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CAPÍTULO 141 

LA REPRESENTACIÓN DEL HORROR VIDEOLÚDICO A 
TRAVÉS DEL PLANO PRE-RENDERIZADO EN 

RESIDENT EVIL 2 Y RESIDENT EVIL 2 (REMAKE) 

DR. JESÚS ALBARRÁN LIGERO 
Universidad de Sevilla, España 

RESUMEN 

Los avances en el desarrollo del software propios de las últimas décadas señalan una 
evolución del paradigma estético-lúdico en el fenómeno del videojuego. Las nuevas 
consideraciones espaciales y artísticas en el diseño del cibertexto (Aarseth, 1997) han 
redefinido las posibilidades de la regla y validado la adecuación lúdica a un nuevo 
marco de percepción usuario-objeto que se traduce a un mayor grado de control del 
entorno virtual por parte del usuario. 
Este artículo aborda un recorrido histórico-estético por el escenario pre-renderizado y 
sus antecedentes como recurso en el cibertexto, donde se considerará su funcionalidad 
dentro del subgénero del survival horror y se atenderá al contexto de su implementa-
ción en el diseño videolúdico. En segundo lugar, esta investigación acomete el análisis 
arquitectural de la evolución ergódica —lúdica— que supone la variación del escenario 
pre-renderizado 2D en Resident Evil 2 (Capcom, 1998) al entorno poligonal 3D pro-
pio de Resident Evil 2 (Remake) (Capcom, 2019). Analizaremos la experiencia de juego 
de ambos cibertextos a través del método comparativo, atendiendo al uso de la cámara 
como aspecto estético-lúdico fundamental, cuya importancia se desprende de la pér-
dida del plano estático cinematográfico como esencia del survival horror. 

PALABRAS CLAVE 

Cibertexto, Resident Evil 2, Fondo pre-renderizado, survival horror, Cine. 
 

INTRODUCCIÓN 

Desde su nacimiento teórico, el videojuego descansa en un terreno on-
tológico inestable. Las peculiaridades narrativas del fenómeno y su apa-
rente frontera formal con frecuencia han suscitado el análisis narratoló-
gico (Laurel 1991; Murray, 1997) y la identificación de sus atributos 
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con aquellos fundamentos del cine (Perron, 2018). A pesar de la evi-
dente inadecuación de las esencias cinematográficas con el espacio con-
figurativo propio del videojuego (Aarseth, 1997; Skelinen, 2001; Frasca, 
2003, etc.), el trasvase estético, formal y temático se revela incuestiona-
ble. A menudo la influencia determinante de otros medios en la arqui-
tectura cibertextual acaba estableciendo las características definitorias 
ludo-estético-narrativas del artefacto videolúdico. El uso del plano pre-
renderizado se presenta como un caso paradigmático de este trasvase in-
termedial, puesto que este recurso se percibe como una acomodación 
cinematográfica al espacio videolúdico, y su funcionalidad se encuentra 
ligada a la esencia ergódica propia del videojuego.  

Este estudio pretende ahondar en las relaciones estético-lúdicas del 
plano pre-renderizado en general, y en los casos de Resident Evil 2 
(Capcom, 1998) y Resident Evil 2 Remake (2019) en particular, además 
de aportar un breve recorrido histórico de este recurso característico del 
survival horror.  

1. LA VOLUNTAD DE PROFUNDIDAD EN EL ENTORNO 
VIDEOLÚDICO 

1.1. ANTECEDENTES DEL FONDO PRE-RENDERIZADO: LA PERSPECTIVA 

ISOMÉTRICA 

En un contexto creativo y empresarial marcado por la investigación y el 
desarrollo de la nueva tecnología 3D, el plano pre-renderizado surge 
como solución sintética que aúna tridimensionalidad y bidimensionali-
dad en el espacio videolúdico. Si revisamos la historia reciente del video-
juego en busca de un antecedente estético de este recurso, encontraría-
mos numerosas tentativas de voluntad sintética, pero quizá ninguna de 
ellas tan significativa y popular como la técnica de la perspectiva isomé-
trica.  

Desde el temprano uso de mapas de bits —“sprites”— a finales de los 
setenta y principios de los ochenta —arcades, Atari 8-bit family (1979), 
TI-99/4A (1979), Commodore 64 (1982), Nintendo Entertainment 
System (1983), Amiga (1985)—, el diseño en la estaticidad del espacio 
cibertextual presenta una voluntad expresa de recrear una sensación de 
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profundidad y tridimensionalidad en la perspectiva. Títulos como Solo 
Flight (Microprose, 1983), Star Wars (Atari, 1983) o la experimentación 
con gráficos vectoriales (Sinclair Spectrum ZX, 1982) demuestran este 
anhelo de profundidad a través del diseño de una perspectiva cónica ru-
dimentaria. Conservando este afán de representación frente a las limita-
ciones técnicas propias del software, los diseñadores de la época con fre-
cuencia optaron por el “modelo de representación isométrica”, una 
técnica que enmascaraba el espacio fáctico 2D como un entorno 3D 
funcional y permitía cierta solvencia en los cálculos de programación. 
En la perspectiva isométrica, el avatar o recurso creado en un mapa de 
bits bidimensional es percibido por el ojo humano como un objeto tri-
dimensional gracias a la perspectiva ¾ o en escorzo. Al proyectarse sobre 
el plano espacial, los tres ejes que pertenecen a las coordenadas ortogo-
nales (X, Y, Z) forman ángulos iguales de 120º y las dimensiones para-
lelas que se desprenden de esta figuración se medirán en una misma es-
cala. Los objetos se muestran así con una rotación del punto de vista de 
30º213. Este efecto concede al espacio videolúdico una amplitud solo su-
gerida, y la falsa inmersión del objeto en un espacio euclideo de posibi-
lidades tridimensionales, puesto que se encuentra dominado por los 
puntos de referencia en la perspectiva.  

