricas multidisciplinares; la mayoria se nutre de
referentes anteriores como Johan Huizinga y su Homo Ludens (1972) o Roger Caillois
con su publicacion de Los juegos y los hombres: la méscara y el vértigo (1967). Nos
resulta de vital importancia conocer la obra Huizinga para comprender la importancia
de una atmosfera narrativa bien estructurada y disefiada del género del horror en los
videojuegos.

Huizinga hace una observacion importante y muy citada: que los juegos construyen
un "circulo magico" que separa el juego de el mundo externo. Jugar a un juego, desde
este punto de vista, es instaurarse uno mismo aparte del mundo exterior, y rodearse
de un sistema que no tiene efecto en todo lo que se encuentra mas alla del circulo. En
su trabajo reconoce la existencia de un espacio limitado por una linea psicoldgica que
imponen los propios jugadores. En este espacio consensuado y voluntario, los
jugadores se abandonan al juego; y simulan acciones propias de un escenario real
diferentes. En su interior los jugadores intercambian mensajes comunicativos que, a
su vez, estan determinados por el mismo marco. Estos “marcos” responden a las
caracteristicas que condicionan los mensajes, lo jugadores y la relacion entre ambos:
la que exige el juego (Huizinga, 1972). Héctor Puente define el circulo méagico de la
siguiente manera: “Espacio separado, improductivo, ficticio, reglado por normas y
ajeno a la realidad que generan los juegos” (Puente, 2012).

¢ MAGIC CIRp
TH' Ly e T g
S HE REAL WORLD

Scoring a goal Kicking a ball into a net

Imagen X: el significado ficticio de una accion real. “Inside the magic circle,
real-world events have special meanings” (Adams y Rollings, 2009: 8).
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Las caracteristicas principales que acontecen en el circulo méagico nos indican que el
jugador no toma como reales sus decisiones y acciones; por lo que sus repercusiones
tampoco se achacan a la realidad de la circunstancia. Dicho elemento no real, se
asemeja bastante a la teoria de Fernandez (2015) en la que el consumidor audiovisual
de una pelicula de terror adquiere cierta relevancia la conciencia de situarse frente a
un elemento ficticio y por lo tanto la sensacion es real pero falseada por la esperanza
del miedo no existente, pero si experimentable. Al igual que en una sala de cine, o en
la historia previa que recibe el grupo que se aventura a un escape room de tematica
horripilante, los espacios limitados son una herramienta de ayuda para el ser humano
de situarse y entender las situaciones de la vida.

Como hemos indicado muchos juegos presentan aspiraciones narrativas. Impera en
el desarrollador y disefiadores establecer el correcto y diverso potencial emotivo de
otras experiencias narrativas (como los espacios enactuados y evocativos de los
parques de atracciones, o el cine de terror) que configuren nuestras expectativas del
juego. A consecuencia de estas aspiraciones exige la necesidad de un entendimiento
de los videojuegos y su narrativa, esta necesidad se puede ver catapultada por la
inmersion.

Imagen XI: cada objeto esta rigurosamente estudiado y localizado para lograr una controlada
inmersién en este escape room.

Las definiciones de Rodriguez (2002) y Hine (2004) sobre qué es un videojuego,
reputan el dinamismo imparable y alta mutabilidad del objeto; cuyos cambios no se
da en la tecnologia sino en los usos y la construccion alrededor de la misma. Nos
estan indicando algo evidente, que este nuevo centro multidisciplinar moderno frente
a otros medios como el cine o la literatura no innova por su capacidad tecnologica
sino por su anatémica transformacion tomando como ejemplo la inmersion.

Pero ¢qué es la inmersién? Sabemos aproximadamente qué es la inmersidn gracias a
aportes de gran relevancia como los de Johan Huizinga o Roger Caillois. En los que
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se recoge, por ejemplo, la descripcion de cualquier elemento generador de “no-
inmersion” por no corresponderse al circulo magico estrictamente predisenado;
percatandose asi el jugador que en verdad esta frente a una pantalla y un juego. La
definicion mas aproximada la encontramos a manos de Turnes: Caracteristica de un
videojuego que define la capacidad de éste para hacer creer al jugador que forma
parte del mundo virtual que representa.” (2013: 1).

Un valioso formato seria a través de potenciar la imaginacion del jugador, logrando
asi la emergencia de esas experiencias que deseamos transmitir dentro del entorno del
juego o gameplay, forzando la captacion y supuesta atencion del usuario ya que el
control imperante lo sigue ostentando los desarrolladores. Fernandez y Puente (2015)
sefialan que la indefension de los jugadores fomentada por la poca o nula iluminacion
o caracterizando el entorno mediante el uso de la niebla crean en el consumidor de
dicho espacio experiencias terrorificas.

Ingredientes del horror cosmico en los videojuegos

Muchos de los ingredientes que nos evocan esa sensacion de miedo de la poética y
literatura Lovecraftiana han sido recogidos por los expertos Marta Ferndndez y
Héctor Puente en la siguiente tabla de categorizacion de fobias Lovecraftianas; que
enumera todos aquellos miedos que aparecen en las obras de Lovecraft. Explicamos
que esta lista expuesta a continuacion es una copia de su original, que es una
comparativa metodica analitica de estos miedos con los presentes en el juego PT
(Playable Teaser) de Silent Hill (2014).

Lista de fobias Lovecraftianas (Fernandez y Puente, 2015)

Miedo a lo mortuorio

Miedo al mar

Miedo a los académicos y profesores

Miedo a los microorganismos

Miedo a las balas

Miedo a la ingravidez

Miedo a los espacios cerrados

Miedo a las multitudes

Miedo a los arboles

Miedo al pelaje

Miedo a los insectos
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Miedo a la oscuridad

Miedo a la noche

Miedo a las serpientes

Miedo a lo desconocido

Miedo al agua

Miedo a los monstruos

Miedo a los extranjeros

Miedo a ser confinado en casa

Miedo a los propios miedos

Miedo a cruzar puentes

Miedo a la sangre

Miedo a los médicos

Miedo a estar solo

Miedo a la lluvia

Miedo a abrir los ojos

Miedo a cometer pecados

Miedo a la demencia

Miedo a las sombras

Miedo a los libros (bibliotecas)

Miedo a los extraterrestres

En total son treinta y uno los miedos mas representativos que se pueden percibir
recurrentemente en las novelas de Lovecraft. Cabe destacar que no localizaremos la
totalidad de la lista en una Gnica obra suya, sino que estos miedos se pueden encontrar
esparcidos entre sus distintas historias y relatos. La férmula del horror césmico se
encuentra entremezclando los miedos arriba enumerados; que mediante la poética
Lovecraftiana experimentamos la sensacion de miedo que el autor desee provocar en
nosotros. Aunque esta lista a priori nos puede facilitar el trabajo, también incluso para
futuros investigadores y analizadores del género, no esta del todo completa. Por
ejemplo, cabe destacar el miedo a lo femenino y, lo mas importante sobre la estética
Lovecraftiana: el miedo a la verdad o los descubrimientos.

En la obra péstuma El superviviente (1954) recopilada y publicada por August

Derleth nos anticipa como la adquisicion de cierto conocimiento de la verdad erradica
toda felicidad del personaje principal. El protagonista de la obra que descubre una
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criatura que no deberia existir y las pistas que tiene le han llevado a descubrir que en
el cosmos del universo hay fuerzas que escapan a nuestra comprension. Y por otro
lado tenemos la figura del cirujano convertido en profundo, que nos muestra como la
ampliacion del conocimiento puede llevarnos al desasosiego y a la locura.
Destacamos en este punto que también una de las marcas fuertes de Lovecraft es su
narracion en primera persona y, al igual que el personaje de El superviviente, la
adquisicion de conocimiento y su ejecucion; es decir, la ciencia, implora una locura
gue conduce a un desasosiego y pavor que les invade. Ademas, para Fernandez y
Puente (2015), el héroe lovecraftiano se jacta de ser hipersensible, solitario,
desequilibrado y cada vez més alejado de su realidad a medida que obtiene
conocimientos prohibidos.

Podriamos decir que este escenario descrito es uno de los méas deseados tanto por los
desarrolladores como aquellos que anhelan jugar a la historia. Varios ejemplos los
encontramos en las sagas de Doom (1993), Outlast (2013), en las espeluznantes
historias como Amnesia: The Dark Descent (2010), Layers of Fear (2016), el propio
P.T (2014), Alien: Isolation (2014), Resident Evil 7 (2017) o el Soma (2015). Las
narraciones en primera persona sirven para introducirnos en la piel del propio
narrador, por lo que avanzamos tanto en la historia como en los descubrimientos de
esta, al ritmo del personaje que manejamos. El poder inmersivo del audiovisual
narrativo del videojuego logra asi situarnos en la piel del propio protagonista de la
historia. Nos convertimos en el personaje que estamos jugando, ascendiendo un
peldafio mas en el conseguido circulo méagico. Estéticamente y a nivel de disefio es
necesario emplear el uso de la cAmara en primera persona, y en muchas opciones de
videojuegos, en especial los catalogados como indies (el mejor ejemplo seria Emily
Wants to Play (2015)), no hay descripcion del avatar, ni esbozos de su conjugacion
fisica, para lograr una mayor inmersion y la creencia por parte del jugador que él es
el que vive la historia que juega.

Imagen XII: Fotograma de Emily Wants to Play (2015), remarcando la perspectiva de
primera persona.
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Cualquier elemento videoludico se compone de diferentes factores, todos importantes
(independientemente de las preferencias de cada disefiador en los que sus esfuerzos
sean mayores), para lograr un gameplay exactamente al deseado en un primer lugar.
En un videojuego de caracter fantastico-espantoso, la atmosfera adquiere un papel
protagonista en el disefio de la historia. Sin embargo, no debemos caer en el error de
calificar como elemento atmosférico del videojuego Unicamente a las herramientas
de disefio y mecanicas, tales como la iluminacion, el modelado o incluso el sonido.
El auténtico ndcleo del efecto correcto para provocar unas sensaciones de miedo,
angustia o pavor en el usuario lo encontramos en el poder narrativo (Beuglet, 2001;
Perron, 2012) y su consumada influencia en los deméas campos polivalentes.

No con esto estamos degradando la importancia de otras ramas en el desarrollo del
espiritu ludico en el videojuego. Disponemos de numerosos ejemplos como el Tetris
(1984), Candy Crush Saga (2012) o Subway Surfers (2012), en los que la narrativa
apenas adquiere relevancia en la accién de jugar e interactuar. Como hemos aclarado
cualquier elemento de la empresa ludica es vital importante, sin embargo, conviene
destacar y separar el sustancial de la narrativa en los espacios videolldicos tanto de
terror como del horror.

Recordemos que Lovecraft (2001) apoya nuestra idea de la crucialidad rigurosa y
dominante de la atmdsfera (aesthetics and environmental) en la creacion de cualquier
historia de particularidad fantastica. Sus incansables e intrinsecas descripciones de
sus propias obras revelan el principal motor susceptible de generar el miedo en el
individuo. Lugares tan afamados a la par que hostiles, impregnados en nuestra retina
y memorizados en lo mas profundo de nuestras cabezas; como la penetrante ciudad
de Innsmouth, la ldgubre Kingsport, la fétida isla del Pacifico de Dagon, la siniestra
casa de la Rue d’Auseil, o las misteriosas montafias del Antartico... Todos estos
parajes minuciosamente descritos y expuestos a la aptitud imaginativa de cada
individuo nos introducen en un primer paso, en el tentador y a la vez
horripilantemente espantoso circulo magico de Lovecraft.

Estos lugares, aunque podriamos apreciar que el conjunto ficticio e historico de
localizaciones lovecraftianas, presentan descripciones susceptibles de exhibirse
idénticos en cada novela. En cada lectura nos situamos frente a lugares oscuros,
abandonados, desgarrados por el transcurso de la historia; la mayoria olvidados,
solitarios y poco aventureros. La mayoria de ellos inspirados en el amor nostélgico
de Lovecraft por la cultura arquitectonica de la Inglaterra medieval, apreciacion que
nos aporta Trinidad: “Las casas antiguas de Nueva Inglaterra, en las que se inspira
Lovecraft, son construcciones que conservan el ambiente de los castillos por los
parajes solitarios en que se erigen, as/ como por las numerosas estancias,
distribuidas en varias plantas y en los sétanos” (2019: 39).

Aun asi, nos falta todavia el elemento principal de la formula de Lovecraft, la
inferioridad moral y esencial humana frente al gran e infinito desconocido universo.
“This horror is about the awareness of the limits of your own humanity” (Gaiman,
2008). Roura (2019) nos descubre la confluencia entre de las descripciones etéreas de
sus ambientes, situandonos en escenarios intelectuales y cotidianos, instaurando asi
un marco de hiperrealidad. Incorporando, ademas, el elemento sobrenatural en esos
espacios desafiando el rudimental entendimiento humano.
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Imagen XIII: El asfixiante escenario de Bloodborne (2015), remediando el espiritu lovecraftiano.

Schultz alaba la sutileza con la que Lovecraft nos sumerge en una revelacion
plasmada de tentaciones horrorificas que harian dudar hasta el hombre mas razonable
y firme, haciéndole desear haber permanecido en la bendita ignorancia de la que
partio. “The reader of Lovecraft’s stories realizes that horror lies beneath the
revelations. But as one closes the pages of the story just read, one realizes that a
greater horror has not been stated. In opening Pandora s box, the horrors have been
unleashed forever and there is no turning back, (...) once knowledge has been gained,
the previous state of ignorance cannot be regained” (2011: 224). De hecho, el miedo
se transforma en un caréacter psicoldgico, pues ya no esta provocado por el encuentro
de elementos macabros, sino la conciencia de nuestra vulnerabilidad y el irremediable
de su fatal destino producto de su caprichosa alteracion (Fernandez y Puente, 2015).

Para Lovecraft, las entidades que gobiernan el universo y acechan desde las mas
oscuras e inexpugnables profundidades abisales son auténticas aberraciones
monstruosas; en algunas ocasiones amorfas, en otras descritas con rasgos
antropomorfos. En suma, indescriptibles para la razon y el ojo del ser humano. Son
un horror indiscernible, inconmensurable e indescriptible. Lovecraft consigue atrapar
a los curiosos de sus novelas sumergiéndonos en su horror césmico, aquel que no se
puede racionalizar, ni mostrar, y por el que cada batalla para hacerle frente no supone
sino un retroceso en detrimento de la cordura de aquel que perece.

La forma con que logra engatusarnos y despertar con cada relato, nuestras sensaciones
méas aberrantes, lo efectia acudiendo a una pequefia trampa; que funciona con
estrecho perfeccionismo como hilo interactivo para con el lector: cuando estamos en
el climax de la historia, en el punto catartico de descubrir el horror de los horrores,
aquello que ha desquiciado completamente a sus personajes que en algin momento
lo han llegado a observar... Lovecraft abandona el descubrimiento de esas
inenarrables criaturas a la sugestion individual de cada espectador; y que nosotros
imaginemos ese horror, ya lo estemos situando en lo profundo del océano o
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interestelar. Como le ocurre al pobre Danforth en “Las montafias de la Locura”,
huyendo de aquel oscuro, vaporoso y gelatinoso horror que presenciaron en lo
profundo de las cavidades montafiosas del Antartico; se vuelve un momento y
contempla el mayor de los miedos que nunca llegaremos a saber qué es lo que
realmente le hizo gritar tan despavoridamente. “When Lovecraft wrote of Great
Cthulhu and described him at length, he was not trying to frighten with the mere
description of the monster. (...) Lovecraft has no intention of frightening us with a
monster. That is far too obvious. He is trying to unsettle us with «a single glimpse of
forbidden aeons». (...) The reader suffers a more profound sense of horror realizing
he does not known much about the universe he lives in” (Schultz, 2011: 227).

- Fue entonces, en el momento en que yo trataba de atravesar sin peligro la
garganta, cuando sus dementes gritos estuvieron a punto de provocar un desastre
al hacerme perder el control de los mandos y manejarlos torpemente durante unos
instantes. Un segundo mas tarde, vencio mi decision y cruzamos la garganta sin
novedad, pero temo que Danforth ya nunca vuelva a ser el de antes.

