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Introduccion

Cuando estaba cursando la carrera de Artes Visuales, por el afio 2013, se veia mucha
rivalidad entre los medios anilogos con los digitales, llegando a decir que, si la pieza
artistica no estaba elaborada a través de métoc%os y técnicas tradicionales no se podia
considerar arte, lo que me llevé a plantear las siguiente pregunta: ses posible que los me-
dios digitales puedan ser considerados arte? Conocfa la historia del cine, en el cual en un
principio no se consideraba arte por no tener un lenguaje propio del medio, ademds de
no tener otro propdsito que el de comunicar. Posteriormente el cine fue evolucionando
tomando elementos de otras artes para ir formando y construyendo su lenguaje. Hoy
es considerada el séptimo arte. Los videojuegos estin pasando ]for un camino similar
al que paso6 el cine, actualmente hay estud]ios que empiezan a validar a los videojuegos
como arte, pero ;como es que se lleva a cabo ese proceso? ;Qué elementos intervienen
en el desarrollo y andlisis de un videojuego como para poder enunciarlo como artistico?
¢Es solo un aspecto visual o también tiene un mensaje mis profundo que es necesario
contactar con ¢l para poder tener una mejor precepcion del titulo?, éstas y otras pregun-
tas me formulé afio largo de la carrera, mientras una parte de la academia seguia renuen-
te a aceptar nuevas formas de expresion artistica. Es por esta razén que decidi hacer un
acto de reflexién en el cual, se toma un videojuego como objeto de estudio y a través de
él se realizaran una serie de procedimientos y reflexiones para confirmar o negar si los
videojuegos pueden ser arte.

En principio, el objetivo de esta tesis es realizar una reflexién que nos acerque al
videojuego como un medio de expresién artistica, tomando como punto de partida el
estudio y andlisis el videojuego Silent Hill 2. Con esto se busca poder fundamentar

ue, teniendo las bases y caracteristicas, pueden llegarse a legitimarse como un medio
ge expresion de artistica. El objeto de estudio se toma de referente para fundamentar

ue los videojuegos, si es que lo hacen de manera intencionada y pensada, pueden
llegar evocar un fenémeno poderoso hacia el espectador. Por lo tanto en este escrito,
aunque se abordan puntos acerca del género de terror en los videojuegos, no sera el
tema central, simplemente se retoma la historia, caracteristicas y elementos importan-
tes de dicho género para tener bases y fundamentos al momento de analizar la practica
artistica antes mencionada.

Se plantea la reflexién de la pieza a través de dos aparatos criticos; en un primer mo-
mento desde una serie de categorfas estéticas freudianas, que posteriormente, se enlazan
a un segundo analisis q]%e prima la importancia de la interactividad del fenémeno, reto-
mando aspectos de la “Estética Relacional” de Bourriaud.

Se comienza este escrito definiendo el término de survival horror, cudles son las carac-
teristicas y elementos que lo diferencia de otros géneros, asi como los antecedentes que
tomaron de la literatura y el cine y que sirvieron como los cimientos para la construccién
del género. Posteriormente se azonda en la elaboracién del videojuego Silent Hill 2;
desde el disefio de personajes, monstruos y escenarios, tomando en cuenta el disefio de
los puzzles hasta la creacién de la banda sonora, todos ellos elementos importantes para
lograr que el jugador este inmerso en el terror.



A continuacién, en el segundo capitulo, se desglosan los elementos psicolégicos que
tomo el equipo de desarrolladores para la elaboracién del videojuego. El terror que se
maneja se basa en el siniestro freudiano que se refleja tanto en los Elgares como en las
personas. Se profundizard en los miedos que en el ser humano tiene reprimidos en lo
mas profundo de su ser y se estudiard porque es ciue provocan tanto miedo. Se estudiard
cada monstruo que habita el pueblo de Silent Hill haciendo una relacién del Eros y Tha-
natos en cada uno de ellos, revelando que son punciones latentes en el ser humano. Al
final se explicard la conexion que existe entre la estética relacional de Nicolds Bourriaud
con Silent Hill 2, siendo las relaciones y didlogos del jugador con el videojuego las mas
importantes para entender sus capacidades estéticas.

