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MOTIVACION

El trabajo de los disefadores de produccion tanto en el cine como en los
videojuegos, asi como la representacion de la arquitectura en estos medios
audiovisuales fueron dos de los principales motivos que me llevaron a estudiar
arquitectura. La primera vez que jugué a un titulo de Hidetaka Miyazaki y pude
explorar los espacios que proponia me di cuenta de que no se parecia a nada
que hubiera visto antes, no solo a nivel compositivo -en el que los disefado-
res han logrado crear multiples imagenes iconicas dentro de la industria- sino
también por la forma en la que el juego te hacia experimentar estos espacios.
Este tema me parecié una oportunidad para poder investigar el proceso creativo
detras de la proyeccion de arquitecturas y espacios de innegable atractivo pero
a las que dificilmente se llegaria a través de canales mas ligados a lo disciplinar.

METODOLOGIA Y OBJETIVOS

A partir de la eleccion de uno de los videojuegos de Miyazaki en concreto
-Bloodborne (2015)- para estudiarlo en detalle, la labor primera consistio en
contextualizar la obra en sus diferentes dimensiones. Para ello, se llevd a cabo
un proceso de indagacion tanto en la obra del autor como en el autor mismo, a
través de videos, entrevistas, y bibliografia al respecto.

Igualmente, se explord la obra anterior del autor (mediante la experiencia directa,
y consultando bibliografia al respecto). Lo mismo aplica al género en el que se
inserta, con otros titulos que no son obra del autor pero que son antecedentes o
coetaneos, y a cuya genealogia pertenece, dentro de un linaje de videojuegos y
peliculas de ambientacion colindante con el horror gético.

Ademas, se revisd bibliografia que analizara el papel de la arquitectura y el
espacio en el videojuego. Entre estos, fueron particularmente Utiles los estudios
de Henry Jenkins y de Andrzej Zarzycki que relacionan los conceptos de espa-
cialidad, arquitectura y narrativa en este medio.



1. INTRODUCCION. EL
ESPACIO ARQUITECTONICO
EN EL VIDEOJUEGO:
CONFIGURACION,
EVOLUCION Y FUNCIONES

Durante las Ultimas décadas, la industria de los videojuegos ha experimentado un
desarrollo tanto a nivel técnico como a nivel cultural. En primer lugar, se han ido
derribando a pasos agigantados las distintas barreras que constrefiian al medio
a nivel técnico, lo que ha supuesto una apertura de cada vez mas posibilidades
para la concepcion de todo tipo de ideas. Por otro lado, los videojuegos se han
asentado como uno de los productos principales en el abanico de alternativas
artisticas y de entretenimiento del panorama actual. Esta popularizacion ha hecho
que o que antes era un formato dirigido a un nicho de mercado relativamente
pequeno, hoy se haya convertido en todo un fenédmeno de masas. A pesar de
que durante los Ultimos anos los llamados e-sports’ hayan acumulado buena
parte del protagonismo de la industria en general, el videojuego “tradicional”
-mas cercano a las aspiraciones narrativas de otras disciplinas como el cine-
no deja de evolucionar. La expectacion generada en la pasada década por las
conferencias de las principales companias? y por su seguimiento activo a través
de Internet han puesto sobre la mesa una serie de nombres de los principales
autores de la industria. Nombres como Hideo Kojima (saga Metal Gear, Death
Stranding), Dan y Sam Houser (Rockstar Games), Fumito Ueda (Shadow of the
Colossus, ICO, The Last Guardian) Jenova Chen (Journey, Flower), Tim Schafer
(Grim Fandango, The Secret of Monkey Island) o Neil Druckmann (saga The Last
of Us) han trascendido como referentes creativos. Estos creadores y muchos

1 Se conocen como e-sports o deportes electronicos los videojuegos centrados en la faceta competitiva.
Durante la Ultima década estos videojuegos han atraido una gran cantidad de publico. Véase, por ejemplo:
Sevillano, Elena. 2022. «E/ filén de los eSports.» El Pais, 28 de Enero.

2 Las companiias de videojuegos acostumbran a anunciar sus proximos lanzamientos durante las distintas
conferencias que tienen lugar cada ano, como el E3 (Electronic Entertainment Expo), en Los Angeles o el
State of Play de Sony PlayStation. Tradicionalmente, estos eventos no solo han significado una herramienta
comercial para las compafias, sino que se han convertido en puntos de congregacion para los seguidores
del sector.



“[...] ese publico antes solo
rompia blogues, pero aho-
ra los usa para construir
Sus propios edificios.”

De las Cuevas, Rafael. 2017.
«/elda Breath of the Wild.
Analisis.»  Youtube. 23 de
Diciembre. Ultimo acceso: 5 de

Septiembre de 2022. https:/
youtu.be/U7y7C3yE4qE.

otros han enaltecido la figura del autor dentro de esta industria, consiguiendo que
los videojuegos hayan ganado terreno en cuanto a su valor artistico y cultural.

Uno de los aspectos que ha estado ligado desde el comienzo al formato del
videojuego y que se ha desarrollado a medida que la industria ha ido creciendo
es su espacialidad. El aumento de las posibilidades técnicas ha permitido que
el espacio pase de verse como una constante dentro de los videojuegos a en-
tenderse como una variable. Son muchos los casos en los que la raiz del propio
juego reside en el planteamiento espacial que presenta. Desde el primer titulo
de Super Mario Bros (1985) el escenario es el obstaculo principal para el avance
del personaje. En los juegos de The Legend of Zelda (Figura 1) el diseno de las
mazmorras hace que estas funcionen muchas veces como puzles espaciales
para el jugador, de la misma forma que sucede en juegos como /CO (2001)
(Figura 2) o The Last Guardian (2016) (Figura 6), dirigidos por Fumito Ueda. Los
juegos como Metroid (1986) (Figura 3) presentan un escenario de plataformas
no lineales en el que las caracteristicas del espacio funcionan como filtro para
aquellas zonas a las que el jugador puede 0 no acceder en funcién de su pro-
greso. Otros juegos, como Bioshok (2007) (Figura 4) tienen lugar en ciudades
utopicas. La saga Portal (Figura 5) también introduce al jugador en multitud de
espacios cuyas leyes debera entender para poder avanzar. La complejidad y
las posibilidades son tales, que lo légico era que uno de los videojuegos mas
exitosos de la historia esté basado en construir tus propios edificios®.

Ademas, los videojuegos han servido como punto de convergencia y campo
de pruebas entre espacio arquitectonico e inteligencia artificial. Los llamados
juegos procedurales presentan espacios creados de forma aleatoria a partir de
un algoritmo sin intervencion manual. De la misma forma que podia suceder en
casos como el de la arquitectura metabolista, se establecen una serie de normas
reguladoras a partir de las cuales se genera un conjunto capaz de extenderse
hasta alli donde es necesario. De esta manera, nunca hay dos mundos ni dos
partidas iguales. En los Ultimos afnos titulos como No Man’s Sky (2015) o Minecraft
(2011) han creado sus espacios, poblados y planetas con esta estrategia. Cabe
mencionar que, aunque los juegos de Hidetaka Miyazaki brillan por su cuidado

3 De las Cuevas, Rafael. 2017. «Zelda Breath of the Wild. Anlisis.» Youtube. 23 de Diciembre. Ultimo acceso:
5 de Septiembre de 2022. https://youtu.be/U7y7C3yE4qE. En referencia a Super Mario Bros y Minecraft.
Mientras que en el primero, una de las mecanicas fundamentales es saltar para romper los bloques que
estan encima de Mario, en el mundo de Minecraft ,generado a partir de pequefos cubos que conforman todo
tipo de terrenos y biomas, el jugador puede modificar el entorno rompiendo estos cubos o construyendo
nuevos elementos con ellos.
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De izquierda a derecha. Figura 1. Templo del agua de The Legend of Zelda: Ocarina of Time. (Nintendo, 1998). Figura 2. Uno de los niveles de
Super metroid. (Sakamoto, 1994). Figura 3. ICO. (Ueda, 2001). Figura 4. La ciudad acuética de Rapture en BioShok. (Levine, 2007). Figura 5.
Imagen del funcionamiento de los portales en Portal. (Valve Corporation, 2007). Figura 6. La fortaleza de The Last Guardian. (Ueda, 2016).
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diseno y atencion al detalle, el director japonés también ha hecho uso de este
tipo de espacios en alguna de sus obras*,

En su frecuentemente citado articulo de 2001 Allegories of Space. The Question
of Spatiality in Computer Games, el estudioso de los videojuegos vy la literatura
electronica Espen Aarseth destaca el reto que supone cada nuevo videojuego
con respecto a la propia industria a través de llas palabras del multi-citado Ted
Friedman: : “Cada nuevo juego debe replantearse la forma en la que debe invo-
lucrar al jugador, y los mejores jueqos triunfan al descubrir nuevas estructuras
de interaccion, inventando nuevos géneros. Lo que seria vanguardia en el cine o
la literatura (romper con formas familiares de representacion, desarrollar nuevos
modos de direccion) es un procedimiento operativo estandar en el mundo de los
videojuegos™. Esta necesidad constante de reinvencion afecta directamente a la
espacialidad de los videojuegos. El propio Aarseth califica el apartado espacial
como el elemento definitivo de los videojuegos. Por lo tanto, se entiende que, de
la misma forma que los videojuegos plantean ideas nuevas para el formato, mu-
chos de ellos tengan en cuenta el espacio y la arquitectura como instrumentos
fundamentales para sus objetivos. Por su parte, Henry Jenkins explica en Game
Design as Narrative Architecture® (2004) que la misién de los desarrolladores de
videojuegos no es Unicamente la de contar historias, sino también la de disenar
mundos y espacios; destacando que el cometido de estos ha estado tradicio-
nalmente mas ligado al diseno de niveles que, por ejemplo, al desarrollo de los
personajes, algo evidente si se piensa en la que es probablemente, junto con
Pac-Man, la representacion mental de la industria en el imaginario colectivo: la
extensisima franquicia Super Mario Bros (Nintendo, 1983-actualidad)’.

Los videojuegos de Hidetaka Miyazaki suman un nuevo eslabdn a esta cadena
de reinvencion espacial que se va forjando con el desarrollo de la industria.
Como se vera mas adelante, estos titulos han desafiado muchos de los canones
establecidos en favor de una experiencia espacial mas intensa, y han consegui-

4 Este uso ha sido, en cualquier casi, exiguo, y reciente: los niveles de Bloodborne llamados Mazmorras del
Caliz son los Unicos en los que el equipo de Miyazaki ha utilizado espacios procedurales.

5 Aarseth, Espen. 2001. «Allegories of Space. The Question of Spatiality in Computer Game.» Zeitschrift
fur Semiotik 23 (3-4): pp. 163-154. La cita procede de Friedman, Ted. s.f. «Civilization and Its Discontents:
Simulation, Subjectivity, and Space.» New York University Press.

6 Jenkins, Henry. 2004. «Game Design as Narrative Architecture.» Computer 44 (3): pp. 118-130.

7 Con su scroll original continuo de izquierda a derecha y sus multiples plataformas. la saga de Super Mario
Bros ha sido capaz , durante décadas, de mantener su esencia basada en la construccion de complejos
escenarios que desafian la habilidad del jugador.

do que buena parte de la arquitectura que hay en ellos esté intimamente ligada
al proceso narrativo de los mismos.

— 'FROMSOFTWARE

Figura 7. Portada de Demon’s Souls. (Miyazaki, 2009). Figura 8.
Portada de Dark Souls. (Miyazaki, 2011). Figura 9. Portada de Dark
Souls II. (Shibuya, 2014). Figura 10. Portada de Bloodborne. (Miyazaki,
2015). Figura 11. Portada de Dark Souls Ill. (Miyazaki, 2016). Figura 12.
Portada de Sekiro: Sekiro: Shadows Die Twice. (Miyazaki, 2019). Figura
13. Portada de Elden Ring. (Miyazaki, 2022).
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2. ARQUITECTURAY
ESPACIO EN LA OBRA DE
HIDETAKA MIYAZAKI

2.1. SOBRE EL AUTOR

Para entender el impacto que los juegos de Miyazaki han tenido en la industria
de los videojuegos durante la Ultima década y el papel fundamental de su direc-
tor, es imprescindible conocer su trayectoria. Sin embargo, esta tarea no resulta
facil, ya que la filosofia del estudio japonés -y la del propio Miyazaki- han estado
siempre marcadas por un fuerte hermetismo en cuanto a la difusion de infor-
macion sobre sus procesos internos. Pese a ello, podemos hacernos una idea
general a través de los datos compartidos en alguna de las pocas entrevistas
que ha concedido. Hidetaka Miyazaki naci¢ en Shizuoka, Japén, en 1974. Poco
se sabe de su infancia, salvo por la manera en la que experimento su aficion
a la lectura. Como explica en su entrevista para The Guardian®, su familia no
podia permitirse comprar libros o manga® para él, por lo que fue en la biblioteca
donde desarrolld este interés por la lectura. Por sus manos pasaban libros de
todo tipo, en muchos casos dirigidos a un lector adulto o directamente en
inglés, por lo que, segun relata, en muchas ocasiones se veia obligado a
completar en su mente aquello que no terminaba de entender. Este es un dato
clave que, como se explicara mas adelante, se sitla en el origen de su particular
forma de concebir el disefo de los espacios, asi como en el rol protagonista que
estos adquieren dentro de la narrativa. Ademas, Miyazaki ha revelado que su

8 Miyazaki, Hidetaka, entrevista por Simon Parkin. 2015. Bloodborne creator Hidetaka Miyazaki: ‘I didn’t
have a dream. | wasn't ambitious’ The Guardian, (31 Marzo). https://www.theguardian.com/technology/2015/
mar/31/Bloodborne-dark-souls-creator-hidetaka-miyazaki-interview.