He dicho que Danforth se nego a decirme qué postrer horror le hizo gritar tan
insensatamente, horror que, estoy seguro de ello, es el principal responsable de su
actual crisis nerviosa. —

Extracto de “En las montafias de la locura” (2015: 173)

Podriamos equiparar este horror tan representativo a un término linglistico mas
acertado que es el horror abstracto. Donde la imaginacion del receptor desempefa el
trabajo de la construccion exacerbada de lo fantastico del objeto con tintes oniricos
en la forma de este propio canal. En la gran pantalla nos resulta muy sencillo localizar
ejemplos valiosos que demuestren esta teoria: El proyecto de la bruja de Blair (1999),
La saga de Paranormal Activity (2007), The Thing (1982), The Witch (2016), It
Follows (2014), Poltergeist (1982), House on Haunted Hill (1959) Hereditary (2018)
o0 las mas recientes Bird Box (2018) y Tall Grass (2019). Nunca llegamos a descubrir
la auténtica identidad que acecha a los protagonistas y personajes de esas historias,
que les convierten en unos dementes. En algunos casos como en el primer ejemplo,
como espectadores no llegamos a compartir la terrible experiencia visual de algunos
personajes (remediando a lo sucedido anteriormente con Danforth). En otras obras
como en Bird Box (2018), al igual que los protagonistas, esta vez, intencionadamente
si que compartimos su carente falta de informacion sobre las criaturas y nunca
llegamos a saber su auténtica y desquiciada forma. Dejando asi que el espectador
deba reflejar esos miedos y fobias internos, transformandolo en un agente activo de
la transfusion de ese miedo a través de la pantalla, introduciendo la interactividad en
un medio audiovisual limitado.
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Imagen XI1V: Concept-Art de Ebrietas hija Imagen XV: Disefio de Cthulhu, deidad del
del cosmos. Jefe opcional en Bloodborne pantedn lovecraftiano. La llamada de Cthulhu
(2015). (1928).

En los sectores tan polivalentes como el de los videojuegos, resulta complicado
construir el efecto psicologico de los literatos y los cineastas, pues en este caso los
creativos si deben forzar un excesivo esfuerzo en disefiar y mostrar ese horror; para
que la puesta en escena de la accion tenga cierto sentido y conquiste al usuario dentro
del entorno predisefiado para optar asi por un celebrado y terrorifico gameplay. La
interaccidn, intrinseca en un objeto videolldico; acude en ayuda de todas las posibles
férmulas que su disefio nos puede ofrecer; haciendo hincapié en la narrativa. Que
debe cumplir con los valores respectivos de sus multiples recursos, guiados por la
mutabilidad de una arquitectura estética en la atmosfera de los campos ludicos.
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ELEMENTOS DIVERGENTES Y OPTIMIZADORES PARA GENERAR MIEDO,
ANGUSTIA, DESASOSIEGO O PAVOR

1.

La narrativa como base estética

“When the player controls the protagonist, they not only take their
motivation and emotios but also hear and see what their avatar experiences.
It could be said that video games communicate depth of narrative and
immerison with interactivy and experientally (...)”

(Hurme, 2016: 28).

Sanchez-Crespo, creador de la saga Invizimals (2009) prima en la vitalidad de
cualquier medio artistico, el originar las emociones. Hurme (2016) reivindica esta
postura afiadiendo la capacidad comunicativa de las emociones y sensaciones en los
videojuegos. En el siglo XXI, la tecnologia se supera a cada instante, los grandes retos
modernos de los creativos es adaptar las viejas disciplinas narrato-artisticas en los
nuevos espacios emergentes actuales. El usuario o espectador demanda; en el caso
del sector ludico, una experiencia innata, divertida e inmersiva, que propicien las
impresiones y el efecto que el jugador desee experimentar. Hemos aprendido a
reconocer al miedo como la emocion mas antigua y primigenia del ser humano.
Estudiado su convergencia e influencia en los diferentes géneros que los produce y
su alta capacidad sensorial y de interaccion en la imaginacién del consumidor.
Ademaés, gracias a la vision de Lovecraft, comprendemos los entresijos de un
articulado y prolifico disefio, elemento inherente del género del horror. Precisamente,
la narrativa como base estética acude en ayuda de los storytellers, para representar la
clave primordial en la construccién de un espacio videolidico que presente una base
artistica transversal propia.

La narrativa adquiere entonces el papel capital en la elaboracion de las sensaciones
que exigimos disfrutar en nuestro espacio ladico. “I believed that stories helped us to
ennoble ourselves, to fix what was broken in us, and to he us become the people we
dreamed of being” (Ford: Westworld, 2016). Es nuestra responsabilidad suprimir toda
duda mediante un concepto claro. ;Qué debemos entender por narrativa? Pues es muy
comun confundir su significado con sus posibles actividades interdisciplinares
(Miller, 1990). Contextualizando, existen dos ramas de estudio metodoldgico sobre
los videojuegos. Por un lado, estan los luddlogos (ludogia), investigadores como
Aarseth (2007) o Juul (2005) relevan la importancia de la narrativa como una mera
decoracidn prescindible. Abogando que la esencia del caracter propiamente ladico es
otorgada por el boceto del gameplay en cuanto a mecanicas y disefio. Haciendo frente
a esta faccion normativa, aparecen los narratdlogos (narratologia). Algunos
observadores como Ryan (2001), Jenkins (2004) o Murray (1997) centralizan la
narrativa como la estructura de toda construccion de didlogo interactivo sistematico
de un espacio de entretenimiento ludico o videoludico. Introducen al videojuego
como el menor de la familia narrato-visual experimental.

Es imperativo remarcar las aspiraciones narrativas que presentan los espacios
destinado al ocio individual o colectivo; aunque existe todavia un debate previo
acerca de los valores de esas aspiraciones (Miller, 1990). Por una primera parte:
ceflirse al aspecto mas formalista de la narracion, es decir, mostrar una historia a
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través de un texto o una imagen. Recurriendo a los distintos elementos dramaéticos
que se puedan disponer, vease el uso de las tramas secundarias, insertar objetivos en
las mismas, presentando asi una conjuncién entre ambas o establecer una premisa
dramatica que presente un arco evolutivo... “The experience of playing games can
never be simply reduced to the experience of a story” (Jenkins, 2004: 10). Aun cuando
hemos apreciado la posibilidad de producir elementos que contengan una narrativa
atmosfeérica (environmental storytelling), el error mas comun es centrarse Unicamente
en el potencial dramatico que puede ofrecernos. Es cierto que hemos apuntado la
importancia de la historia como premisa para introducirnos en un espacio inmersivo
predisefiado. Incluso, en una encuesta reciente elaborada por parte de ESAs en la que
se preguntaba cual era el principal motivo que llama la atencion del sujeto para
comenzar un videojuego; muestra como un total del 22% de los encuestados
anteponen en sus preferencias el desarrollo y disposicion de una narrativa magna en
los campos videoludicos.

Factors influencing decisions te purchase video games:

3% Educational Valoe

Word of Nouth 1%
Online Game Play Capability 4% 22% Imwrestiog Story/Premise
Preduct is Familiar to Me 8%
from Past Experiencas
- 4% Look of the Packaging

Praduct Reviows in Magazines 3%
and ¥ideo Eame Websites

18% Price
Reputation of the Softwars 2%
Publisher/Teveloper
no 2% m
Product’s Rating from ESRB 2% oL

~ 4%  Niows for Multiple Players
Predust is a Continuation 10% at & Single Locatien
of a Favorite Eame Series 75 . .
ot d o 7% Quality of the Braphics

Advertising 1%

Imagen XVI: Resultado de la encuesta realizada en 2018, donde en un
total de las preferencias, una historia o premisa interesante es la que mas
atrae a los distintos perfiles.

Nuestra teoria se refuerza con las observaciones de Costikyan, los problemas sobre
el aliciente de cualquier videojuego, que se deben a su competencia interactiva con el
usuario y su formalidad ludica, y el conflicto que surge cuando se dirige a una Gnica
oferta narrativa. El jugador quiere jugar, disfrutar de su espacio de ocio fomentado en
parte, por un entorno envolvente y satisfactorio. “There is a direct, immediate conflict
between the demands of a story and the demands of a game. Divergence from a story's
path is likely to make for a less satisfying story; restricting a player's freedom of
action is likely to make for a less satisfying game” (2000: 44).

No obstante, apuntamos en este apartado las multiples variables que ofrecen las
normas artisticas de un objeto disciplinar de la literatura o discurso dramatico que
propone a los disefiadores un extenso universo de logicas posibilidades creativas.
Ademas, el caracter ludico de un proyecto transversal fomenta la interactividad una

5 ESA: Entertainment Software Assosiation es la asociacion comercial de la industria de videojuegos en
Estados unidos, y recoge anualmente las estadisticas del perfil medio videojugador en el pais y las
preferencias en el &mbito lidico y sus distintas ofertas.

Disponible: https://www.theesa.com
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vez nos introducimos en el circulo magico. Dicha inmersion se puede obtener
mediante variables heterogéneas, como los affordances: En la saga Kingdom Hearts
(2003) utilizando un arma contra un objeto estatico puede otorgar ciertas
recompensas. Recurriendo a partes tan fundamentales como el lores: “La historia de
Kolb y el dragdn” en Skyrim (2011). Como jugadores podemos optar por explorar o
navegar a voluntad por el entorno acotado y predisefiado en exprofeso para esa misma
finalidad: si recorremos cada recoveco de las distintas posibilidades disponemos en
los niveles de Until Dawn (2015), obtendremos mas informacion sobre la amenaza a
la que nos enfrentamos.

Observamos que cada elemento de juego presenta una oportunidad intrinseca que, de
cierta forman fomenta una interaccién extrinseca. Recientemente en un trabajo
empirico elaborado por Alvaro Pérez (2019), nos actualiza con datos cuantitativos la
predileccion de los usuarios de los escape rooms, por su posesion de un atrayente
marco enactuado y/o embebido que ofrecen, mas alla de la historia principal que
exponen en primera instancia.

En el caso concreto de los videojuegos que pertenecen al género de terror u horror,
disponemos de elementos arquitectonicos en el disefio para configurar la
transmutacion; desde las sensaciones de tranquilidad y orden de un videojuego casual,
a las sensaciones de angustia o espanto ocasionales y con ello ajustar deliberadamente
la tension del usuario. Delgado (2019) y Niedenthal (2005) aportan, entre otros, como
algunos de esos elementos arquitectonicos indispensables son la iluminacion o el
texturizado. “La geometria de la superficie se refina con una combinacion de
herramientas de texturizado y fuentes de luz simuladas” (2005: 2). Por ello podemos
acercarnos a la teoria de Bizzocchi, DiPaola o Funk (2013) afirmando que la narrativa
no es un unico instrumento que justifique el espacio ladico sino también como una
herramienta de control de disefio.

Imagen XVII: La iluminacion de la cocina en Resident Evil 7 (2017), muestra una desolada e
inquietante habitacion.

6 Terminologia anglosajona que hace referencia a la historia que se esconde detrds de cada persona o
escenas de un videojuego.
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Asi, la narrativa adquiere su papel en la construccion arquitectonica que optimiza el
resultado de un conjugado circulo mégico; mediante un control institucional del
entorno (Marshall, 2004). Adaptando asi los conceptos de una doctrina narrativa mas
clasica en los espacios que demandan una renovacion y progresion de estas
destacadas técnicas (Kirkland, 2009).

Para comprender mejor sus funciones, Henry Jenkins (2004) introduce en las
corrientes de estudio del juego un nuevo elemento metodoldgico y tedrico-aplicado
que nos permite entender de una forma mas sistematica la aplicacion de todo
instrumento narrativo en el videojuego. Para Jenkins el juego es contemplado como
un modelo narrativo espacial, es decir, lo que denomina environmental storytelling.
Tomemos en consideracion la metéafora de los parques tematicos como ntcleo en el
disefio de un videojuego con matices narrativos. “En ambos entornos los elementos
de la historia se funden en el espacio fisico en el que el visitante camina, y es ese
espacio fisico el que hace la mayor parte del trabajo de transmitir la historia que los
disefiadores intentan contar, practica que Jenkins denomina environmental
storytelling” (Fernandez y Puente, 2015: 103).

El videojuego se transforma en un espacio laberintico interactivo, en el que el
esquema de la historia y su desarrollo se construye por las acciones significativas
derivadas de la accién del jugador. Participando de la I6gica de un sistema previsto y
disefiado, el artista modela el mundo ficcional ludonarrativo definido por lo posible
y necesario (Mangieri, 2001). Precisamente Jenkins pone especial énfasis en la figura
del disenador; destacando su considerable papel en la creacion de mundos. “Game
designers don't simply tell stories; they design worlds and sculpt spaces” (2004: 56).
No es de extrafar, por tanto, que los Game Document Design se centren mas en los
disefios de niveles, arte 0 mecanicas, la anatomia del videojuego que en la trama o
motivaciones de los personajes.

De hecho, encontramos en la arquitectura espacio-narrativa o narrativa ambiental el
crucial ingrediente que distingue todo elemento videoltdico por encima de cualquier
otro medio audiovisual. En la literatura, los guionistas de las historias de corte
fantastico se centran, con descabellado razonamiento, en el entorno del universo;
confeccionando y adaptdndolo a su género propio. Podemos observar extensas
descripciones de los paisajes que envuelven a los personajes evocando un ambiente
de fantasia imaginativa como J. R. R. Tolkien, George R. R. Martin, Julio Verne,
Isaac Asimov o el mismisimo H. P. Lovecraft. Los cineastas, guionistas o escritores
invierten infinita cantidad de horas en esbozar esos nuevos mundos o spatial
storytelling. Pues precisamente la espacialidad ambiental de esas historias adquiere
el protagonismo otorgando una mayor inmersion en la representacion de esos mundos
narrativos.

“Fueron, sin embargo, los relieves figurativos los que mas me fascind. Claramente
visibles a través del agua intermedia, a causa de su enorme tamafio, habia

una serie de bajorrelieves cuyos temas habrian despertado la envidia de un

Doré. Creo que esas criaturas pretendian representar hombres... por lo

menos cierta clase de hombres; aunque estaban representadas como peces

que retozaban en las aguas de alguna gruta marina, o rendian homenaje

en algan santuario monolitico que también parecia estar bajo el mar. No

me atrevo a indicar con todo detalle sus rostros y sus figuras, ya que el
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mero recuerdo me produce vahidos. Mas grotescos de lo que podria
concebir la imaginacién de un Poe o de un Bulwer, eran terriblemente
humanas en lineas generales, a pesar de sus manos y pies palmeados, sus
labios increiblemente anchos y flacidos, sus 0jos vidriosos y saltones, y
otros rasgos menos agradables de recordar. Aunque parezca extrario,
daban la impresion de haber sido esculpidos sin guardar ni mucho menos
la debida proporcion con su ambiente escénico; ya que una de las
criaturas estaba representada en el momento de matar una ballena de que
parecia muy poco mayor que ella misma.”

Extracto de “Dagon” (Lovecraft, 2010: 202)

“En un agujero en el suelo, vivia un hobbit. No un agujero humedo, sucio,
repugnante, con restos de gusanos y olor a fango, ni tampoco un agujero
seco, desnudo y arenoso, sin nada en que sentarse 0 que comer: era un
agujero-hobbit, y eso significa comodidad.”

Extracto de “El hobbit” (J. R. R. Tolkien, 1991: 11)

Autores como Carson (2000) o Murray (1997) explican que la inmersion en los
parques tematicos de Disney se consigue por su espacio fisico evocativo antes de
introducirnos en las atracciones. “It is the physical space that does much of the work
of conveying the story the designers are trying to tell... Armed only with their own
knowledge of the world, and those visions collected from movies and books, the
audience is ripe to be dropped into your adventure.” (Carson, 2000: 676). Su
estrategia consiste en jugar con esos recuerdos y las expectativas que ocasionamos
para aumentar la emocidn de aventurarse en su universo creado.