Por udltimo se hace un anilisis final en relacién al objeto de estudio, explicando con
mayor detalle los elementos con los que se encuentra re{acionado para poder ser enun-
ciado como un producto artistico, asi como los cambios que trajo este videojuego al
momento en que planteé las caracteristicas del art-horror en un nuevo medio.
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Capitulo 1

(Género del Survival Horror

Definicion

El concepto de survival horror originalmente surgié de la necesidad de las compaiiias
or etiquetar un producto, es decir, que no tiene ningln origen tedrico, sin embargo, eso no
e quita una definicién. Como el nombre lo indica, el survival horror se entiende como un
género que estd determinado por lo que hace el jugador; sobrevivir ante las amenazas de los
monstruos mientras siente miedo, horror y terror que la misma atmdsfera le transmite:

A este tipo de juegos, donde el terror era la nota predominante, se les llamé
Survival Horror, término que usé Shinji Mikamil y compaiifa para denominar al
boom que en 1996 revolucioné el mundo del videojuego (Martinez, 2013, p. 84)

Puede existir confusién entre lo que es un survival horror y los videojuegos que tengan
temadticas de terror, pues no todos tiene cabida en esta categoria. El pﬁimero se clasifica-
rd como un género independiente (distinguido por lo que tiene que hacer el jugador, las
mecdnicas y la estética, puntos que se explicarin a mayor detalles més adelante en este
escrito); el segundo se tomard como una categoria en la cual entran todos los videojuegos

ue tengan como proposito asustar al jugador y que su temdtica haga referencia al terror
(juegos de disparos con zombis, de misterio, etc.) (Ramirez, 2015). Esta separacién no
es suficiente por lo que hay aue explicar desde qué punto se define el survival horror. Un
problema que surge al tratar de definirlo es si se aborda desde las mecénicas del videojuego
o desde la estética del mismo. Generalmente un género se define por el tipo de mecani-
cas y dindmicas que posee el videojuego y las destrezas necesarias del jugador para salir
victorioso. En este caso no sélo puede analizarse desde la perspectiva de la simulacién
del videojuego, sino como toda una experiencia estética, pues lleva al jugador desde lo
asombroso hasta lo sobrecogedor. Esto se debe en gran parte al realismo y al detalle que el
equipo de desarrolladores coloca en la imagen virtual del videojuego. Para Sical y Delekta
(citado en Perron, 2012) “el survival horror no puede existir sin unas minimas capacidades
técnicas: sonidos, grificos, velocidad de procesamiento. El miedo, para existir, necesita ser
presentado y esa puesta en escena requiere capacidades” (p. 20)

La simulacién en este tipo de videojuegos es un factor importante para que el jugador
se encuentre inmerso en la historia y en la atmdésfera. Ademas de los aspectos técnicos es
igual de importante contar con un buen argumento que guie e interese al jugador, ani-

1 Es un disefiador de videojuegos japonés. Es conocido por videojuegos como Resident Evil 4 (2005), Resident Evil
(1996), Dino Crisis (1999) y su ultima gran produccion The Evil Within. (Shinji Mikami, s/f)
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mindolo a seguir explorando. La banda sonora tendrd un papel protagonista sobre todo
para crear tension en el jugador; habra sonidos que sugieran peligro préximo cuando en
realidad no es asi. Kirkland (citado por Ramirez, 2015) entiende el survival horror como:

Un tipo de accién y aventura que recurre a la iconografia del cine de terror,
donde un personaje debe ser guiado a través de un laberinto de calles y edifi-
cios, resolviendo puzzles y deshaciéndose de monstruos con municién, energia
y recursos limitados (p. 27)

Para que el survival horror exista, es necesario que estén presentes todos los puntos
anteriores, sélo de esa manera se puede evocar en el publico el terror y el miedo, sen-
saciones que van a la par de los personajes. De esta manera se llega a crear un vinculo
empatico con el personaje; esperan que nada malo le suceda, sufren con €l y pelean como
sisuvida depencﬁera de ello, pero en el videojuego a veces si puede haber empatia y otras
no, pues el sentimiento de miedo por la integridad fisica desaparece cuando se sabe que
hay un numero ilimitado de intentos. Para evaluar si un videojuego es de terror no se

odria tomar en cuenta las reacciones emotivas ni del personaje ni del sujeto para esta-
Elecer que es un Videl%juego de terror, eso seria demasiado subjetivo. Lo que si podemos
hacer, y siguiendo a Ramirez (2015), es “analizar la estructura del juego, cuiles son los
temas, ambientes y referencias a otros medios de expresion, asi como las mecanicas y di-
ndmicas de juego, para averiguar la intencién comunicativa de la obra” (p. 29). Con’esto
podremos pasar a una revisién del videojuego para encontrar elementos suficientes que
prueben su intencién de comunicacién con el sujeto, si éste experimenta miedo, horror,
panico o terror, es un buen comienzo.

