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RESUMEN

La evolucién constante del videojuego ha llevado a la transmisién de distintas cuestio-
nes concernientes al 4mbito social y personal del ser humano. Este capitulo trata de
desentranar como en Hellblade: Senua's Sacrifice, videojuego desarrollado por Ninja
Theory, se rednen diversas sensibilidades para conformar un viaje quebrado del héroe
hacia el abismo que supone el terror de la enfermedad que sufte el personaje principal.
Siguiendo la base establecida por Tzvetan Todorov sobre la elaboracién de lo fantéstico
entendido como terror (1980), esta investigacién utiliza como metodologia principal
el andlisis discursivo, estético y mecdnico para establecer como hipétesis la utilizacién
de la ambigiiedad terrorifica como traslacién de la afeccién psicética. A partir de este
planteamiento, el caso de estudio que nos ocupa posee una construccién del texto y
del subtexto sumamente intimista, focalizada en un personaje principal que alude a
cuestiones morales y mitoldgicas, pero también a la figura del jugador.

Asimismo, esta metodologfa de investigacién arroja una intencionalidad por parte del
estudio cuasi civica y con objetivos de concienciacién. De los resultados obtenidos, la
discusién pertinente alude a la evolucién anteriormente mencionada que estd experi-
mentando el medio videoltdico, principalmente al establecer una reunién conceptual
entre las principales producciones de la industria y el circuito independiente. No obs-
tante, también es oportuno determinar la consecucién de la intencionalidad por parte
de la desarrolladora, sobre todo a la hora de considerar la gamificacién de ciertos as-
pectos relacionados con la afeccién mental que podrian resultar problemdticos.
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1. INTRODUCCION

La expresividad del medio videolddico ha conocido diversas etapas que
se extienden hasta nuestros dias. Una discusién constante en lo que res-
pecta a la divulgacién e investigacién sobre el videojuego se encuentra
en la clasificacién por géneros (Pérez Latorre, 2011). Los criterios difie-
ren seguin la concepcién adoptada sobre el medio, ya sea una visién na-
rratolégica o ludoldgica (Frasca, 2003), con dificultades incluso entre
los mismos investigadores para reconocerse unos a otros en ambas pos-
turas. No obstante, cabe sefalar que, a partir de nuevas aproximaciones
como las de Any6 (2016) en su estudio sobre la figura del jugador, estas
concepciones se han aproximado considerablemente. Con todo ello, tal
y como comenta Anyé (2016) al recurrir a Bogost, las consideraciones
se dirigen mds hacia apartados relacionados con la expresividad del me-
dio que en la temdtica y/o las mecdnicas dispuestas. Es por ello que, al
hablar de la transmisién de sensaciones intrinsecas del ser humano como
pueden ser el terror, la comedia o el dramatismo, las disposiciones que
se estructuran en el videojuego son mucho mds complejas que las que
podriamos entender en el cine o en la literatura. Sin realizar categoriza-
ciones, el videojuego depende en gran medida del acercamiento por
parte del jugador, y aunque existen diferentes apreciaciones sobre la
transmisién de tales sensaciones, algo que aporta riqueza a los elementos
comunicativos del medio, existen procesos provenientes de otras disci-
plinas que permiten elaborar la experiencia propia del medio.

1.1. TERROR Y VIDEOJUEGOS

De esta forma, el terror en el videojuego tiene muchas similitudes con
el terror cinematografico en todas sus formas (Anyé, 2016, p. 163), pri-
mando unos subgéneros u otros dentro de esta categorizacién. No obs-
tante, el medio videolddico toma estas consideraciones para llevarlas a
una experiencia jugable que tenga en cuenta la figura del jugador y c6mo
debe desempenarse en ese terror que estd interiorizando. Es por ello que
el mismo género que entendemos como terror, en el videojuego estd
supeditado a su propia consideracién de la jugabilidad terrorifica. De
aqui surgen géneros tan populares y cldsicos como el survival horror,
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donde el jugador debe lidiar con una carencia de recursos para enfren-
tarse a un entorno hostil.

Profundizando en la construccién del survival horror a partir de su pre-
misa, surge una discusion sobre la verdadera categoria de terror que dis-
pone. El temor que surge en el jugador se dirige hacia “su” propia su-
pervivencia durante el desarrollo, identificada a nivel virtual en la figura
del avatar. Este temor se dispone a partir de unos recursos insuficientes
que deben ser racionados y utilizados de forma estratégica para poder
avanzar de tal forma que, aunque la jugabilidad se mantiene con inten-
sidad y se incrementa gracias a picos de dificultad para poner a prueba
la habilidad del jugador, la representacién del terror es ciertamente pro-
blemdtica. La gran mayoria de obras que se incluyen en este género con-
tribuyen al refuerzo de esa sensacion por parte del jugador a partir de
enemigos atroces como por ejemplo zombies (Resident Evil; Capcom,
1996), asi como en el diseno del espacio, introduciendo al jugador en
un laberinto que necesita memorizar para decidir los caminos a recorrer
segun la dificultad que presenten. Sin embargo, el terror se establece
como un sentimiento protector que lleva al esfuerzo por el manteni-
miento de la supervivencia. El survival horror apela a una necesidad pri-
maria por parte del jugador, de manera que muchas de sus acciones se
desarrollen a partir de impulsos. Al considerar la base del terror, enten-
dido como un elemento superior a la misma condicién humana, basado
en la distincién terrenal, encontramos una premisa que dista de la figura

individual.