Lemmens menciona la fragilidad existente en esa ilusion, pues su efecto fantastico se
ve fracturado con sencillez si el jugador decide investigar el entorno del juego y/o de
forma detallada y libre de paredes que limiten el lugar. La exploracién se transforma
en este caso en un inconveniente de espacios desconocidos pero suculentos a
satisfacer toda curiosidad que despierta cierto interés en el videojugador inexperto
(naive), poniendo en peligro el alcanzado circulo magico. “Players who have invested
a considerable amount of time playing games are most likely aware of the limitations
of game spaces” (2016: 29). A pesar de ello, una de las ventajas que ofrece el
videojuego; mejorando la experiencia lidica y facilitando una inmersion mas sutil, es
presentado, mediante una logica coherente y un disefio bien estructurado: su
dimension exploratoria. Un ejemplo lo encontramos en los videojuegos de género de
mundo abierto o sandbox donde el disefiador dota de posibilidades préacticamente
ilimitadas de exploracion a los usuarios, aunque siempre manteniendo el control
sistematico. Utilizando el environmental storytelling, para establecer esa dimensién
inmersiva del entorno, otorgamos de ciertos recursos optimizadores al posible espacio
explorable como es recurriendo a una iluminacion especifica y pertinente. Si estamos
tratando, como es en este caso; explicitamente con el género del horror, basta con una
iluminacion muy tenue entre la oscuridad, que guie o sugestione al jugador el posible
camino correcto o mostrarle una parte de la historia que podria verse omitida.
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2.

Imagen XVIII: Entrada al restaurante de Alice in Wonderland de la atraccion temética evocando
los extravagantes parajes de la pelicula de Disney. En Tokyo’s Disney Resort (2018).

Podemos destacar el trabajo en el campo de la arquitectura para inspirarnos en los
caminos e inquietudes de los urbanistas, apreciando las metéaforas de sus doctrinas
gue emplean en los procesos de construccién de los espacios urbanos y del desarrollo
medioambiental. Con sus innovadores disefios, las nuevas disciplinas y el crecimiento
de los retos tecnologicos; implican que los arquitectos urbanos deban centrarse en
configurar una estética memorable (Borries, 2007). El simbolismo poético de los
nuevos espacios evoca un ambiente cargado de sensaciones; pero como bien aprecia
Lynch, en cualquier disefio no debe sobrecargarse. “Such a sense of place in itself
enhances every human activity that occurs there, and encourages the deposit of a
memory trace" (1960, 119). Jenkins (2004) ve recomendable dotar a los espacios de
cierto simbolismo virtual en la produccion de plataformas que admiten narrativas
generadas por los jugadores.

Tipos de narrativa existentes como agentes generadores para generar las
emociones pertinentes de un videojuego propio del género del horror

Reconocemos indudablemente el protagonismo de la narracion durante el proceso
creativo y de desarrollo en el talante innato del videojuego: la inmersion y la
interaccion, acrecentadas por los recursos polivalentes de su campo ludico. No
obstante, Jenkins acepta la premisa que algunas propuestas de juego abstracto como
Tetris (1984) no evocan ningun tipo de relato fantastico, pero aboga la posibilidad de
que otros espacios videoludicos si requieren de una narrativa. De ser este el caso,
Jenkins se pregunta como adoptar dicha narracion. De tal forma, ubicamos
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videojuegos como Los Sims (2000), o Alice: Madness returns (2011) que consiguen
transmitir sus historias utilizando de manera coherente las distintas propiedades
ladicas e interactivas. “Environmental storytelling creates the preconditions for an
immersive narrative experience in at least one of four ways: spatial stories can evoke
pre-existing narrative associations; they can provide a staging ground where
narrative events are enacted; they may embed narrative information within their
mise-en-scene; or they provide resources for emergent narratives”. (2004: 57).

La primera de sus propiedades que encontramos mencionada es la denominada por
este autor como narrativa evocada o evocativa. Aunque no la hayamos descrito
todavia, sutilmente hemos trazado algunas cualidades ya expuestas de este tipo de
narracion. Como afirmaba Carson (2000), el artificio de su funcién consiste en acudir
directamente a la memoria del usuario o espectador que se sumerge en la historia o
espacio que desea explorar. Generandonos, a los usuarios, ciertas expectativas en los
elementos videoludicos que deben cumplir, mediante un articulado disefio de este por
parte de los desarrolladores. Con tales recuerdos de sucesos ya experimentados y
memorizados, evocamos al jugador una asociacion preexistente de dicha historia que
ya conoce, reforzando en su posible medida la inmersién y por indole el circulo
maégico. Los laberinticos pasillos del castillo de Hogwarts que recorres para poder
subirte a la atraccion nos trasladan a ese fantastico colegio rememorando viejos
recuerdos e incluso hacernos sentir que formamos parte de ellos como otro alumno
mas. Ademas, este tipo de elementos propios del hipertexto nos ofrecen posibilidades
rematadamente sencillas, como elegir diferentes skins o perfiles para nuestros
avatares en los juegos de corte multijugador. Como es en el caso de Star Wars: The
Old Republic (2013), envolviendo las nuevas tramas en los recuerdos de las peliculas
originales. Incluso, si el disefiador se apremia sutil, introducir pequefios guifios o
easter eggs, como en Assassin’s creed: Origins (2017): Mediante la mision “El
regalo de los dioses” podemos desbloquear objetos como la conocida criatura animal
chocobo o las armas y escudos disponibles en el juego Final Fantasy XV (2016).

Imagen XIX: Fragmento del juego Alice: Madness Returns (2011).
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Sin duda hemos hallado su apogeo gracias a nuevas adquisiciones y aplicaciones en
el hardware aplicado al storytelling, como es el caso de la narrativa transmedia o la
convergencia del hipertexto. Términos esbozados desde los afios 90, cuando Marsha
Kinder (1991) introdujo en el campo de estudio los elementos de la narrativa
transmedia, posteriormente respaldados por Jenkins (2004). Incluso el mejor ejemplo
podemos encontrarlo en la literatura del propio Lovecraft. Percibimos el lugubre y
decadente espacio de la ciudad ficticia de Kingsport tanto en El ceremonial (1923),
como en La extrafia casa en la niebla (1926). Destacamos naturalmente las constantes
referencias del prohibido y endemoniado libro Necronomicon en todas sus obras tales
como En las montafias de la locura (1931), Las ratas de las paredes (1923), La
musica de Erich Zann (1921), Los suefios en la casa de la bruja (1932) o Dagon
(1917). Incluso percatamos la continua mencion de un personaje recurrente en su
literatura: Randolph Carter.

Imagen XX: Fotograma de la playa de Death Strading (2019). Evocando a la idéntica
playa temible abarrotada de criaturas marinas muertas del relato de Dagon (1917).

En cierta medida se puede configurar como una forma de control para navegar por el
espacio explorable, por parte de un disefio narrativo muy concreto y vigoroso;
invitando, en estos casos, al jugador o lector a explorar el magno universo que se le
ofrece a su alcance; obteniendo asi un posible engagement por parte de los creadores
de esos universos, mediante un consistente medio construido a base de capas mas
informativas y dispersas en informacion para aquellos que deseen explorar y
satisfacer mas adn sus curiosidad e interés por descubrir el entorno inexplorado.

En segundo lugar, con el caso de las narrativas embebidas “the game space becomes
amemory palace whose contents must be deciphered as the player tries to reconstruct
the plot” (Jenkins, 2004: 200). Siendo asi, nosotros como co-creadores de elementos
narrativos, nos situamos frente a un estilo interdisciplinar, que independientemente
del género evocado, presenta acciones o historias simultaneas a la original o principal.
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Sutilmente podemos desenterrar estas subtramas ocultas o, por el contrario,
aparecernos explicitamente denotando un claro mensaje del disefiador para con el
jugador (Bizzocchi y Funk, 2013).

Esta narrativa presenta mucha facilidad implementativa para los programadores y
disefiadores en el proceso de optimizacién de un espacio videoludico. Por lo que, no
es extrafiar, que la narrativa embebida sea la que mas recursos ofrece y la més aplicada
en el arte estético de los campos ludonarratélogos. Este instrumento lo heredamos por
ejemplo de la literatura o el cine. Es escandalosamente comun detectar este tipo de
recursos narrato-visuales en las peliculas catastroficas como Soy Leyenda (2008): si
prestamos atencion a los carteles y periodicos diseminados por la ciudad desértica de
New York podremos comprender con mayor facilidad en la situacion que esta el
protagonista Robert Neville. Alfonso Cuardn acude con asombrosa frecuencia a este
tipo de instrumento multidisciplinar en el cine: en Harry Potter y el prisionero de
Azkaban (2003), aparecen numerosos carteles animados divulgando la fuga de un
peligroso preso de la prision de Azkaban, alertandonos de un posible peligro y
anticipandonos como espectador al personaje principal.

Sin embargo, no es hasta la llegada de los videojuegos donde se explota las infinitas
oportunidades narrato-artisticas del adecuado empleo de la narrativa embebida en las
precisas decisiones de disefio. Gracias a sus distintos canales interactuables o pasivos
en el juego, desentrafiamos los entresijos de la historia de una forma controlada y
constructiva que nos permita elaborar con agrado, una resolucion del environmental
storytelling consecuente y que aporte una conexion entre la narrativa y las mecénicas
de un objeto ludico. De esta manera se refuerza el caracter inmersivo del juego,
logrando evitar errores tan frecuentes que supongan una disonancia ludonarrativa en
el espacio de juego.

Supone, sin ninguna duda, un reto para los mas escépticos pues la narrativa embebida
se nutre de lo que se considera en la sociedad como naturalmente obvio, cominmente
infravalorado. En videojuegos como The Last Of Us (2013) el jugador comprende
instantdneamente que nos adentramos en un espacio peligroso al momento de captar
una disminucién en la iluminacion del entorno. En Bloodborne (2015) entendemos la
aproximacion de cierto peligro cuando nuestro indice de lucidez disminuye a ritmos
vertiginosos, aunque descubramos a posteriori que con ello nos permita ver ciertos
elementos no perceptibles cuando el indice de lucidez esta establemente elevado.

Nuestra principal teoria es que la narrativa y sus distintas funciones estéticas e
interactuables, prima como base estética en la construccion de todo elemento ludico
que evoquen relatos fantasticos (con especial en los videojuegos de terror). Y de
hecho este sistema de propiedades embebidas es un gran aliado de los disefiadores,
pues permite a través del entorno, mecanicas, arte, o incluso elementos tan
susceptibles como los sonoros; alertarnos de las historias que nos quieren mostrar
aquellos mismos que las han configurado. Un buen ingrediente, y posiblemente el
mas sutilmente palpable es la musica. EI compositor John Williams utiliza en todas
sus obras, concretamente en Star Wars (1977) y en la de Harry Potter (2001) esta
técnica de didlogo dramaético; para no solo trasladar la historia visual al aparato
auditivo del espectador, sino anticiparle directamente transmutando al espectador en
un ente consciente, precoz y en cierta medida participativo, del rumbo de la historia
que se avecina. Cuando se entonan los primeros compases de la “marcha imperial”
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sabemos que el malvado Imperio hace o hara acto de presencia, o se precipitara un
acto malvado y violento, aunque no lo hayamos advertido en pantalla todavia.
Tambien, cuando atendemos al tema principal de Hogwarts, sus dulces melodias nos
avanzan que algo magico va a suceder, o que, en realidad, ya estemos sumergidos en
un delirio magico comprendiendo asi de la magnitud fantéstica del suceso.

V/ J’///,t//l///f”
/ ﬂ// / L///

Imagen XXI: Una parte de la estética de Bioshock (2008).
Traducido: La estética es una moral imperativa.

Adelantandonos al estudio del videojuego Silent Hill 2 (2001), no podemos obviar el
recurso de la radio de James. Cada vez que la radio emite un sonido confuso, difuso
y ruidoso sabemos que enfrente de nosotros avanza una hostilidad certera, en forma
de horribles monstruos que pueblan Silent Hill y asi, podremos anticiparnos a su
inminente ataque. De esta manera se logra parcialmente el control emotivo del
usuario. Al captar el sonido su tensién y angustia aumentaran considerablemente
reconociendo como amenaza inmediata aquello que se aproxima en los oscuros
pasillos del entorno de Silent Hill 2. Fernandez y Puente (2015), en su estudio del PT
de Silent Hill (2014) sefialan como este recurso es uno de los mas frecuentes de
Kojima como mecanica de juego en sus historias. O incluso, podemos recurrir a una
propiedad tan sencilla como es el color. En los videojuegos de modalidad shooter (o
First Person Shooter), tales como el Battlefield (2002), Call of Duty (2003), Counter
Strike (1999), Battlefront (2015) o Metal Gear (1987) el rojo (color que
irremediablemente asemejamos en estos contextos a la sangre) es un indicativo de
advertencia para el usuario de un suceso letal proximo de su avatar jugable. Incluso
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apreciamos este elemento en las sagas survival horror como Silent Hill (1999),
Resident Evil (1996), Dead Space (2008), Outlast (2013) o Metro (2010).

La técnica multidisciplinar mas eficiente de proporcionar un equilibrado
environmental storytelling se consigue mediante una puesta en escena donde los
elementos son enactuados. De nuevo, nos encontramos ante ciertas limitaciones en
los medios de la literatura o en el cine, donde el espacio donde se sucede la accion
representada se ve reducido a una simple descripcién o una determinada secuencia de
imagenes (Murray, 1997 y Jenkins, 2004). El videojuego, por el contrario, explora
todas las posibilidades que un elemento polifacético nos puede proporcionar,
generando un hipertexto narrativo con mecanismos propios de un caracter ltdico, que
impulse un equilibrado espacio de ocio que conjugue la experiencia del discurso
dramaético aristotélico y que, a su vez, sirva de guia en la navegacién del entorno y su
caracter interactuable.

Fomentando una respuesta estética en el adecuado uso de estas historias, facilitan una
privilegiada exploracion espacial y, por consiguiente, despertar cierto interés en el
usuario, cuya respuesta inmediata es la exploracion. “Organizar el relato se convierte
en una tarea de disesiar la geografia de mundos imaginarios de tal manera que los
obstaculos (puertas blogueadas, enemigos que no permiten avanzar) y las
habilitaciones (llaves que permiten abrir portales, recursos que nos proporcionan
pistas) faciliten el avance del protagonista hacia el descubrimiento progresivo de la
historia.” (Fernandez y Puente, 2015: 103). Murray (1997) interpela por la
interaccion espacial narrativa mediante las affordances (espaciales, participativas y
procedurales) y las cualidades estéticas (inmersion y transformacion). El término
affordance (anteriormente citado) corresponde a aquellos objetos del espacio ludico
interactuables con el jugador.

Navegacion e interaccion se convierten en dos ramas practicamente inseparables en
la puesta en escena (Tosca, Nielsen y Smith, 2008). Recordemos que, mediante un
gameplay o experiencia de juego definida, condicionamos al jugador para que
experimente las diferentes sensaciones, sentimientos o emociones cuando entra un
proceso consecutivo de acciones en el videojuego. ElI empleo de determinadas
cualidades en los espacios transitados por el jugador, que evoquen, por ejemplo, los
miedos lovecraftianos tales como espacios oscuros y claustrofébicos, lugares
asolados y solitarios, pueden incrementar u optimizar emociones 0 sensaciones de
angustia y miedo. Aumentando asi la vulnerabilidad del jugador frente al entramado
disefio del juego. Asi nos situamos frente a un generoso espectro que inspire una
construccion de ambientes como los oscuros pasillos del Outlast (2013), los
claustrofébicos pasadizos de las minas en Until Dawn (2015), los desagradables
compartimentos de Dead Space (2008), la asolada y angustiosa estacion de The Thing
(2002), las pavorosas estancias de la mansion de Layers of Fear (2016), la pequefia
pero aterradora casa de Emily Wants to Play (2015), o los impenetrables y temibles
tineles de Metro (2010). Hasta incluso las morbidas y desagradablemente pavorosas
habitaciones de Amnesia: The Dark Descent (2010).