9 En Japdn la palabra manga se utiliza para denominar a cualquier comic en general. En occidente se
denomina manga a aquellos cémics producidos en Japon. Véase: Schodt, Frederik L. 1986. Manga! Manga!
The World of Japanese Comics. Kodansha International Ltd.

“Esas historias me produje-
ron mucha alegria [...] Fue
una gran experiencia de
lectura, incluso aunque no
siempre estuviera leyendo.”

Miyazaki, Bloodborne creator
Hidetaka Miyazaki: ‘I didn’'t have
a dream. | wasn't ambitious’
2015.
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‘Demon’s Souls no estaba
yendo bien. [...] El proyecto
tenia problemas y el equipo
no habia podido crear un
prototipo convincente. Pero
cuando escuché que era
un juego de rol de accion
y fantasia, me emocioné.
Pensé que si podia encon-
trar una manera de tomar
el control del juego, podria
convertirlo en lo que qui-
siera. Lo mejor de todo es
que si mis ideas fallaban, a
nadie le importaria - ya era
un fracaso.”

Miyazaki, Bloodborne creator
Hidetaka Miyazaki: ‘I didn’'t have

a dream. | wasn't ambitious’
2015.
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relacion con los videojuegos no se desarrollé hasta su etapa adulta. Después de
estudiar un grado en Ciencias Sociales en la Universidad de Keijo y comenzar
a trabajar para la multinacional estadounidense de software Oracle Corporation,
fue un titulo en particular el que despertd su interés por el medio. Se trataba de
ICO (Fumito Ueda, 2001). No es de extranar que fuese la obra de Fumito Ueda
la que le impulsase hacia la industria de los videojuegos, pues son muchos los
aspectos en la que los juegos de Miyazaki se ven influidos por la misma. Entre
ellos, naturalmente, se encuentra el uso del espacio.

Con 29 anos decidid dar un giro a su vida profesional y fue entonces cuando
comenzd a trabajar en la compania de FromSoftware como programador en
la saga Armored Core. Mientras tanto, FromSoftware estaba desarrollando
Demon’s Souls (Figura 7), un sucesor espiritual de la serie de videojuegos de
rol King’s Field, ambientados en mazmorras laberinticas de fantasia medieval.
Este proyecto parecia estar dando problemas, y fue entonces cuando Miyazaki
solicitd encargarse de su direccion. Segun explica, las condiciones en la que se
encontraba el proyecto facilitaron una mayor libertad para experimentar, por lo
que Miyazaki volco sus ideas en el desarrollo y termind creando lo que hoy en
dia es la base del resto de juegos de FromSoftware. En su lanzamiento -limitado
originalmente al mercado japonés- paso sin pena ni gloria debido a que Demon’s
Souls parecia ser otro videojuego RPG (role-playing game)'® de ambientacion
medieval mas, sin nada que llamase demasiado la atencion a simple vista.
No obstante, gracias a sus propuestas innovadoras y la fama por su elevada
dificultad, el titulo comenzé a ser conocido, especialmente en foros de Internet,
llegando a trascender el panorama asiatico. Esto llevd a la compania japonesa
a comercializarlo en Estados Unidos y, posteriormente, en Europa. Poco tiempo
después, Demon’s Souls se habia convertido ya en un videojuego de culto.

Demon’s Souls habia sentado las bases de lo que estaba por venir. FromSoftware
decidié empezar una nueva saga con la misma filosoffa, y en 2011 lanzd Dark
Souls (Figura 8). A pesar de seguir los pasos de Demon’s Souls, Dark Souls
termind revelandose como el juego mas icénico de FromSoftware, entre otras
cosas, por su nueva propuesta de mapeado. Mientras que en Demon’s Souls
existia un nexo desde el que el jugador iba viajando a los diferentes niveles del
juego, Dark Souls presenta un recorrido continuo que explota al maximo la ex-
ploracion del espacio como mecanica del videojuego. Ambos titulos comparten
una ambientacion de fantasia medieval salpicada con toques de terror. Con la

10 Las siglas RPG hacen referencia al término role-playing game, es decir, videojuego de rol. Algunas de
las principales sagas de este género son The Elder Scrolls, The Legend of Zelda o los propios Dark Souls.

llegada de la octava generacion de consolas, FromSoftware se embarco en dos
proyectos de forma simultanea. El primero de ellos fue Dark Souls Il (Figura 9)
en 2014. En este caso, Miyazaki, que habia sido nombrado presidente de la
compania, solamente se involucré como supervisor del proyecto. El otro titulo fue
Bloodborne (2015) (Figura 10), ahora si, con Miyazaki como director. Después
de tres videojuegos con ambientacion medieval, Bloodborne supuso un soplo
de aire fresco para la compania, que apostd por una ambientacion mucho mas
oscura 'y un escenario inspirado por la arquitectura victoriana.

Para entonces, FromSoftware ya se habia hecho un hueco entre las principales
companias de industria a nivel internacional. Con Dark Souls /Il (2016) (Figura 11),
Miyazaki cerrd la trilogia de Dark Souls. El siguiente proyecto no llegd hasta 2019
y rompié de nuevo con algunos de los aspectos principales de los SoulsBorne™.
Se trata de Sekiro (Figura 12), un juego con ambientacion tradicional japonesa.
Por ultimo, en febrero de 2022, FromSoftware lanzé el que probablemente sea
su proyecto mas ambicioso hasta el momento: E/lden Ring (Figura 13). Este titulo,
que contd con la colaboracion del escritor George R. R. Martin, traslada por
primera vez las mecanicas clasicas de los SoulsBorne a un mundo abierto'.,

2.2. PRINCIPIOS DE LA ARQUITECTURA EN LA
OBRA DE MIYAZAKI

A pesar de la evolucion que han ido experimentando los distintos juegos de
FromSoftware alo largo de la década de 2010 y de las variaciones en su ambien-
tacion, narrativa o mecanicas de juego que han ido introduciéndose con cada
nuevo titulo, todos ellos comparten una filosofia comun. Como sucede en el caso
de algunos directores de cine con filmografias muy homogéneas, los juegos de
Miyazaki han sido criticados en ciertas ocasiones por estar muy cercanos a ser el

11 SoulsBorne es el término empleado para referirse al conjunto de obras de Hidetaka Miyazaki. En este
trabajo me referiré a estos videojuegos como “juegos de Miyazaki”, “juegos de FromSoftware”, o SoulsBorne,
indistintamente

12 Se conoce como juegos de mundo abierto a aquellos que cuentan con un escenario continuo, sin
pantallas de carga, en los que ,generalmente, el jugador tiene libertad para ir a donde desee. Para mas in-
formacién, véase: Johansson, Tobias. 2014. «Level design in open worlds. Should you think like an architect?»
Blekinge Tekniska Hogskola. https://www.diva-portal.org/smash/get/diva2:832300/FULLTEXTO1.pdf.

‘En Dark Souls la accién
transcurre en tiempo real.
El jugador construye su
avatar al principio del juego
y debe navegar un vasto
mundo, Lordran, descu-
briendo sus secretos y de-
rrotando a sus enemigos,
en pos de unos difusos
objetivos. Aunque el juego
cuenta con un argumento
denominado  minimalista,
no forma parte de la pro-
puesta intrinseca de juego,
Sino que se presenta como
un anadido opcional.”

Vaz, Borja. 2016. «La conver-
gencia ludo-narratolégica en el
diserio de videojuegos de rol:
las mecanicas jugables de Dark
Souls contra el diagrama de flujo
de Mass Effect.» Razéon Y Palabra
20 (1 92): 611-638. https://revis-
tarazonypalabra.org/index.php/
ryp/article/view/167.
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“Tanto Demon’s  Souls
como Dark Soul’s [...] tie-
nen una caracteristica muy
importante. Aunque sean
juegos dificiles, te meten
de lleno en su mundo, y la
culpa de eso la tiene algo
a lo que muchas veces no
prestamos atencion y que
es decisivo en un buen
videojuego. el diserio de
niveles.”

De las Cuevas, Rafael. 2015. «La
Ciudad Increible - La Torre de

Latria.» Youtube. 14 de Marzo.
https://youtu.be/NKb6Lv_5ilc.
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mismo juego ubicado en localizaciones y ambientes distintos. Lejos de convertir
esto en un prejuicio, las senas identitarias de los SoulsBorne se han convertido
en el estandarte de FromSoftware y se han adaptado en multiples escenarios.
Por lo tanto, el papel que juega la arquitectura a lo largo de todos ellos puede
también abstraerse y explicarse a partir de una serie de principios que se han ido
construyendo y aplicando progresivamente para, mas tarde, analizar de forma
pormenorizada el disefio de las arquitecturas de escenarios concretos.

En lineas generales, el conjunto de juegos dirigidos por Miyazaki plantea la
siguiente estructura: el jugador es introducido en un mundo -en la mayoria de los
casos de ambientacion fantastica medieval-. A partir de aqui, y sin recibir practi-
camente mas informacion sobre esta mision a lo largo del juego, el jugador debe
avanzar por el escenario haciendo frente a los enemigos que encuentra. Cuando
el personaje muere, reaparece en el Ultimo punto de control que ha visitado y los
enemigos que habia derrotado vuelven a encontrarse donde estaban. Ademas
de estos enemigos, una de las principales dificultades del juego reside en el
desafio a la capacidad del jugador para comprender el espacio y orientarse en el
mismo, ya que, como se explicara mas adelante, no existe ningun tipo de recurso
orientativo como un mapa o una brujula. El jugador debe asimilar el espacio
que recorre. Esto hace que los titulos de FromSoftware funcionen muchas veces
como juegos de ensayo y error, donde la muerte del personaje es una mecanica
mas con la que el jugador debe contar para poder avanzar.

El periodista especializado en la critica de videojuegos Rafael de las Cuevas
explica en su video La Ciudad Increible - La Torre de Latria®® que las claves del
éxito de estos titulos pueden resumirse en las siguientes. En primer lugar, la
implementacion de un ritmo de combate mas lento al habitual, que se siente mas
pesado y en el que cada golpe cuenta. También destaca el elevado grado de
dificultad que proponen estos juegos, algo que cada vez resulta menos habitual
en el afan de la industria por resultar mas accesible para todo el mundo. En
tercer lugar, menciona el sistema de juego online que aparecié por primera vez
en Demon’s Souls y que supuso una ruptura con cualquiera de los modos de
juego online establecidos hasta el momento. Finalmente, revela que el dUltimo de
estos puntos es el disefno de los niveles.

13 De las Cuevas, Rafael. 2015. “La Ciudad Increible - La Torre de Latria.” Youtube. 14 Marzo. https://youtu.
be/NKb6Lv 5ilc.

2.2.1. LA ARQUITECTURA COMO ELEMENTO NARRATIVO

Para poder hablar de arquitectura y narrativa, hay que tener en cuenta primero
que la narrativa no es un elemento inherente al videojuego. En el articulo Game
Design as Narrative Architecture (2004), Henry Jenkins analiza en primer lugar
la relacion que existe en el videojuego entre narrativa y jugabilidad. El espectro
de géneros y formatos que existe dentro de la industria es muy amplio, y, por lo
tanto, la carga narrativa y la carga jugable de cada titulo varia entre unos y otros.
El caso “neutro” -dentro del que se puede situar la obra de Hidetaka Miyazaki-
seria el de los juegos que combinan la narrativa y la jugabilidad dandoles una
importancia similar en su desarrollo. Sin embargo, existen titulos y géneros en
los que no hay un equilibrio entre la carga narrativa y jugable. Por ejemplo, en
muchos juegos de deportes se ha tenido mas en cuenta tradicionalmente la
jugabilidad, mientras que, en géneros como las aventuras gréficas'®, la narrativa
es el principal motor del videojuego. Una vez dentro del apartado de los video-
juegos que presentan una aspiracion narrativa, se plantea otra division: como se
presenta esa narrativa.

El paso del cine al videojuego desbloguea muchos de los codigos cinemato-
graficos a los que estan sujetas las peliculas y abre muchas puertas a nuevas
formas de plantear una historia. Como se explica mas adelante, los desarrolla-
dores de videojuegos han terminado creando sus propios codigos y recursos
-muchas veces tendiendo hacia las costumbres cinematograficas- para construir
la narrativa de los videojuegos. Sin embargo, la naturaleza de este formato sujeta
a una constante reinvencion ha traido multiples alternativas. Andrzej Zarzycki
plantea en Epic video games: Narrative spaces and engaged lives (2016) una
nueva posibilidad de comunién entre la arquitectura y la narrativa producida
dentro de los videojuegos:

“Si bien estas nuevas fronteras de los videojuegos pueden parecer aguas desconocidas,
son paralelas al papel que desempend la arquitectura en la sociedad en el pasado,
cuando no solo satisfacia las necesidades funcionales o de composicién, sino que, lo
que es mas importante, servia como el gran comunicador masivo de valores sociales,
historias, e ideas [...] Si bien la arquitectura ya no sirve ni aspira a ser un medio social y

14 Victor Hugo reflejaba en palabras de Claude Frollo el advenimiento del libro como el principal contenedor
de conocimiento ocupando el que hasta entonces era el lugar de la arquitectura. Entendiendo el abandono
de este papel narrativo por parte de la arquitectura en nuestro tiempo, es posible estudiar en qué medida los
videojuegos son capaces de reunir estos dos elementos.