En 1980, Tzvetan Todorov publicé su estudio sobre la condicién de lo
fantastico entendido como simil del terror. Su acercamiento hacia esta
condicién derivaba hacia un equilibrio entre una consideracién terrenal
misteriosa y una providencia carente de explicacién a partir de las con-
diciones de nuestro mundo, de tal forma que pertenece a lo sobrenatural
(Todorov, 1980, pp. 18-19). Todo aquello que se cifia mds concreta-
mente al espectro mundano en relacién a las reglas de nuestro mundo
pero entranando un aspecto desconocido se dirigird hacia lo misterioso.
Por el contrario, aquello que supere enteramente las ideas concebidas
acerca de nuestra realidad pertenecerd a lo maravilloso (p. 33).

— 86—



Aplicando esta consideracidn al survival horror, la consideracién fantds-
tica entendida como terror se establecerfa a partir de los componentes
que elaboran esa necesidad de supervivencia, pero no con la sensacién
central que asola al jugador. Aunque esta es una tipologia cldsica en la
disposicién del terror en el videojuego, la aparicién de nuevos géneros
mis ligados al espectro jugable ha permitido reelaborar la concepcién
terrorifica. A este hecho ha contribuido enormemente el sector indepen-
diente, cuyas propuestas han traido a la primera plana una jugabilidad
mucho mids introspectiva y ligada a la percepcién del jugador. Es el caso
del walking simulator, una tipologfa de videojuego que no se circuns-
cribe como tal a ningtin género y que surge desde un acercamiento al
medio puramente sensorial. Estos titulos se centran en el avance del ju-
gador por un escenario donde las interacciones son mds limitadas pero
poseen una mayor significacién con respecto a la expresividad de la pro-
pia obra. Es aqui donde el terror ha encontrado una cercania con la pre-
misa de Todorov, mostrando una mayor atencién a la disyuntiva que
recorre el desarrollo del titulo.

1.2. SILENT HILL 2 COMO PRECEDENTE

Este acercamiento no es tnico del walking simulator, pues incluso obras
mds cercanas al survival horror han sido cumbres en este tratamiento.
Un ejemplo claro y que sirve como precedente al caso que ocupa esta
investigacion es Silent Hill 2 (Team Silent, 2001). Los elementos juga-
bles aluden a la actividad del jugador en pos de pervivir en la aventura,
pero la expresividad del titulo asi como su construccién temdtica se di-
rige a la relevancia del avatar y, por extensién, a la del jugador. La hu-
manidad que permea sobre esta obra hace que la disyuntiva terrorifica
establecida por Todorov sea el constante temor del jugador al elaborar
un vinculo sumamente estrecho con el avatar. Para establecer un ejem-
plo sobre esta premisa, es importante sefalar la construccién del mismo
videojuego mds que uno o varios momentos en particular, ya que esta
disyuntiva consigue su efecto completo al mantenerse durante todo el
desarrollo (Velasco Padial, 2014). De esta forma, es sumamente rele-
vante sefalar la presencia de la niebla en el entorno de Silent Hill como
elemento estructurador tanto del comportamiento del jugador como de
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la expresién de la obra. Ya de por si, el origen en lo argumental es con-
flictivo, sin existir una postura exacta sobre su tratamiento durante los
distintos titulos de la saga. Aunque es un elemento presente en el primer
videojuego (Silent Hill; Team Silent, 1999), es en esta secuela donde su
significacién alcanza una intimidad muy relevante con la concepcién
terrorifica dispuesta por Todorov. Es importante sefialar la postura que
toma el jugador con respecto a las conclusiones de esta obra, momento
en el que la disyuntiva del terror puede llegar a quebrarse. Con este prin-
cipio en mente, en un acercamiento evidente tras finalizar el videojuego,
la niebla formaria parte del trauma del protagonista, James Sutherland,
tras descubrirse como asesino de su mujer, Mary. De esta forma, la con-
cepcién de este elemento perteneceria a las reglas concernientes a nues-
tro mundo, colocdndose como un fenémeno misterioso, pero explicable
segun nuestras conceptualizaciones terrenales.

Sin embargo, aunque es cierto que el argumento evidencia la culpabili-
dad de James, asi como la relacién del entorno con sus propias filias, la
misma construccion del pueblo Silent Hill entronca con un interés es-
piritual que asola al protagonista. Aqui entra en juego la condicién del
titulo como parte de una saga, de manera que es posible recurrir a los
hechos acontecidos en el primer videojuego, donde la niebla establecia
un universo alternativo del mismo poblado. De esta forma, la creencia
pagana permitiria conforma un entorno que hace alusién directa, al me-
nos en el caso de Silent Hill 2, a un purgatorio de revelacién para James.
Pero incluso sin esa informacién sobre el primer titulo de la saga, la
misma niebla establecerfa un mundo del que surgen criaturas horrendas,
diferenciadas de la corporeidad humana. En esta situacién, la niebla for-
maria parte de un fenémeno sobrenatural, concerniente al apartado de
lo maravilloso que escapa a una concepcién terrenal.