Por lo tanto, gracias a los rapidos avances en los motores y desarrollos en los graficos
y las texturas 3D (iluminacion en tiempo real, instalacion mejorada de particulas y
assets como la niebla o polvo), nos permiten aportar mayor riqueza a un escenario
con mayor precision, logrando ampliar el delimitado campo de las emociones o
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sensaciones que pueda experimentar el jugador. Fernandez y Puente (2015), punttan
el sonido y el uso de la oscuridad en los espacios lidicos como las dos herramientas
de disefio mas empleados para evocar precisamente esas sensaciones de desasosiego
y vulnerabilidad en entornos ludicos de tematica de horror o terror.

Imagen XXII: Sugerente y angustiosa habitacién de Layers of Fear (2016)

Hemos comprendido en el hipertexto de una construccion narrativa, como la musica
traduce determinados eventos despertando o anticipando ciertas emociones. La
capacidad visual de una historia delega en el environmental storytelling la tarea de
potenciar y enriquecer las posibles percepciones que se puedan experimentar. Una de
sus multiples herramientas es el sonido, o la ausencia de este. Complementa la
inmersién mediante su asombrosa facultad envolvente (Puente, 2015). En Until Dawn
(2015) podemos escuchar continuamente en los niveles mas avanzados el corretear
de los wendigos y el sobrecogedor aullido que profieren cuando estan préximos al
personaje; intensificando de forma considerable la tension del jugador ocasionando
cierta desorientacion. Ademas, si tomamos como referencia la apreciacion de Thom
(1999), delegar también puede significar una supresion del estimulo visual,
centrandose entonces en los otros estimulos como el sonoro; potenciamos la
imaginacion del usuario que realiza una funcion interpretativa de los distintos
mensajes que traspasa el juego (Fernandez y Puente, 2015). Un claro ejemplo seria
los incesantes mugidos de los zombis que no advertimos, pero nos acechan
constantemente en la saga Resident Evil (1996), o los paralizantes gritos del asilo en
Outlast (2013).

No obstante, el sonido puede suponer un fuerte aliado en la elaborada construccion
de las mecanicas y encontrarnos innovadores implantaciones como en Escape the
Ayuwoki (2019). Donde el jugador debe esconderse y desplazarse sigilosamente, en
las més desafiantes e intranquilas habitaciones, del Ayuwoki que, literalmente, puede
escuchar no solo al avatar jugable sino también al jugador. Lo escucha captando todo
tipo de sonido que recibe el micréfono del sistema o instalacion por el que juega.
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Imagen XXIII: El jugador se intenta esconder del Ayuwoki sin emitir ningtin sonido real.

Estos recursos no sirven Gnicamente para constrefiir al jugador generandole
vulnerabilidad, pavor y temor. Ademas, puede servir para concedernos cierto respiro
para que el gameplay no resulte alarmantemente agobiante. Las alteraciones del ritmo
durante la partida ocasionan una curva de flow 6ptima equilibrando los elementos de
tension y los de distension durante el juego. "Just the emotion, the survival nature of
the videogame you're tapping into the most powerful human instinct. Survival. Fight
or flight. That is so hugely intense that in some ways it becomes too intense. People
really lived the games. They dreamed the games." (J. C. Herz, 2003: 336). Para Salen
y Zimmerman (2003), el flujo o flow, es exactamente lo que los disefiadores ludicos
buscan establecer en sus jugadores. Pues la finalidad de cualquier videojuego, mas
que el susto espontaneo o la adrenalina, es el disfrute. El placer de la experiencia por
parte de cada usuario de jugar e interactuar. La conexion entre el disefio del juego y
la experiencia del flujo la definen de la siguiente manera: “Flow is, more than
anything else, an emotional and psychological state of focused and engaged
happiness, when a person feels a sense of achievement and accomplishment, and a
greater sense of self” (2003: 337).

Ajustando los limites de la dificultad de cada nivel, equilibramos la curva para que
aumente exponencialmente dentro de la experiencia del flow (el placer de jugar). En
los videojuegos de horror debemos poner especial atencion en el ritmo del videojuego
para no saturar de emociones sobre excitantes, al jugador. Rememoremos que una de
las principales cualidades del miedo fantastico o de ficcion es que otorga cierta
relajacion al mostrarnos una esperanza de posible escapatoria frente a la amenaza que
se cierne sobre nosotros. Por lo tanto, basta con utilizar elementos de manera organica
y participativa como afiadir el color amarillo a las posibles texturas del mapa que
emitan en el subconsciente del jugador una pista de la direccion que ha de tomar, o la
resolucion de un puzle que le permita continuar en los niveles superiores del juego
(Ermi y Mayréa, 2005).
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Imagen XXIV: diagrama de la curva de la experiencia del flujo. Ateniendo el posible estado de
aburrimiento o ansiedad por parte del jugador si se altera inadecuadamente esta franja.
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Imagen XXV: El puente amarillo destaca sobre el resto de gama de colores en The
Last of Us (2013).

Por altimo, en el caso de las narrativas emergentes los espacios de juego han de ser
disefiados en toda su virtud narrativa, evocando asi la actividad constructiva en la
historia por parte de los jugadores. “It makes sense to think of game designers less as
storytellers than as narrative architects” (Jenkins, 2004: 68). Una de las aplicaciones
maés relevantes y transmutables en la emergencia narrativa es simular personajes a
través de sus personalidades y emociones (Gratch y Marsella, 2004).
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La narrativa de corte emergente es toda una cuestion disciplinar en los espacios
ludicos, adquiriendo casi la potestad de esta técnica narrativa en los juegos. Pues la
actividad de jugar en si es una accion creativa y correlativa entre el jugador que
desempefia la accion orquestada y disefiada por el disefiador en el sistema (Nielsen,
Smith y Tosca, 2007; Pearce, 2009). Principalmente la diferencia del juego a otro
espacio o medio audiovisual es la interaccion innata del mismo; y aunque dicha
interaccién se localice dentro de un circulo magico hermético y bien delineado, el
jugador ostenta toda la libertad de elegir como prefiere interactuar con el sistema.

Su sentido mas l6gico se encuentra aplicado en los entornos videoludicos de corte
multijugador. Centrandonos en los videojuegos de horror como Slenderman (2012) o
Dead by Daylight (2016) uno de los posibles usuarios adquiere el papel del asesino
sobrenatural y su mision es eliminar al resto de avatares de sus compafieros.
Entonando asi los compases de la historia, eligiendo quién sera la primera victima y
si sus comparieros podran sobrevivir en el mapa de juego. DayZ (2013) videojuego
de género sandbox o0 mundo abierto y de tematica zombi post apocaliptica; incorporo
una nueva mecanica por la cual, si el personaje del jugador es eliminado del juego,
éste finaliza la partida de forma inmediata teniendo que empezar de nuevo perdiendo
asi todos los avances indiferentemente de las horas destinadas a las actividades de
jugar. Aqui la emergencia adquiere su mayor presencia, pues esboza un posible
comportamiento real del ser humano teniendo que escoger entre la propia
supervivencia individual, depositar nuestra confianza en otros jugadores vy
enfrentarnos a la posible pérdida de items o la vida (finalizando asi el juego).

Imagen XXVI: presenta los disintos “Killers” elegibles en Dead by Daylight (2016).

En cierta medida podemos considerar como una modalidad de la narrativa emergente
a los juegos que presentan una oferta de maltiples finales. Aunque en un principio el
disefio controle mediante la narrativa y los dialogos, las diferentes ejecuciones por
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parte del jugador en el devenir del videojuego para encaminar al usuario a uno de
esos posibles finales... Es el mismo usuario quien decide qué final desea efectuar y
visualizar, pues saltandose toda moral ficticia en The Dark Pictures: Man of Medan
(2019), podemos optar por; en vez de intentar salvar a todos los personajes jugables,
intentar eliminarles a todos o que ninguno logre sobrevivir, desbloqueando un final
posible dentro del disefio, pero inesperado a lo politicamente narrativo-estético.

Imagen XXVII: el llamado Efecto Mariposa de Until Dawn (2015) donde se recogen todas las
decisiones y sus consecuencias.

Una de las propiedades mas destacadas de la llamada emergencia cultural (Pearce,
2007; Salen y Zimmerman, 2004) la encontramos en los medios de difusion
transversales como la plataforma YouTube, que fomentan una emergencia narrativa,
englobando la idea principal de cada historia o espacio videoludico. Atribuyendo a la
figura de los renombrados youtubers y su exposicion de los “gameplay” visuales y
analisis de los nuevos formatos y videojuegos como la principal fuente de trafico de
esas historias. “YouTube s videos metaphorically operate as the figure of the bard
who travels between villages and communities transmitting stories. Narratives and
storytelling articulate and weave the different nodes of the community contributing
to create one fan culture and identity.” (Puente y Tosca, 2013).
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3. La figura femenina como herramienta para producir miedo en los videojuegos

“Women are a magical force. They surround themselves with an emotional
tension stronger than the rationality of men.... Woman is a very, very strong
being, magical. That is why, | am afraid of women”

(Jung, 1941: 96).

Este miedo al que Jung hace referencia sobre el género femenino podemos
considerarlo como uno de los posibles avatares representativos del terror. Como bien
recogen Campbell (2001) y Fernandez Pérez (2017) en un texto academico acerca de
las brujas y su origen mistico, la figura femenina adquiere un papel en la inquietud de
la razon del hombre en la historia. Hasta el mismo Lovecraft dedica varios relatos a
la brujeria de presencia femenina y por supuesto relacionandolo a su propio género
césmico y extraterrestre. En Los suefios en la casa de la bruja (1933), la mujer
encarnada en el papel de una bruja coquetea con los seres sobrenaturales e
intergalacticos, desplazandose a placer entre los distintos planos del cosmos. Incluso
la vieja bruja resulta ser la causante de las terribles pesadillas y dolencias de Walter
Gilman. Lovecraft, ademas de relatarnos algunas costumbres historicas y
supersticiones acerca de la brujeria; menciona el culto a la magia negra de Salem: un
pueblo real situado muy cerca de su ciudad natal Providence (Llopis, 2011).

El psicoanalisis presenta en su mayoria observaciones polivalentes de un caracter
subjetivo por parte de los investigadores. Por lo que esta considerada una
pseudociencia en la comunidad cientifica y, por consiguiente, la gran mayoria de las
hipétesis que propone carecen de un formalismo riguroso exigente en un estudio de
caracter cientifico. No obstante, remarcamos las constantes preguntas sobre el incierto
papel onirico de la figura femenina en la mitologia. Autores recientes del misticismo
colectivo tratan de una manera un vehemente este tema. Desde Jung (2009) y sus
escritos con los arquetiposz de el &nima y la madre. Freud (1913) y el misticismo
erotico de la mujer, y su influencia en los suefios y frustracion sexual. Moscovici
(1998) con sus representaciones sociales y Campbell con su estudio antropoldgico de
los arquetipos en las mitologias de las antiguas civilizaciones. “La mujer fue el primer
ser venerado en la historia de la cultura” (2013: 41).

Hacemos hincapié que el sentido psicoldgico connota numerosos debates, la mayoria
exentos de un articulado sistema cientifico, pero sus referencias epistemoldgicas si
nos son de utilidad para explicar el valor del arquetipo femenino en los videojuegos
del género de horror. Freud (1913) explica que laambivalencia del tabu en las culturas
primigenias apunta hacia un temor sobre la sexualidad y el papel femenino en la
represion y frustracion de dicho acto. Traigamos de vuelta lo que dice Bericat (1992)
sobre una aproximada definicion del miedo, relacionandolo con el tab( y centrandose
en su perfil misterioso. Si el horror juega con lo excepcional, podemos extrapolar el

7 Los arquetipos pertenecen a la teoria del inconsciente colectivo de Jung. En él, afirma la existencia de
ideas preconcebidas en el colectivo de la humanidad que se manifiestan a través de arquetipos. Esta idea
seria posteriormente reorganizada por Campbell para explicar el mitologismo del monomito y el llamado
“viaje del héroe”. Estructura psiquico-narrativa mas empleada en el arte de relatar historias.
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mitologismo y la supersticion sobre la figura femenina para valerlo como objeto
psicoldgico para originar miedo en el individuo.

Una de las principales caracteristicas del horror es su representacion de lo fantastico
de una manera exacerbadamente macabra. Apreciamos que la mitologia, a su vez,
presenta rasgos fantasticos, y si observamos el principal misterio de muchos de esos
mitos, el arquetipo magico y misterioso es encarnado por una mujer. Asi nos
encontramos deidades como Parvati en el hinduismo, Deméter o Gea en Grecia, Isis
en el Antiguo Egipto. “Implica que el arquetipo de la madre posee varias
dimensiones. Algunas podrian ser positivas, como por ejemplo todo lo asociado con
la proteccion y fertilidad; y otras seran negativas, como la muerte, el poder
destructivo de la madre naturaleza o simplemente “lo desconocido” (Galdés, 2007:
136). Lo desconocido es para Lovecraft el motor las emociones del miedo en las
personas. El poder y el misticismo en manos de una representacion de lo femenino
esta muy representado en cualquier espacio artistico.

Galdds (2007) remarca la dualidad que pueden presentar las mujeres en las leyendas
mitoldgicas: la fertilidad frente a la muerte. Kojima nos introduce directamente esta
premisa con Amelie o “la mujer de rojo” en Death Stranding (2019), que realiza la
funcion protectora y guia de Sam, a la vez que es una entidad de extincion cuya unica
funcidn es desencadenar la sexta extincion masiva de la humanidad. Una vez més el
papel de lo desconocido y misterioso realiza su empresa, pues Amelia nos resulta todo
un misterio durante la historia del juego.

Esta dualidad permeable no tiene por qué presentarse bajo una misma identidad
dividida. No es de extrafiar que encontremos en los diferentes medios dramaticos
audiovisuales, divida, la funcion protectora y amenazadora del arquetipo femenino.
Siempre que no pertenezcan al papel protagonista de la trama, el personaje femenino
adquiere el peculiar valor interpretativo de lo desconocido y lo magico. Las peliculas
de Disney son un buen ejemplo, pues en Peter Pan (1957), Pinocho (1942), La
Cenicienta (1950), La Bella durmiente (1959) o Frozen (2013), la magia y lo
desconocido junto a ella esta representado bajo un papel femenino caracterizado como
hada madrina que viene en auxilio del protagonista perdido y desamparado. O
presentarse como la emperatriz del mal, en las brujas de La Sirenita (1989) o
Blancanieves (1937).

Desafortunadamente, en la actualidad pocos son los personajes femeninos recurrentes
en los videojuegos, en especial los videojuegos de horror. Apenas encontramos una
muestra importante de la mujer en el campo videoludico. Aungue el consumo por
parte del género femenino aumenta cada afio, su representacion mengua gravemente
en los papeles protagonistas y avatares jugables en la mayoria de los videojuegos.
(Bogg y Prescott, 2014). Si el papel femenino no es del principal pasivo, es decir, el
conocido como ‘“damsel in distress” que generalmente se yergue indefenso y
desamparado frente a la amenaza. Que en ultima instancia o la mision final del juego
ha de ser rescatada por una figura masculina controlada por el jugador (Cassell y
Jenkins, 1998. Curtis, 2015). Su finalidad, por tanto, recae en el villano o jefe enemigo
principal al que hay que vencer o someter. En Vampyr (2019) la reina de vampiros
aparece como una mujer etérea sedienta de sangre. En el PT de Silent Hill (2014) se
realiza mediante una aparicion fantasmagorica de una madre llena de odio y
venganza. En Emily wants to play (2015), es el fantasma de una nifia quien atosiga al
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jugador. De nuevo, en Layers of Fear (2016) la premisa inicial apunta al fantasma de
nuestra esposa fallecida como principal tormento de nuestra locura.

Almeida (2012) sefiala que, en el cine, la figura de la mujer ha sufrido cambios que
han mejorado su imagen y presencia en las principales historias de los éxitos de
taquilla o los denominados como blockbusters. El debate sobre la implementacion de
la mujer en las interpretaciones cinematograficas predomina la cosificacion y
sexualizacion de la virtud femenina. Castro (2002) y Lipovetzky (2006) notifican un
cambio en este paradigma audiovisual, debido a una creciente demanda reflejo de la
sociedad moderna y preferentemente occidental, por un impulso del feminismo en
otorgar a la mujer, un papel més activo en la accién dramética, abandonado el
acostumbrado papel pasivo e indefenso.