Caracteristicas

Temaitica: Las temas mds usados en el survival horror tienen relacién con lo sobrena-
tural porque, para el ser humano, lo que no es real, légico o que escapa a la comprensién
es causante de miedo y terror. Es por esto que en los videojuegos se ocupen de locaciones
casas encantadas, laboratorios ocultos o pueblos malditos. Dentro de estos lugares el
jugador puede encontrar fantasmas, experimentos bioldgicos fallidos, monstruos, gente

poseida, etc. a los que tendrd que enfrentar.

Locacién: En los survival horror es comin que el protagonista se encuentre en un es-
cenario de un ambiente ldgubre, solitario, mal iluminado y perturbador. Generalmente
es un lugar donde los laberintos son muy comunes ya sea que el pueblo o ciudad esté
lleno de casas que hay que explorar o dentro de los hogares hay muchas habitaciones
similares en las cuales hay que investigar, esto hace que la sensacién sea de claustrofobia
y sensacién de perdicién, lo que pondra a prueba la orientacién del jugador, de lo con-
trario éste deberd consultar varias veces el mapa para saber en donde se encuentra, qué
habitaciones o casas ya ha recorrido y/o hacia donde debe dirigirse.

Personaje: Cuando el jugador comienza la partida, el avatar sabe poco o nada
acerca del lugar en donde se encuentra. El protagonista serd débil en comparacién
con otros titulos, puesto que éstos no tendran un escudo ni manera de protegerse de
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los monstruos, siendo muy comun la muerte por ataque de varios enemigos, aumen-
tando la sensacién de vulnerabilidad.

En este tipo de juegos el protagonista dista mucho de ser un héroe todopode-
roso, capaz de realizar los movimientos mas inverosimiles: nos encontramos ante
un personaje vulnerable, desarmado, que dedica su tiempo en resolver puzles para
avanzar en su propia historia (Velasco, 2014, p. 36)

El avatar deberd explorar el escenario con algin pretexto, puede ser desde la simple
supervivencia, la ubicacién de donde se encuentra, conocer qué es lo que sucede a su
alrededor o encontrar pistas acerca de su misién en ese lugar.

Inventario: Mientras el jugador explora por el mapa puede encontrarse con municién,
armas o botiquines que restaurardn su salud, fpero todos serdn escasos. Hallard objetos
que le ayuden a resolver los Ipuzles y de igual forma descubrird notas o documentos que
iran aclarando poco a poco la trama y dandole un sentido a la historia.

Puzzles: En el género habra batallas contra enemigos, pero ésta particularidad no es
la mas importante, el survival horror se caracteriza mas por la resolucion de puzzles. Los
niveles de éstos son de diferentes dificultades que el jugador deberd resolver si es que
quiere avanzar, que van desde descubrir nimeros, encontrar piezas escondidas o locali-
zar la llave que ﬁeve al siguiente piso.

Batallas y monstruos: La sensacion de indefensién es algo muy caracteristico del sur-
vival horror, ya que las municiones y armas son escasas. S1 bien el jugador tuvo suerte
de encontrar un arma le serd casi imposible hallar municiones, también existirdn cria-
turas que requerirdn mas de 5 balas para lograr matarlas, haciendo que se desperdicie la
limitada municién. Este tipo de situaciones exigirdn del jugador la toma de decisiones
réﬁidas y efectivas, en este caso tiene como o(}ijciones ser sigiloso para que no le detecten
o huir y esconderse. “Se trata de medir cuidadosamente las posibilidades de éxito ante la
escasez de municién y formas de curarse, creando una tensién afiadida por el deber de
manejar cuidadosamente el inventario” (Lifante, 2018, p. 48). El disefio (fe los enemigos
son por lo general de una gran variedad, dependiendo del titulo y la tematica que ma-
nejen. En algunos casos los monstruos serdn resultado de experimentos con resultados
tallidos, otros mds estin basados en mitos y leyendas, algunos tienen su origen desde lo
sobrenatural como fantasmas, vampiros, hombres lobos, etc., mientras que otros mas ha-
cen referencia a situaciones post-apocalipticas como los zombies. Los enemigos pueden
aparecer detrds de una puerta, moviéndose repentinamente o brincando por la ventana
con el fin de asustar al jugador.