Aunque es posible resolver esta disyuntiva en el desenlace, dirigiendo el
relato hacia lo misterioso, el conocimiento anteriormente mencionado
sobre la saga, asi como uno de los finales disponibles segtin las decisiones
y actos del jugador, donde el tono paréddico se impone sobre la intimi-
dad del desarrollo general, pueden dar lugar a una conclusién muy di-
ferente, mds cercana a una explicacién alejada del conocimiento mun-
dano.
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1.3. HELLBLADE Y LA DISYUNTIVA COMO FORMA DE CONCIENCIACION

De esta forma llegamos a Hellblade: Senua’s Sacrifice (Ninja Theory,
2017). La popularidad de diversas propuestas del circuito indepen-
diente, tales como Limbo (Playdead, 2010), Dear Esther (TheChinese-
Room, 2012) o Undertale (Toby Fox, 2015) hizo que diversas compa-
fifas realizaran obras a medio camino entre ideas mds intimistas y la
popularidad de los géneros cldsicos del videojuego. En Ninja Theory
fueron pioneros a la hora de fundar una nueva corriente de desarrollo
conocida popularmente como doble A, obras con mayor presupuesto
que titulos independientes pero muy alejadas de las grandes produccio-
nes. Tanto es asi que, tal y como explican en los diarios de desarrollo,
gran parte de los elementos que lograron elaborar para esta obra fueron
fruto de la imaginacién y la prueba sobre los resultados. Esta forma de
creacion les permite concebir Hellblade de diversas maneras hasta llegar
a un punto de gran compromiso en la elaboracién de la protagonista y
su aventura. Hellblade: Senua's Sacrifice se estructura como un viaje de
la heroina totalmente quebrado debido a los trastornos psicolégicos que
sufre durante el desarrollo de la obra. Son varios los elementos a consi-
derar a la hora de elaborar el personaje, sus circunstancias y los encuen-
tros durante el viaje, pero principalmente parten de la presencia de la
psicosis como condicionante en la percepcién de la realidad.

Para comenzar la explicacidn sobre la investigacién realizada acerca de
la condicién terrorifica y su utilizacién en Hellblade es necesario matizar
los distintos entendimientos posibles en lo que respecta al terror y al
horror. Tal y como se ha mencionado anteriormente, el acercamiento
mds popular a la hora de transmitir estas sensaciones al jugador se ha
dado en el survival horror. Precisamente, la palabra horror incluida en el
nombre de este género permite analizar su construccién expresiva.
Tanto terror como horror se han utilizado tradicionalmente de forma
indistinguible, ya que incluso su diferenciacién posee sutilezas referidas
al desarrollo. Stobbart (2019) establece acercamientos hacia las defini-
ciones de distintos autores como Noél Carroll, en su obra The Philosophy
of Horror, siendo uno de los primeros en referirse a esta distincién, alu-
diendo a la condicién de los monstruos en el horror con respecto a la
que se establece en el terror. Igualmente, Stobbart (2019) contempla a
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Radcliffe y Varma, cuya referencia principal es la afeccién sobre el alma,
con la idea de que mientras el terror consigue incrementar su potencia
y expandir su sensacién, el horror la minimiza hasta casi extinguirla.
Volviendo al planteamiento de Carroll, la delimitacién entre ambos
conceptos se debe por tanto a dos sentimientos que se suceden (o no) a
la hora de inculcar miedo en el receptor. El primero equivaldria al terror,
es aquel que se manifiesta cuando se experimenta una alteracién en la
normalidad de la situacién y, en consecuencia, se anticipa esa revelacién.
A esa sensacién se une un sentimiento de ansia por descubrir aquello
que perturba la normalidad del individuo, acercindose cada vez mds al
segundo concepto. El horror aparece cuando el monstruo, la alteracién
de la normalidad que se estaba anticipando, se desvela. Efectivamente,
es la constatacién de la anormalidad que se presenta, un monstruo tur-
bio y alterado de cualquier regla terrenal conocida. Es aqui donde po-
demos regresar a la condicién del survival horror con respecto a la cons-
truccién de los enemigos y la atmdsfera.

Carlos Ramirez Moreno (2015) trata la necesidad de la impureza en el
monstruo para transmitir esa distincién al jugador (p. 30). De esta
forma se estructura el horror de este género, al cual antecede una elabo-
racién del terror diversa. Siguiendo la definicién del género, Ramirez
Moreno (2015) recurre a Egenfeldt-Nielsen, que establece el survival
horror como respuesta a una hibridacién entre la resolucién de puzles y
la eliminacién de enemigos, de tal forma que el mismo escenario se con-
vierte en un acertijo a resolver por parte del jugador. Una vez conocidas
las distintas vicisitudes de estos escenarios a base de recorrerlos una y
otra vez, solo el horror sobre esas criaturas alternativas se mantiene,
mientras que el terror fruto de lo desconocido disminuye considerable-
mente, hasta permanecer tan solo en la supervivencia del avatar.