Si acudimos al cine de horror es donde podemos encontrar una representacion mas
amplia de la dualidad femeninay su caracter ficcional aterrador. En El proyecto de la
bruja de Blair (1999) la bruja persigue y asesina a cada miembro del equipo y no
llegamos a verla nunca en pantalla. En The Witch (2015) la protagonista aparenta
cierta inocencia y fragilidad frente a su dictatorial y opresivo entorno...
Demostrandonos al final que es una bruja malvada como las que acechan en el bosque
y mataron a su familia. Del mismo modo Stephen King nos presenta a Carrie (1976):
una inocente y asocial nifia reprimida por su madre y que sufre acoso escolar que tiene
poderes telequinéticos. En un frenesi después de una broma termina asesinando al
instituto entero. Rec (2007) nos introduce una novedosa version entremezclando la
escalofriante apariencia fisica de un zombi con una posesion demoniaca infernal en
La nifia Medeiros.

En Oriente es muy comdn encontrarnos frente a un espectro vengativo en forma de
mujer. Sadako Yamamura en The Ring (1999), que asesina a todo aquel que visualice
una cinta de video relacionada con su fatal destino. En Ju-on (The Grugde, 1999), el
fantasma asesinado de Kayako persigue y atormenta a todo aquel huésped que entre
en su casa. Con respecto a los videojuegos, The Evil within 2 (2017), Myra representa
al principal antagonista y jefe final del juego, que adquiere el tamafio o forma de un
elemento gigantesco y poco antropomorfo. Concretamente Siren: Blood Curse,
Resident Evil 7 (2017), Fatal Frame 2 (2003) o Calling (2009) debemos enfrentarnos
al avatar de una mujer sobrenatural. Baldur’s Gate: Dark Alliance I y I (2001 y 2004
respectivamente), nos ofrecen a increibles villanas como Eldrith, Luvia o Arogaiza
maquinadoras de temibles planes y poseedoras de innombrables poderes.

Adelantandonos nuevamente al analisis de Silent Hill 2, el papel femenino puede
incluso ser la clave para desentrafar las pistas y descubrir la verdad que se nos oculta
en la historia. Mary aparece en reiteradas ocasiones para suministrarnos pequefias
dosis de informacion sobre la finalidad de Silent Hill y la de busqueda de James por
su esposa Mary (Perron, 2012). Destacamos, que hemos descubrimos una notable
similitud entre la mujer de rojo del Death Stranding (2017) y el personaje de Maria
(Mary) del Silent Hill 2 (2002). Ambas son mujeres rubias que resaltan con su atuendo
de un potente color rojo que destaca frente a los colores pobres y grises del resto del
videojuego. Ambas adquieren el papel protector e indefenso frente a la hostilidad del
espacio de juego y enloquecer al personaje principal.
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Imagen XXVIII: Personaje de Amelie (mujer de rojo) en Death
Stranding (2019).

Imagen XXIX: Personaje de Maria (Mary) del Silent Hill 2 (2002)
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LA INFLUENCIA NARRATIVA DE LOVECRAFT EN SILENT HILL 2

“l am aiming to create fear which gets deep into human instinct. Not making the fear by
surprise, but by creating a feeling of anxiety, |1 would like to surge the fear little by little in
the player”

(Imamura, 2001).

Indudablemente H. P. Lovecraft legd a toda la comunidad de creadores de historias un
opulento universo ficcional del horror. Este trabajo ha servido para realizar un pequefio
compendio de las claves de su éxito y su correcto uso para generar una atmosfera
concluyente.

También, hemos establecido un marco metodoldgicos referente para destacar y sefialar qué
elementos se han utilizado en el proceso de elaboracion del espacio ludico de Silent Hill 2
(2001). Porque, razonablemente, es impensable encontrarnos con la totalidad de las formulas
lovecraftianas en una Unica obra videoludica. Sin embargo, es sumamente sencillo encontrar
pistas que nos evoquen a ese horror césmico en distintos elementos correspondientes de un
videojuego, e incluso, percibir un nimero generoso de esas cualidades propias del horror
lovecraftiano en un solo elemento ludico.

Existen videojuegos que exploran los numerosos mitos del autor, como por ejemplo Alone
In The Dark (1992) donde encontramos claras referencias al inenarrable libro el
Necronomicén y el culto a la figura de Cthulhu. También encontramos alusiones directas del
horror cosmico, en Call of Cthulhu: Dark corners of the Earth (2006). Incluso en el survival
horror Eternal Darkness (2002) el cual nos busca por distintas técnicas digitales enloquecer
a los jugadores dependiendo de las decisiones que tomen estos a lo largo de la aventura
(Zamora, 2015).

Para descubrir estas referencias al autor en los videojuegos, recurrimos a un pProceso
metodologico hipotético-deductivo de investigacion analitica de caracter cualitativo
descriptivo y experimental. Centrandonos en el analisis del videojuego Silent Hill 2 (2001)
de Team Silent; desarrolladora japonesa. La obra esta dirigida por Masashi Tsuboyama y
producida por Akira Yamaoka, quienes admiten que su juego favorito es el propio Silent Hill
29. A partir del esquema propuesto, que resume las distintas fobias mas comunes en el didlogo
fantéstico de los relatos de Lovecraft, y utilizando los recursos que la narrativa ofrece para la
construccion de un espacio atmosférico; hemos realizado un analisis de recepcién vy
observacion participantes del Silent Hill 2. Contabilizando y contrastando el uso y la
presencia reiterada de los distintos miedos descritos en la tabla desarrollada por Fernandez y
Puente (2015) e inspirada en autores como Greimas (1990) o Propp (1998).

8 Para consultar mas informacion redirigir al epigrafe “Ingredientes del horror cosmico en los videojuegos”
9 Entrevista de Kikizo a Akira Yamaoka y Masashi Tsuboyama, productor y director respectivamente de
Silent Hill 2 (2001). Realizada en septiembre de 2004.

Disponible en: http://www.silenthillmemories.net/creators/interviews/2004
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Imagen XXX: Un cartel dandonos da la bienvenida a Silent Hill, anticipando un continuo
ambiente rodeado por la niebla.

El primer aspecto que destacamos del analisis realizado es la intencion psicoldgica del
videojuego. Silent Hill no pretende generar miedo simplemente asustando a los jugadores,
sino introducir sensaciones angustiosas y de ansiedad en jugador. Que cada vez que
apaguemos la pantalla después de jugar nos llevemos Silent Hill fuera del propio juego.
(Imamura, 2001; Perron, 2012). Por lo tanto, acudimos a la principal caracteristica que
engloba todas las herramientas del género Lovecraftiano. Perron (2012), recuerda que el
horror cosmico es indudablemente mas psicologico o metafisico, ya que se empapa del miedo
mas tenebroso: lo desconocido. Y lo desconocido alimenta nuestra imaginacion
generandonos sensaciones dadas que nos ponen en contacto con la esfera y los poderes
ocultos del universo. El autor de Providence menciona la construccion de lo extrafio y
macabro del horror a través de un velo psicolégico que muestra las mas terrorificas
concepciones del cerebro humano. “The true weird tale has something more than a secret
murder, bloody bones, or a sheeted form clanking chains according to rule. A certain
atmosphere of breathless and unexplainable dread of outer, unknown forces must be present;
and there must be a hint, expressed with a seriousness and portentousness becoming its
subject, of that most terrible conception of the human brain” (1973, 15).

El terror se nos muestra como una realidad fisica, comprensible y aparentemente material,
mientras que el horror es indeterminado e incomprensible. El horror fantastico engendra una
maravilla frente a lo inexplicable sobrenatural. La atmdsfera adquiere para Lovecraft la
relevancia para impregnar esta faceta sobrenatural del horror en el lector, que inspira a
Imamura, a realizar lo mismo en la saga de Silent Hill. Aprovecha el lado mas imaginativo y
sutil del horror para delimitar la vision y espacialidad del entorno; apreciacion que remarcan
autores como Rockett (1988) y Perron (2012). Sin la luz del mundo real, la vision clara de lo
que hay en frente nuestra y sin espacios seguros, el horror se expande por el usuario de forma
prolongada durante todo el recorrido de SH2. Asistimos, por lo tanto, a un horror mas
cercano, planteado por el hecho de que la experiencia emocional de un videojuego es personal
y Unica de cada usuario. En la oscuridad, controlamos a nuestro personaje que jugamos,
somos los Unicos que navegamos por el amenazante espacio de juego enfrentandonos a los
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monstruos. Todo el juego se rige mas por su atmosfera que por su accién, haciendo entonces,
que sintamos maés que por lo que hacemos en él (Beuglet, 2001).

En la complejidad artistica de SH2 es donde radica su principal motor para conjugar el flow
del juego. Hemos decidido separar los distintos usos en el disefio del juego para desempefiar
el analisis: segun la historia del juego, la estética (environmental aesthetics), y la
construccion de los personajes para descubrir las diferentes fobias lovecraftianas perceptibles
en el SH2. Primero, debemos catalogar al videojuego segln su género, pues podriamos acabar
situandolo en un juego meramente de accion. El juego, por tanto, presenta las actitudes
propias del conocido subgénero survival horror: el jugador controla al personaje que debe
escapar 0 atravesar ciertas zonas cerradas resolviendo puzles, mientras se enfrenta a
monstruos horripilantes. (Egenfeldt-Nielsen et al, 2008). De hecho, la franquicia entera; pues
la saga Silent Hill se compone de ocho titulos, se encuentra dentro de este subgénero.

1. La construccion de la historia: La experiencia fantastica

Silent Hill nos situa en la misma tradicion de las historias de Lovecraft. Controlamos a
James Sunderland, un hombre aparentemente ordinario; entendiendo ordinario como
convencional, cualquier ser humano que se nos presente. Una caracteristica de la literatura
fantastica del autor citado es precisamente presentarnos a la humanidad en su estado més
sobrio frente a un cadtico cosmos desconocido, como es en este caso el habitat de SH2.
Dicha humanidad se personaliza en protagonistas solitarios, trastocados y vulnerables.
Numerosas criticas y reviews del videojuego atienden a un mismo inicio, la sencillez y
torpeza en ocasiones, de nuestro personaje: “James Sunderland is the protagonist of Silent
Hill 2. Just like Harry, he is an ordinary man” (Harry, 2001: 1).

Para Sato (2010) todo esquema de una buena historia se forma en base a nudos o “key
moments” (denominados asi en disefio narrativo) que se conectan entre si, y los personajes
son aquellos vehiculos que utilizamos para navegar por esos nudos. Uno de los mas
fundamentales y que sirve para causar las primeras impresiones y, en definitiva, el primer
contacto con el juego es la introduccion.

Maryv...
Could vou reallv be in this town?

Imagen XXXI: introduccién de James con unos planos distorsionados del Silent Hill 2 (2001).
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Que el jugador empatice y se convierta en el propio avatar que controla es fundamental
en la empresa de generar miedo, sobre todo si queremos que sea psicologico (Fernandez
y Puente, 2015). Aungue es cierto que la ambientacion y sus capacidades narrativas
suponen el peso fuerte para ocasionar emociones; nos es comunmente sencillo
identificarnos con James. No sabe correr muy rapido, es torpe en ciertos momentos, no
salta excesivas distancias, no tiene una practica en la punteria y se defiende como puede.
Es decir, nos alejamos de la estereotipada figura del héroe acrobatico y buen tirador como
los que encontramos en la saga Resident Evil. Simpatizar con James por tener aptitudes
fisicas normales es sencillo, pero la auténtica esencia para convertirnos en el propio
personaje recae de nuevo en el papel psicoldgico de la historia (Broas, 1999).

El videojuego comienza cuando recibimos una carta de Mary, la difunta esposa de James.
Silent Hill ataca directamente a nuestro lado méas humano y susceptible. La esperanza de
volver a ver a un ser querido que habiamos dado por perdido, que nosotros no vamos a
perder esa oportunidad. Porque realmente nadie perderia la oportunidad de volver a ver
aquella persona que mas ama. Entonces SH2, en la introduccion de su historia ya nos ha
atrapado por completo pues queremos adentrarnos en el pueblo y averiguar si Mary sigue
viva y por qué nos envio la carta.

Otro aspecto para tener en cuenta son el discurso dramatico que ofrecen las cinematicas o
“cut-scenes” (secuencias audiovisuales no interactivas en las que el jugador desempena
un papel de observador pasivo), que a parte de narrarnos elementos fundamentales de la
historia y enmarcarla dentro del gameplay; también nos permite respirar y obtener cierto
alivio en el juego. Por lo tanto, es un instrumento de disefio que regula la curva del flujo
o “flow” del jugador cortando los elementos del juego para distensionar las distintas etapas
de este (Kirkland, 2009; Fernandez y Puente, 2015). Esta vez recurrimos a un elemento
estandar y embebido dentro de los juegos particularmente narrativos, precisamente esta;
que la experiencia oscile entre unas secuencias audiovisuales mas propias del género
cinematografico y periodos con més duracion donde el usuario si mantiene diversos
grados de control sobre los eventos desarrollados. Es, sin duda, uno de los mayores retos
de los disefiadores, equilibrar entre el storytelling y la experiencia de juego. SH2 utiliza
de un modo correcto este medio, sin cargar demasiado el juego con excesivo didlogo o
cut-scenes, que puedan interrumpir el flow del juego, transformado de esta forma en un
elemento mas audiovisual que uno interactivo y convirtiéndose en un objeto lidico
aburrido (Lemmens, 2016).

Frente a las casi veintidds horas de media aproximadas en las hemos disfrutado del
videojuego y evocado los siniestros y animicos pasajes lovecraftianos; encontramos
aproximadamente una hora y veinte de cut-scenes. Destacamos el escaso uso de las
escenas pre-renderizadas para relatar la historia principal; mencionado de igual forma por
el propio Imamura: “Pre-rendered movies scenes: Approx. 10 minutes. PlayStation 2 real
time graphics: Approx. 30 minutes” (2001: 18). Mencionamos como para generar cierta
emergencia narrativa recurriamos a las historias que ofrecen multiples finales distintos.
Estos en SH2 nos ofrecen una vision completa de la historia, determinada segln nuestras
acciones; modificando nuestro punto de vista de la historia y diferir en nuestras
emociones. La capacidad narrativa en el disefio de SH2 es tan abrumadora que, si
decidimos matar al personaje de Mary en cualquier momento del juego, automaticamente
no salta el game over. Dando por finalizado el juego. Ademas, este es un videojuego
pionero en este campo de los distintos finales posibles segin tus acciones; incluso los
conocidos como UFO ending, presentes en todos sus titulos en el que el personaje, en este
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caso James Sunderland, descubre que todo es un invento de los extraterrestres y finalmente
es abducido por ellos. Un aspecto muy a tener en cuenta que nos puede ayudar a investigar
las influencias Lovecraftianas en el pueblo de Silent Hill (Fernandez y Puente, 2015;
Perron, 2012).

I'm looking for Silent Hill. I this the right way?

Imagen XXXI|I: cut-scene del primer contacto de James con Angela en el cementerio.

El cine supone un alimento sustancial para los recursos audiovisuales del videojuego. No
es de extrafiar que recurramos a las distintas técnicas para la situacion de la camara en la
direccion visual en los videojuegos aprovechando el factor interaccion del medio
videoltdico. SH2 no es una excepcion y la posicion de la cAmara acompafia perfectamente
a la historia en el gameplay del juego. En palabras del propio productor del videojuego,
se sirven de la interaccion para manipular al jugador que padezca las distintas emociones
angustiosas propias del SH2. “The game medium is different from film in that you have
interactivity. You will feel as if you're in a scene. For example, your main character is in
the game. You know something is there but don’t know what it is and you get scared. You
tend to feel the fear; I'm pretty sure that you will feel much more intensity than you would
by watching a movie” (Imamura, 2001: 1)

Aungue contamos con las limitaciones tecnoldgicas en la base de programacién de un
videojuego del 2001, el empleo de la cAmara estatica ajusta una atmdsfera claustrofobica
y angustiosa. SH2 bebe de muchas obras visuales, como es el caso de The Shining (1980),
en el que podemos sefalar la similitud entre los seguimientos de camara de los personajes
de Danny o Wendy, y los movimientos vinculados de las camaras en las diferentes
ubicaciones que suceden en un espacio cerrado. Del mismo modo, la cdmara sigue (a
menudo, de manera sutil) la accion en los primeros encuentros de James con el personaje
no jugador de Angela (Perron, 2012).