El plano isométrico permite la triangulación en el control del avatar, no 
solo el movimiento horizontal, sino también el desplazamiento de pro-
fundidad transversal. El primer título que implementó esta perspectiva 
fue Zaxxon (Sega, 1982), un colorido shooter donde el usuario encarnaba 
a un avión de combate. La falsa sensación de tridimensionalidad permi-
tía el desplazamiento del avatar hacia el fondo del escenario por primera 
vez en la historia de los videojuegos. Durante los años ochenta, se desa-
rrollaron obras que investigarían las posibilidades de este plano espacial 
intermedio —Q*bert (Gottlieb, 1982), Blue Max (Synapse Software, 

 
213 En algunos casos, la inclinación en la rotación del punto de vista variaba levemente 
dependiendo del videojuego. Con frecuencia, esta perspectiva se elevaba de 30 º a 26,6º, lo 
que correspondía a una perspectiva "dimétrica" en vez de a una proyección isométrica 
perfecta. Consideramos videojuegos isométricos a aquellos cibertextos que se han visto 
influidos de manera determinante por la perspectiva isométrica, más allá de si respetan la 
perfección numérica de las reglas ortogonales.  
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1983), Ant Attack (Quicksilva, 1983)—. Estas primeras tentativas con-
sideraron la ambigüedad de la perspectiva como detonante lúdico esen-
cial, desvelando nuevas dinámicas de juego basadas en la destreza psico-
motriz del usuario. Como recuerda Esteve, la delicada gameplay que 
proponía Q*bert se fundaba precisamente en la disposición de su pers-
pectiva isométrica piramidal y en la noción del espacio imaginario que 
generaba la mente del jugador: 

Q*bert jugaba con la perspectiva isométrica para crear una sensación 
de profundidad y además inclinaba los ejes 45 grados para hacer que 
los saltos de este personaje obligasen al cerebro de los jugadores a 
reorientarse, ya que una mala dirección en la palanca de mando po-
día hacer que Q*Bert [el avatar del videojuego] se precipitase sin re-
medio al vacío (Esteve, 2015). 

Mientras que la década de los ochenta resultó una tibia toma de contacto 
en la adecuación de esta perspectiva isométrica, los años noventa supon-
drían una nueva época dorada para los videojuegos isométricos. La con-
solidación de un mercado concreto y la proliferación de desarrolladoras 
de software impulsadas por la domesticación de lo videolúdico —la apa-
rición de internet, el éxito comercial de las consolas de “ocio interactivo” 
y la operatividad laboral del Personal Computer—, elevaron la calidad 
y cantidad de videojuegos de perspectiva isométrica.  

1.2. LA EVOLUCIÓN DEL SOFTWARE. HACIA EL ENTORNO POLIGONAL: 
INADECUACIONES Y ANHELOS 

Desde principios de los noventa, los avances tecnológicos en modeliza-
ción detallada de entornos virtuales posibilitaron la implementación de 
la perspectiva cónica (3D) el entorno videolúdico. Debido a este desa-
rrollo exponencial del software y a las limitadas posibilidades exactas de 
la perspectiva isométrica, la función espacio-lúdica basada en el des-
ajuste visual del plano isométrico se vería diluida frente a cuestiones pu-
ramente formales o estéticas de la perspectiva — SimCity 2000 (1994), 
X-COM (1994), Diablo (1996), Civilization II (1996)—. Sin embargo, 
fue durante esta década que los diseñadores sistematizaron con mayor 
acierto y eficiencia las herramientas adecuadas para modelar las produc-
ciones isométricas. El motor gráfico Infinity Engine desarrollado por la 
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compañía BioWare (1998) supuso un modelo estándar de arquitectura 
isométrica particularmente idóneo para el diseño de videojuegos de rol 
en tiempo real —Baldur's Gate (BioWare, 1998), Baldur's Gate: Tales of 
the Sword Coast (BioWare, 1999), Planescape: Torment (Black Isle Stu-
dios, 1999), Icewind Dale (Black Isle Studios, 2000)—. A principios del 
siglo XXI, el diseño del videojuego isométrico experimentará un des-
censo en popularidad y producción debido a este desarrollo exponencial 
del software que investigará las capacidades del entorno 3D.  