El desarrollo en Hellblade se aproxima a esta consideracién, pero difiere
en su tratamiento. El acercamiento hacia lo fantdstico realizado por To-
dorov que estructura la base de esta investigacién posee una aplicacién
directa en la construccién de Hellblade. Tal y como se ha comentado
anteriormente, los objetivos del estudio durante el desarrollo del video-
juego fueron cambiando, hasta finalmente encontrar una intencionali-
dad de concienciacién para con el jugador. La psicosis que asola a la
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protagonista, Senua, fue realizada a partir de la propia experiencia de
personas que sufren estas afecciones. De esta forma, Hellblade se esta-
blece como un videojuego comprometido a la hora de aludir a una pro-
blematica social con poca o nula visibilidad en los medios actuales. Si-
guiendo esa concepcién de la psicosis, el videojuego sitta a su
protagonista en un ambiente lagubre, cercano a la oscuridad que es en
realidad su propio mundo y, en definitiva, convirtiendo el mundo de
juego en su propia experiencia. Es aqui donde se presenta la disyuntiva
sobre la realidad del entorno que rodea a Senua y aquello que experi-
menta. Siguiendo el planteamiento de Todorov, Hellblade se sirve de
un equilibrio expositivo en los elementos que estructuran su propia con-
cepciodn terrorifica. Psicologia y teologia se funden alrededor del perso-
naje de Senua para elaborar una visién difusa de su viaje, pero la alusién
directa es hacia el jugador. Este tltimo es en realidad el que recibe esa
disyuntiva terrorifica sobre la realidad de los acontecimientos que expe-
rimenta, sin ser capaz de dilucidar si se debe a una actividad mental
intrusiva o al poder sobrenatural de los dioses miticos.

2. OBJETIVO DE LA INVESTIGACION

Por tanto, el objetivo que plantea este trabajo es analizar la utilizacién
de la disyuntiva fantdstica entendida como terror de la que se sirve
Hellblade para realizar una visibilizacién real y directa de la psicosis. La
constatacion sobre la base filoséfica que recorre a nuevas propuestas en
el medio videoludico permite encontrar relaciones conceptuales entre
distintas obras que aluden problemdticas similares, tales como Depres-
sion Quest (Zo€ Quinn, 2013) o That Dragon, Cancer (Numinous Ga-
mes, 2016). Estos dos ejemplos, entre muchos otros, han dado lugar a
discusiones y estudios de importante diversidad que incluso sobrepasan
a la misma obra. Desde el acoso y derribo como comportamiento esta-
blecido en una comunidad tradicionalista y opresora, tanto hacia los
medios de comunicacién como hacia los desarrolladores (Elvira Mor-
tensen, 2016), hasta el tratamiento sobre la vida y la muerte (Schott,
2017), asi como su aplicacién en las terapias teoldgicas y espirituales
(Auxier, 2018). De esta forma, este andlisis trata de establecer la verda-
dera capacidad de Hellblade en su énfasis por realizar una
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concienciacién sobre la psicosis como enfermedad tabt en nuestra so-
ciedad, asi como en la realidad de las personas afectadas.

3. METODOLOGIA

Para realizar esta investigacién se han tomado varias decisiones en lo que
respecta a la postura seguida durante el desarrollo, asi como con respecto
a la tipologfa de anilisis dispuestos. Siguiendo este dltimo elemento a
considerar, tanto el andlisis discursivo como estético establecen la base
de este estudio. En el primer caso, la atencidn se centra en el desarrollo
argumental relacionado con su temdtica e intencionalidad de concien-
ciacién en su espectro narrativo. Del mismo modo y en relacién a este
proceso, el andlisis estético se cifie a la disposicién del entorno y su cons-
truccién con respecto a lo establecido en el discurso predominante.

No obstante, considerando la propia dimensién del videojuego como
medio con un aparato comunicativo y expresivo de importante propie-
dad, es necesario recurrir a un tercer espectro en este estudio. Al andlisis
discursivo y estético se une un andlisis mecdnico, relaciondndolo con su
capacidad para la transmisién de la disyuntiva fantdstica asi como con
la relacién que se establece entre jugador y avatar. Precisamente, a la
hora de considerar esta figura de tanta relevancia, en este estudio se ha
optado por la consideracién del jugador implicado que recoge Anyd
(2016) en su investigacion. Este elemento se considera desde una pers-
pectiva intrinseca al mismo medio, por lo que no alude a un jugador/es
en concreto, estructurdndose como un agente dentro del mismo proceso
del videojuego que se encarga de interactuar con la totalidad de reglas
dispuestas en la obra en cuestién (p. 46).

Para delimitar la intencionalidad de esta investigacién con respecto al
uso de estas tipologias de andlisis, se ha prestado especial atencién a la
construccién de Hellblade, sustrayéndola en cierto modo de la genera-
lidad del medio. De esta forma, se establecen tres elementos a considerar
durante el estudio en cuestién que se han determinado de la siguiente
forma: el disefio de sonido como recurso discursivo y mecénico para la
traslacion psicética; la asociacién de formas como parte de la estructu-
racién mecdnica y estética; y las alusiones al jugador en relacién a los
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otros dos elementos mencionados y como finalidad de concienciacién
directa.

Aunque esta investigacion se ha basado en el andlisis de los elementos
que elaboran la experiencia del terror en Hellblade como tratamiento de
la psicosis, el estudio posee una finalidad cualitativa. Este trabajo tiene
una importante base en antecedentes de similar calado a los anterior-
mente mencionados, propios de la condicién del videojuego y que tra-
tan de realizar una retrospectiva constante sobre nuevas concepciones.
De esta forma, el interés cuantitativo sobre la introduccién (o no) de
nuevos elementos que permitan reconceptualizar estas sensaciones ad-
heridas al videojuego queda supeditado a las cualidades de la expresivi-
dad de un medio en constante cambio.