Cdmara: En los aspectos técnicos el género tomé como referencia las tomas de ca-
mara propias del cine de terror; cimaras fijas con encuadres agresivos, en picada, en
angulo cenital o el uso de lentes gran angular con el fin de distorsionar los espacios.
La cdmara es colocada en posiciones incomodas, encuadrando el rostro del personaje,
impidiendo que el jugador sepa que hay mds adelante en el camino, pues el control de
la cdmara estd fuera del rango del sujeto. Este recurso aumenta el miedo y tensién del
jugador, pues no sabia con que se encontraria posteriormente. Los enemigos se loca-
iizaban uera de la vista del jugador, haciendo que éste fuera con cautela, aumentando

el suspense en el sujeto. Estas caracteristicas en parte fueron colocadas por las limita-
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ciones técnicas que tenian en esas épocas, pero con el tiempo fueron desapareciendo
haciendo que la cimara pueda ser manejada por el jugador.

Sonido: Elemento importante que ayuda a aumentar la tensién en el jugador. Los sonidos,
asi como la musica ambiente es creada con instrumentos minimalistas y movimientos repe-
titivos, generando una sensacién de malestar. Los efectos de sonido que se colocan fuera de
la pantalla generan mds ansiedad, pareciendo que anuncia la cercania del peligro con voces,
gritos, susurros, sonidos de pasos, 1golges, cambio repentino de musica, llantos, etc. poniendo
en alerta al jugador y angustidndolo. El peligro a veces se confirmaba, en otras ocasiones, sélo
era un generador de pdnico, acentuando la estética siniestra y velada del juego.

Antecedentes

Para poder entender y delimitar lo que es el survival horror es necesario, en primera
instancia, hacer un breve recorrido por las bases, fundamentos y el contexto cultural en
el que nace, desarrolla y expande el terror como forma de entretenimiento, para degpués

asar al punto clave en este primer capitulo: el survival horror en el videojuego de Silent
?—Iill 2 analizando cada uno de sus componentes mas importantes que lo conforman.

Las personas pueden lleﬁar a experimentar diferentes emociones, desde una alegria
inmensa por haber alcanzado un objetivo en la vida hasta sentirse terriblemente tristes
por la pérdida de un ser amado; pueden sentirse sorprendidos ante la noticia de que un
desastre natural esta cercano al lugar de la infancia o asquearse ante una accién repug-
nante y asquerosa (como el maltrato animal), también pueden sentirse enojados cuando
son testigos o victimas de una injusticia. El ser humano igualmente puede padecer mie-
do, sentimiento que, a titulo proIEio, se evita por las consecuencias que conlleva; el miedo
paraliza y hace que se actde de forma instintiva. De la mano con el miedo y siguiendo
ese camino, las personas pueden llegar sentir horror y terror, pero, scudl es la diferencia
entre uno y otro? Rocket (citado por Ramirez, 2015) hace la siguiente distincién:

Mientras que el primero es comparado casi con un odio y una aversién fisica
cuya fuente de repulsién es externa, perceptible, comprensible, mensurable y apa-
rentemente material, el segundo es imbuido por un temor anticipado mds sutil e
imaginario. El terror depende mas del desasosiego y la angustia de lo invisible e

imperceptible (p. 13)

El horror hace florecer en el individuo una repulsién y odio hacia los acontecimien-
tos o personas que comenten actos inmorales o inpropios, por ejemplo, las personas
gue padecen Sindrome de Miinchhausen por poder (sindrome en el cual se le inflige

aflo, ya sea a un nifio o a un adulto vulnerable, con el fin de poder cuidar del enfermo)
son consideradas peligrosas y despreciables, pues sus acciones han lastimado la calidad
de vida de los enfermos e incluso han llegado a acabar con las vidas de sus seres que-
ridos; el terror, en cambio, coloca al ser en una situacién incémoda en la que se siente
angustiado y estresado por no poder ver o conocer lo que hay detrds de las sombras, lo
que se oculta al entendimiento lo deja intranquilo.
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Aquello que se esconde de la vista humana, que es invisible o que no se percibe,
produce en el espectador incertidumbre y miedo y es por estas caracteristicas que
en los cuentos, mitos, leyendas y relatos se ocupa a la noche como escenario princi-
pal para sembrar el temor y colocar al espectador en estado de alerta. El miedo a la
oscuridad es un miedo que se conoce desde la infancia; cuando los padres apagaban
las luces y la imaginacion del nifio transformaba las cortinas o la ropa colgada en
monstruos que acechaban peligrosamente al pequefio infante, el nifio creia que la
amenaza era real y que la inica manera de mantenerse a salvo era bajo el cuidado de
un poco de luz que alejara a los monstruos.