Hemos de subrayar que cuando nos referimos al entorno 3D describi-
mos una técnica concreta de representación del espacio virtual basada 
en el mapeado de texturas (texture mapping) y en las estructuras poligo-
nales que constituye a grandes rasgos los fundamentos básicos de la pro-
gramación actual en el mundo videolúdico. A mitad de los noventa, las 
aproximaciones truncadas a la perspectiva 3D o al protoespacio tridi-
mensional —el recurso Parallax, el Modo 7 o el popular Raycasting—, 
dejarán paso a una modelización poligonal que permitirá avances confi-
gurativos y visuales. Al igual que los videojuegos de perspectiva isomé-
trica, el plano pre-renderizado buscó acompasar unos gráficos 2D a una 
lógica visual 3D. Como propuesta estética esencial para la gameplay, 
este recurso se sitúa en la transición de aquella imposibilidad de espacio 
euclideo —y por tanto de una libertad de movimiento y control en el 
plano imaginario— a esta perspectiva cónica completamente poligonal 
que ya exploraban de manera ortopédica los videojuegos de vanguardia 
—Descent (Parallax Software, 1994), Tomb Raider (Eidos Interactive, 
1996), Super Mario 64 (1996), Crash Bandicoot (Naughty Dog, 1996)—
. En el siguiente apartado estudiaremos los fundamentos de este plano 
pre-renderizado y su relación con el subgénero conocido como survival 
horror.  

2. LA TÉCNICA DEL PRE-RENDERIZADO: HORROR A 
TRAVÉS DEL PLANO CINEMATOGRÁFICO 

2.1. LOS FUNDAMENTOS DEL PLANO PRE-RENDERIZADO  

Aunque el fondo pre-renderizado comparte con la perspectiva isomé-
trica la conversión de escenarios estáticos en espacios funcionales 3D, 
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las posibilidades y herramientas de esta técnica difieren significativa-
mente de aquellas propias de la perspectiva isométrica. Al igual que el 
modelo isométrico, el plano pre-renderizado enmascara una falsa sensa-
ción de tridimensionalidad, pero sus esencias se encuentran cercanas a 
la lógica cinematográfica. El proceso de creación y diseño de este recurso 
supone una síntesis entre la tecnología tridimensional emergente (per-
sonajes y objetos), los fundamentos básicos de la perspectiva (diseño y 
composición del plano con respecto a los personajes) y la imagen estática 
2D. Los desarrolladores diseñaban escenarios 3D empleando un motor 
gráfico de mayor potencia, y posteriormente se obtenía una captura es-
tática bidimensional de estas detalladas composiciones tridimensionales. 
Los personajes y enemigos eran los únicos ítems poligonales generados 
por el motor gráfico de la máquina en tiempo real, y podían desplazarse 
solo en las inmediaciones marcadas de esta imagen fija en 2D —zonas 
de movimiento 3D trazadas por el diseñador en el espacio bidimensio-
nal—. Aunque resultara ortopédico a nivel de diseño —una ilusión de 
perspectiva más compleja que aquella isométrica—, el recurso del plano 
pre-renderizado evitaba la sobreexposición de polígonos generados por 
el motor gráfico y sus problemas derivados —popping (niebla), stuttering 
(lentitud ante la excesiva carga de polígonos), tiempos de carga (capaci-
dad de memoria)—, a la vez que embellecía al detalle el espacio virtual. 
La naturaleza estática de la imagen resultante de esta captura 2D posi-
bilitaba la visualización de la escena desde cualquier ángulo del espacio, 
puesto que el ángulo y la posición de la cámara se diseñaba previamente. 
El escenario pre-renderizado permitía los pros y contras del plano cine-
matográfico fijo. 

2.2. EL NACIMIENTO DEL SURVIVAL HORROR 

El contexto en el que surge la necesidad del plano pre-renderizado se 
enmarca en el anhelo de esta investigación del entorno 3D y de la adap-
tación procedural de un género cinematográfico concreto: el cine de te-
rror. El origen y desarrollo del plano pre-renderizado se encuentran li-
gados a la evolución del survival horror, un subgénero videolúdico en el 
que los personajes deben sobrevivir en un entorno hostil dominado por 
fuerzas demoniacas o monstruosas, y donde este aspecto experiencial “is 
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strongly connected to the combat oriented gameplay” (Weise, 2009, p. 
242). Aunque la categoría considerada como survival horror se encuentra 
tradicionalmente ligada al género más amplio del “videojuego de ho-
rror”  —aquellos títulos que en esencia trasladan la simulación del terror 
a las dinámicas de juego—, no debemos obviar que el género del horror 
videolúdico ha suscitado desde sus inicios diversas mecánicas de juego 
alejadas del enfrentamiento y la acción características del subgénero —
Mystery House (Roberta Williams & Kent Williams, 1980), Uninvited 
(ICOM Simulation, 1986), Maniac Mansion (Ron Gilbert, 1987), Dark 
Seed (Cyberdreams, 1993), Clock Tower (Human Entertainment, 1995) 
(aventura gráfica), The Lurking Horror (Dave Lebling, 1987) (ficción 
interactiva), Sweet Home (Capcom, 1989) (rol)—.  