4. RESULTADOS

La narrativa cinemdtica contempla gran parte de la construccién de la
protagonista, Senua, recorriendo su pasado y la relacién con las voces
que atormentan su recorrido. No obstante, estos recursos tienen su apli-
cacién en la experiencia jugable. Siguiendo las orientaciones de aquellas
personas con trastornos mentales, asi como de expertos en la materia, en
Ninja Theory trataron de visibilizar de la manera mds fidedigna posible
estos sintomas, con la intencién de afectar en el comportamiento del
jugador. Lo que en el survival horror se restringiria a momentos de la
aventura cuya finalidad es resolver el puzle en cuestién, en Hellblade,
las voces y trastornos de la protagonista se convierten en una dificultad
afadida con la que el jugador debe lidiar.

En la misma pantalla de inicio se mencionan dos particularidades a la
hora de acometer la experiencia. La primera se refiere al uso de auricu-
lares para percibir con mayor intensidad los efectos sonoros. Aunque es
una cualidad por la que apuestan muchos titulos reconocidos, en el caso
que nos ocupa, més que una aplicacién para mejorar la experiencia ju-
gable se convierte en una necesidad para conocer la verdadera expresivi-
dad de la obra. Las voces mencionadas anteriormente se refieren a per-
sonalidades que conviven en la psique de Senua. Estas entidades, tal y
como afirma Tameem Antoniades, director creativo de Hellblade, tu-
vieron su inspiracién en las Furias, criaturas que representaban la furia
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sobre personajes en la Grecia cldsica como Orestes y que artistas como
Bouguereau llevaron a la pintura (Ninja Theory, 2016). Sin embargo,
en el juego, estas voces tienen diversos objetivos segin la personalidad
que encarnen. Nunca se realiza una alusién directa al papel que juegan
en cada situacién, ya que sirven a una gran variedad de momentos. Con-
siderando la relacién que establecen con la protagonista, estas voces sir-
ven como un contrapeso a su voluntad. El viaje de la (no) heroina, esta-
blecido durante el desarrollo como una finalidad redentora (al igual que
James en Silent Hill 2), tiene como destino la salvacién de la muerte de
su amado Dillion, pero incluso esta misma finalidad sittia como culpa-
ble a Senua. De esta forma, las voces se establecen como la muestra de
los distintos focos de pensamiento que manifiesta la protagonista: sus
ideas, sus deseos, sus contradicciones, etc. Un elemento sin el cual Senua
no podria continuar a pesar de los sentimientos que despiertan en ella.

Esto posee una estrecha relacién con la concepcién que poseen las per-
sonas afectadas por estos trastornos. Tal y como explica el profesor de
neurociencia Paul Fletcher en los diarios de desarrollo facilitados por
Ninja Theory sobre Hellblade, para las personas con psicosis estas voces
forman parte de su dia a dia. Bien es cierto que existen situaciones en
las que puede resultar un impedimento, pero también forman parte de
su propia construccién del entorno. La traslacién interactiva conforma
un primer punto de relacién entre el avatar y el jugador.

A la hora de resolver un acertijo, enfrentar enemigos o, sencillamente,
avanzar en el espacio, las voces de la psique de Senua son constantes. Tal
y como se ha comentado anteriormente, sirven a diversos propdsitos, de
tal forma que pueden dar un aviso sobre un ataque, reprochar el no ha-
ber sido capaz de evitarlo o felicitar con cada consecucién. Sin embargo,
cabe realizar un cuestionamiento sobre la alusién. En una primera ins-
tancia, la narrativa de la obra establece una direccién clara hacia el pro-
pio personaje de Senua. No obstante, es el jugador el que recibe la par-
ticipacién activa y mecdnica. En Ninja Theory fueron muy conscientes
de la importancia de este elemento a la hora no sélo de visibilizar la
psicosis sino de entablar una relacién directa entre avatar y jugador. De
esta forma, su diseno de sonido se basé en una construccién binaural,
basada en el sonido 3D cuya proveniencia sea diversa (Ninja Theory,
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2014). La consecuencia para el jugador es la percepcién de un entorno
alterado, con una representacion visual clara que no es correspondida en
el audio. Esta constatacién nos lleva al planteamiento de Todorov sobre
la estructuracién de lo fantdstico en lo referente a la realidad de las voces.
Los andlisis discursivos y mecdnicos trasladan conclusiones muy diferen-
ciadas. Considerando el aspecto jugable, estas voces que percibe Senua
y, por extension, el jugador sirven a distintos propésitos pero tienen una
presencia notoria durante el desarrollo. Por tanto, poseen una significa-
cién clara en la representacién del personaje de Senua, constatando un
condicionamiento basado en reglas terrenales y conocidas. Segtin Todo-
rov, este elemento acercarfa la experiencia hacia lo misterioso. Sin em-
bargo, al analizar el espectro narrativo, sustentado principalmente en las
escenas cinemaiticas, la construccién difiere.