15 Los videojuegos dentro del género de aventura grafica estan centrados en la interaccién entre el prota-
gonista y el resto de personajes, teniendo generlamente una importante carga de dialogos. Algunos de los
ejemplos mas populares son los juegos de la compalia LucasArts, como The Secret of Monkey Island (1990)
o Grim Fandango (1998), ambos dirigidos por Tim Schafer.

“—iPardiez! ¢Qué libros
son los vuestros? —Aqui
tenéis uno —dijo el ar-
chidiacono. Y abriendo la
ventana de la celda, senald
con el dedo la inmensa
iglesia de Nuestra Seriora
[...] contempld silencioso
durante unos momentos
el gigantesco edificio, y
extendiendo con un sus-
piro su mano derecha en
direccién del libro impreso,
abierto encima de la mesa,
y Su mano izquierda hacia
Nuestra Senora, y pasean-
do con pena la mirada del
libro a la iglesia, dijo: —iAy!
Esto mataré a aquello.” '

Hugo, Victor. 1831. Nuestra
Senora de Parfs. EI Cid Editor.

En este fragmento de Nuestra
Senora de Parfs (1831).
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Dentro de las cuatro vertientes
que desarrolla Henry Jenkins
sobre las posibilidades narrati-
vas del espacio, las Narrativas
Embebidas son las que mejor
explican el funcionamiento espa-
cial-narrativo de los SoulsBorne.
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cultural unificado, el conocimiento acumulado sobre la creacion de espacios se traduce
en otras formas de experiencia inmersiva, especificamente los videojuegos. El espacio
cinematografico y narrativo creado en el pasado por arquitectos, y luego adaptado a
las artes escénicas y al cine, ahora se redescubre a través de videojuegos inmersivos e
interactivos™®.

Los videojuegos aparecen por tanto como un campo alternativo para el desa-
rrollo de arquitecturas “parlantes”. Esta puerta abierta a una arquitectura capaz
de recuperar su valor narrativo puede hacer alusion a sagas de los videojuegos
como Assassin’s Creed (2007-2020), basadas en diferentes periodos histéricos
que ha permitido recrear multitud de construcciones como simbolos de su con-
texto. Sin embargo, la capacidad de volcar el rol narrativo sobre la arquitectura
es algo que requiere de una reinvencion radical del formato habitual en el
videojuego y de sus estrategias para contar una historia. Esta es una de las
virtudes de la obra de Hidetaka Miyazaki.

Game Design as
Narrative Architecture

(2004)
Espacios Historias en Narrativas Narrativas
evocativos accion embebidas emergentes

En su articulo, Henry Jenkins establece una clasificacion entre cuatro vias distin-
tas del uso de la arquitectura con fines narrativos en los videojuegos. Estas son:
1. Los Espacios evocativos, que hacen referencia a aquellos videojuegos que
permiten al jugador recorrer espacios que este ya conoce y puede asociar con un
determinado contexto. Es el caso de los videojuegos que adaptan los escenarios
de franquicias cinematograficas, donde los desarrolladores ya cuentan con un
conocimiento previo por parte del jugador, de forma que este sea capaz de
entender un contexto determinado a través del espacio en el que se encuentra.

16 Zarzycki, Andrzej. 2016. «Epic video games: Narrative spaces and engaged lives.» International Journal of
Architectural Computing. p. 2.

2. Las Historias en accion, referidas a las multiples micro narrativas en las que
el jugador interactua con el espacio que se producen a lo largo de un juego. 3.
Las Narrativas embebidas, aquellas en las que hay dos lineas temporales, una
presente y otra pasada y en las que el jugador -en el supuesto presente- recorre
ciertos espacios que le remiten a una historia sucedida en esa linea pasada. 4. Y,
por ultimo, las Narrativas emergentes, que se refieren a los espacios de aquellos
juegos que no cuentan con una historia guionizada, sino que el jugador, a través
de su implicacion en el juego, es el que construye su propia historia y modifica
el espacio en funcion de la misma. El ejemplo mas evidente es el de la saga The
Sims (2000-2014).

Si aplicamos esta clasificacion entre las diferentes propuestas espaciales utiliza-
das en los videojuegos a la hora de abordar la narrativa, podemos entender a
grandes rasgos cual es el lugar que ocupan aqui los SoulsBorne. Los juegos de
Miyazaki encajan especialmente dentro de la tercera clasificacion: las Narrativas
embebidas. Jenkins compara este tratamiento espacial de la narrativa con el de
una historia detectivesca. “La historia de detectives es la ilustracion clasica de
este principio, contando dos historias: una mas o menos cronologica (la historia
de la investigacion en si) y la otra narrada radicalmente fuera de secuencia (los
eventos que motivaron y condujeron al asesinato), indica Jenkins. En el caso
de la obra de Miyazaki, mas que de un crimen que resolver, podemos hablar de
una mitologia -o, como define Rafael de la Cuevas, “una historia casi olvidada
que el jugador tiene que ir descubriendo poco a poco”'®- sobre la cual vamos a
ir revelando informacion de forma puntual a lo largo del juego.

Narrativas indirectas y diseno del espacio

La busqueda de una narrativa indirecta contada a través del escenario afecta a
distintos aspectos del videojuego. Para entender el peso narrativo que asumen
los espacios recorridos es necesario conocer cuales son todas las formas es-
pecificas que tienen estos juegos de comunicarse con el jugador y transmitirle
cualquier tipo de informacion:

Como la mayoria de los videojuegos, los Sou/sBorne hacen uso de cineméaticas™®
(Figura 14) para avanzar en ciertos aspectos de la trama. Sin embargo, los titulos
17 Jenkins, Henry. 2004. pp. 10-12.

18 De las Cuevas, Rafael. 2015.

19 Las cineméticas son breves secuencias de video que se insertan en el videojuego.

“Todo lo que dirige
Hidetaka  Miyazaki  se
convierte en una especie
de leyenda romantica cor-
tada por el mismo patron.
Nos presenta una historia
remota, casi olvidada, que
el jugador tiene que ir des-
cubriendo poco a poco. El
equipo de FromSoftware
te mete de lleno en ruinas
qQue parecen suenos, y
para ello siempre utilizan
la misma receta: una dosis
de placer, y otra dosis igual
de terror”.

De las Cuevas, Rafael. 2015.
“Bloodborne. Lo visible.”

YouTube. 27 4. https://youtu.be/
NKb6Lv 5ilc.
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de FromSoftware emplean este recurso de forma extremadamente reducida, re-
servandolo para aquellos momentos en los que el jugador realiza algunos de los
avances fundamentales en la trama, descubriendo a través de estas cinematicas
aspectos clave en el guion del juego. Este hecho es muy relevante a la hora
de entender su diferencia respecto al uso promedio de esta herramienta, pues
generalmente, las cinematicas configuran la forma basica de avance de la trama
en la industria de los videojuegos actual.

Otros aportes a la trama aparecen en el momento en el que el jugador encuentra
diferentes items (Figura 15) mas o menos escondidos a lo largo del juego. Sea
cual sea el uso de estos items -desde objetos comunes que aparecen con cierta
asiduidad como los viales que amplian la barra de salud del jugador hasta items
Unicos con gran importancia en la historia- el jugador puede acceder a una breve
leyenda que aporta datos sobre el propio objeto o la zona en la que este ha sido
encontrado. Estos fragmentos de informaciéon ayudan al jugador a ser capaz de
conectar y profundizar sobre aspectos menos evidentes de esa historia oculta.
Por ultimo, el jugador recibe también informacion de los NPC’s (Non Playable
Character )?° (Figura 16) que va encontrando a su paso. Los NPC’s que ayudan
al jugadory le aportan datos sobre la trama son escasos y, por lo tanto, su descu-
brimiento supone en cierta medida un evento mas relevante. Una vez localizados
los elementos que pueden funcionar como fuentes de informacion para la trama
del videojuego, podemos entender cual es el elemento que finalmente articula
todos los demas y a través del cual el jugador recibe también buena parte
de la informacién de la historia: el escenario y su arquitectura. La arquitectura
participa de la funciéon narrativa de varias maneras.

“Dentro de una estructura narrativa abierta y exploratoria como un juego, la informacion
narrativa esencial debe presentarse de manera redundante a través de una variedad
de espacios y artefactos, ya que uno no puede asumir que el jugador necesariamente
ubicara o reconocera la importancia de cualquier elemento dado. Los disefiadores de
juegos han desarrollado una variedad de trucos que les permiten incitar a los jugadores
0 guiarlos hacia espacios narrativos sobresalientes”.

La reflexion de Jenkins aborda el que puede ser uno de los principales proble-
mas del formato del videojuego a la hora de combinar jugabilidad con narrativa.
Mientras que en el cine las dimensiones temporal y espacial estan sesgadas por
el corte del montaje, el videojuego plantea generalmente una experiencia mas

20 Las siglas NPC hacen referencia a non playable character, personajes del videojuego que el jugador no
controla. Esta forma de interactuar con otros individuos dentro de los juegos de Miyazaki -de forma similar al
descubrimiento de los items que aportan informacién- se distancia también de los estandares de la industria.
Esto se debe a la voluntad de FromSoftware por presentar mundos hostiles y practicamente carentes de
aliados para nuestro personaje.

Oh, this place is a bore. What good is thievery if you've nowhere to go?

16 17

Figura 14. Cinematica introductoria de Dark Souls /ll. (Miyazaki, 2016). Figura 15. Recoleccién de un objeto en Dark Souls /ll. Figura 16. Didlogo con
un NPC en Dark Souls Ill. Figura 17. El nivel de La Torre de Latria, en Demon’s Souls, es uno de los niveles de ese juego en los que el escenario
adquiere mas relevancia y muchos de sus elementos ayudan al jugador a construir la historia que hay detras del mismo.
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cercana a la real, donde el jugador tiene libertad -mayor o menor en funcion
de la espacialidad de cada juego- a la hora de moverse por el escenario, y
percibe el tiempo de forma natural. Por ello, Jenkins se plantea el problema de
coémo equilibrar esa libertad o realismo del videojuego con una manera eficaz
de comunicar la historia al jugador a través del escenario. Su solucion, basada
en la repeticion de los elementos clave para la trama se cumple de forma parcial
en los juegos de Miyazaki. Por un lado, los SoulsBorne tienden a menudo a
esconder ciertos aspectos fundamentales del videojuego como pueden ser per-
sonajes que revelan informacion al jugador, objetos necesarios para el progreso
del juego o incluso zonas enteras -a veces opcionales- a las que se accede de
maneras muy poco intuitivas. Todo esto consigue implantar en el jugador una
idea de recompensa cuando este se topa con este tipo de situaciones, y le incita
a analizar y prestar cada vez mas atencion al espacio siendo consciente de que
el escenario que le rodea esconde muchas veces secretos que no se aprecian
a primera vista. Por otro lado, esta aparente despreocupacion por parte de los
desarrolladores de cara a la experiencia del jugador se ve compensada por una
insistencia en la transmision indirecta de informacioén a través de la arquitectura.
Muchas zonas del videojuego presentan espacios que consiguen que el
jugador se vea inmerso en la historia sin necesitar contarla de forma explicita.

Environmental storytelling

En el articulo How Video Game Architecture is Speaking to You?' (2022) de
Archdaily, Jullia Joson expone un ejemplo que representa esta idea de la comu-
nicacion indirecta de la narrativa a través de la arquitectura. Se trata de la ciudad
de Anor Londo (Figura 18), que el equipo de Miyazaki disen¢ como una recom-
pensa en la aventura del jugador.2? En contraposicion con el caos y la oscuridad
de las zonas anteriores, Anor Londo se erige como una ciudad esplendorosa.
Segun los breves fragmentos de informacion que se dan, en esta ciudad con-
vivian antano humanos y dioses. Para representar esta sensacion de divinidad,
los disehadores parecen haberse inspirado en la Catedral de Milan, buscando

21 Joson, Jullia. 2022. «<How Video Game Architecture is Speaking to You.» ArchDaily. Ultimo acceso: 6 de
Julio de 2022. https://www.archdaily.com/974690/how-video-game-architecture-is-speaking-to-you.

22 Udon Entertainment. 2017. Bloodborne Official Artworks. Udon Entertainment. Dark Souls 1 es un juego en
el que las zonas estan organizadas con una fuerte verticalidad. El jugador comienza su aventura en un punto
intermedio de esta “escalada”, pero para poder realizar ese “ascenso” debe completar -esto es, recorrer en
su totalidad- multitud de zonas complicadas, algunas de las cuales le llevan a adentrarse en lugares muy
profundos y, como es de esperar, amenazantes. Cuando se completan estas zonas el jugador tiene acceso
a una ciudad sobre una meseta situada por encima de todas las anteriores.

Figura 18. Primer avistamiento de
la ciudad de Anor Londo. Dark
Souls 1. (Miyazaki, 2011).