Esta voluntad expresa de simulación y supervivencia llevó a la confirma-
ción del survival horror como “el [sub]género videolúdico par excellence”, 
por parte de algunos teóricos —(Rouse, 2009, p. 20), (Perron, 2018, p. 
1)—. La asunción del subgénero como especialmente adecuado para el 
fenómeno cibertextual se sustenta en la naturaleza de las dinámicas de 
juego, puesto que descansan en la acción canónica videolúdica —aquella 
basada en la acción de matar para poder sobrevivir—, y en el tópico de 
que sus protagonistas se encuentran inmersos en “their own in a night-
marish game-world and a gamer must therefore also fase death alone” 
(Perron, 2018, p. 1), conformando así una sincronía temática (incluso 
simbólica) y ergódica con el diseño cibertextual de cualquier juego indi-
vidual. Los primeros juegos que diseñaron una adaptación procedural 
moderna de las dinámicas propias del cine o el relato de terror optaron 
por la minuciosidad y el realismo en los escenarios. Con el lanzamiento 
de Alone In the Dark (Frédérick Raynal, 1992) y más tarde Resident Evil 
(Capcom, 1995), el videojuego de horror se acomodó a una estética par-
ticular que marcaría su popularización definitiva y asentaría los estánda-
res del subgénero: la utilización del escenario pre-renderizado. Shinji 
Mikami, creador del primer videjuego considerado survival horror —
Resident Evil—, ha confirmado en varias ocasiones su preferencia por el 
entorno poligonal en cuestión de juegos de horror, y su prioridad a la 
hora de diseñar el primer Resident Evil en completo 3D. Las limitaciones 
técnicas de la época obligaron al joven diseñador a estudiar la tecnología 
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de Alone in the Dark, recreando el recurso del plano pre-renderizado en 
su primera y ambiciosa obra de supervivencia. En este artículo nos cen-
traremos en el análisis de Resident Evil 2 (Capcom, 1998), un survival 
horror donde el usuario encarna a Leon Kennedy y Claire Redfield, dos 
recién llegados a la diabólica localidad de Racoon City. Los protagonis-
tas deberán sobrevivir por todos los medios en una ciudad infestada de 
zombis, monstruos y criaturas diabólicas mientras resuelven puzles e in-
vestigan las razones de esta crisis apocalíptica desatada por Umbrella, la 
compañía química responsable del incidente. En el siguiente apartado 
estudiaremos la funcionalidad e implicaciones del plano pre-renderizado 
en la dinámica de juego de Resident Evil 2. 

2.3. EL CINE COMO SUPERVIVENCIA: FUNCIONALIDAD E 

IMPLICACIONES DEL PLANO PRE-RENDERIZADO EN RESIDENT EVIL 2 

Como hemos apuntado, desde la concepción teórica del videojuego son 
habituales los acercamientos formalistas desde la perspectiva de la teoría 
cinematográfica debido a las similitudes formales entre ambos fenóme-
nos. En el caso del survival horror, esta conexión cinematográfica se pre-
senta particularmente elocuente. La incidencia del lenguaje cinemato-
gráfico en el horror videolúdico se remonta a la propia gestación del 
género. Resident Evil surge como adaptación del videojuego Sweet Home 
(Capcom, 1989), un rol horror game basado en la película de terror ho-
mónima dirigida por Kiyoshi Kurosawa. El propio Shinji Mikami ha 
reconocido explícitamente la influencia de los filmes de George A. Ro-
mero, Lucio Fulci (1996a) o Tobe Hooper (2020) como inspiración 
esencial para modelar la experiencia videolúdica del survival horror:  

I saw (George) Romero called Dawn of the Dead as a Junior High 
School student, and the image is still burned into my brain. Of 
course, it was just a movie, and I couldn't do anything to try to re-
create it as a game, but it made me daydream about living in a rea-
listic world in which zombies appeared. Like, "What if it was me 
who was in that situation? Well, I'd do this, and I'd do that..." I've 
daydreamed like that since I was little and I thought, "Since [Resi-
dent Evil] is a video game, wouldn't it be possible to recreate that?" 
Of course, no one wants to actually live in such a world, and get 
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killed, but with a game it's possible to satisfy your imagination and 
feel like you're actually experiencing it (1996b) 

Esta implicación emocional en la simulación y las convenciones del gé-
nero desvelan estas conexiones intermediales que se expresan estética-
mente a través de la cámara fija pre-renderizada como “plano cinemato-
gráfico” en Resident Evil 2. Según Thompson, el plano cinematográfico 
se muestra como “la unidad más pequeña existente en el cine” (Thom-
pson, 2002). El teórico desgrana los fundamentos del plano en 6 ele-
mentos: 