Una vez mas, no solo la eleccién de la cAmara para situarla en diferentes lugares optimiza
un resultado de la tension en el jugador; a su vez, sirve para lograr aquel deseado efecto
psicologico por parte de los disefiadores; recurriendo al empleo de diferentes planos
cinematograficos estratégicamente situados para aumentar nuestro desasosiego e
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incertidumbre frente a la escena. Como al principio del juego, cuando nos introducen a
James, la cAmara se posiciona en una esquina, inclinada realizando un movimiento hacia
la derecha, remarcando la inestabilidad de James, y despertando en nosotros, los jugadores
ciertas dudas de James y su estabilidad mental en ese momento que es consciente de la
carta enviada por la difunta Mary. También en cierto momento del juego, James se
encuentra nuevamente con Angela. Esta vez, mas desestabilizada que al principio, inerte
y despreocupada por el mundo que la rodea. Mostrando entonces una clara intencionalidad
de dicho personaje y su mision en Silent Hill.

Imagen XXXIII: Fotograma del plano de Angela que sujeta un cuchillo, mirandolo fijamente,
desentendiendo todo aquello que tiene detras (es decir, Silent Hill) y a James.

Como dijo el propio Imamura (2001), SH2 no es meramente un survival horror donde
suframos un pavor horroroso, también pretende que sintamos emociones propias de un
componente dramatico como es la compasion o la empatia. Llegamos pues, a sentir una
profunda compasion durante las muertes extremas y en ocasiones aparentemente evitables
que sufren las copias del avatar de Maria (el doppelgénger de Mary) en el videojuego.

Hemos catalogado al SH2 como un survival horror, esto se debe a que el secreto del éxito
de su experiencia de juego se basa en descubrir fragmentos sutiles de la historiaio; de la
finalidad de Silent Hill y de la mision de James. Mientras nos enfrentamos a monstruos
antropomorfos impuros, vamos descubriendo como abrirnos paso a través de la niebla 'y
las calles cortadas de la ciudad. Con la exploracién del limitado entorno, ubicar o
encontrar las llaves que nos permitan desbloquear aquellas puertas que nos conducen al
siguiente nivel o a un rompecabezas que nos den una pista de la historia principal; o
historias que nos permitan conocer el pasado los habitantes de Silent Hill.

10 Esta es una de las reglas de disefio narrativo mas clasicas y presentes (dosificar la informacion en
pequefias pildoras informacionales).
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| a mes!

Imagen: XXXIV: El conocido villano Pyramid Head nos persigue hasta un ascensor donde logra
asestar un golpe mortal a Maria.

Una buena forma de conocer esas historias secundarias sobre la ciudad de Silent Hill es
mediante el uso de herramientas embebidas o elementos enactuados que nos descubran
pistas y revelen cierta informacion. Como es el caso de Brookhaven Hospital, en el que
encontramos un diario de un doctor que habla sobre una epidemia que sufrio el pueblo:

“The potential for this illness exists in all people and under the right circumstances,
any man or woman would be driven like him, to “the other side.” The “other
side”” perhaps may not be the best way to phrase it. After all, there is no wall

between here and there. It lies on the borders where reality and unreality
intersect. It’s a place both close and distinct. Some say it isn’t even an illness, |
cannot agree with them. I'm a doctor, not a philosopher or even a
psychiatrist”.

Ademas, esto también nos sirve para rastrear las continuas referencias de las fobias
lovecraftianas, como el miedo a las enfermedades y el miedo a los médicos, aunque en
este caso particular los desarrolladores acuden a la figura femenina, encarnando el papel
de enfermeras vendadas y llenas de magulladuras, que portan cuchillos afilados para
invadirnos de cierto temor 0 angustia mientras corremos a contra reloj por los pasillos del
hospital.

La exploracién, navegacion e interaccion son la esencia del SH2 como survival horror.
Una vez mas, los elementos enactuados brindan a los desarrolladores a construir espacios
marcados por la investigacion y resolucién de puzles (Perron, 2012; Fernandez y Puente,
2015). Necesitamos tres monedas ordenadamente colocadas para conseguir una llave que
nos permita salir de los apartamentos de Blue Creek. Asi mismo tres cajas de musica para
la llave del siguiente nivel: el hotel Lake View y tres tabletas en la prision de Toluca para
una herradura.
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La intencidn por la que Imamura (2001) y Yamaoka (2001) nos presentan un personaje
demasiado ordinario, mas aun si comparamos con otras sagas y tenemos que ir hasta el
2013 con Outlast para encontrarnos otro avatar de las mismas caracteristicas. No es sino
otra herramienta méas para sumergirnos de una forma directa pero sutil en el horror
psicoldgico de Silent Hill. Por ejemplo, en el altimo nivel (el hotel Lake View), cuando
nos metemos en el ascensor; que es la Gnica via para poder seguir avanzando, suena una
alarma indicando que sufre de sobrepeso y no puede accionarse. El juego nos obliga a
renunciar todos los items que hemos recogido durante el juego (incluido las armas y los
kits de curacién o bebidas isotonicas) y dejarlos en un estante. Esto significa que James,
es decir los jugadores, nos movemos completamente sin recursos, impotentes e indefensos
frente a los monstruos que tenemos delante. Es la primera vez que nos sucede esto en el
videojuego y enfrentarse a nuestros temores indefensos, altera la curva flow del juego,
subiendo asi, considerablemente, la tension, el desasosiego y las emociones de angustia o
pavor. Logrando, ademas, que no solo seamos esclavos de los caprichos cadticos del SH2,
sino convertirnos plenamente en el propio James, pues recurren al recurso del miedo para
que nos identifiguemos con un personaje por el que no tenemos porqué sentirnos
identificados, pero si con el que hemos empatizado durante todo el juego.

Imagen XXXV: Enfermeras que reaccionan a los estimulos como la luz o el sonido y atacan
sin tregua a James. Destacamos que sin la luz de la linterna la iluminacidn del pasillo seria
completamente nula.

Como hemos indicado, el sector de los videojuegos se nutre de los aspectos artisticos mas
formales del séptimo arte11. Por lo que no es de extrafar que los creadores del SH2 acudan
a célebres directores y expertos en los distintos usos estéticos y de la posicion de la camara
como es el caso del ya mencionado Alfred Hitchcock. Por lo tanto, la posicién de la
camara, la ciudad, los monstruos y los rompecabezas no son mas que pistas que apuntan

11 Mencionamos que esta influencia marca una tendencia reciproca en los ultimos afos; ante la demanda
del sector audiovisual por implementar nuevas tecnologias y sistemas en la forma de hacer cine.
Absorbiendo elementos puros del videojuego, obtenemos obras como Bandersnach (2018) de Netflix, o el
empleo de motores gréficos y plataformas como Unreal Engine en series de television y peliculas de
animacion como Caballeros de Sidonia de Netflix (2015) o The Clone Wars (2020) de Disney+
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hacia un mismo camino: darnos pistas de lo atormentada que esta el alma de James. Por
ejemplo, destacamos que, en los primeros apartamentos del juego, encontramos en la
habitacion 205, un maniqui con la antigua ropa de su difunta esposa Mary. Después de
resolver un rompecabezas que se antoja algo frustrante descubrimos que en la habitacion
208 hay un cadaver que, si bien no reconocemos de primeras, el propio Imamura acude
para explicarnos su significado. “It’s James himself! Same face, same polygonal model
structure. In fact, this is an image straight out of James' imagination” (2001: 33). Nos
preguntamos como si se tratase de un personaje desquiciado de Lovecraft: si James esta
viviendo una alucinacion o es producto de su imaginacién, o si realmente esta atrapado en
una ciudad desafiante y peligrosa. Aqui reside toda esencia del discurso poético
lovecraftiano y en consecuencia uno de los pilares de los videojuegos con tematica de
terror y horror. La demencia de un alma atormentada. Las dudas de si lo que estamos
viendo es real o productor de una de las pesadillas lovecraftianas (Beuglet, 2001). Como
le sucede al pobre Walter Gilman de “Los suefios en la casa de la bruja” (1933) que,
desorientando por terribles pesadillas que lo llevaban a un mundo parecido al nuestro pero
deformado y distorsionado. Nublaban el juicio del pobre joven y ya no distinguia lo real
de lo imaginario. James se convierte en el nuevo Gilman de Silent Hill donde la locura por
sus propios actos le invade y le poseen, pues descubrimos que James esta en la ciudad
buscando a su esposa por culpabilidad y nostalgia, ya que fue él quien asesiné a Mary. El
camino que recorremos en Silent Hill no es sino un camino de introspeccion de la
demencia del propio James (Schultz, 2011)

En las imagenes que mostramos a continuacién, mediante técnicas embebidas y
enactuadas descubrimos pistas sobre la fragilidad mental de James y como su propia
ceguera o ignorancia frente a sus fatales acciones nos obligan a cuestionarnos la cordura
de James y si realmente aquello que estamos viendo puede pertenecer a un elemento de la
realidad; o, por el contrario, ser fruto de las pesadillas de James por no afrontar que asesiné
a su propia mujer, Mary.

Imagen XXXVI: James observando su propio cadaver en la habitacion 208.
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Imagen XXXVII: Un mensaje para James escrito en la pared. Traducido: “Si ReaLmente
qUleres VER a Mary, simpleMENte debes MOriR. Pero Es poSibLe qUe TE dirijas a un lugar
dIFErente a del MARY. James”.

Imagen XXXVIII: Otro mensaje Para James en el mapa de Silent Hill. Traducido: “Aquel que no es
lo suficientemente valiente para ser visto desde el abismo, no es lo suficientemente audaz como
para mirase a si mismo. La verdad solo se puede aprender marchando hacia delante. Sigue el

mapa. Hay una carta y una llave inglesa”.

55



Por lo tanto, ante este descubrimiento catartico de la historia, la experiencia del juego se
altera si decidimos volver a comenzar una partida nueva. Pues ya conocemos que cada
estancia y pasillo de Silent Hill son los peores miedos de James, pero esos miedos ya nos
acompafian y nos seguimos asustando con los mismos monstruos espeluznantes y las
mismas escenas (Krzywinska, 2002). Los programadores y artistas del SH2, utilizan un
sistema de aparente control del escenario por parte de los jugadores, cuando realmente se
han encargado de generar un entorno imperfecto y engafioso generando una incontrolable
partida del juego reglada y escenificada momentaneamente por parte de los usuarios. “One
of the unspoken rules of horror games is that the player does not control the environment.
They are constantly off-balance, reacting to the world with imperfect knowledge”
(Danksy, 2009: 114). La puerta por la que hemos cruzado una vez no tiene por qué
llevarnos al mismo destino si deshacemos nuestros pasos, enfrentdndonos a un entorno
hostil con nuestras capacidades de exploracion y nuestras propias decisiones (Ekman y
Lankoski, 2009).

Sin duda, los limites entre la cordura y la locura, entre la vida y la muerte aparecen
distorsionados y se disuelven en el juego de SH2. Para conseguir esta difusora linea en su
atmosfera (que podria percibirse como un espejo del alma de James), los productores y
directores se inspiraron de un alocado David Lynch y sus obras como Twin Peaks (1990).
Serie caracterizada por lo irreal y la dificil percepcion de la verdad sobre el asesinato de
Laura Palmer. Lynch a su vez, esta muy influenciado por la filosofia de la literatura
lovecraftiana (Perron, 2012). Incluso en palabras del propio Lovecraft, menciona la fragil
salud mental y como se ve alterada y desamparada cuando no somos capaces de distinguir
esa linea imaginaria. “Men of broader intellect know that there is no sharp distinction
betwixt the real and the unreal; that all things appear as they do only by virtue of the
delicate individual physical and mental media through which we are made conscious of
them; but the prosaic materialism of the majority condemns as madness the flashes of
supersight which penetrate the common veil of obvious empiricism” (Lovecraft, 1970: 7).

. La atmdsfera y su doctrina interdisciplinar del entorno: The aesthetics and
environmental storytelling. El alma de Silent Hill

“Governed by its atmosphere rather than its action, Silent Hill does not assault you as
aggressively as Resident Evil. With its innovative use of audiovisual devices, the series
designs a visceral experience that is, as it is exposed, more psychological”

(Perron, 2012: 116)

Las calles y habitaciones claustrofébicas de Silent Hill nos muestra un lugar inquietante,
tenebroso y en algunos aspectos nos evoca hasta la estética gotica propia de la literatura
del Horror. Lovecraft (2001), Roas (2011), Gonzélez (2017), Gaiman (2008), Del Toro
(2008), Nava (2015), Fernandez y Puente (2015), Perron (2012), Hernandez Roura,
(2019), Murray (1997), Jenkins (2004), Huizinga (1972), Trinidad (2019), Costikyan
(2000), Carson (2000), Santos y White (2005), Kirkland (2007) o Lemmens (2016) son
algunos investigadores y tedricos que han analizado y estudiado el papel multidisciplinar
y divergente de una arquitectura de la estética y la atmosfera en cualquier entorno
ficcional, ya sea de la literatura, cinematografico, ludico o videoludico. Estos deben de
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estar bien construidos, equipados y estructurados con las suficientes herramientas para
erguir ese circulo méagico en cualquier espacio de ocio que deseemos disfrutar.

Los desarrolladores de SH2 (y, en consecuencia, de toda la saga de Silent Hill) priorizaron
el poder dramatico del arte narrativo para conjugar una atmosfera, que no solo sirva para
intimidar y estremecer al jugador, sino que también genere una sensacion especifica y
justificada que someta al usuario a un entorno psicoldgico dominante y controlador. En
palabras del propio Imamura: “In terms of scenario, we're not really planning to make it
really simple where you just beat up bad guys - not like that. I'm trying to make it more
about character and emotion, rather than just hitting each other. Then this is about a cool
scenario, and at the same time not only trying to create a creepy, spooky atmosphere, but
also trying to make the game from a psychological point of view” (2001: 5).

La influencia para el espacio, de por si poco comun, del SH2 se sustenta en el arte
descriptivo de Lovecraft y sus distintas corrientes posteriores que hayan inspirado a otros
artistas tales como John Carpenter, Clark Ashton Smith, Stanley Kubrick, Stephen King
0 David Lynch (Beuglet, 2001). Mientras caminamos por las turbadoras avenidas de Silent
Hill nos rememora a las putrefactas y herrumbrosas calles de Innsmouth, las solitarias
avenidas cubiertas de niebla de Kingsport. Pasajes familiares, pero aislados del mundo
occidental, como también es el caso de Twin Peaks, o el hotel Overlook de The Shining
(1980). El alarmante parecido con la realidad nubla nuestra cordura introduciendo en cada
poro de nuestro cuerpo una constante tension provocada por el miedo preventivo de que
esa aparente tranquilidad se vuelva contra nosotros. Tal es la aproximacion a una situacién
posible que para adentrarnos en Silent Hill debemos rodear la carretera y seguir un camino
de tierra bastante largo. Este elemento es peligroso pues en un juego de horror, sobre todo
en el momento de la introduccion, la lentitud puede jugarnos una mala pasada. Pero la
finalidad de los propios Tsuboyama e Imamura era concienciarnos de lo asolado y
abandonado que esta el paraje al que queremos llegar y, sefialar de igual modo, que
nosotros también nos encontramos solos y desamparados (Beuglet, 2001; Perron, 2012).