El momento mas comun de terror... es de noche, una gran ausencia de luz y por lo
tanto un gran momento de incertidumbre. Sin la luz del dia, la seguridad y la visién
clara, no hay ningin momento a salvo (Perron, citado en Martinez, 2013, p. 89)

La oscuridad es también ocupada por la literatura, el cine y los videojuegos, de ma-
nera que, conforme vaya avanzando la trama va aumentando en el publico la ansiedad e
inquietud de no saber que atrocidades se esconden detras del manto oscuro. No existe
mayor miedo que el miedo a lo desconocido, a lo que escapa a la comprensién o conoci-
miento de los seres humanos (Ramirez, 2015), es por esto que el terror cuando se instala
en la mente es dificil de controlar, pues éste va propagindose lentamente y con firmeza,
haciendo que el miedo se eleve y sea duradero. El miedo en el terror es un sentimiento
que esta presente, en diferentes intensidades, en todo momento y no desaparecera facil-
mente, pues la intension del terror es mantener a la persona en un estado de alerta e in-
comodidad y esto lo lograra dosificado los momentos perturbadores, sugiriendo a veces
la presencia del peligro, en otras ocasiones, colocard al espectador frente a una situacién
intensa en la cual el miedo llegard a sus niveles maximos, pero a pesar de todo esto, el
terror se mantendrd siempre con el espectador.

Por otra parte Mauricio Molina (citado por Martinez, 2013) define el terror como
“el grado extremo del miedo, es una de las experiencias emotivas que se viven con ma-
yor intensidad; presuntamente, aparece como una reaccién natural ante una situacién
de peligro que pone en ries%o la integridad” (p. 98). El miedo a la oscuridad no es el
Unico que se presenta en el humano, también existe el miedo a las situaciones que
amenacen la integridad de su ser, el miedo al dolor, al sufrimiento, a la soledad, entre
muchas otras, pero todos estos miedos no sélo se presentan en el plano de la realidad,
de lo vivencial, también el terror aparece en aquellos sucesos imaginativos que se ela-
boran dentro de la mente humana y que logran evocar la sensacion de miedo. Tomo
el ejemplo de las pesadillas o los malos suenos; si una persona cuando duerme tiene
una horrible pesadilla en la que es perseguida por algo o alguien que le quiere hacer
dafio y aunque se esconda o corra siempre el peligro %o encuentra y lo amenaza. Este
tipo de situaciones hacen que el sujeto tenga miedo por su integridad y lo coloca en
un estado de alerta constante ante la “}l)osible” amenaza y lo coloco entre comillas
porque es una situacién irreal. Asi como los suefios pueden sugerir terror de la misma
manera lo pueden hacer los pensamientos, una fotografia, una pelicula, un videojuego
o cualquier otro elemento que despierte en el sujeto el miedo, pues éstos proyectan en
la mente situaciones de peligro con los cuales se puede llegar a creer, aunque sea una
situacién ficticia, que en realidad existe un riesgo para el sujeto.
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El terror, segin Ramirez (2015), aunque tiene un vinculo con el miedo (que es el ele-
mento fundamental para crear todo un estado mental en el individuo) tiene una relacién
mucho mds cercana con el suspense. El suspense es, de acuerdo con Zillmann (citado en
Ramirez 2013) “la sensacién de incertidumbre con relacién al resultado de una con-
frontacién potencialmente hostil” (p. 14). Es decir, cuando el jugador se encuentra ante
una confrontacién en la cual no sabe qué resultado habrd, hay suspenso de saber cual de
las dos opciones conseguird después del enfrentamiento; en el jugador emergerin dos
sentimientos, la primera serd la de la esperanza de alcanzar la victoria y salir triunfante
y la segunda sera la del miedo a fracasar y ser derrotado. Si en algin punto, cuando el
sujeto esté frente al peligro o amenaza y ¢este de alguna forma conoce el resultado final
del enfrentamiento, sea cual fuere este, negativo o positivo, el suspense desaparece.