A partir de un recorrido con cdmara al hombro, a las voces ya reconoci-
das, se une una nueva de tonalidad grave y distorsionada cuya principal
motivacién es hundir el impetu de Senua. En este momento, avatar y
jugador se separan, pues este tltimo encarna un papel desconocido a
partir de la accién de la cdmara y la visién de Senua. Se suceden conver-
saciones entre un ente representado por la mirada alterada del jugador y
la interpelacién de Senua, haciendo que la realidad se disperse. Es en
estos momentos cuando las voces abandonan la psique de Senua para
tomar forma real, aludiendo a un pasado traumdtico fruto de su desafio
a los dioses. Hellblade enfrenta la perspectiva mental del ser humano
con su creencia, entregando un choque constante entre ambas visiones.
De esta forma, esta presencia superior que atormenta a Senua hace que
la constatacién sobre su psicosis sea cuestionable, elaborando una dis-
yuntiva sobre la intervencién mitica. Este elemento acercaria el viaje de
Senua hacia lo maravilloso, pertinente al mundo sobrenatural y, en con-
secuencia, permitiendo un equilibrio en la balanza hacia lo fantistico
entendido como terror.

Volviendo al asunto de la primera pantalla que encuentra el jugador, la
segunda particularidad en relacién a la experiencia jugable hace mencién
a la muerte permanente del avatar. Asocidndolo a un elemento de la
diégesis como es la oscuridad que recorre el cuerpo de Senua, el video-
juego manda el mensaje de la pérdida de la partida en el momento que
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esa oscuridad alcance la mente de la protagonista. Cada vez que Senua
cae en combate, la enfermedad oscura que recorre su cuerpo aumenta,
de tal forma que si consigue alcanzar su mente, la partida habrj finali-
zado y serd necesario volver a empezar el viaje. Hay diversas lecturas a
realizar sobre este elemento. En primer lugar, la mencién a esa oscuridad
se dirige hacia el planteamiento realizado sobre el uso de las voces y el
sonido. Por un lado, se estructura como una metafora sobre la afeccién
mental que sufre la protagonista, recorriendo sus funciones motrices y
su visién del mundo. Precisamente, ese entorno que la rodea es el que
busca su derrota constante, afectando cada vez mds su mente ya de por
si torturada y que puede llevarla a su desencuentro total. Por otra parte,
con cada muerte parcial del avatar, no se observa una consecuencia ju-
gable. Mds alld de una leve modificacién visual, tanto las mecdnicas
como las cinemiticas siguen siendo iguales. Esto indica que el viaje de
Senua atravesard las mismas vicisitudes haya caido mds o menos veces
en combate. La dnica alteracién serfa alternativa a estos acontecimien-
tos, haciendo que el viaje finalice sin demasiado sentido ya que su apli-
cacion narrativa y jugable es inexistente. Estas incongruencias hacen que
la condicidn sobre la muerte permanente sea puesta en duda aun con un
mensaje tan contundente nada mds empezar.

Tras realizar una partida consistente en la comprobacién de este fend-
meno, el resultado arroja una falsedad que posee relacién con la inten-
cionalidad de la obra. Tal y como indica Fusdhal (2019), el uso del len-
guaje en esta advertencia falsa entronca con la formacién de las voces y
sus personalidades. Como ya se ha comentado anteriormente, estas vo-
ces encarnan diversas posiciones, de tal forma que ni siquiera su origen
ylo pervivencia son claras. Su presencia alternativa entre mecdnicas y
narrativa hace que la informacién que aportan, tanto en su actividad
como en su misma condicién sea falsa en si misma. Al igual que ocurre
con el papel narrativo que desempena el jugador, consistente en la visién
de la cdmara a la que interpela Senua durante las escenas cinemadticas,
estas alusiones hacia su figura establecen una expresividad mds compleja.

La posicién del jugador durante la obra se estructura en tres niveles. Dos
de ellos ya han sido repasados, siendo el primero de ellos sobre el manejo
del avatar de Senua para, en el segundo, desprenderse de este control y
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encarnar una figura que atormenta a la misma Senua. Es por ello que
existe una consideracién intermedia durante el desarrollo jugable que se
establece en la colocacién de la visién. La cimara de juego es en tercera
persona, siendo posible observar el cuerpo del avatar casi como si de un
plano americano trasero se tratase. Sin embargo, el control sobre el mo-
vimiento de la cdmara es limitado y coloca la visién a un lado del avatar.
De esta forma, Senua queda en uno de los laterales y casi al mismo nivel
de lo que muestra la cdmara, como si realmente el jugador estuviera
acompafando sus movimientos. En consecuencia, el receptor de la obra
posee tres puntos de vista que se mueven con naturalidad: la perspectiva
del manejo de Senua en su movimiento, su seguimiento cercano en la
visién del mundo a su lado y el tormento de una figura desconocida
durante la narrativa cinemdtica.

Esto conlleva que la experimentacién de las voces siga siendo aun mds
cuestionable. Si efectivamente el manejo de Senua era llevado hasta tal
limite que el jugador podia escuchar las voces que asolaban su psicosis
para, posteriormente, encarnar esas mismas voces durante las escenas
narrativas, la consideracion de la cdmara en tercera persona durante la
jugabilidad del titulo mantiene un equilibrio que alude a la condicién
de lo fantdstico entendido como terror.