Imagen XXXIX: James avanzando por el largo camino el comienzo del juego, ya rodeado
por una espesa niebla.
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La niebla es nuestro acomparfiante durante el 100% del juego. Desde el momento que
empezamos a recorrer ese camino, nos invade una densa niebla que no nos abandonara
durante todo el recorrido, independientemente de lo que tardemos en resolver y avanzar
los distintos retos en la partida (Kirkland, 2009). La arquitectura de un entorno
interactuable para el desempefio de un caracter mas psicoldgico de las emociones y
sensaciones del miedo consigue, mediante procedimientos como el empleo de assets,
particulas, objetos o affordances que sean capaces de asomar aquellos temores ocultos y
abstractos que no conocemos, pero sabemos que nos aterran. Nos encontramos
desamparados ante un miedo dominante y cadtico como si formasemos parte de una
pesadilla de Lovecraft. “We use the fog, and the darkness, to create a situation where you
don't know what is out there. The fear is of something abstract it's there, but you don't
know what it is” (Imamura, 2001: 6). Silent Hill logra magistralmente cambiar nuestro
estado mental, alarmandonos hasta los extremos cuando, por ejemplo, en la puerta de la
celda (de la prision de Toluca) donde se haya la “tablilla del Opresor” parece por un
momento que se ha atascado, e imploramos porque no nos ataque nadie desde el otro lado
0 que nos agarre una mano que salga de la oscuridad como estamos acostumbrados ya
después de mas de diez horas de juego.

Con las limitaciones que nos enfrentamos en un videojuego de principios de siglo en la
programacion, provoca que el constante uso de la cdmara fija en Silent Hill sea casi
continuo. Pero la estratégica colocacién de los angulos de la cAmara ofreciendo puntos de
vista claustrofébicos y poca visibilidad del entorno suma, al continuo estado de angustia
ya producido, por el entorno y su imperfeccién e inestabilidad. Los que nos hace temer
cada paso que damos y optemos en muchas situaciones, por huir y correr en vez de luchar
y enfrentarnos a las criaturas humanoides (Sterling, 2008).

Imagen XL.: Plano cenital de una habitacion del hospital en Silent Hill, visibilizando
la escasa movilidad de los dos personajes por la estancia.
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En contraste con la consistencia espacial y narrativa de los videojuegos tradicionales,
Silent Hill presenta a los usuarios estructuras arquitectonicamente imposibles. Donde la
interaccion adquiere protagonismo. La exploracion de esa entramada arquitectura espacial
se convierte en la esencia de Silent Hill; que en consecuencia destaca su efecto
escalofriante propio de un survival horror. Se tienden a reiterar aquellos lugares que nos
confunden; habitaciones y pasillos plagados de trampas, callejones sin salida y puertas
cerradas, 0 que una vez abiertas no conducen a un mismo destino12 (Fernandez y Puente,
2015; Kirkland, 2007; Krzywinska, 2002; Perron, 2012). Como tal, la saga de Silent Hill
presenta el potencial del medio ludico para representar lo irracional, lo inconsistente y
caotico, lo fantastico de una manera distinta de otras formas mas comunes en el hipertexto
audiovisual.

Imagen XLI: James debe saltar por un pasillo vertical hacia lo mas profundo de Silent Hill.

2.1. El uso de los efectos sonoros en Silent Hill 2 para generar miedo al usuario

Las novedades en el hardware de la plataforma PlayStation 2, permitié a los
encargados del sonido en SH2 incorporar sonido real 3D. “We are incorporating 3D
sound in real-time, so when you are playing you can hear a monster approaching
from behind you. You can hear the 3D sound in real-time” (Yamaoka, 2001: 18). En
consecuencia, la percepcion auditiva del usuario prevalece sobre la visual en algunos
momentos, que deja via libre para el desarrollo de nuestra imaginacion, perturbada
por los horrores que nos hemos enfrentado y que nos podemos enfrentar. El sonido
como arte estético y narrativo es muy recurrente en los survival horror de Konami,
que en su totalidad la direccién del sonido corre a cargo de Akira Yamaoka (Beuglet,
2001; Fernandez y Puente, 2015; Perron, 2012).

12 Esto sirve para confundir al usuario. Se siguen los principios contrarios a los del disefio de nivel intuitivo
de Salen y Zimmerman (2004). Consiste en aplicar los disefios de Zimmerman, pero de manera inversa
para conseguir el efecto contrario que deseamos proporcionar.
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Ya adelantdbamos en el apartado anterior que la radio es un instrumento corte
narrativo embebido, vital en SH2. Yamaoka se centra en sacar el jugo interactivo del
sonido precisamente, en un medio interactivo como es el videojuego: “Designing
sound when it is interactive, | would say this is most creative work that you cannot
see in other fields. | consider that everything that has to do with sound such as

"music”, "sound effect”, and "recitation" needs to be thought in the same level and be
created. The sound of Silent Hill comes from this aspect” (2003: 18).

Los técnicos de sonido, dirigidos por Yamaoka se encargan de realizar sonidos que
los humanos no somos capaces de escuchar. Alternando las frecuencias muy altas o
bajas, se genera el miedo. También actualizan los recursos como los sonidos
distorsionados de la radio que contribuye a crear el miedo en los jugadores (Beuglet,
2001; Perron, 2012). Incluso en palabras del propio Yamaoka, afirma que ha sido su
trabajo més creativo, pues incluso, juega con lo visual para adelantar el sonido y asi
inducir intensidad o ansiedad: “Since | work on all the sounds in the game, including
sound effects and the music, the work load is enormous. However, to keep the
atmosphere of Silent Hill, this is the only way to do it” (2003: 18). También opta, por
lo contrario, pues en el juego a veces las sefiales sonoras aparecen después del
contacto visual, con que nos proporciona cierta seguridad y comodidad en la
experiencia del juego, nivelando asi la curva del flow y ajustandolo a un gameplay
tenso pero agradable de jugar.

Defiende, entre otras utilidades de los efectos sonoros, el uso de los contrastes; pues
la impresion que nos deja es mas duradera. Y mezcla las melodias del piano y algo
agradables de las cut-scenes, con los sonidos desgarradores y aterradores que
aparecen en la accion del juego (Beuglet, 2001; Perron, 2012).

Por Gltimo, destacamos otro elemento multidisciplinar del sonido: recordemos que un
factor clave del horror cosmico es el temor a lo desconocido, aquello que no podemos
ver nos hace sentir un miedo ain mayor. Pues ese miedo a lo desconocido también
puede ser un instrumento del sonido mediante la ausencia de este. Pues muchas veces
recorremos espacios y callejones curiosamente tranquilos y sin escuchar ningdn
sonido que nos precipite a alarmarnos (Beuglet, 2001; Maragos 2001; Perron, 2012).
“It’s the lack of sound that impresses humans more than the beautiful music”
(YYamaoka, 2003: 18). Persuadiéndonos, a los jugadores, que esa tranquilidad nos
incomode; generando una combinacion entre amenaza y curiosidad en la experiencia
de juego. Pero, el sonido no debe ser una herramienta Unicamente de la narrativa
estética, también puede utilizarse como una ventaja en el gameplay: Los monstruos
humanoides que pueblan Silent Hill tienen ojos, pero también oidos que usan para
localizar a James. Si no alertamos a sus dos sentidos de nuestra proximidad, no
avanzaran para atacarnos ni se mostraran hostiles. Sin embargo, si resultara extrafio
verlos inmdviles e impasibles en un entorno tan adverso, por lo que podemos evitar
confrontaciones necesarias, agilizando el ritmo del juego.
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2.2. La construccién de los personajes en Silent Hill y su prolifera demencia

“I don't think the game can be complete without the role of non playable characters,
it's like a human relationship, you need to have a person to get influence from or to
give influence to, it works that way in the game as well. For example we have a
woman character who asks "this is a dream, right?" when something bad happens
to her in the other world, and when the player comes back to the real life in the
game, he hears those words again, so its another psychological effect.”

(Tsuboyama, 2004: 4)

Los personajes arquetipicos que aparecen en toda la saga de SH, en especial de SH2,
presentan las caracteristicas principales de los protagonistas de los relatos de
Lovecraft. Ambos se enfrentan a un mundo oscuro, prohibido y hostil. Algo de lo que
no estan seguros, o no llegan a comprender del todo sobre aquellos horrores que los
arrastran a los rincones méas remotos de nuestra imaginacion. El final tragico suele
presentarse muy semejante, pues cada uno termina siendo presa de sus propios miedos
y pesadillas, cuestionando si lo que ven es real o un producto imaginario consecuencia
de sus més indescriptibles horrores (Perron, 2012; Roura, 2019).

Como punto de partida de cada historia, encontramos a su vez, cierto parecido en los
personajes de ambos medios, siendo representados como personas corrientes, en
NUMerosos casos con un pasado secreto y oculto que termina saliendo a la luz; y
supone la ruina mental de nuestro personaje... Ademads, de que tanto el avatar como
el protagonista estan indefensos, vulnerables y sometidos a los designios (control
reglado y estructurado de la arquitectura del juego) de caos reinante (Fernandez y
Puente, 2015; Schultz, 2011). Este desamparo en el personaje/jugador se refleja muy
bien en la capacidad interactiva con los affordances para poder protegerse; y las
distintas estrategias que podamos establecer para conseguir triunfar en el juego. “los
juegos de la saga se caracterizan por la relativa indefension de los personajes
(normalmente sélo disponen de la ayuda de una linterna, radio y algin arma
improvisada) y un ambiente oscuro y tenebroso en el que la niebla y los elementos
distorsionados adquieren un especial protagonismo” (Fernandez y Puente, 2015: 97).

En SH2 James Unicamente dispone de una linterna y una radio para visualizar,
entender y avanzar en las distintas estancias externas e internas de la ciudad de Silent
Hill. Para defendernos de los fendmenos adversos y enemigos, encontramos algunas
armas con escasa municion. Recordemos que esto es un survival horror donde prima
la exploracion; entonces, no se establecen ciertas escenas como en otras sagas
similares donde si debemos disparar constantemente. Ni igualmente, poseemos un
arsenal cuasi infinito como en las conocidas sagas de Resident Evil (1996), Dead
Space (2008), Metro (2010), Until Dawn (2015) o DayZ (2013).

La psicologia de los personajes se ve envuelta entre sus propias y emergentes
pesadillas durante el juego. Elementos centrales y sencillos como la historia o el tema
determinan el estado de animo para la configuracion de las escenas. SH2 se sirve de
la iluminacién, composicion y angulacion de la camara para definir un mayor peso
dramaético y visual que influya en los estados de animo de los personajes. Como
ocurria con la escena de Angela y su cuchillo frente al gran espejo: reflejando la
indiferencia que siente el personaje ante la situacién y lo sumamente alterada y
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desbordada que se encuentra a medida que conoce su verdad y el motivo de su
busqueda. “Important shots need to be designed with those elements in mind,
especially in cut scenes or establishing/reaction shots. Ultimately we are aiming for
that perfect shot, and character development ideally starts with the scene test bed
with the lighting and camera prepared” (Sato, 2010: 2).

Imagen XLII: James se mira en el espejo, haciendo un gesto de quitarse una mascara,
inspirdndonos a pensar que no hemaos visto al auténtico James.

Tierney aboga por dar més pasos hacia lo que él considera uno de los engranajes del
horror: que el jugador se sienta culpable de sus propias acciones en el juego, o
simplemente molestarle, mas alla de la narrativa preexistente del juego. Mediante la
construccion de una conexion emocional entre el personaje virtual y el jugador,
desafiamos esa union o simplemente la anulamos en el momento que mas se requiere.
“So for me, horror is all about building a deep connection with the viewer, then
Jjeopardizing or destroying that connection, especially when they need it the most. It’s
about heartache, and (at least in games) it’s best when the player feels guilt for their
own actions, not just those predetermined by the narrative. Or maybe 1 just like
pissing off gamers” (2013: 9).

Esta idea encaja perfectamente con los designios lovecraftianos en sus personajes y
con la personalidad de James. No tenemos un background del personaje que nos
muestre de donde viene. Simplemente, una carta de Mary y nuestra necesidad de
encontrarla con vida. Conforme avanzamos por las estancias de Silent Hill y hacemos
frente a nuestra racionalidad, descubrimos lo que ya anticipabamos: que fue el propio
James quién maté a Mary y por ese mismo motivo acudimos a Silent Hill.
Demostrando que, después de empatizar con el propio James e incluso convertirnos
en el propio James durante el juego, nos llena de espanto descubrir que somos
nosotros el mal de las pesadillas que hemos sufrido; y tanto James como los jugadores
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nos estremecemos ante esa idea, y como cualquier personaje lovecraftiano, James se
vuelve loco (o més loco de lo que realmente estaba ya).

Por lo tanto, nos encontramos una vez mas ante un elemento puramente de Lovecraft.
El desconocimiento de los personajes y el sucumbir posteriormente a la locura con el
descubrimiento de la verdad que nunca debi6 revelarse. Asi, la saga de SH esta llena
de personajes que sufren de amnesia: James Sunderland asesind a su mujer, Alex
asesino a su hermano, la madre de Travis intentd asesinarlo. De nuevo en el PT de
Silent Hill, el protagonista asesin6 a su mujer... Por lo que Silent Hill sugiere ser un
faro que atrae a personas problematicas o extremadamente violentas, para quienes el
paisaje y las criaturas del lugar asumen un reflejo de su propia alma atormentada.
Eddie, personaje no jugador de SH2 ya nos avisa de las verdaderas intenciones que
se esconden tras la carta de Mary, y de como el pueblo funciona como un iman para
los seres humanos destrozados y violentos.

“Don’t get all holy on me, James. This town called you, too. You and me are
the same. We 're not like other people. Don 't you know that?! Let’s party!”

Eddie (Silent Hill 2)

Imagen XLIII: Plano picado de James y Angela en un hotel en llamas. Angela descubre la verdad.

2.3. El control psicolédgico y la importancia del ritmo de Silent Hill 2

Uno de los principales retos del jugador es familiarizarse con los controles del SH2.
Aunque te permite la opcion de cambiar los controles. Por una parte, el tradicional
que presentan la mayoria de los juegos y, por otro lado, el que viene de fabrica con el
juego: que la direccion del movimiento es aquella a la que apunta la vista de James y
no la de la camara. “We've added two sets of controls. One is the familiar R/C type of
system, but there's also a Mario type, where you go in whatever direction you point”
(Imamura et al, 2001). Si todavia nos cuesta aclimatarnos a los controles puede
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ocasionar cierta desorientacion y retrasarnos ligeramente al principio de la partida y
por consiguiente incrementar la frustracion y la tension (Perron, 2012).

El entorno no nos ofrece ninguna facilidad mientras continuemos desorientados.
Aunque, parecemos ya conocer como funciona el videojuego y permitirnos asi cierta
relajacion, el entorno se reinventa continuamente volviéndose mas desfavorable y
angustioso por momentos. La oscuridad en este caso es un aliado de esta técnica, y
nos acompariara durante todo el videojuego. Niedenthal (2009) recuerda que la
oscuridad también puede remediarse en otros fendmenos que causen malestar en el
jugador y dificulten su percepcidon visual. Un gran ejemplo en esta saga es la niebla
gue nos envuelve siempre en cada rincén del juego, impidiéndonos ver mas alla de
unos pocos metros y mantenernos alerta por si surge algun peligro (Ferndndez y
Puente, 2015). El empleo de esta ausencia de luz y de vision altera la experiencia de
juego, pero no la destruye, sino que la modifica adaptandola al género del horror
(Santos y White, 2005).

La historia de Silent Hill, demanda navegar por el aparente cadtico mapa de juego
para descubrir, a cuenta gotas, la verdad que nos acontece; respalda las visiones de
Harry (2001) y Nitsche (2008), sobre como los videojuegos nos muestran su entorno:
“Video game spaces demand navigation and orientation, but they rarely present their
content in the most open and immediately accessible manner. Instead, game worlds
reveal their elements in an engaging and stimulating way. Distortions, surprises and
disorientation when “losing one’s way” restrict usability and accessibility but can
enhance immersion and drama in a game” (2008: 228).

Este recurso implementado en los dispositivos interactivos presenta una importante
influencia de Lovecraft; que irremediablemente nos evocan a sus indescriptiblemente
descritos parajes. SH2 es entonces, en cierta manera, un juego que se desarrolla como
si atendiéramos a un suefio enturbiado, 0 mas alarmante aun, una pesadilla. Y como
cualquier suefio o pesadilla, nos encaminamos lentamente hacia una determinada
direccion que no somos capaces de entender.