1. Motivación. 
2. Información. 
3. Composición y sonido.  
4. Ángulo de Cámara. 
5. Continuidad. 

No es nuestra intención adecuar o equiparar estas nociones propias de 
la lógica narrativa cinematográfica al videojuego, sino utilizar este es-
quema básico de manera operativa como forma de sistematizar las arti-
culaciones del plano pre-renderizado en Resident Evil 2. La motivación 
en la sucesión del plano pre-renderizado se encuentra ligada a la dimen-
sión lúdica, es decir, a la capacidad configurativa del usuario en relación 
al espacio videolúdico. En Resident Evil 2 el detonante de toda significa-
ción es el propio usuario a través del avatar, pero este se enmarca en una 
arquitectura metaestable prefigurada por el autor, en este caso expresada 
a través de la estética del plano fijo. La identificación entre el narrador 
o diseñador y el “observador invisible” o imaginario de la teoría fílmica 
de Pudovkin (Bordwell, 1996, p. 9) se observa parcialmente en la expe-
riencia de juego, puesto que el usuario conserva la capacidad de selec-
cionar el plano que prefiere visualizar —puesto que coincide con el lugar 
donde le desearía ocupar el espacio, pero no aquello que comprende el 
encuadre de este espacio concreto—. La adecuación y sincronía entre la 
dimensión visual (aquello que el usuario elige visualizar, pero sobre todo 
aquello que el jugador anhela ver) y espacial (el escenario asumido y el 
escenario prefigurado) estimula la emergencia de un entorno lógico-to-
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pográfico y se percibe como una de las dinámicas esenciales en la expre-
sión estético-lúdica en Resident Evil 2. La dimensión configurativa del 
juego posibilita la navegación espacial por el mapeado de planos a la vez 
que constriñe y enmarca el ángulo y perspectiva de dichas elecciones al 
“ojo del director” que apuntaba Pudovkin. La lógica cinematográfica de 
montaje de planos existe en Resident Evil 2, pero dominada por la posi-
ción del avatar en el espacio videolúdico, sus acciones dentro del encua-
dre del plano pre-renderizado y la arquitectura de juego diseñada por el 
autor. Si Leon o Claire se acercan a una esquina de una habitación para 
averiguar qué se esconde en ella y en esta existe un item importante a 
nivel narrativo o estético, es frecuente que la pantalla descienda expre-
samente al plano detalle. Esta circunstancia modifica sustancialmente la 
noción de montaje como expresión de la actitud emocional del cineasta, 
ya que según postula la teoría del observador invisible “comprendemos 
no sólo lo que el observador invisible ve, sino la forma en que interpreta 
el entorno” (Bordwell, 1996, p. 20). Esta posición emocional del arqui-
tecto a través de la estética permanece vigente, pero dentro de las lógicas 
de composición del encuadre y estética de esta dimensión lúdica. “El 
observador invisible se crea para ser ideal, únicamente para el propósito 
de la narración” (Bordwell, 1996, p. 12).  

A pesar de esta noción ergódica, en el survival horror, la cámara como 
testigo ideal dispone los recursos propios del cine de terror. Como seña-
laba MacCabe (1978, pp. 13-14) a propósito del lenguaje novelesco, el 
metalenguaje concebido por el plano de una cámara se muestra de algún 
modo “transparente”, puesto que nadie asume diegéticamente esta cen-
sura en el encuadre del plano, presentándose a modo de discurso imper-
sonal de la historie como ya apuntó Metz —“Yo lo miro [al personaje], 
pero él no me ve mirándolo” (citado en Bordwell, 1996: 22), tanto es 
así que asumimos con frecuencia que el espectador/usuario resulta el 
propio enunciador del discurso —y en este caso explícitamente se pre-
senta como detonante de la configuración dinámica-estética de la elasti-
cidad del plano estático—. Este plano estático de anticipación del horror 
parece predisponer especialmente en el usuario del survival horror una 
síntesis masoquista de cierto voyeurismo —deseo de descubrir-mirar- lo 
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horrible— y negación del horror —a través de la identificación y empa-
tía con los personajes—, para acabar superando ambas nociones a través 
de la experiencia de juego214. Como hemos señalado, el ángulo y la com-
posición de la cámara pertenecen al estilo del autor que obedecen a las 
convenciones del género del horror. La atmósfera claustrofóbica de los 
planos desvela una noción psicológica abyecta: encuadres contrapicados 
situados en esquinas, pasillos a contraluz, planos cortos (…). Como sub-
raya Arinn Dembo, la función estética de la cámara en los juegos de 
horror responde con gran eficacia a la hora de plasmar las emociones 
extremas que anhela suscitar el género:  

The use of bizarre camara angles also contributes greately to an ast-
mosphere and paranoia and skin-crawling horror (…). The sense of 
the computer screen as a cinematic camera, the desorienting shift of 
viewpoint, the sudden eerie shot of your carácter in extreme pers-
pective from above or below, has proven to be effective in virtually 
every game that has used it (Perron, 2018, p. 258).  