Figura 19. Vista de los tres tramos
de la escalinata de Anor Londo.
Dark Souls 1. (Miyazaki, 2011).
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‘La solucién del misterio
siempre es inferior al
misterio.”

Borges, Jorge Luis. 1974
Abenjacan el Bojari, muerto en su

laberinto. Buenos Aires: Emecé
Editores.
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la imagen de una ciudad entera construida segun los principios de esta. En el
articulo, Jullia Joson menciona un detalle que profundiza en esta historia contada
através de la arquitectura. La escalinata principal que conduce a la gran catedral
en el centro de Anor Londo cuenta con tres tramos diferenciados (Figura 19). El
tramo central tiene unas dimensiones mayores, pues estaba concebido para
ser utilizado por los dioses, mientras que los tramos laterales, mas pequenos,
servian a los humanos. Este testimonio del funcionamiento de la ciudad en el
pasado es un ejemplo concreto del llamado “environmental storytelling”?® que
completa la informacion recibida por el jugador y le ayuda a unir los hilos de
esa historia inconexa.

“En lugar de que el juego cuente automaticamente la historia, el jugador valora mas cuan-
do él mismo descubre pistas de la trama de los elementos o personajes secundarios que
encuentra en el mundo™*.

Esta escasez de informacion recibida a través de los medios habituales puede
verse como los cimientos de este environmental storytelling, ya que los frag-
mentos de la historia que el jugador es capaz de asimilar terminan funcionando
como semillas de conocimiento que germinan a medida que el escenario y la
arquitectura les proporcionan un contexto propicio. La busqueda decidida de
esta historia contada de forma incompleta para que sea el escenario quien la
nutra a partir de estimulos visuales parece una consecuencia de esa forma en
la que Miyazaki se aproximé a la literatura durante su infancia. En este sentido,
también cabe mencionar la influencia que tiene sobre Miyazaki sobre este y otros
aspectos la figura de Howard Phillips Lovecraft. Mientras que Lovecraft contaba
sus historias sin describir las criaturas que aparecian en ellas, Miyazaki invierte
esa estrategia. En su lugar, da muy poca informacion sobre la historia, pero
llena el videojuego de enemigos, lugares y arquitecturas que alimentan la
imaginacion del jugador para sugerir la historia de una forma posiblemente
mas efectiva que con una narraciéon convencional?.

23 El environmental storytelling es el recurso mediante el cual se cuenta una historia de manera visual a
través de lo que el espectador puede ver.

24 Miyazaki, Hidetaka, entrevista de Matt Kamen. 2016. Dark Souls 3 director: it's about ‘accomplishment
by overcoming tremendous odds’ Wired, (12 de Abril). https://www.wired.co.uk/article/dark-souls-3-hide-
taka-miyazaki-interview. Tanto en el aspecto narrativo como en otros -explicados méas adelante- Miyazaki
parece aplicar siempre una estrategia de dosificacion fragmentaria de la informacion. Esta puede ser la clave
de la filosofia de estos juegos. Como se ve, la voluntad de los desarrolladores es salpicar al jugador con
pinceladas de la historia de una forma minimalista en relacion con los estandares de la industria.

25 De las Cuevas, Rafael. 2015. “Bloodborne. Lo visible.” YouTube. 27 4. https://youtu.be/NKb6Lv_5ilc.

2.2.4. LA ARQUITECTURA COMO ELEMENTO ORIENTATIVO

Otra de las claves del uso del espacio y la arquitectura en la obra de Miyazaki
puede encontrarse en la manera en la que estos videojuegos presentan el es-
pacio al jugador y como hacen que la forma en la que este los recorre y explora
se convierta en una mecanica fundamental de ellos. Como se ha visto, existen
recursos estandarizados, como el uso de cineméticas, en los que los desa-
rrolladores de videojuegos depositan la carga narrativa de estos. De la misma
forma, en la mayoria de los videojuegos se utilizan habitualmente una serie
de recursos con el fin de guiar al jugador por los distintos espacios. Estos
elementos pueden ser desde senalizaciones situadas en el propio escenario,
como flechas que guian al jugador, a mini mapas que indicar la posicion relativa
del jugador con respecto a su destino, hasta grandes mapas del escenario a
los que el jugador puede acceder en una pantalla de menu. En funcion de la
libertad que este tenga para moverse por el escenario, seran necesarios mas o
menos indicadores?®. En los titulos no lineales -o juegos de mundo abierto- es
comun que, a parte de la representacion literal del escenario, se encuentren en
la pantalla distintos indicadores orientativos como los mencionados. En este tipo
de juegos, como el Ultimo titulo de la saga de Grand Theft Auto, GTA V (2013),
el jugador puede ver en la esquina inferior izquierda de la pantalla un pequeno
mapa a modo de navegador GPS, pero también puede acceder desde el menu
de pausa a un mapa de todo el escenario desde el que gestiona sus movimien-
tos, pudiendo escoger cual es el siguiente punto hasta el que quiere que ese
pequeno mapa-navegador le guie.

¢{Qué consecuencias tiene esto a la hora de experimentar el espacio en el
videojuego? Se puede entender que las variaciones a la hora de recorrer el es-
pacio de manera asistida o0 no por estos recursos no estan muy lejos de las que
se darfan en la realidad. Muchos videojuegos, como GTA V, introducen al jugador
en una ciudad que no tiene tiempo para asimilar, por lo que recurren a esta orien-
tacion asistida. El jugador se mueve por el mapa conectando constantemente un
punto A, en el que se sitla a la hora de elegir el destino, hasta ese mismo destino,
un punto B. Por lo tanto, las conexiones espaciales que al jugador le da tiempo
26 En un videojuego que se desarrolla en un escenario completamente lineal, las decisiones que el jugador
toma a la hora de avanzar son menores -0 nulas- ya que su objetivo es continuar en una direccion, por lo
que no necesitara nada que le guie. Esto se hace evidente en juegos clasicos de plataformas en los que la
exploracion no es un aspecto tan importante, como los primeros titulos de Super Mario, en el caso de los
juegos en dos dimensiones o los Crash Bandicoot (1996), en tres dimensiones. Sin embargo, cuando el

videojuego presenta un mundo mas complejo, el jugador necesita de elementos que le ayuden a orientarse
y a poder avanzar hasta los puntos del escenario a los que necesita llegar.
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de asimilar a lo largo de la duracion del juego son muy limitadas. En muchos de
estos casos la exploracion del escenario queda apartada a un segundo plano 'y
la arquitectura no juega un papel demasiado relevante?®”.

En el caso de los videojuegos de FromSoftware, Hidetaka Miyazaki planted
una propuesta bastante radical en este sentido. Cuando el director japonés fue
preguntado en una entrevista para Rolling Stone?® acerca de la libertad y la falta
de indicaciones que presentan sus videojuegos a la hora de orientar al jugador,
este contestd que “Nuestro objetivo era permitir que los jugadores hicieran lo que
quisieran, definieran sus propios objetivos, hicieran sus propios descubrimientos,
adoptaran sus propios valores y encontraran sus propias interpretaciones. El nu-
cleo de eso era la importancia de perderse. Esto da valor y significado a que cada
uno encuentre su camino”. Por lo tanto, se puede entender que la experiencia que
buscan los SoulsBorne para el jugador es que esta sea tan cercana como sea
posible a la que este tendria en la realidad, guidndose Unicamente por lo que
el escenario le sugiere y por su propia curiosidad. En el video Falling in Love
with Bloodborne?®, Danny O'Dwyer compara el diseno de la ciudad de Yharnam
en Bloodborne con el de la ciudad en la que desarrolla Watch Dogs 2 (2016),
explicando que en el primero uno es capaz de asimilar y recordar las calles de
la ciudad “como las de mi ciudad natal”, mientras que, en el segundo, la escala
del videojuego es lo que hace que sea imposible asimilar ningun tipo de detalle.
Esto se puede aplicar a muchos grandes videojuegos de la industria actual. Se
entiende por lo tanto que los juegos de Miyazaki utilizan la exploracidon como una
mecanica que estimula al jugador a descubrir por dénde debe avanzar o cuél
sera el siguiente rincén que le lleve a una nueva zona del juego.

27 Este tipo de recursos indicativos se representan habitualmente como elementos extradiegéticos, es
decir, que no forman parte de la realidad fisica del videojuego. Se trata de figuras que, aunque ocupen
un lugar en la pantalla, el jugador es capaz de abstraer. Sin embargo, existen casos intermedios, como el
del videojuego independiente Firewatch (2016), en los que los desarrolladores decidieron que este tipo de
elementos fuesen parte de la realidad del personaje. Es decir, que cuando el jugador quisiese consultar
el mapa o la brujula para orientarse, el personaje tuviese que desplegar un mapa o sacar la brujula de su
bolsillo. Esta busqueda de experiencias mas realistas puede hacer que el jugador valore la fisicidad de estos
elementos y termine considerando mejor cuando los necesita o no para orientarse, terminando por recurrir
menos a ellos y asimilando més el espacio.

28 Mielke, James. n.d. “Dark Souls’ Creator Miyazaki on ‘Zelda,” Sequels and Starting Out.” Internet Archive.
Accessed Agosto 23, 2022. https://web.archive.org/web/20161007123951/http://www.rollingstone.com/
culture/news/dark-souls-creator-miyazaki-on-zelda-sequels-w443435.

29 O’Dwyer, Danny. 2018. «fFalling in Love with Bloodborne.» Youtube. 12 de Octubre. https://youtu.
be/3kls-11A40g.

Subvirtiendo las reglas. La desorientacién como estrategia

Una vez explicados los recursos habituales de la industria del videojuego con el fin
de orientar al jugador es necesario tener en cuenta una serie de consideraciones
para comprender la relevancia que termina adquiriendo el espacio en los juegos
de Miyazaki. En primer lugar, los SoulsBorne han construido esta mecanica de
exploracion a partir de una renuncia total a los elementos de orientacion del ju-
gador. No existe un mapa, ni una brujula, ni una flecha que marque el camino
correcto. El jugador tiene la constante sensacion de estar perdido a lo largo del
juego, y de esta manera termina asimilando los distintos espacios en su mente y
conociéndolos bien. Este aspecto puede entenderse como una influencia clara
de juegos como el mencionado anteriormente, /CO (2001), donde Fumito Ueda,
explota la estrategia de la reduccion en el diseno del espacio. En este titulo, Ueda
también renuncia a cualquier tipo de elemento orientativo, y es el jugador el que
termina poniendo mas atencion en el escenario y descubriendo el objetivo para
avanzar.

Hay que entender que los escenarios de estos juegos no pueden situarse es-
trictamente como juegos lineales ni como juegos no lineales. Para poder ofrecer
este nivel de libertad al jugador, no habria sido posible desarrollar estos juegos
de esta manera en un mundo abierto. Ni tampoco habria tenido sentido hacerlo
en un espacio lineal, puesto que la exploracion perderia su sentido. Por lo tanto,
los mapas en los que tienen lugar los SoulsBorne tienen una naturaleza propia.
En el video EI Diserio del Mundo de Dark Souls, Mark Brow argumenta que “[...]
el mundo de Dark Souls es muy diferente al de otros juegos. No es una linea recta
de zonas, sino un complejo laberinto que se dispersa a diferentes areas y luego
gira en si mismo mediante atajos y ascensores. Parece que todo conecta como
un elegante rompecabezas 3D™°.

Quizas un laberinto sea la forma mas clara para describir la organizacion general
del espacio en los videojuegos de Miyazaki. Esta organizacion tiene su razon de
ser en la manera en la que Miyazaki quiere que el jugador descubra el mapa.
En lugar de tener una zona A que precede a una B que precede a una C, y asi
sucesivamente, como en muchos juegos lineales; o en lugar de que todas las
zonas estén conectadas de forma natural como en un juego de mundo abierto,
en los SoulsBorne podemos tener una zona A que conecta con una zona By esta
con una zona C. Y que después esa zona C conecte con una zona D, que a su

30 Brow, Mark. 2018. E/ Diserio del Mundo de Dark Souls. 25 Abril. https://youtu.be/QhWdBhc3Wic.
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vez esté conectada con la zona A. Y que mas adelante, cuando lleguemos a una
zona H, encontremos una conexion con la zona B. {Qué consiguen con esto los
videojuegos de Miyazaki? Teniendo en cuenta otra premisa de los mismos que
reside en que no existe una herramienta de “guardado de partida”, y los avances
del jugador solo se reflejan en las zonas que este va desbloqueando, la conexion
entre distintas zonas termina significando el propio progreso del jugador. Y la
importancia que el espacio acaba adquiriendo también provoca que el jugador
asimile mejor el escenario y no lo recorra de la misma forma en la que lo haria en
muchos otros juegos.

Cabe destacar la excepcion a estos principios que ha supuesto el ultimo titulo
de Miyazaki. Elden Ring (2022) sitUa al jugador en un mundo abierto por primera
vez en la trayectoria de FromSoftware. A pesar de que el juego bebe de una
mitologia similar a la de sus predecesores -especialmente con la fantasia medie-
val de la saga Dark Souls-, y por lo tanto tienen ambientaciones parecidas, las
reglas en cuanto a la concepcion del espacio se ven obligadas a cambiar. En
este caso se puede entender que Miyazaki se viese obligado a incluir algunos
de los mencionados elementos orientativos como un mapa. No obstante, puede
considerarse que la esencia de los SoulsBorne no termina de perderse, ya que
la compania japonesa sigue proponiendo una clara estrategia de exploracion.
Otros juegos como The Legend of Zelda: Breath of the Wild (2017) ya se han
enfrentado con anterioridad al problema de como disefar un mundo abierto en
el que el jugador no necesite estar completamente guiado por indicadores y
sea el propio espacio el que le guie hacia sus objetivos. Esta idea refuerza la
sensacion de descubrimiento por parte del jugador. La forma en la que aqui el
escenario guia de manera indirecta al jugador es a través del establecimiento de
una serie de hitos que captan la atencion del jugador. Estos se compaginan con
la libertad que este tiene para descubrir puntos mas y menos importantes del
mapa, resultando en esa sensacion de recompensa cuando el jugador descubre
un nuevo lugar relevante.