Imagen XLIV: James frente a uno de los villanos méas conocidos: EI Pyramid Head.
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Una vez nos hemos acostumbrado a los controles y establecido unos parametros de
iluminacién recomendados, (pues debemos configurar la iluminacién del juego para
que sea menos brillante para mejorar el gameplay), obtenemos pequefias facilidades
en el disefio y/o utensilios que nos permiten hacer frente a la densa partida que nos
desafia constantemente. Por ejemplo, en las mecéanicas de juego, apreciamos la
ligereza con la que James gira su cabeza y enfoca su vista hacia un objeto
interactuable que considera importante para continuar el juego. Un buen instrumento
narrativo enactuado que mejora el ritmo del juego, dandonos cierta esperanza de no
saltarnos nada por alto si estamos atentos. Este recurso también es comun en juegos
donde la busqueda de pistas es fundamental y requiere cierta agilidad como en el caso
de Until Dawn (2015), donde los personajes también enfocan a zonas de interés.

Crear con sus limitaciones un juego survival horror cuya esencia es predominio de la
psicologia en el horror y la capacidad de generar miedo es complicado. Pues parte de
la experiencia de juego mas “divertida” la encontramos en las respuestas y estimulos
més inmediatos. La psicologia requiere un ritmo mas pausado y con una accion
esparcida por toda la partida implantando precisamente expresiones y detalles sutiles
que se introduzcan en nuestro subconsciente (Perron, 2012; Tsuboyama, 2004). De
esta forma, alienando cada elemento como si de una gran porcion se tratase, ajustamos
el ritmo o el flujo y la dificultad para mejorar un equilibrado sistema en el gameplay,
sin resultar exhaustivo o aburrido (Tsuboyama, 2004).

3. Influencias de H. P. Lovecraft en Silent Hill 2

Habiendo profundizado en los aspectos puramente analiticos, mostramos el analisis
realizado de SH2 a partir de la metodologia anteriormente explicada. Presentamos los
resultados obtenidos una vez aplicada la tabla formulada por Fernandez y Puente (2015)
con las correspondientes actualizaciones que hemos indicado: véase miedo a la verdad y/o
descubrimiento, miedo a lo femenino y miedo a los suefios y pesadillas. Esta tabla agrupa
las fobias y los miedos genuinos de Lovecraft presentes en Silent Hill 2 (2001), calificados
como: alta presencia, presencia, baja presencia o ausencia de ese miedo.

Lista de fobias Lovecraftianas

Presencia en Silent Hill 2 (2001)

Miedo a los muertos

Alta presencia (los enemigos: criaturas
humanoides y cadaveres y el cadaver de
James)

Miedo al mar

Ausencia

Miedo a los espiritus

Presencia (los distintos fantasmas y
personalidades de Mary)

Miedo a los académicos y profesores

Ausencia

Miedo a los microorganismos

Ausencia

Miedo a las balas

Alta presencia (las armas de James y el
enfrentamiento con Eddie)

Miedo a la ingravidez

Presencia (elementos distorsionados o
alterados de su lugar de origen)
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Miedo a los espacios cerrados

Alta presencia (la mayor parte del juego
ocurren en espacios cerrados o pequefos)

Miedo a las multitudes Ausencia
Miedo a los arboles Baja presencia
Miedo al pelaje Ausencia

Miedo a los insectos

Alta presencia (numerosas cucarachas
recorren los suelos de las habitaciones)

Miedo a la oscuridad

Alta presencia (escasa visibilidad gracias a
una linterna)

Miedo a la noche

Alta presencia (el otro lado de Silent Hill)

Miedo a las serpientes

Ausencia

Miedo a lo desconocido

Alta presencia (torcimiento de la realidad,
espaciotemporales, un pasado olvidado y
personajes con un fin desconocido...)

Miedo al agua

Presencia: el lago que cruzamos en bote
durante més de dos minutos de juego.

Miedo a los monstruos

Alta presencia: todos los enemigos
antropomorfos

Miedo a los extranjeros

Presencia (la plaga fue por culpa de los
inmigrantes)

Miedo a ser confinado en casa

Presencia (atrapados o perdidos en los

apartamentos)
Miedo a los propios miedos Alta presencia
Miedo a cruzar puentes Presencia

Miedo a la sangre

Alta presencia (sangre esparcida por muchas
partes del pueblo)

Miedo a los médicos

Presencia (diario de los doctores perturbados
y las enfermeras magulladas)

Miedo a estar solo

Alta presencia (durante todo el juego James
esta solo)

Miedo a la lluvia

Baja presencia

Miedo a abrir los o0jos

Baja presencia

Miedo a cometer pecados

Presencia (James se introduce cada vez mas
en el fondo como si saltase al infierno)

Miedo a la demencia

Alta presencia (tanto James como los NPCs se
vuelven locos por la atraccion de Silent Hill)

Miedo a las sombras

Alta presencia (las sombras proyectadas por
la Unica luz de la linterna)

Miedo a los libros (bibliotecas)

Baja presencia

Miedo a los extraterrestres

Presencia (el UFO ending)

Miedo a lo femenino

Alta presencia (figura extraiia de Maria, la
propia Mary, la inquietante Angela, la nifia
solitaria y las enfermeras)

Miedo a los suefios y pesadillas

Alta presencia (atmosfera que evoca a una
pesadilla incontrolada)

Miedo a la verdad y/o lo
desconocido

Alta presencia (descubrir que James asesiné a
Mary)
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Profundizando en los aspectos mas puramente analiticos, destacamos en un primer paso,
elementos claramente Lovecraftianos. A excepcion de seis fobias, el resto si adquieren
notable presencia en el videojuego. Lo que lo convierte en un ejemplo referente de los
espacios y referencias inspirados en Lovecraft: oscuridad, noche, soledad, demencia,
monstruos, muertos, espacios cerrados, el agua... Irremediablemente Silent Hill 2
consigue evocarnos al universo de H. P. Lovecraft exponiendo una muestra elevada de
sus fobias durante todo momento en el videojuego.

Hemos hablado de la demencia y la locura con perfiles psicolégicos que invaden a los
personajes que acuden a Silent Hill, en especial nuestro protagonista James. También
hemos tratado los espacios oscuros y claustrofébicos, estancias pequefias que presentan
cambios azarosos, que nos envuelven en un ambiente solitario aumentando nuestra tension
en Silent Hill. Un ejemplo lo encontramos en la siguiente imagen:

Imagen XLV: pasillos del complejo de apartamentos de Wood Side.

Pasillos y habitaciones que presentan sintomas de deterioro. Evoca a las descripciones y
ambientes de Lovecraft: lugares oscuros, solitarios, abandonados a la podredumbre del
tiempo; que presentan rasgos de otra época como en el retrato que vemos, habia otro
cuadro (en blanco y negro) por debajo del primero. Paredes mohosas y roidas, insectos
por el suelo... Podria tratarse de cualquier estancia de Innsmouth o Kingsport. También
muestra la exploracion solitaria de James, que es un reflejo directo de casi la totalidad de
los personajes lovecraftianos, quienes investigan y exploran en solitario, sintiéndose méas
vulnerables y aislados.

También lugares cerrados y aislados, simbolizando nuestra completa y total soledad frente

al resto del mundo y de Silent Hill. Como el caso de la imagen mostrada en el apartado
inferior. En este entorno de movilidad reducida, se acrecienta el sobrecogedor ambiente
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con el uso de fobias a la sangre. Un elemento que también podemos encontrar con
frecuencia en la literatura de Edgar Allan Poe (2010), quien es una de las inspiraciones de
Lovecraft.

Imagen XLVI: Habitacién de Lakeivew Hotel donde James se enfrenta a Abstract daddy.

Si indagamos aun mas por las numerosas pistas enactuadas, y evocativas llegamos
encontramos mas ejemplos como el siguiente:

Imagen XLVII: James y Maria huyendo del Pyramid Head.
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Destacamos el indistinguible color rojo1s tan caracteristico de los survival horror que nos
advierten de un peligro inminente y del que no hay escapatoria posible. Esta imagen
supone una version ironica del propio Silent Hill. EI caracter psicoldgico del horror en
este videojuego implora que los monstruos y enemigos, sean los mayores miedos y
pesadillas de sus habitantes (encontrando una similitud en la trama de Bird Box (2018)).
Como tal, las dos imagenes de arriba muestran dos monstruos, consecuencia de los
mayores miedos que mantiene presos a sus anfitriones. Abstract daddy emula al padre y
hermano de Angela postrados en una cama como simbolo a las terribles violaciones que
padeci6 a manos de ambos, y que llevada por la desesperacion y confusién matd a
pufialadas a su padre y hermano. En el caso de Pyramid Head, segun sus creadores es el
propio James, que esto tendria sentido pues se presentan dos reglas: la primera es que
Pyramid Head no puede morir, siempre termina marchandose de la batalla cuando es
derrotado; y la segunda es que encamina a James hacia su destino. ES un momento
memorable la imagen de arriba; recordemos que James asesind a Mary: un avatar de Mary
huye junto a James del Pyramid Head (la version distorsionada de la locura de James).
Demostrando claramente el alma atormentada de James y adelantandonos el desenlace de
la trama mediante un efecto dramatico visual. De esta manera, la experiencia inmersiva
acrecienta su intencionada vacilacion.

Por ultimo, en lo referente a esa imagen apreciamos la luz de la linterna como Unica guia
durante el juego. Pues sin esa linterna no podremos ver los mapas y caminamos a ciegas
en un entorno donde en cada esquina nos acecha una criatura con intenciones hostiles. Las
linternas como en el caso de En las montafas de la locura (1936) o El color que cay6 del
espacio (1927) se revelan como objetos que permiten a los personajes resguardarse de la
locura.

13 UX (User Experience o0 Experiencia de Usuario) clasifican y separan culturalmente la distinta percepcion
de los colores, mediante estudios etnograficos y socioldgicos originando una generacién de modelo mental
del usuario: afirmando como tenemos asumidos unos patrones de interaccién donde por ejemplo en las
culturas occidentales el color rojo implica riesgo mientras; por ejemplo, en paises como China o Vietnam
el color rojo es un simbolo de festejo y celebracion.
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CONCLUSIONES

Para encontrar una adecuada y fecunda definicion sobre qué es el horror y sus caracteristicas
mas relevantes, teniamos el principal problema de delimitar el objeto de estudio. Primero
acudimos al miedo para entender su significado: con Lovecraft (2001), respaldado por otros
autores como Bastida de Miguel (2018) descubrimos que es una reaccion emocional (de las
mas antiguas del ser humano) frente a un sentimiento de amenaza. Sin embargo, nos
encontramos con otro problema principal, la dificultad de discernir entre aquello que nos
produce terror y lo que nos horripila. Anne Radcliffe esclarece una notable diferencia
psicologica de ambos géneros: “Terror and Horror are so far opposite, that the first expands
the soul, and wakens the faculties to a high degree of life; the other contracts, freezes, and
nearly annihilates them” (1932: 150).

Una vez establecido la diferencia entre el Terror y el Horror, descubrimos que su principal
divergencia es el caracter exacerbado de lo fantastico en el horror frente a los sucesos posibles
en el terror. Enfrentarnos a una criatura desconocida y susceptible de ser irracional, mas la
imposibilidad de dicho suceso que visualizamos; aceptamos entonces, como decia Bericat
(1992) que el horror juega con lo excepcional. También sefialamos que el terror causa un
sentimiento de angustia, mientras que el horror provoca una aseveracion de las emociones,
sin centrarse Unicamente en la angustia y focalizando de igual forma su control e influencia
sobre el asco, la repulsion, el pavor o desasosiego.

Sin duda, conocemos como el videojuego y su componente interactivo supone una ventaja
en el disefio de un universo ficcional con cortes del horror, pues poseemos los valores
multidisciplinares de sus diversas y variadas propiedades; tales como las mecanicas, las
reglas, la narrativa o la estética, para conseguir ajustar una experiencia de juego inmersiva,
potenciando asi todas esas emociones Yy finalidades del horror en un Gnico medio transversal.

Un ejemplo para implementar esa sensacion de miedo lo encontramos en H. P. Lovecraft y
su horror cosmico. Gracias a las recopilaciones y estudios como los de Llopis (2011), vemos
como caracteristicas tan particulares como la demencia del protagonista; la impotencia y
vulnerabilidad frente a un caos que reina en el cosmos, son las que propician una atmosfera
desgarradora. Lovecraft convierte al ser humano en una criatura insignificante dotando a su
literatura de toda una mitologia de dioses asombrosos y crueles a los que nos es imposible de
vencer. Valiéndose de la emocion més antigua del ser humano, y recreandose en los miedos
y fobias mas comunes; retuerce aquello que consideramos como un avance o bueno, como
es el conocimiento; y lo convierte en una maldicion. De esta forma convence al lector que
Sus personajes curiosos se yerguen impotentes ante un destino fatal del que no pueden
escapar. Levantar una psicologia tan introspectiva requiere de un ambiente igual de aterrador;
y, Lovecraft, se inspird en la literatura Gotica para la construccion de sus ambientes y
entornos.

Nuestra principal teoria era analizar y descubrir los puntos donde convergen el horror
césmico de Lovecraft en un modelo actual como el videojuego: un espacio interactivo, y
reglado para ofrecer una experiencia de juego disefiada. Sus principales caracteristicas son la
interaccion e inmersion; ambas aportan a una atmosfera envolvente que es lo que denomina
Huizinga (1972) como “el circulo magico™.
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Lovecraft, adelantandose a muchos investigadores como Murray (1997), Juul (2005), o
Kirkland (2009), atendia a la premisa de otorgar la importancia y el peso de ese logrado
circulo mégico a la construccion de una atmosfera envolvente en el género de terror y horror;
dejando a la imaginacién del lector aquellos horrores mas indescriptibles. Las composiciones
y descripciones de esos ambientes encuentran su protagonismo en los espacios videoludicos
una vez mas. La interactividad e inmersion del videojuego permiten que elementos como la
narrativa, transformen su linealidad en un espacio de paratexto; donde cada nuevo
instrumento se transforma en un elemento polivalente pero indispensable en el desarrollo de
cualquier historia. El environmental storytelling de Jenkins (2004), que agrupa las principales
utilidades de la narrativa interactiva, perfecciona unas descripciones visuales ya de por si
sobrecogedoras, favoreciendo la participacién del usuario.

Distinguimos como los distintos instrumentos modernos de la narrativa, superpuesta en
marco interdisciplinar como lo es el videoludico, transforma y confecciona un entorno que
fomente la exploracion de este. Ofreciendo al consumidor de dicha historia, distintas formas
de conocer y disfrutar sus relatos mas preferidos. De esta forma podemos comprender la
magnitud del suceso ya sea directamente, indirectamente, o que nos evoquen a otros sucesos
o0 lugares semejantes, convirtiéndonos en agentes activos o emergentes.

Por lo tanto, acudimos al ejemplo de Silent Hill 2 (reconocido cémo uno de los mejores de
su género hasta la fecha); para demostrar como el empleo de las herramientas del horror
césmico de Lovecraft; y los instrumentos actuales del videojuego, mediante su capacidad
narrativa y dramatica optimizan una experiencia de juego o gameplay de los demandados
“survival horror” elaborando una curva del flow equilibrada que apoye la labor del circulo
magico, generando un espacio unico.

Concluimos, mediante un andlisis de observacion participante, como la experiencia de juego
propuesto por Imamura es sencillamente sublime y acorde a las expectativas generadas de un
survival horror. El horror de Silent Hill 2, personifica los miedos y fobias de Lovecraft;
puramente psicologicos, para causar un aumento exacerbado de los sentimientos de
repulsion, angustia, o tensién. Siendo asi capaces de evocarnos en tan escalofriantes e
inenarrables historias. Cumpliendo no solo con su funcion, sino optimizando la emocion del
miedo y la tensidn constantes en el jugador, obteniendo asi la mejor experiencia de juego.
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