De igual forma como sucede en los videojuegos ocurre en el subgénero de cine stalker
o slasher’; la trama y el interés que se crea en estas peliculas va ligado a la capacidad de
generar incertidumbre en el espectador con respecto a dos cuestiones: “;:dénde se en-
cuentra el asesino?”y “;cudndo atacard al personaje en pantalla?” (Ramirez, 2015). En un
principio esta férmula fue un éxito para crear suspense, pero con el paso de los afios y al
usar frecuentemente este método, la audiencia fue acostumbrandose al patrén y dejo de
sentir terror. Frente a esta situacion, los guionistas que elaboraban las tramas de las peli-
culas de terror tomaron la pregunta de “smorira o se salvara el personaje?”y la cambiaron
por la siguiente: “;:de qué manera el personai'e encontrard su final?”(Ramirez, 2015). Es
en esta época en la cual los creadores de ge iculas de terror ya no les preocupaba si su
personaje principal se salvaria del terrible destino o si moriria de manera fatidica, lo que
querian ellos es que el pablico siguiera teniendo un interés por sus producciones filmicas
por lo que ahora presentaban de manera diferente el destino del protagonista; era mas
ﬂue obvio que el protagonista iba a morir, no existia forma alguna en el que evitara su
n, pero ahora la verdadera pregunta era ;cémo seria su muerte?. Es asi que los creadores
de cintas de terror muestran §iferentes finales fatales, algunas absurdas y otras inge-
niosas, unas extrafias y otras mds horripilantes. La pelicula Destino final ((j, ames Wong,
2000) y todas sus secuelas son ejemplos de filmes que utilizan a menudo dicha férmula,
en ellas nos muestran una gamma extensa de terribles desenlaces que sufre cada uno de
los personajes sin poder hacer algo para cambiar su destino.

En la literatura como en el cine, el teatro e incluso los videojuegos (s6lo hasta princi-
pios de los afios 80s) se buscaba incitar en el publico miedo a través de sus creaciones,
pero no todas las producciones podian entrar en el género de terror, puesto que, carecian
de los elementos fundamentales expuestos en el arz-horror. Para Carroll (1990, citado
por Ramirez) el arz-horror existe cuando ya no hay sélo una preocupacién por las reac-
ciones que hay en la audiencia sino también en los efectos esperados por la obra, ademas
habria que estudiar las figuras, estructuras, trama y tema de cada una de las producciones

ara considerar si entran o no en el género de terror. Aunque con lo anterior expuesto
acilita la delimitacién de las creaciones, ain no es suficiente, pues no todo lo que pro-
voque miedo serd considerado como terrorifico como se explicard mds adelante en este

2 Es un subgénero del cine de terror producido en el contexto del asi llamado cine de explotacién. El término
mismo, slasher, es un anglicismo derivado de la palabra «slash» («cuchillada» o «corte» en inglés). La caracteristica mds
habitual de este subgénero es la presencia de un psicépata que asesina brutalmente a adolescentes y jévenes que se en-
cuentran fuera de la supervisién de algiin adulto. La mayoria de las veces las victimas estdn envueltas en sexo prematuro o
consumo de drogas. (Slasher, s/f)
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texto®. Para Carroll el nacimiento del ars-horror fue cuando la novela de Frankenstein o
el moderno Prometeo (Mary Shelley, 1818) vio la luz. La novela de Shelley, aunque tiene
bases de relatos e imagineria de siglos pasados, es la primera que consolida y retine todos
los elementos que caracterizan al género de terror:

El art-horror se refiere al producto de un género que cristalizé, en términos muy
generales, en la época de la publicacién de Frankenstein, el cual ha persistido a
menudo de forma ciclica a través de las novelas y las obras de teatro del siglo XIX
y la literatura, los comics, las revistas pulp y el cine del siglo XX (Carroll, citado en

Ramirez, 2015, p.16)

Frankenstein o el moderno Prometeo, después de su publicacién, fue tomado por la literatura,
el cine y el teatro, en los siglos posteriores, como soporte para poder seguir con el desarrollo
del género de terror, aunque en el siglo XIX el escenario cambia. Entre%-gs afnos 205y 70%s el
%énero de terror en la literatura que se escribe en esa época se ve o%acada parcialmente por
as novelas realistas de autores como Dostoyevski, Tolstoi, Flaubert, Freitag y Zola (Ramirez,
2015). Edgar Alllan Poe fue uno de los pocos que le sobrevivieron, con cuentos como La
mdscara de la muerte roja (1842), El gato negro (15143), El corazén delator (1843), entre otros.

El panorama en la literatura vuelve a cambiar cuando comienza el siglo XX. El gé-
nero de terror resurge de la mano de H. P. Lovecraft* (en Estados Unidos), quien no
solo tiene igportanaa por sus novelas sino también por un valioso tratado titulado “Su-
pernatural Horror in Literature” (1927) donde se puede apreciar su caracteristica visién
del terror (Ramirez, 2015). En Europa, de igual fgrma que sucedid en Estados Unidos,
revive el género de terror en la literatura con los escritores Oscar Wilde®, Bram Stoker?,
Sheridan Le Fanu’, y Robert Louis Stevenson®.