Figura 20. Esquema de la organizacion de las zonas del mapa de Bloodborne publicado en el libro de artworks oficial. (Udon Entertainment 2017).
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En el caso de Elden Ring, la primera perspectiva que el jugador tiene de la zona
inicial (Figura 21), llamada Necrolimbo, representa esta filosofia y ha sido motivo
de anélisis®' por la manera en la que le introduce a este mundo y le permite, con
un solo vistazo, entender cuales son sus proximos pasos. En la imagen puede
verse como la disposicion de esos hitos en el paisaje da a entender al jugador
cual es, en primer lugar, el punto inmediato al que debe dirigirse (1). Mas adelante
se distingue el primer lugar importante en el camino (3), situado en el tercio de la
imagen, en el que convergen muchas de las lineas implicitas del escenario y al
cual precede el que sera el primer obstaculo: un enemigo (2). A lo lejos, en el otro
tercio de la imagen se puede entender cual es el objetivo del jugador a medio
plazo (4), y cuél sera su meta final (5).

31 caderc. 2022. “This is what makes FromSoftware’s level design so good.” Reddit. 9 Marzo. Accessed
Agosto 23, 2022. https://www.reddit.com/r/Eldenring/comments/taf3j3/this_is_what_makes_from_soft-
wares_level design _so/?utm_source=share&utm_medium=web2x&context=3.
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Figura 21. Perspectiva inicial del escenario de Elden Ring. (Miyazaki, 2022).

Figura 22. Anélisis visual de las estrategias orientativas de Elden Ring.
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3. LA ARQUITECTURAY EL
ESPACIO ARQUITECTONICO-

URBANO EN BLOODBORNE

De la pasion por las ruinas al horror victoriano

El caracter legendario del universo y de las leyendas que uno descubre con cada
obra de Miyazaki se traduce en muchas ocasiones en la representacion de las
construcciones de estos mundos en estado de ruina. Esta utilizacion recurrente
de las ruinas puede servir, en primer lugar, para conseguir que el jugador sienta
estar recorriendo un mundo en decadencia. Esa “historia olvidada” que se va
revelando poco a poco presenta en los distintos titulos una historia similar en la
que una civilizacion se vio condenada, por distintos motivos, a una desgracia
que termind dejando un mundo hostil con el que se encuentra el jugador®.
Ademas de reflejar la desolacion del momento presente, los disenadores
de FromSoftware utilizan ciertas ruinas para sugerir -de la misma forma que
sucede con la historia del juego- el pasado glorioso de estos lugares. Esta
actitud con respecto a la ruina ya ha existido por parte de multiples arquitectos a
lo largo de la historia. En el articulo Nostalgia for Ruins, Andreas Huyssen explica
sobre la representacion de Giovanni Battista Piranesi de las ruinas de la arqui-
tectura romana (Figura 23) como este exagera la escala de las ruinas para lograr
mostrarlas de una forma todavia mas monumental. “Incluso en decadencia, la
monumentalidad y la sublimidad de estas ruinas del pasado es mas impresionan-
te que el miserable presente que negé al arquitecto Piranesi cualquier posibilidad
real de construir con gran estilo”.

32 Mientras que en otros videojuegos con ambientaciones similares como la saga de Zelda o la saga de
Elder Scrolls, el jugador recorre un mapa con una serie de poblados y ciudades habitados donde puede
encontrar desde tiendas y bares hasta los hogares de los habitantes; los videojuegos de FromSoftware
sitlian al jugador como una suerte de explorador en este mundo en ruinas.

33 Huyssen, Andreas. 2006. “Nostalgia for Ruins.” The MIT Press p. 15.




También es interesante ver como el equipo de Miyazaki parece concebir el disefio
de los edificios directamente en estado de ruina. En el articulo An obituary for the
architecture of Dark Souls’ eternally dying land de la revista Eurogamer, Gareth
Damian Martin explica que “las estructuras son, de hecho, modeladas como
ruinas por los artistas excepcionalmente talentosos de FromSoftware"*. Esta
preferencia por la ruina como forma de representacion de los edificios comulga
con obras como la de Joseph Michael Gandy. La fascinacion de Gandy por la
ruina parece similar a la de Piranesi, llegando a dibujar los edificios proyectados
por su companero John Soane en este estado (Figura 24). Sin embargo, la ruina
en los videojuegos de Miyazaki no es Unicamente un estado del edificio, ya que
esta puede entenderse practicamente como una tipologia. Esto se debe a que
estos juegos sacan partido de la ruina como una nueva construccion que se rige
por unas reglas distintas a las de cualquier edificio. A través de estas ruinas los
desarrolladores son capaces de disenar con exactitud el recorrido del jugador, ya
que, precisamente el estado de ruina da lugar a nuevas conexiones espaciales, a
muros que se derrumban y conducen a una zona distinta, a pasillos bloqueados
y a entradas y salidas inesperadas. Las ruinas tienen cabida en los escenarios
de los videojuegos sin necesidad de ser reconstruidas, revelandose ademas
la oportunidad para ser disefadas.

El caso de Bloodborne es ligeramente distinto. Este titulo sitUa al jugador durante
todo el juego en la ciudad de Yharnam y sus alrededores, y si bien existen di-
versas zonas de esta ciudad que contindian en la linea de esa fascinacion por la
ruina de la mayoria de los juegos de FromSoftware, se trata de un contexto mas
urbano y homogéneo. No solo es relevante que exista una homogeneidad en su
concepcion, si no que, el hecho de que el juego se desarrolle en un escenario
mas urbano profundiza en las connotaciones narrativas que la arquitectura de
esta ciudad transmite al jugador a lo largo del videojuego. El jugador puede
entender la historia de una manera algo mas “fisica” y menos “mitolégica” que
en los anteriores videojuegos de la compania al recorrer sus espacios clave de
forma mas continua y siendo capaz de apreciar las similitudes y diferencias entre
unos y otros. Por estas razones, Bloodborne puede ser el caso de estudio mas :
apropiado.. 25
Figura 23. Le antichita Romane. Tomo |, tav. XVIII. (Giovanni Battista Piranesi). Figura 24. “Joseph Michael Gandy, ‘An imagined view of the Bank of

England in ruins’, 1830, Photo: © Sir John Soane’s Museum, London”. Figura 25. Artwork del Refugio de los no muertos, zona inicial de Dark Souls
1. (Udon Entertainment 2014)

34 Martin, Gareth Damian. 2018. “An obituary for the architecture of Dark Souls’ eternal-
ly dying land.” Eurogamer. 18 Junio. Accessed Agosto 10, 2022. https://www.eurogamer.net/
an-obituary-for-the-architecture-of-dark-souls-eternally-dying-land.
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3.1. GOTHIC HORROR(S): TERROR, GOTICO Y
ARQUITECTURA VICTORIANA

Los juegos de Miyazaki se enmarcan en el género de rol y accion, no de terror,
aungue muchos de sus escenarios podrian pertenecer explicitamente a un titulo
de estas caracteristicas. En el caso de Bloodborne los limites entre estos géneros
son todavia mas difusos. A pesar de que la esencia de este videojuego sigue
siendo la misma que la de los anteriores titulos de FromSoftware, el grado de
hostilidad que transmiten las calles de Yharnam y los individuos que las ocupan
es mucho mayor. Para conseguir que Bloodborne transmita al jugador un estado
constante de terror e intimidacion, Miyazaki se alejé de los escenarios fantasti-
COS que, aungue muchas veces resultaban igualmente amenazadores, parecen
buscar de forma mas decidida una sensacion épica. En su lugar, Bloodborne
presenta una ciudad claramente inspirada en arquitecturas géticas y victoria-
nas. La desarrolladora japonesa no es la primera en aprovechar los rasgos de la
arquitectura gotica -o neogotica- como apoyo para historias de terror.

Como explica Dominic Riemenschneider en From Light to Dark — Using Gothic
Styles to Visualise Evil in Architecture®®, esta asociacion entre el género de terror
en la ficcion y el estilo goético puede encontrarse desde el siglo XVIII con el naci-
miento de la literatura fantastica, de la mano de autores como Mary Shelley, Edgar
Allan Poe o Bram Stoker. Riemenschneider menciona algunos de los puntos que
pueden servir para entender la raiz de esta asociacion. A continuacion, se pre-
sentan varios de los aspectos que él menciona junto con otros que, puestos en
comun, pueden clarificar la eleccion de estos estilos por parte de FromSoftware
para la construccion de los escenarios de Bloodborne. En primer lugar, la ciudad
de Yharnam esta totalmente disefada a partir de los principios de la arquitectura
neogotica, sin embargo, los disenadores de FromSoftware han sido capaces de
utilizar este estilo -alli donde es necesario- para transmitir con mayor énfasis una
sensacion de poder. Esto puede entenderse teniendo en cuenta el papel de la
arquitectura gotica en el periodo medieval como muestra de poder y riqueza. El
desarrollo econémico y urbano de paises como Francia o Inglaterra en el que
surgen las catedrales goéticas dio lugar a que estas funcionasen en parte como
simbolos de poder de cara a otras poblaciones cercanas.

35 Riemenschneider, Dominic. n.d. “From Light to Dark — Using Gothic Styles to.” In A Shadow Within:, by
Francesca T Barbini, 315-338. ACADEMIA LUNARE.

El poder del Gético

La decision de representar el poder a través de la arquitectura gotica en
Bloodborne continua una tendencia ya establecida en multiples obras ficticias. En
la adaptacion de Dracula (1931) de Tod Browning, la introduccion del antagonista
tiene lugar en su castillo de Transilvania. Los interiores del castillo (Figura 26) pre-
sentan un estilo gético a partir de una serie de esbeltos arcos apuntados y una
luz dramatica que entra por los altos ventanales, enfatizando la misteriosa figura
del personaje. La pelicula de Camelot (1967) (Figura 27) dirigida por Joshua
Logan, fue rodada en el Alcazar de Segovia (siglo XlI), a pesar de que la leyenda
artdrica tenga lugar durante la Alta Edad Media. Otro caso similar es el de La
comunidad del anillo (2001). De entre los multiples escenarios con algun tipo de
inspiracion goética que aparecen a lo largo de la saga, la torre de Orthanc (Figura
28), en Isengard, manifiesta una clara voluntad de poder que se reafirma a través
de sus diversos arcos apuntados y lineas verticales. En su interior también se
aprecia un fuerte sentido de la verticalidad, asi como la iluminacion a través de
vidrieras que remiten a un ambiente cercano al de una catedral gotica.

Incluso la ciencia ficcidon ha sacado partido de los principios de la arquitectura
godtica con estos mismos fines. En Alien (1979), la refineria que arrastra la nave
USCSS Nostromo (Figura 29) parece seguir unos principios compositivos simi-
lares a los de catedrales géticas. En Blade Runner (1982), las piramides de Tyrell
Corporation (Figura 30) presentan unos motivos a modo de enormes ventanales
goticos. En el caso de Ghost in the Shell 2: Innocence (2004), la catedral que
sirve como sede de la corporacion Locus Solus (Figura 31) parece claramente
influida por la Catedral de Milan. Los comics y las peliculas de Batman también
han hecho uso de elementos goticos para forjar la imagen de Gotham. Los inte-
riores de la mansion Wayne en la adaptacion de Matt Reeves (2022) revelan una
inspiracion en las tracerias del gético flamigero.

Del mismo modo, también es posible encontrar distintos usos del estilo gético
como muestra de poder a lo largo de la obra del propio Miyazaki, mas alla de
Bloodborne. El caso mas paradigmatico probablemente sea el de Anor Londo, en
Dark Souls 1 (2011), que, al contrario que Bloodborne, presenta una arquitectura
que transmite sensacion de un poder divino y luminoso, en lugar de oscuro. En
Elden Ring (2022), una de las zonas mas relevantes del juego es la Academia de
Raya Lucaria, una fortaleza de estilo gético con un aura mistica y abrumadora.
Sin embargo, volviendo al caso de Bloodborne, la linea que une esta vision de

‘La presentacion del poder
a través de la arquitectura,
tanto ficticia como real, se
logré siempre a través de
edificios  monumentales,
elementos decorativos y
el uso de materiales espe-
ciales (como marmol, oro
y vidrio), demostrando asi
grandes recursos econo-
micos y tecnoldgicos. Las
catedrales gdticas son un
excelente ejemplo de esto”.
Riemenschneider, Dominic. n.d.
“From Light to Dark — Using
Gothic Styles to.” In A Shadow

Within:, by Francesca T Barbini,
315-338. ACADEMIA LUNARE.
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una arquitectura asociada a ciertas ambiciones de poder y el género de terror
puede cobrar sentido en obras basadas en arquitecturas goticas como Dracula
(1897) o Frankenstein o el moderno Prometeo (1818), donde los antagonistas
poseen, de una u otra manera, una fuente de poder sobrenatural.