Como apunta David Bordwell, “la comprensión y la interpretación im-
plican la construcción del significado a partir de indicaciones textuales 
que llevan al espectador a un proceso de inferencia” (1995, p. 19). Estos 
indicadores textuales se articulan en el caso del survival horror en el plano 
de la convención cinematográfica. Por ejemplo, existe un tópico en el 
género que llamaremos “la demolición de la zona de confort o seguri-
dad”. Como bien apunta Weise, gran parte de la arquitectura de las pe-
lículas del cine de zombies de George A. Romero se basa en la construc-
ción, dinamismo y defensa de lo que denomina “shrinking fortress” —
fortaleza menguante— (2009, p. 255). Tras los límites de la fortaleza o 
la habitación segura, los personajes pueden respirar tranquilos, ahora 
cobijados frente a la horda de zombis que infestan las calles, el centro 
comercial o la ciudad. Esta sensación de “zona de confort o seguridad” 
es un recurso que el cine de zombis explota y dinamiza durante todo el 
metraje de la película para jugar con la tensión implícita y que puede 

 
214 Como señalaron Bogost, y concretamente en el caso del survival horror Weise (2009: 263), 
el videojuego supone un espacio idóneo donde desplegar diferentes posibilidades y evaluar los 
resultados de manera segura (Bogost, 2006, p. 104). 
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extrapolarse al estatus ontológico inestable del protagonista del juego de 
horror.  

“La demolición de la zona de confort o seguridad” consiste en el incre-
mento del umbral de tensión ante una situación aparentemente relajada: 
si un personaje sospecha que un monstruo o un demonio se esconde 
detrás de una cortina, la bestia atacará por la espalda cuando el personaje 
descubra aliviado que no existe tal monstruo tras la cortina. El incre-
mento de tensión descansa en un “espacio de confort” que ultraja la 
sorpresa inminente, horrible y fatal tras los artificios de lo oculto. La 
naturaleza estática y autoral del plano pre-renderizado determina de ma-
nera esencial los procesos ergódicos de Resident Evil 2, puesto que la 
información que contiene resulta crucial en la elaboración de la estrate-
gia del usuario a la hora de superar los obstáculos del juego y sobrevivir 
a este territorio hostil. Si al traspasar una puerta encontramos que la 
cámara nos muestra el comienzo de un pasillo infestado de zombis, esta 
limitada información visual deberá ser considerada por el usuario para 
trazar la estrategia a seguir, puesto que cabe la posibilidad de que existan 
más zombis en el resto del pasillo o este puede ensancharse, permitiendo 
así sortear los tambaleantes cuerpos de los no muertos y ahorrar preciada 
munición. La información oculta del plano alcanza una nueva resonan-
cia en los juegos de terror, donde la dinámica lúdico-estética presupone 
una inquietante sensación de acecho. En estos dos sentidos —el atmos-
férico/estético propio del género y el funcional—, la información que 
“no contiene” el plano pre-renderizado se desvela esencial para las me-
cánicas configurativas. Como recuerda Perron, los juegos de horror a 
menudo explotan aquello que Bonitzer ha definido como “blind space”:  

The on-space in cinema, is… coupled with a blind space. The screen 
is a mask and the vision partial (…). The enemy is everywhere if the 
vision is partial (…). The cinema simply wants that whats take place 
in the contiguity of the off-screen space be as important from the 
dramatic standpointt -and sometimes even more so- as what is inside 
the frame. It is the whole visual field that is dramatized: the cinema 
is, from this point of viwe, closer to the Guignol than to theater 
(2018, p. 261). 
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Este espacio invisible, presente y ausente en el marco de la cámara, es 
uno de los mayores atractivos configurativos que aporta el plano pre-
renderizado a las dinámicas de juego propias del horror videolúdico. El 
empleo del plano pre-renderizado también supone una ruptura en la 
continuidad del Resident Evil 2 en cuanto a espacio jugable. Cada área 
del mapa se encuentra delimitada por puertas que funcionan como 
“zona de segura” y restringen el acceso de zombis y monstruos de una 
estancia a otra, salvo en extraordinarias excepciones narrativas. Debido 
a estas limitaciones, Weise ha denominado a la gameplay característica 
de Resident Evil como “microcosmic instances of zombie dynamics” 
(2009, p. 255), experiencias videolúdicas que recrean efectivamente las 
condiciones de una película de zombis, pero solo en pequeñas estancias 
o escenas aisladas que se integran en una unidad de mayor alcance —el 
mapeado completo del juego—. La emergencia de cada plano y la infor-
mación contenida en el encuadre son los recursos que generan aquella 
propuesta de extrañamiento o duda que Aarseth denomino “aporía” y 
que incitan a la “epifanía” del usuario, “la revelación inmediata que re-
emplaza a la aporía” (1997, p. 91). Cada área vehiculada por el plano 
estático se presenta como un artefacto o puzle visual que el jugador debe 
resolver, enunciando así una arquitectura lúdica de lo (in)visible. Esta 
dinámica del enfrentamiento o acción frente al monstruo, junto con la 
resolución de enigmas (puzles dentro de puzles) conforman las mecáni-
cas esenciales de Resident Evil 2. 