En las artes, la literatura no es la inica que brilla dentro del género de terror, también lo
hace el teatro a través del Grand Guignol. Fue un estilo de teatro que surgié en Paris, Francia
en el afno de 1897, dirigido por Oscar Métenier. Los elementos que caracterizaban a este
tipo de teatro eran muy especificos; las temdticas que representaban eran (en su mayoria)
acerca de infidelidades y de cémo el esposo tomaba venganza horriblemente; los actores ca-
racterizaban estrangulamientos o a personas con las extremidades y/o miembros cercenados,
siendo la violencia muy explicita y exagerada. Se mezclaba la comedia, el horror y los efectos
especiales para acentuar las agresiones, creando las bases del género gore” en el cine.

3 Ademis no hay que confundir el art-horror con el natural-horror, pues aunque ambos provoquen los mismos
sentimientos de miedo, el natural-horror proviene de los hechos de vida real y diaria (como lo son los miedos suscitados
por una catistrofe, accidente, pérdida, etc.), mientras que el art-horror es un simulacro de dichos hechos, es decir, son
representaciones de la vida real.

Autor de los libros: La llamada de Cthulhu (1926), En las montafias de la locura (1931), El horror de Dunwich
1929), entre otros.

Autor de “El retrato de Dorian Gray” (1890)

Autor de “Dracula” (1897)

Autor de “Carmilla” (1872)

Autor de “El extrafio caso del Dr. Jekyll y Mr. Hyde” (1887)

También llamado cine splatter es un tipo de pelicula de terror y de cine de explotacién que se centra en lo
visceral y la violencia grifica extrema a través de efectos especiales, intentando demostrar la vulnerabilidad, fragilidad y
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El final de la Primera Guerra Mundial, en el siglo XX, trajo consigo al cine como nuevo
medio de comunicacién y después como medio de expresion artistica. Después de algunos
afios, la pelicula mas celebre en el género de terror fue Nosferatu, eine Symphonie des Grauens
(F.W. Murnau, 1922), éste titulo abri6 las posibilidades de que el género de terror fuera un
elemento mas para el entretenimiento de la audiencia para las épocas posteriores. Debido a
la gran explotacién comercial que vive el género de terror en Estados Unidos, aparece una
generacion denominada por Ramirez (2015) como los baby-boom: son adolescentes que cre-
cieron con filmes del género de terror, lo asimilaron y aprendieron a tal grado que se acos-
tumbraron a sus elementos y caracteristicas audiovisuales. Dichos funcétmentos sirvieron
de inspiracién para jévenes novelistas como Spielberg, Cronenberg, Hooper, Craven, entre
otros, quienes abrieron camino hacia una nueva etapa en la historia del arz-horror. Es asi
como se llega al fin del zerror cldsico con el estreno de Psicosis (Hitchcock, 1960); una pelicula
que tiene caracteristicas formales del terror gotico™ y las contradicciones de los nuevos recur-
sos estilisticos de la era posmoderna, entre ellos el surgimiento del subgénero que tuvo gran
importancia en los sesentas y ochentas: el stalker o slasher.

El tiempo sigue su curso y con €l llegan los cambios; las protestas e inconformidades
de la sociedad. %proximadamente entre los 60’s y 70’s del siglo XX la posmodernidad se
hace presente en las contradicciones culturales, politicas y econdmicas que se van pre-
sentando en la sociedad. Para Pinedo (citado por Ramirez, 2015):

El impetu por situar el posmodernismo como un fenémeno de los sesenta o
posterior a los sesenta yace en la célebre (o desdefiada) asociacién de ese periodo
con las contradicciones culturales y la resistencia a la autoridad que tan prominen-
temente figuran en los debates de la posmodernidad actual (p. 19).

Los pensadores hacen la relacién de lo que padece la comunidad con la posmodernidad; la
sociedad se cuestiona la autoridad, pierde(ia fe en sus instituciones y en el evidente progreso;
se van diluyendo las lineas divisorias de las categorias universales, Kaciendo ue las creacio-
nes artisticas de esta época vayan siendo productos de mezclas entre géneros; hay una fuerte
crisis en la claridad moral y la carencia de una verdad absoluta, la sociedad se cuestiona y se
contradice en todo. Siguiendo a Ramirez (2015) la humanidad pasa una crisis en la cual se
debate acerca de la Verﬁl;d, la ideologia, la credibilidad de las organizaciones, ademads colocar
en duda los canones y modelos a seguir asi como el poder que tiene la politica.