El propio término gaotico, al que originalmente se referian como ojival, ya anticipa
una connotacion negativa atribuida por los artistas del renacimiento para sefnalar
el arte medieval como algo irracional y barbaro®¢. Esta concepcion irracional del
estilo gotico se refleja claramente en la forma en la que la ciudad de Yharnam se
presenta al jugador, donde, como se explicara mas adelante, todo tipo de torres,
puentes o capillas se encajan de manera frenética. Del crecimiento demografico
que estimulé el desarrollo de las ciudades y la construccion de grandes catedra-
les goticas se paso, durante el siglo X1V, a una época de hambrunay a la llegada
de los principales brotes de la llamada peste negra. Por lo tanto, la ciudad gética
puede entenderse también como un telon de fondo de episodios de enferme-
dad y oscuridad, conceptos presentes en Bloodborne. A parte de estas razones
derivadas del contexto en el que se desarrolla la arquitectura gética, la propia
morfologia del estilo ha terminado también siendo objeto de interpretaciones que
la han llevado a acoger historias de este tipo.

“Los elementos dentados y puntiagudos de los edificios goticos crean una silueta
intimidante y amenazante. Los edificios altos y las catedrales son abrumadoras
montarias de piedra hechas por el hombre, creadas para intimidar a las personas
con su presentacion de poder, ya sea divino, politico o financiero™’.

Este apunte de Riemenschneider nos da una idea de la forma en la que la arqui-
tectura gotica podia materializar esas ideas de poder y ambicién divina llegando
a alcanzar una imagen amenazante. Leland Roth explica como la voluntad de
utilizar las catedrales como medios de comunicacion hacia el pueblo -especial-
mente teniendo en cuenta a la poblacion analfabeta- derivd en una profusion
escultdrica en las fachadas de estas que a su vez se termind replicando en todo
tipo de edificios civiles provocando “una morfologia urbana integrada organi-
camente y basada en lineas verticales siempre dirigidas hacia el cielo”. Tanto la
homogeneidad como la organicidad de la ciudad son rasgos que se repetiran en
la ciudad victoriana y que caracterizan especialmente la ciudad de Yharnam. Por
ultimo, otro de estos rasgos puede encontrarse en una busqueda de la trascen-

36 Véase, por ejemplo: Roth, Leland M. 1993. Entender la arquitectura. Gustavo Gili.

37 Riemenschneider, Dominic. n.d. “From Light to Dark — Using Gothic Styles to.” In A Shadow Within:, by
Francesca T Barbini, 315-338. ACADEMIA LUNARE.

Figura 26. Castillo de Dracula (Browning, 1931). Figura 27. Escenario de Camelot (Logan, 1967). Figura 28. Torre de Orthanc en La Comunidad
del Anillo (Jackson, 2001). Figura 29. Refineria de la nave USCSS Nostromo de Alien, el octavo pasajero (Scott, 1979) Figura 30. Sede de la
corporacion Tyrell en Blade Runner (Scott, 1982). Figura 31. Sede de la corporacion Locus Solus de Ghost in the Shell 2: Innocence (Oshii, 2004).

39



‘Asi, cuando —-en medio
de mi delectacion en la
belleza de la casa de
Dios— la hermosura de las
gemas multicolores [de los
relicarios del nuevo altar]
me ha distraido de mis
preocupaciones externas,
y la valiosa meditacion me
ha inducido a reflexionar
sobre las virtudes sagra-
das, transfiriendo lo que
es material a lo inmaterial;
entonces, me parece estar
viviendo, por asi decirlo, en
alguna remota region del
universo, que ni pertenece
totalmente al lodazal de la
tierra, ni tampoco entera-
mente a la pureza del cielo;
y que, por la gracia de
Dios, puedo ser transpor-
tado misticamente desde
este mundo inferior a aquel
mundo superior”,

Escrito del abad Suger citado
por Leland Roth en Entender la
arquitectura como muestra de

la voluntad trascendental de la
arquitectura gotica.

40

dencia de la realidad fisica. Naturalmente la connotacién que estas aspiraciones
trascendentales pueden adquirir desde la literatura fantastica acercandolas al
terror no se encuentra en las motivaciones originales del constructor. Sin embar-
go, obras como la de H. P. Lovecraft -0 el propio Bloodborne- parecen comulgar
profundamente con reflexiones de este tipo.

La utilizacion del estilo neogdtico en la ciudad de Yharnam también parece estar
asociada al contexto en el que este se desarrolld. Los estilos historicistas, como
el neogatico, convivieron durante el siglo XIX en ciudades que experimentaron
grandes crecimientos como consecuencia de la revolucion industrial. Muchos
campesinos se vieron forzados a trabajar en fabricas en la ciudad y a alojarse
en los abarrotados barrios obreros que se formaban en torno a ellas. En Los
origenes del urbanismo moderno, Leonardo Benévolo describe el paisaje de
estas ciudades afectadas por la actividad industrial:

‘la densidad y la extension sin precedentes de los barrios hacian casi imposible la eli-
minacion de los desperdicios; a lo largo de las calles corren los arroyos de las cloacas
abiertas, y todos los rincones apartados se encuentran ocupados por monticulos de
inmundicias. En los mismos espacios, en promiscuidad, circulan carros y peatones,
vagan animales, juegan nifos”3.

3.2. MITOLOGIAS DE LO URBANO. LA CIUDAD DE
YHARNAM

La situacion que se encuentra el jugador al llegar el protagonista a Yharnam es
la de una ciudad consumida por una plaga endémica que provoca que los hom-
bres contagiados se transformen progresivamente en bestias. Para remediarlo,
se organizan cacerias de estas bestias en determinadas noches. El personaje
protagonista es un cazador al que se contrata en una de estas noches de ca-
ceria. El paisaje con el que se encuentra el jugador es el de una ciudad hostil,
enferma y abandonada a su suerte. Mediante el disefio de Yharnam, el equipo
de Miyazaki tenia la mision de dar forma a una ciudad que fuera capaz de trans-
mitir esa busqueda de lo sublime popularizada durante el romanticismo. Por esa
razon, la ciudad de Yharnam solo parece tener cabida dentro de una historia

38 Benevolo, Leonardo. 1979. Origenes del urbanismo moderno. H. Blume.

35
Figura 32. Artwork de la zona de Viejo Yharnam. (Udon Entertainment 2017). Figura 33, 34 y 35. Calles de Yharnam.
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asi, donde la arquitectura no refleja unos principios racionales y parece haber
surgido de una pesadilla.

Durante la entrevista que concedié para The Guardian, Miyazaki explicd que él y
Su equipo viajaron a Rumania y a Republica Checa para inspirarse en sus arqui-
tecturas goticas. Los paralelismos entre la ciudad de Yharnam y la capital checa
parecen evidentes. Multiples edificios construidos durante la época medieval y
posteriormente restaurados en el siglo XIX dan muestra de ello. Uno de ellos es
la Torre de la Pélvora, construida en el siglo XV y restaurada entre 1875 y 1896
por Josef Mocker. Mocker, como otros discipulos de Friedrich Schmidt, fue res-
ponsable de multiples obras de restauracion sobre construcciones medievales
en el territorio de la Monarquia Austrohtingara®. Los discipulos de Schmidt cons-
tituyeron buena parte de lo que fue la arquitectura Neogética en estos paises.
Esta imagen que impregné multiples ciudades es la que podemos encontrar a
lo largo y ancho de Yharnam. La Torre de la Polvora manifiesta muchos de los
rasgos fundamentales de estas construcciones. En primer lugar, presenta una
fachada compuesta por varias arcadas ciegas -la mayoria de ellas anadidas
durante su restauracion-, asi como por multiples esculturas y gargolas. Ademas,
la cubierta alargada que anadié Mocker a la torre original es una constante en
los edificios de Bloodborne. Lo mismo sucede con las pequenas torres que
aparecen en las esquinas en torno a la cubierta.

Por otro lado, el hacinamiento y la sensacion de enfermedad que se respira
en muchos rincones de Yharnam recuerdan también al de barrios obreros de
ciudades como Londres durante el periodo de la revolucion industrial. Las calles
que muestra Gustave Doré en sus grabados para el libro de Blanchard Jerrold,
London: A Pilgrimage*® (1872), bien podrian ser las de la ciudad de Yharnam
(Figura 37). En estas imagenes, Dor¢ ilustra la realidad de esos barrios obreros.
En ellas se aprecia la serializacion de las viviendas adosadas -reforzada por la
presencia de las chimeneas- y la predominancia del ladrillo. Las viviendas se
disponen encajadas bajo las arcadas de los pasos elevados del tren, que en-
marcan la ilustracion. Esta situaciéon es una constante en Bloodborne, donde en-
contramos multiples edificios constrenidos bajo arcadas que conectan distintos

39 Sisa, Jozsef. 2002. «Neo-Gothic Architecture and Restoration of Historic Buildings in Central Europe.»
Journal of the Society of Architectural Historians (University of California Press) 61 (2): 170-187.

40 Blanchard Jerrold, William , y Gustave Doré. 1872. London: A Pilgrimage.

Figura 36. Alzados de uno de los edificios de la ciudad de Yharnam incluido en los artworks de Bloodborne. (

Udon Entertainment 2017).
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puntos de la ciudad, aumentando esa sensacion de verticalidad y estratificacion
en la que siempre parece haber algo mas abajo y algo mucho mas arriba.

‘Los edificios se amontonan unos encima de otros y parece que en cualquier momento
se te van a caer encima. Es como estar dentro de una pesadilla donde arquitectonica-
mente no hay Iégica, pero jugablemente si. Todo es un puzle, todo esta conectado, y es
el jugador el que va activando sus resortes y descubriendo atajos y abriendo el universo,
con todas sus pequenas historias a medida que juega™'.

La estructura organizativa de la ciudad recoge la filosofia laberintica de los an-
teriores juegos de Miyazaki, adaptandola a un entorno urbano. Practicamente
todas las manzanas estan cerradas, ya que el jugador solo puede acceder a de-
terminados edificios, como se desarrollara mas adelante. Esta situacion permite
a los disenadores construir esas manzanas con fachadas de estilo neogético
que van a ser inaccesibles contando con absoluta libertad compositiva. De esta
forma, el jugador esta rodeado constantemente por edificios que se encajan sin
ningun orden y se amontonan de manera asfixiante, consiguiendo reforzar esa
sensacion de irracionalidad.

Ya se han mencionado los paralelismos que existen con la obra de Piranesi
respecto a la concepcion de los mundos en ruinas de los SoulsBorne, sin em-
bargo, la influencia del arquitecto italiano abarca distintos aspectos en la obra de
Miyazaki. En el articulo Nostalgia for Ruins, Andreas Huyssen repasa algunas de
las estrategias utilizadas por Piranesi en su serie de grabados (Figura 39) de las
Carceri d’Invenzione (1761) -los cuales ya sirvieron de inspiracion a Miyazaki para
el nivel de La Torre de Latria en Demon’s Souls*?-. A raiz de estas estrategias es
posible entender la influencia del arquitecto italiano en el diseno de la ciudad de
Yharnam.

En primer lugar, Huyssen explica que, en las Carceri, las escaleras y los puentes
parecen extenderse en todas direcciones sin dar a entender un final. De la mis-
ma forma, las perspectivas que el jugador tiene constantemente de la ciudad de
Yharnam manifiestan un desarrollo continuo e inabarcable.

En el articulo, también se menciona que “las unidades de espacio construido
estan conectadas atecténicamente e ilogicamente™3. De nuevo, esta premisa
encaja dentro de la descripcion de Yharnam. Durante el juego se encuentran
multiples ejemplos de incoherencia compositiva, muchas de ellas resultado de

41 De las Cuevas, Rafael. 2015. “Bloodborne. Lo visible.” YouTube. 27 4. https://youtu.be/NKb6Lv_5ilc.

42 De las Cuevas, Rafael. 2015. “La Ciudad Increfble - La Torre de Latria.” Youtube. 14 Marzo. https://youtu.
be/NKb6Lv 5ilc.

43 Huyssen, Andreas. 2006. “Nostalgia for Ruins.” The MIT Press 6-21.
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Figura 37. ‘Over London-by Rail’

(Doré, 1872)

Figura 38. Captura de Yharnam.

(FromSoftware).
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ese apilamiento frenético de los edificios. Al recorrer las calles de Yharnam no
es dificil toparse con situaciones como las de grandes edificios coronados por
torres que practicamente estan rozando el intradés de la gran arcada que los
cubre, y esta, a su vez sirve de sustento para una nueva parte de la ciudad.

Otro de los puntos habla de la ambigUedad de las ilustraciones de Piranesi que
dificulta una clara distincion entre los elementos de estas y las relaciones entre
ellos. La organicidad de las fachadas y la irregularidad de la disposicion de las
construcciones de Bloodborne consigue que el jugador tampoco tenga una
percepcion clara del espacio.

Por ultimo, se alude a la naturaleza laberintica y dinamica de las Carceri, con
elementos que guian la mirada del espectador hacia todas partes y le privan de
un punto de vista firme. Las calles de Yharnam funcionan muchas veces como
ese laberinto que fuerza al jugador a cambiar constantemente de angulo de
vision y a tener que girar la camara. Este recurso refuerza la sensacion de locura
que transmite toda la ciudad y el ritmo agobiante que siente el jugador al recorrer
muchas de estas calles.