Siguiendo con la idea sobre la cdmara en tercera persona, Perron (2009)
analizé las capacidades sobre esta opcidn y la representacién en primera
persona. Aunque es cierto que obras actuales alejadas del survival horror
tradicional han optado por la cdmara en primera persona (Layers of Fear;
BlooberTeam, 2016), los procesos para la transmisién del terror se basan
principalmente en una transicién directa hacia el horror gracias a los
espacios no controlados en la visién. Sin embargo, el uso de la cdmara
en tercera persona en el survival horror permite contemplar las distintas
disposiciones del avatar, de tal forma que en el momento que el terror
se torne en horror, la identificacién sea mds efectiva al tener toda la in-
formacién sonora y visual (p. 132). Hellblade, por su parte, opta por
una construccién alternativa. Su clasificacién en cuanto a género temd-
tico es de por si compleja, ya que posee elementos asociados al walking
simulator y a la accién. No obstante, a nivel mecdnico no se acerca al
survival horror, aun siendo el género por excelencia en lo que al
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terror/horror interactivo se refiere. Es por ello que la construccién terro-
rifica se establece principalmente en la condicién humana, su forma de
lidiar con la idea de individuo y su papel en un ambiente sociocultural
tan problemdtico. Es por ello que el personaje sufre de una psicosis que
siempre se encuentra en cuestionamiento, tanto por la representacién
mitoldgica tan importante que recorre toda la narrativa como por su
interpretacién en nuestro mundo cotidiano.

Aqui entra en cuestion un tercer elemento muy relevante en cuanto a la
jugabilidad principal del titulo. Siguiendo las explicaciones del profesor
Paul Fletcher, la psicosis se establece como un proceso creativo para los
afectados (Ninja Theory, 2014). Es una nueva visién del mundo, mds
compleja e intima, que se complementa en ocasiones con las aportacio-
nes de otras personalidades creadas por las misma psique. Una persona
afectada por la psicosis buscard sentidos alternativos a su propio en-
torno, nuevas consideraciones y, en definitiva, formas de ver el mundo.
En Hellblade, este fenémeno se convierte en la segunda via para avanzar
en el desarrollo, junto con el combate. En ciertos momentos, Senua en-
cuentra puertas selladas con runas nérdicas. Para poder abrirlas, el juga-
dor debe asociar esas formas con el entorno dispuesto, de manera que
ese mismo espacio tenga una nueva significacién. Es una representacién
sencilla a la par que problemdtica, tanto por su interpretacién temdtica
como por su intencionalidad de concienciacién.

En lo que respecta al primer elemento en cuestidn, transformar el
mundo en una asociacién de formas hace que la disyuntiva sobre lo fan-
tastico persista. En un primer momento, si consideramos este disefio
como una inspiracién de la afeccién de la psicosis, se podria considerar
que es una muestra asertiva sobre la misma condicién de la mente de la
protagonista. De tal forma, la representacién de la psicosis seria mucho
mds completa, mostrdndola desde diversas perspectivas y aportando un
resultado de mayor significacién. Sin embargo, tal y como se ha men-
cionado anteriormente, la participacién de la mitologia nérdica es su-
mamente relevante durante el desarrollo de la aventura. La misma mi-
siéon de Senua consiste en la salvacién del alma de su amado Dillion, la
cual se encuentra en posesién de Hela, diosa del inframundo nérdico.
Para poder llegar hasta su reino de Hel, Senua debe derrotar
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previamente a dos dioses provenientes de mitologias cercanas en cuanto
a interpretacion: Valravn, dios de de la ilusién en la creencia danesa y
Surt, gigante del fuego y soberano del reino nérdico de Muspelheim.
Sus apariciones son constantes, incluso en el enfrentamiento final contra
Hela, haciendo que el mundo de Senua se vea asolado por la accién de
estas deidades. De esta forma, la modificacién del mundo con respecto
a la resolucién de acertijos permanece en una disyuntiva constante: lo
misterioso, anclado en una dolencia mental conocida por el jugador
pero que, en el universo de Hellblade, se muestra como una perturba-
cién sobre el orden establecido por los dioses, seres sobrenaturales y
magnificos que interrumpen el avance de Senua.

No obstante, la experiencia plantea un elemento cuestionable con res-
pecto a su representacién de lo misterioso y, en definitiva, de la psicosis.
En su objetivo por demostrar los pormenores de una afeccién sobre la
que, aun a dia de hoy, existe una notable desinformacién, los recursos
utilizados durante el desarrollo resultan problemdticos. Todo deriva ha-
cia la gamificacién que se experimenta durante la aventura acerca de los
trastornos que sufren las personas afectadas por psicosis. Aun conside-
rando que se trata de un proceso creativo, acaba convirtiéndose en una
obsesion sobre un modo de vida dificil de superar. Por tanto, el objetivo
en su tratamiento es la conciliacién. Fusdhal (2019), sin embargo, con-
cibe este fenémeno gamificador sobre los comportamientos derivados
de la psicosis como parte de la consideracién del jugador. Su propia ex-
periencia acabard dilucidando una opinién sobre la construccién del
personaje de Senua asi como su trastorno.