El juego suscita al usuario a través del acaecimiento dinámico del plano 
pre-renderizado, por esta razón el jugador expresa una autonomía a me-
dio camino entre este plano “transparente” -puesto que el usuario es el 
detonante de la acción (aporía/epifanía)- y una marca de enunciación 
estética continua de esencial importancia para la gameplay, ya que el 
autor decide explícitamente las limitaciones en el campo visual durante 
una situación de tensión constante. Concluimos que las dinámicas esen-
ciales de la gameplay desprendidas del plano cinematográfico afectan de 
manera determinante a la jugabilidad. En el próximo apartado desgra-
naremos las diferencias estético-lúdicas que suponen la transición del 
plano pre-renderizado propio de los comienzos del género al entorno 
tridimensional de Resident Evil 2 (Capcom, 2020), característico de los 
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últimos survival horror —Resident Evil 4 (Capcom, 2005), Resident Evil 
5 (Capcom, 2009), Resident Evil 6 (Capcom, 2012) (…)—. 

3. RESIDENT EVIL 2 (REMAKE): DEL PLANO PRE-
RENDERIZADO AL ENTORNO POLIGONAL 

Resident Evil 2 (Remake) aborda una revisión del clásico de Capcom a 
través de un entorno completamente poligonal, lo que presupone una 
intervención autoral menor desde la arquitectura lúdica de lo (in)visible. 
En Resident Evil 2 (Remake), el usuario domina el control de la cámara 
en un ángulo de 360 grados, situada ahora sobre el hombro derecho de 
los personajes. La cámara en el hombro permite mayor autonomía, pero 
también reduce el campo de visión a la selección visual particular del 
usuario. Resident Evil 2 (Remake) pretende ahondar en la atmósfera y 
mecánica básica del título original, aunque su entorno y dinámica de 
juego se muestren completamente diferentes.  

Desde Sweet Home (Capcom, 1989), la oscuridad se presenta como un 
recurso tradicional en el diseño del cibertexto de horror, tanto a la hora 
de plasmar este “blind space” en la dimensión egódica como de solventar 
limitaciones tecnológicas (Rouse, 2009, p. 19). Como recuerda The-
rrien citando las páginas de Cahiers du Cinema sobre el subgénero del 
survival horror: “The player progresses alone in a worrisome universe. In 
the shadow one can feel the presence of strange criatures that can be 
heard before being seen; soon, zombies and other monsters will strike” 
(Therrier, 2009, p. 34). Resident Evil 2 emplea la oscuridad desde la di-
mensión estética y estilística que se desprende del género, puesto que las 
limitaciones técnicas de la época y la estaticidad del plano impedían la 
utilización ergódica plena de este recurso. La iluminación dinámica de 
Resident Evil 2 (Remake) posibilita la proyección de sombras con fines 
dramáticos, la iluminación autónoma de una sala —titileos, elementos 
sorpresivos— o la proyección del cañón lumínico de una linterna, ele-
vando la sensación de tensión y la respuesta imaginativa del usuario. El 
“blind space” opera en Resident Evil 2 Remake no a través de la informa-
ción expresada en el plano, sino vehiculada mediante la oscuridad y el 
juego de luces/sombras del entorno poligonal. 
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El control digital de los personajes 3D —el denominado “control tan-
que”— en un entorno pre-renderizado es uno de los aspectos más polé-
micos de la jugabilidad del survival horror clásico. Como observa David 
Smith “classic issues with games like this [survival horror] is movement 
colliding with the shifting camera… when the camera shifts to show a 
new scene, the definitions of right, left, and fordward suddenly change” 
(Smith citado en Taylor, 2009, p. 52). Otros teóricos como Weise han 
subrayado esta dificultad en el control de los primeros survival horror a 
la hora del movimiento del avatar y de fijar un ángulo de disparo certero: 

Resident Evil´s interface does not include precisión aiming, owing to 
the fact that it employs real-time 3D characters moving across pre-
rendered 2D backgrounds. This strategy allowed early 3D games 
(…) to have highly detailed backgrounds at the expense of camera-
control. While this (…) also exclude the hability to aim in a first 
person view. Resident Evil only gives the player control over lateral 
gun movement, meaning they can shoot which zombie to shoot, but 
not where to shoot them (2009, p. 254). 

Como también observa Rouse (2009, p. 23), esta aparente complejidad 
de movimiento en el espacio se traduce al plano jugable del disparo: los 
personajes de Resident Evil 2 solo son capaces de disparar en un ángulo 
de 45 grados hacia arriba o abajo, constriñendo las posibilidades tácticas 
a la hora de enfrentarse a los zombis y monstruos que infestan los esce-
narios. La precisión del control en Resident Evil 2 (Remake) se ha ajus-
tado con detalle a un entorno poligonal hiperrealista, contribuyendo de 
manera fidedigna y precisa a la consecución de algunas de las conven-
ciones esenciales del género —los disparos en la cabeza como causa más 
efectiva de la muerte de los zombis, la inhabilitación de las extremidades 
inferiores de los monstruos como manera de aumentar las probabilida-
des de huida, etc…—. También se observan diferencias sustanciales en 
la continuidad de los escenarios entre ambos títulos. Al integrarnos en 
un entorno completamente poligonal generado por el potente motor 
gráfico RE Engine, las transiciones entre áreas o zonas concretas no son 
necesarias —ausencia de tiempos de carga—. Más allá de la evidente 
evolución en la cohesión narrativa y estética del juego, esta continuidad 
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posibilita el tránsito de enemigos y monstruos entre cualquier sala o es-
tancia, dinamizando la lógica de las “fortalezas menguantes” (shriking 
fortress) que señalaba Weise y equiparando con mayor acierto la expe-
riencia a la simulación pura del horror. En este sentido, se puede afirmar 
que Resident Evil 2 (Remake) posibilita un espacio íntegro y dinámico de 
juego sin limitaciones en la localización predeterminada de monstruos 
y zombis (flexibilidad dinámica). La única excepción a este espacio apo-
calíptico son las clásicas habitaciones donde guardar la partida, que per-
manecen como “fortalezas” innegociables y uno de los límites infran-
queables por las criaturas demoniacas.  