Como se ha mencionado, ademas de la irregularidad derivada de la disposicion
de las calles y los propios edificios, hay una insistencia en el disefo de todos los
elementos con una gran carga de detalle. Se trata de un aspecto 16gico, acorde
al uso del estilo neogoético y la traslacion que este tuvo desde edificios religiosos
hasta civiles. Sin embargo, resulta un factor clave en las intenciones de los di-
senadores con respecto a los espacios proyectados. Esa profusion escultérica
sera una constante a lo largo de todo el juego, incidiendo en las reminiscencias
organicas de las fachadas y la sensacion de agobio del jugador. Esta idea no
solo afecta a la arquitectura, ya que cualquier elemento del escenario se concibe
como objeto de diseno y es susceptible de formar parte de esas “nubes” escul-
toricas que el jugador atraviesa en las distintas zonas. Como se aprecia en los
artworks originales*, este repertorio incluye desde mobiliario -doméstico y ur-
bano- hasta carromatos abandonados en las calles, sarcéfagos, o vasijas. Todo
participa del mismo espiritu neogotico que impregna los abarrotados espacios.

44 Udon Entertainment. 2017. Bloodborne Official Artworks. Udon Entertainment.
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Figura 39. Carcere XIV (Piranesi,
1760). En este grabado, Piranesi
plante6 una union espacialmente
imposible entre los pilares unidos
por la arcada de la izquierda.

Figura 40. Perspectiva de uno de
los espacios de las Mazmorras
del Caliz de Bloodborne.
(FromSoftware). Como  este,
muchos otros espacios de
Bloodborne  manifiestan  una
ambientacion similar a la de las
Carceri de Piranesi.
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Figura 41 y 42. Secuencia de
acceso a la Capilla Inferior.
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3.3. DE LO URBANO A LO ARQUITECTONICO:
ANALISIS DE TRES ARQUITECTURAS SINGULARES

3.3.1. LA CAPILLA INFERIOR DEL DISTRITO DE LA CATEDRAL

Yharnam es una ciudad gobernada por instituciones religiosas, y, como no podia
ser de otra manera, los edificios religiosos ejercen un papel fundamental en la
articulacion de los escenarios de Bloodborne. De hecho, el plano que resultaria
de muchas de esas zonas podria parecerse al que hizo Giambattista Nolli de la
ciudad de Roma en 1748, ya que la forma que tiene el jugador de moverse por
ellas es a través de sus calles, sus capillas y otros edificios singulares. Ademas,
este tipo de edificios funcionan generalmente como puntos clave en la trama,
albergando, en funcion de su tamano y configuracion, enfrentamientos contra
enemigos importantes o espacios de reposo para el jugador. Dentro del Distrito
de la Catedral hay casos diversos. La capilla de Oedon es uno de los pocos lu-
gares no hostiles de Yharnam, donde hay varios NPC’s con los que el personaje
puede interactuar, mientras que en la Gran Catedral de Yharnam tiene lugar un
combate contra un importante enemigo. La Capilla Inferior, por su parte, es una
zona de conexion que permite al jugador acceder a una nueva area del juego.
Esta capilla es un ejemplo representativo de las ideas del equipo de Miyazaki
a la hora de adaptar estilos histéricos de la arquitectura occidental y, a la vez,
hacer que estos edificios respondan a un planteamiento jugable.

Para la fachada de la capilla (Figura 41), los disenadores parecen haberse
inspirado -siguiendo la tendencia del conjunto de la ciudad- en la arquitectura
neogotica de Praga. La composicion de esta fachada es similar a la de la facha-
da lateral de la Iglesia de San Procopio en la ciudad checa, construida por Josef
Mocker entre 1899 y 1903. Tanto en la capilla de Yharnam como en esta fachada
lateral de la iglesia de Mocker, es el gran ventanal apuntado el que destaca y fun-
ciona como principal fuente de iluminacion. La colocacion del gran ventanal en
la fachada principal remite a su vez a las catedrales del gético temprano inglés,
como la de Canterbury (1175), sin embargo, en este caso el gablete del portico
no esta superpuesto sobre el ventanal, como si sucede en las anteriores. Dentro
del fervor escultérico de la ciudad de Yharnam, la fachada de la Capilla Inferior
resulta bastante sobria, especialmente sus porticos, que estan desprovistos de
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mucho detalle. Sin, embargo, cuando el jugador atraviesa la puerta para acceder
a la capilla, es introducido en esta mediante una estrecha escalinata ascendente
(Figura 42) cubierta por una béveda*® y decorada por una serie de esculturas
en los laterales. Ademas, con las esculturas que se despliegan a los lados, los
disenadores parecen haber querido trasladar las habituales jambas del portico
a este pequeno corredor interior. Estos mecanismos sirven para enfatizar la
entrada a la capilla, haciendo que el jugador pase de estar en un espacio
abierto a atravesar un espacio muy comprimido donde se concentra la carga
escultérica para después acceder a otra estancia que se vuelve a abrir. Como
se vera mas adelante, este es un recurso que el equipo de Miyazaki termind
usando en distintos puntos del juego.

Una vez dentro (Figura 44), se aprecia que la capilla esta formada por una Unica
nave, en cuyo centro se encuentra un sarcofago flanqueado por dos hileras de
esculturas que soportan unos farolillos y parecen dividir lo que en principio es
una sola nave en tres. Otro elemento que destaca es la cercha de madera. Se
trata de un sistema de vigas de matrtillo, similar al del Westminster Hall de Londres
de finales del siglo XIV (Figura 43), aunque en este caso, la estructura tiene un
segundo par de vigas de martillo. Esta nave esta configurada por un espacio a
doble altura que hace que la continuidad de la capilla se corte, debido a que la
altura inferior no esta comunicada con la altura superior. Esto se debe a la forma
en la que el equipo de Miyazaki pensoé este espacio para ser recorrido. Una vez
que el jugador entra en la capilla y no encuentra nada, pero observa que existe
un piso superior, busca la manera de llegar hasta alli. Para ello debera salir de
la capilla y rodearla subiendo las escaleras que se encuentran a la izquierda de
esta. En la parte trasera se encuentra una entrada secundaria que da acceso
al piso superior (Figura 45). Alli, el jugador encontrara una palanca que activa
un mecanismo para desplazar el sarcéfago de la planta inferior. Al regresar,
el jugador descubrira que bajo el sarcéfago se encontraba un pasadizo. Este
pasadizo esta formado por una escalinata descendiente que queda alineada con
la entrada principal de la capilla. El despliegue escultérico del pasaje de entrada
se repite a lo largo de la escalinata y ese efecto de portico escultérico profundo
es todavia mayor (Figura 46).

Como se puede ver, los momentos de acceso a determinados edificios de la
ciudad de Yharnam son utilizados para introducir diferentes elementos escul-
téricos que enfaticen aspectos de la trama. Esto parece l6gico, si tenemos en

45 Por la geometria de este espacio, se trata de una béveda de candn, sin embargo, los disenadores pare-
cen haber intentado enmascararla con una serie de nervios a modo de boveda estrellada.
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Figura 43. Detalle de la estructura de vigas de martillo del Westminster Hall. Figura 44. Interior de la Capilla Inferior.
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cuenta que Bloodborne es un juego con una clara tendencia ornamental, mas
aun para los edificios principales. Sin embargo, aqui, al contrario que en el cine,
el director no puede enfocar aquello que quiere; y, si se piensa en que la mayor
parte de los escenarios son recorridos de forma acelerada, laberintica y condi-
cionada por la presencia de enemigos, parece evidente que los disefadores no
pueden suponer que el jugador va a detenerse y percibir todas esas pistas que
la arquitectura le ofrece sobre la historia. Como se ha visto previamente, Henry
Jenkins defendia una narrativa indirecta a partir de la repeticion de aquellas ima-
genes a través de las cuales se quiere transmitir esa historia. Bloodborne hace
uso de esa repeticion, pero, a pesar de ello, el equipo de Miyazaki aprovecha
también esos momentos pausados en los que el espacio que atraviesa el
jugador se reduce para insistir en esos cddigos narrativos, haciendo inevi-
table que este acabe recibiendo la informacién. Un ejemplo de esto es el que
tiene lugar en la Gran Catedral de Yharnam, situada en el mismo distrito que la
Capilla Inferior. EI momento en el que el jugador accede a la Gran Catedral re-
sulta trascendente en la historia, no solo por la propia batalla que el jugador libra
en su interior. Una vez atravesado el portén, se dispone una escalera de subida
(Figura 47) hasta la nave principal cubierta por bévedas de abanico y flanqueada
por dos hileras de esculturas que comienzan a sugerir al jugador la verdadera
naturaleza del horror que hay detras de Yharnam. El equipo de Miyazaki parece
haber establecido una asociacion entre el uso de estas bdvedas de abanico o de
la profusién de nervaduras con una busqueda de representacion de anatomias
de criaturas césmicas.

3 Marca de cazador intrépido

47
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Figura 45. Altura superior de la Capilla Inferior. Figura 46. Conducto de salida de la Capilla Inferior. Figura 47. Espacio de ascenso a la Gran

Catedral de Yharnam.
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3.3.2. LA CAPILLA DE YAHAR'GUL

Al llegar a la aldea de Yahar'gul, el jugador ya ha comenzado a descubrir que
detras de la enfermedad de Yharnam y de las cacerias se esconde un terror
mucho mas profundo. Esta parte del videojuego esta impregnada por un horror
en el que la influencia de la obra de Lovecraft se hace todavia mas evidente.
En el lore*® del juego, la aldea de Yahar'gul sirvio a la Escuela de Mensis*’ para
realizar sus investigaciones sobre la trascendencia de la condicidon humanay el
contacto con Los Grandes*®. De la misma forma que en la obra de Lovecraft, lo
que en un principio parece un horror divino al que los habitantes de Yharnam
rinden culto, se revela mas adelante como un horror césmico. Mediante el disefo
de Yahar'gul, Miyazaki parece haber querido representar esa sensacion de fervor
inhumano. El uso del estilo gético aparece exagerado y llevado a sus Ultimas
consecuencias. Gracias a los bocetos originales (Figura 48) podemos observar
la retorcida composicion de algunos de los edificios de esa zona. La capilla de
Yahar’gul representa esta idea de exageracion del estilo.

La capilla esta compuesta por una Unica nave para la cual el equipo de Miyazaki
parece haberse inspirado en las catedrales del gético perpendicular inglés. El in-
terior (Figura 52) esta formado por esbeltos ventanales bajo bovedas de abanico
similares a las de la capilla del King's College de Cambridge (1515). Los alzados
que se incluyen en los artworks muestran la manera en la que el transepto esta
elevado varios metros con respecto a la base de la nave, dando la sensacion
de estar atravesando el cuerpo de la capilla. La base sobre la que se apoya el
transepto en el exterior es menor que este, por 10 que aparecen una serie de
arcadas para “‘recogerlo”, dando la sensacion de trasladar la misma imagen de
las nervaduras de las bovedas de abanico al exterior. Esta profusion de nervios
que parecen crecer hasta alli donde es necesario, desafiando las posibilida-
des de la realidad, terminan por convertir la capilla en algo parecido a una
criatura. No es casualidad que, a estas alturas del juego, el personaje al que el
jugador maneja haya alcanzado un nivel de lucidez*® tan alto que este sea capaz

46 En ficcion literaria, cinematografica o en los videojuegos se utiliza el término lore para referirse a los
detalles que conforman el universo en cuestion.

47 Laescuela de Mensis es una escision de la academia de Byrgenwerth. Su objetivo es conseguir trascen-
der la condicién humana a través de experimentos y contactar con Los Grandes.

48 Los Grandes son criaturas de una raza poderosa -considerados dioses por los habitantes de Yharnam-
inspirados en Los Antiguos de la mitologfa de H. P. Lovecraft.

49 La lucidez en Bloodborne representa lo inmerso que esta el personaje en la realidad de Yharnam.
Conforme el juego avanza y la lucidez aumenta, la realidad del personaje se vera alterada, y, entre otras
consecuencias, este sera capaz de ver criaturas que antes no vefa.
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Figura 48. Alzados de la Capilla de Yahar'gul incluidos en los artworks de Bloodborne. (Udon Entertainment 2017).
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de ver a algunas de esas criaturas conocidas como Los Grandes literalmente
posados como insectos (Figura 50) sobre las fachadas de estructuras como
esta, pues parecen compartir una misma naturaleza.

En la fachada principal se utiliza el mismo recurso, estando la parte superior
recrecida y aparentemente soportada por otra serie de nervios, llegando a dar la
sensacion de ser una pieza independiente “incrustada” en la fachada. Como se
puede apreciar, esta pieza superior despliega unos arbotantes que se apoyan
en la base “flotante”, la cual esta soportada a su vez por otra serie de arcadas
que se recogen hacia el cuerpo de la nave. Esto denota una clara incoherencia
compositiva buscada por el equipo de Miyazaki y, una vez mas, la despreocupa-
cion intencional por la l6gica tectonica de estos disenos. El aspecto organico de
los edificios de Yahar'gul partiendo de un estilo gético parece seguir una logica
similar a la de las teorias de Viollet-le-duc. El arquitecto francés planteaba un
entendimiento de los principios de la arquitectura gética como un “germen” que
podia desarrollarse adaptandose a los avances tecnoloégicos de sumomentoy a
los nuevos materiales de la era industrial. En definitiva, la estrategia que se utiliza
en la capilla de Yahar'gul a partir de la traslacion o extension de distintos volume-
nes de esta puede ser un medio para, a continuacion, explorar las posibilidades
de representacion estructural -renunciando a un sentido tectonico- en forma de
esa manifestacion efusiva de nervios y arbotantes, con el fin de exagerar las
sensaciones organicas del gotico.