Por otra parte, la misma elaboracién de la protagonista posee una pro-
fundidad de pertinente andlisis. En la tradicién del survival horror existe
una cierta diversidad en los personajes encarnables, alternando entre
protagonistas femeninos y masculinos. Sin embargo, titulos clésicos
como Resident Evil (Capcom, 1996) o Dino Crisis (Capcom, 1999) op-
tan mayormente por su consideracién como avatar mds que personajes.
El avance grifico ha permitido realizar una mayor expresividad en el
movimiento de estos avatares, asi como una percepcién mads claras en
sus actitudes, haciendo que su condicién difiera. Perron (2009) esta-
blece una triple diferenciacién a la hora de concebir el elemento corporal
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en una experiencia sobre el survival horror consistente en el cuerpo del
monstruo, un ente anormal que persigue al avatar del jugador; el cuerpo
del personaje, cuya visién en tercera persona permite tener conciencia
de su entorno y el cuerpo del jugador (p. 10). En este tltimo eslabén, la
multidimensionalidad hace que la figura del jugador pueda trasladarse
al cuerpo del avatar para superar los desafios y realizar el efecto inverso
con el proceso terrorifico. En cierto modo, en Hellblade se sirven de
esta premisa, pero sin rechazar la multiplicidad de visiones que el juga-
dor puede llegar a observar en la experiencia.

Senua, como tal, se acerca a este planteamiento de diseno, pero su con-
cepcidn sigue otra serie de representaciones que han servido como ejem-
plo ala industria. La consideracién de Fusdhal (2019) sobre la construc-
cién de Senua responde a una vulnerabilidad evidente, fruto de su
afeccién mental y la disyuntiva que provoca una perturbacién en su
viaje. El videojuego la coloca en primera instancia y en ningin mo-
mento pierde el enfoque, uniendo la presencia del jugador como ente
alternativo que se funde con la experiencia. Con todo ello, Senua elige
luchar, el titulo la muestra como un personaje femenino empoderado
que, a pesar de los varapalos que sufre durante el recorrido y la tortura
de la figura paterna que rescatan los dioses, se antepone y crece constan-
temente.

5. CONCLUSIONES

Hellblade se establece como una obra compleja incluso en su condicién
como parte de la industria. Capaz de inaugurar una nueva perspectiva en el
desarrollo de videojuegos y de conceptualizar una corriente de pensamiento
sobre la misma divisién de géneros temdticos. Esta obra consigue fundir un
acercamiento alterado hacia la percepcién masificada sobre un periodo his-
torico con la problemdtica social pertinente a la consideracién de la psicosis.

Para ello se sirve de una disyuntiva sobre el terror que entra en relacién con
su misma concepcién de mundo. A la creencia mitoldgica que recorre las
vivencias de una protagonista cuya elaboracion es el eje fundamental de esta
obra, se une su misma perspectiva personal, afectada por un trastorno que
la lleva constantemente a revivir un pasado traumdtico y a una disociacién
en la que el jugador posee un papel muy relevante. Con todo ello, el
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videojuego establece una serie de elementos pilares que conforman esta dis-
yuntiva en un equilibrio que ni siquiera en su desenlace se resuelve.

Sin embargo, es necesario considerar la perspectiva gamificadora como ele-
mento discordante de la intencionalidad que posee. Aunque la afirmacién
de Fusdhal (2019) es interesante y pone en valor la figura del jugador, deja
de lado la misma construccién expresiva de la obra. Tal y como se ha ido
repasando durante esta investigacion, las asociaciones, voces y alusiones al
jugador son elementos claves en el desarrollo con respecto a la inclusién de
la experiencia terrorifica, por lo que la gamificacién planteada también sirve
a este proposito. De hecho, es incluso mds problemdtico debido a la dis-
yuntiva que se establece en esta condicién. Si la experiencia no termina de
derivar hacia una de las visiones del espectro sobre lo fantéstico, solo queda
un evidente trauma en Senua, ya sea causado por un elemento terrenal o
por algo que supera las leyes conocidas sobre la naturaleza. De esta forma,
se cumple el principio de lo fantistico entendido como terror, pero también
una duda razonable sobre la psicosis de su protagonista.

Pero incluso considerando esta posicién, la disyuntiva del terror quedaria
anclada a la voluntad del jugador ya que no se dirige hacia su figura. La
afeccién de Senua, ya sea mental o provocada por la concepcién mitolégica
de su mundo, es enteramente suya y, por lo tanto, no afecta a las decisiones
que debe tomar el jugador. Su papel solo es activo en la resolucién de acer-
tijos y en el manejo del personaje, mientras que las otras entidades que
acaba adoptando solo requieren de su presencia pasiva. De tal forma, la
conclusién del mismo jugador podria basarse en una experiencia y/o cono-
cimiento previo sobre la misma obra, haciendo que la balanza se acabe des-
equilibrando hacia uno de los dos lados. Por tanto, el juicio de valor por
parte del jugador sobre la problemdtica gamificadora conlleva un cuestio-
namiento evidente. De esta forma, se establece una intencionalidad evi-
dente por parte de Ninja Theory a la hora de elaborar una experiencia que
tenga calado en el jugador como parte de su experiencia vital y su visién de
mundo, pero la efectividad lograda plantea problemas evidentes en el mo-
mento que se considera la gamificacién de ciertos trastornos relacionados
con la psicosis y se pretende obtener una conclusién definitiva por parte del

jugador.
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