La homogeneización tensional concentrada en los recursos del plano 
pre-renderizado habitual en Resident Evil 2 se atomiza en la disposición 
de nuevas dinámicas de juego reservadas a determinados enemigos espe-
cíficos en Resident Evil (Remake). El omnipresente Tyran T-103 —un 
inquietante monstruo ataviado con sombrero y gabardina— perseguirá 
incansablemente a Leon y Claire a través de cualquier estancia de la co-
misaría. Los recursos sonoros, como un leve hilo musical concreto y las 
pisadas de la bestia, alertarán al usuario de que el Tyran se encuentra en 
las inmediaciones de la zona y deberá huir sin demora, ya que este 
enemigo es prácticamente indestructible. El jugador deberá prestar aten-
ción a estos indicadores mientras se enfrenta al resto de enemigos y puz-
les sin detenerse demasiado en las estancias. De igual modo ocurre con 
la nueva dinámica añadida a los enemigos lickers. Estos monstruos bio-
orgánicos no poseen el sentido de la vista, sin embargo, conservan el 
oído muy desarrollado. El usuario deberá caminar con cautela para sor-
tear a estas formidables criaturas. Cuando el monstruo Tyran irrumpe 
en un pasillo donde se encuentran varios lickers y zombis, las dinámicas 
propias de los tres tipos de enemigos se entrecruzan, y el usuario deberá 
actuar conforme a la estrategia que mejor se adecue a la situación. Del 
mismo modo, el hiperrealismo estético-lúdico en los diseños de los 
monstruos y la tensión aparejada a cierta dosis de incertidumbre ante 
una IA más compleja elevan el nivel de claustrofobia y horror en Resident 
Evil 2 (Remake) frente a los predecibles y toscos modelos del título ori-
ginal.  
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4. CONCLUSIONES 

El recurso del escenario pre-renderizado concede al género del survival 
horror de primera generación una estética genuina y esencial para des-
plegar una atmósfera donde se desarrollan las dinámicas explotadas en 
su gameplay y que, en líneas generales, suponen su mayor atractivo. Las 
peculiaridades temáticas de este subgénero subrayan una estrecha rela-
ción estética y formal con el lenguaje cinematográfico del horror desde 
sus orígenes. Debido a esta identificación fílmica y a las limitaciones 
técnicas de mediados de los noventa —adecuación e investigación del 
emergente entorno 3D—, el plano pre-renderizado ocupa un lugar des-
tacado en la representación del horror videolúdico —Alone In the Dark 
(Infogrames, 1992), Resident Evil (Capcom, 1995), Dino Crisis 
(Capcom, 1999), Parasite Eve (Squaresoft, 2000), Galerians 
(ASCII/Polygon Magic, 2000)—. Desde una dimensión autoral y ope-
raria (usuario), este recurso estático del plano se resuelve como una ar-
quitectura lúdica metaestable de lo (in)visible, donde se recrean de ma-
nera configurativa las convenciones cinematográficas del género del 
Horror. Esta ambientación basada en la exploración del terror, la in-
quietud y el elemento sorpresivo a través del incremento tensional, el 
ángulo de cámara y los tópicos del género permite contagiar al subgé-
nero y al clásico Resident Evil 2 de una estética claustrofóbica gracias al 
diseño estático de lo “invisible” (blind frame). Resident Evil 2 (Remake) 
revisiona los presupuestos estético-ergódicos del título original cediendo 
mayor autonomía visual al usuario —dominio de cámara manual— y 
ajustando el control —desechando el control tanque—. Aunque estas 
novedades modifican esencialmente la experiencia de juego, Resident 
Evil 2 (Remake) reproduce de igual modo esta atmósfera del horror “in-
visible” deudora del plano pre-renderizado a través de otros recursos que 
subrayan los fundamentos del género ―dinámicas de iluminación y ga-
meplay—. Gracias a la asunción de este lenguaje cinematográfico en sus 
inicios y a la superación de este mismo recurso, el subgénero del survival 
horror ha evolucionado hacia formas de terror más complejas —Silent 
Hill (Konami, 1999), The Evil Within (Tango Gamesworks, 2014) in-
sistiendo en sus esencias lúdicas y su potencial auto-referencial cinema-
tográfico.  
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