Es conveniente aclarar que para poder comprender la l6gica compositiva de
edificios como este es necesario consultar los disefios conceptuales. Esto se
debe a que, independientemente del posible orden que exista en estos disenos,
la capilla esta destinada a ser una pieza mas encajada en el caos de la ciudad,
y la forma en la que el jugador explora estos espacios no le ayuda a tener una
percepcion clara.°

50 En este caso, el jugador accede al interior de la capilla a través de un puente que lo conduce hasta una
plataforma elevada dentro de la nave. Desde esta plataforma el jugador sale por una puerta a su izquierda y
desciende por una serie de terrazas siguiendo el sentido longitudinal de la capilla hasta llegar a la siguiente
entrada lateral, esta vez en la parte de la cabecera. Esta entrada da paso a la zona del altar, situada sobre una
plataforma a una altura intermedia entre la plataforma anterior y la base de la nave. Desde esta plataforma,
el jugador desciende finalmente hasta el nivel inferior de la capilla. Si, ademaés, se tiene en cuenta que este
recorrido se realiza mientras el jugador hace frente a distintos enemigos, es posible hacerse una idea de esa
naturaleza laberintica inherente a la forma de recorrer los espacios en los juegos de Miyazaki.

49
Figura 49. Artwork de la Capilla de Yahar'gul. (Udon Entertainment
2017).

52
Figura 50 a 52. Recorrido hacia la capilla de Yahar'gul.
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‘Por fin has llegado al
origen de la pesadilla.
Horribles  bestias  defor-
mes recorren un paisaje
retorcido. Esta no es una
escena del infierno; esto es
el infierno mismo”.

Future Press. 2015. Bloodborne
Collector's Edition Guide. Future

Press Verlag und Marketing
GmbH.
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3.3.3. LA PESADILLA DE MENSIS

Como su nombre indica, este escenario se presenta como la representacion de
una pesadilla. Esta idea tiene, como tantas otras en Bloodborne, una raiz love-
craftiana. Las Dreamlands o Tierras del sueno es un concepto acufado por el
escritor de Providence para referirse a dimensiones alternativas creadas por un
individuo a las que solo es posible acceder a través de los suenos. En este caso,
conviene explicar que esta dimension parece estar concebida por un miembro
de la Escuela de Mensis llamado Micolash, al que el jugador debe enfrentarse
mas adelante. El propdsito de este lugar por parte de este y otros miembros de
la academia, era el de citarse con una de las deidades de Yharnam, llamada
Mergo. Todo esto se manifiesta en el disefo del conjunto (Figura 53). Por un lado,
se encuentra la llamada Capilla Infestada, pensada para albergar a los miembros
de la academia, y por otro, la Galeria de Mergo, hogar de la deidad. Entre ellas
se despliegan dos grandes puentes, uno encima del otro, que materializan este
contacto.

La fachada de la Capilla Infestada (izquierda) remite a la arquitectura neogdtica.
Su esquema en el que el cuerpo central, compuesto por un gran portico y un
roseton, esta flanqueado por dos torres coronadas por esbeltas agujas, es si-
milar al de iglesias neogéticas como la de Santa Ludmila, en Praga, construida
-nuevamente- por Josef Mocker a finales del siglo XIX. Lo interesante del conjun-
to es la relacion que guarda esta capilla con el otro volumen. Mientras que, en
este caso, la construccion pensada para acoger a los académicos se representa
a modo de catedral neogdtica, el pabellén destinado a la deidad sufre ciertas
modificaciones. En el boceto que muestra la idea original de este conjunto se
aprecia que la Galeria de Mergo esta concebida como una gran montana en la
que no parece haber un orden compositivo claro. Si que se distingue, en primer
plano, un frente muy similar al de su contraparte, con una division tripartita, un
roseton idéntico al anterior y un gablete que cierra el cuerpo central. Sin embargo,
el resto de la Galeria parece haberse concebido como un conglomerado en
el que las distintas partes de la Capilla se amontonan unas encima de otras
sin ninguna légica aparente. Diversas secciones delimitadas por contrafuertes,
torres o partes de la cabecera se encajan en disposicion piramidal hasta llegar
a la parte superior, rematada por una gran torre. De la misma forma que en la
capilla de Yahar'gul, aqui también se percibe esa busqueda de lo organico a
partir de elementos arquitectonicos por parte de los disefadores. En este caso,
la dualidad de las dos piezas dentro de este plano onirico, que parecen
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Figura 563. Boceto del conjunto de La Pesadilla de Mensis. (Udon Entertainment 2017). Figura 54. Fachada de la Capilla Infestada (volumen de la
izquierda) dentro del videojuego. Figura 55. Fachada de la Galeria de Mergo (volumen de la derecha) dentro del videojuego. En esta comparacion
entre el diseno de los artworks y las construcciones dentro del juego se pueden apreciar las variaciones que ha sufrido el disefo en este proceso.
La pérdida del concepto original en el diseno de la Galeria de Mergo parece una consecuencia de las perspectivas que el jugador tiene de esta
fachada conforme se va acercando al edificio. El hecho de que el camino que recorre el jugador hasta entrar en el conjunto y desde el cual puede
tener una referencia global del mismo esté planteado como un sendero abrupto, con multiples quiebros y un halo de misterio, dificulta al jugador
poder percibir estas construcciones y esa fachada conjunta que se ve en el boceto pierde relevancia. Si a esto se le ahaden las transformaciones
que probablemente se hicieron en el disefno de la Galeria una vez se penso en los espacios por los cuales iba a transitar el jugador, puede llegarse
a entender esta modificacion.
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‘es precisamente la uni- compartir una misma semilla con resultados distintos, deja la puerta abierta

formidad espacial fo-que 5 myltiples interpretaciones sobre su significado.
impide la orientacion, ca-

racteristica fundamental de  Una vez dentro, y tras atravesar la Capilla Infestada, el jugador se enfrenta a

un espacio laberintico”.” Micolash en el que resulta uno de los espacios mas interesantes del conjunto.

Grau, Cristina. 1989. Borges y la . , ,

arquitectura. Madrid: Cétedra, p.66.  ESta batalla es distinta a todas las demas en el juego, ya que, en lugar de hacer
frente al jugador, este enemigo huira de €l. El jugador se ve forzado a perseguirlo
a través de multiples pasillos y escaleras que suben y bajan y le desubican
constantemente. Sin embargo, lo que puede parecer un espacio laberintico e
imposible de comprender, resulta bastante simple cuando se explora dete-
nidamente. Este espacio se compone de dos parejas de tramos de escaleras
paralelos cuyos rellanos estan unidos en sentido transversal. Ademas, la “piel”
de este interior sirve a los disefiadores para recrear un espacio vibrante, lleno de
molduras en las columnas y en el mobiliario y de estanterias cadticas, en el que
todos los objetos y detalles forman parte de esa organicidad desquiciante propia
de Yharnam. La repeticion de estos motivos y de los propios tramos de pasillo
se suma a la niebla que invade todo el recinto para conseguir las sensaciones
buscadas. El equipo de Miyazaki podia haber recurrido a un espacio mucho mas
complejo para conseguir ese objetivo, pero las estrategias utilizadas son capa-
ces de trasladar al jugador a un escenario confuso e indescifrable por si solas.
Este es un buen ejemplo de un equilibrio entre el diseno del escenario desde
el punto de vista jugable y atmosférico. El empleo de un espacio mucho mas
complejo probablemente resultase en una persecucion demasiado alargada en
el tiempo para el ritmo del combate. Por lo tanto, los disenadores son capaces
de combinar el diseno de nivel necesario para que la batalla tenga sentido y
para que el jugador se vea abrumado y desconcertado durante la misma. En
definitiva, aqui, lo laberintico no es el espacio, sino que lo que hace que se
perciba asi es la forma en la que el jugador debe recorrerlo.

58
Figura 50. Boceto de uno de los espacios de la Galeria de Mergo. (Udon Entertainment 2017). Figuras 51 y 52. Espacios en los que tiene lugar la
batalla contra Micolash.

51 Esta estrategia adoptada por el equipo de Miyazaki traslada al formato del videojuego unas bases simi-
lares a las que formuld Jorge Luis Borges en su relato La Biblioteca de Babel. En él, Borges describia una
biblioteca que se desarrollaba de manera infinita. En este libro, Cristina Grau analiza ese espacio llegando
a la conclusion de que, aunque el lector puede percibirlo como un espacio complejo, es en realidad mas
simple de lo que parece. Esa complejidad surge principalmente por la forma en la que esta descrito.
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4. CONCLUSIONES

La historia de la arquitectura tiene una larga tradicion de lo que se ha dado en
llamar “arquitectura de papel” (paper architecture), arquitectura y urbanismo uto-
picos, visionarios o incluso fantasticos, y que podrian agruparse todos ellos bajo
el paraguas del término “arquitectura especulativa”, o, mejor quiza, especulacio-
nes arquitectonicas. De Piranesi a Lebbeus Woods, de la Cité Industrielle de Toni
Garnier a la Walking City de Ron Herron, por no mencionar los multiples capricci
de la pintura. Desde el Renacimiento a la actualidad, la historia visual de la ar-
quitectura y el urbanismo esta plagada de disefos realizados como exploracion
de ideas finalmente no implantadas, dificimente construibles, o abiertamente
absurdas, disenadas tanto desde el ejercicio disciplinar de la profesion como por
el mero placer de proyectar.

La ficcion visual -comic, cine, ilustracion literaria 'y, en este caso, los videojuegos-
son terrenos particularmente propicios para esta experimentacion formal. Mas
aun, proporcionan un entorno con una légica propia que permite al disefador
de espacios y formas desarrollar su imaginacion, pero desde dentro de unos
determinados parametros. Es posible que hoy en dia no tenga sentido proyectar
estructuras goticas, en toda la amplitud del estilo desde sus origenes a sus
diferentes reinvenciones en el XIX. Bloodborne, la ciudad de Yharnam y su arqui-
tectura pseudorreligiosa ofrecen un entorno privilegiado para la especulacion en
un desarrollo ‘Violletiano’ del estilo, en que sus estilemas y formas se desarrollan
en direcciones inesperadas, dando como resultado objetos tal vez aberrantes
desde un punto de vista histérico, pero no por ello menos fascinantes vistos
desde el ojo de la arquitectura.

Lo mismo podria decirse del disefio del espacio en general y del espacio urbano
en particular. La proyeccion de nuestros entornos urbanos obedece alaresolucion
de una serie de muy prosaicas funciones del ciudadano: desplazarse, reunirse, y
realizar actividades al aire libre en sus muchas y diferentes modalidades. El dise-
no del espacio del videojuego no se limita a estas, e incorpora algunas propias,
como orientar al jugador, proveerle de determinada informacion, e intervenir en
la jugabilidad, tanto en sentido positivo -en los dos casos anteriores- como ne-
gativo, desorientandolo o incrementando la dificultad. A esto se anade la adicion
de un nuevo grado de libertad, como es la ruptura de la continuidad propia del
espacio euclideo: en la realidad simulada del videojuego, en un mismo punto
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del espacio cartesiano pueden convivir multiples lugares, espacios u objetos
diferentes, dependiendo de la ruta seguida por el jugador. Lo mismo ocurre con
las relaciones topoldgicas entre los diferentes espacios/lugares, imbuidos de la
libertad de la logica del hipervinculo. En el caso de Bloodborne y la obra de
Miyazaki en general, se ha visto como la arquitectura asume en distintos momen-
tos una fuerte carga narrativa, consiguiendo que estos videojuegos prescindan
de las férmulas establecidas y manifiesten una constante reflexion sobre nuevas
formas de utilizar el espacio virtual.

Como corolario de lo anterior, y no por obvio y repetido menos importante, cabe
mencionar que, en un momento en que los directores escénicos y artistas con-
ceptuales -ya sea de cine, television, o, especialmente, videojuegos- se solapan
en sus métodos de trabajo, con todos ellos utilizando herramientas similares para
recrear entornos y arquitecturas virtuales, este se presenta como un campo mas
para el ejercicio del arquitecto. En las primeras décadas del siglo XX, arquitectos,
disenadores industriales y artistas como Robert Mallet-Stevens, Hans Poelzig,
Laszlo Moholy-Nagy, Pierre Chareau, o Fernand Leger contribuyeron su talento
a filmes como Der Golem (1920), L'Inhumaine (Marcel L'Herbier, 1924), o Things
To Come (Wiliam Cameron Menzies, 1936). Hoy en dia son los videojuegos,
cuyos costes rivalizan, cuando no superan ampliamente a los de las grandes
producciones de Hollywood, los que se suman para ofrecer nuevos canales
de desarrollo profesional que, en exclusiva o en paralelo al ejercicio tradicional,
permiten una experimentacion dirigida pero no por ello menos provechosa en la
formay el espacio arquitectonico.
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