En lo que al aspecto artistico se refiere, las categorias en la literatura y cine se van difu-
minando, haciéndose hibridos de géneros y reglas; ahora ya no se consideran como dogmas.
Para Modleski (citado por Ramirez, 2015) el cine del género de terror que se desarrolla en
la época posmoderna tiene una serie de elementos que los diferencia de sus antecesores; los
personajes estdn pocos desarrollados y son antipaticos, lo cual provoca que el puiblico no se

debilidad del cuerpo humano y teatralizar su mutilacién. (Cine gore, s/f)

10 Subgénero fantdstico, también conocido como “horror gético” o “historias de fantasmas”. El adjetivo “gético”
deriva de que parte de estas historias trascurrian en castillos o monasterios de este estilo arquitecténico. Los ingredien-
tes de este subgénero son castillos embrujados, criptas, fantasmas o monstruos, asi como las tormentas y tempestades, la
nocturnidad y el simple detalle truculento, todo ello surgido muchas veces de leyendas populares. En los relatos géticos
se advierte un erotismo larvado y un amor por lo decadente y ruinoso. La depresion profunda, la angustia, la soledad, el
amor enfermizo, aparecen en estos textos vinculados con lo oculto y lo sobrenatural. (Bonilla, 2011)
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sienta identificado con ellos; el progreso de la narrativa es pobre y tienen un final abierto.
Con la evolucion del art-horror se van renovando ciertos convencionalismos a favor de otros,
con el fin de resolver los problemas principales de la trama: se envian, a la localizacién donde
se encuentra el conflicto, un grupo de cientificos, expertos o militares que sean capaces de
acabar con la amenaza del monstruo, el cual ha traido caos a la sociedad para que al final
se pueda restaurar la paz. Lentamente se fue modificando el cémo se terminaria la historia,
haciendo finales mas o menos abiertos; ya sea que el monstruo sale victorioso; la bestia sea
derrotada o aparentemente sea abatida. En algunas peliculas la criatura sigue con vida y su-
giere que regresard por venganza, dando pie a numerosas secuelas (Ramirez, 2015).

En este periodo el terror en el cine se vuelve confuso e inexplicable, pues no sélo se van
mezclando géneros, también se juntan lo normal y lo anormal, lo bueno y lo malo, lo vivo y lo
muerto. Este tipo de combinaciones las aprovecha Hollywood, lanzando blockbusters™'* entre
la época de 105%0’8 y 80’s que fueron bien recibidos por el publico. Los filmes que se realiza-
ron en esta época son esenciales para el estudio del terror como género cinematografico, ya
que los directores reflejan en sus producciones una identidad cultural propia del periodo y
sociedad. Principalmente fueron las peliculas estadounidenses quienes comenzaron a reflejar
los miedos y ansiedades de su propia sociedad contemporanea. Dejaron atrés las historias del
folclore europeo gético y tomaron en su lugar las crénicas de terror urbano. Dichos relatos
estaban inspirados principalmente en las crisis de la sociedad: “el poder del consumismo, los
paisajes opresivos resultado de la industrializacion, la proliferacién de los suburbios, la expe-
rimentacion con drogas de los sesentas, el declive de la fe religiosa o el auge de los asesinos
en serie” (Slarek, 20(%). Para finales del siglo, el género de terror del cine se expande hacia
todos los mercados y las producciones van dirigicigas hacia todo tipo de publico; del cine gore
con estética de serie B!, continda con un movimiento pequefo de producciones con temé-
ticas metaficcionales™; después aparecen filmes que parodian o hacen guifios a la historia
del género, al humor o a la ironia®™, siendo éste un método que perdura atn en la actualidad.

Entre finales del siglo XX y principios del XXI se crean peliculas que regresan a un
’ . ’ . 7 oqe . . _
terror mds psicolégico’’, retorno facilitado por E/ silencio de los corderos (Jonathan Dem

11 También conocido como un taquillazo, bombazo o éxito de ventas. Son términos que se aplican a las peliculas,
al teatro y a veces también a los videojuegos, que denotan que son populares o exitosos, normalmente con una produccién
que conlleva un gran presupuesto y que logran los mejores resultados en taquilla en un tiempo récord. El término block-
buster ha sido sacado probablemente del vocabulario militar: blockbuster era el nombre del tipo de bomba mds poderosa
utilizada por los ejércitos britinico y estadounidense durante la Segunda Guerra Mundial. (Taquillazo (artes visuales),

s/f)

12 Titulos como Tiburdn (1975), Carrie (1976), La profecia (1976), Alien, el octavo pasajero (1979) o El Resplandor
(1980)
13 El cine B o cine serie B es un tipo de cine comercial de bajo presupuesto. En su uso original, durante la edad

de oro de Hollywood, el término identificaba con mayor precisién una pelicula destinada a ser distribuida sin publicidad
como parte de una doble funcién. El término connota la percepcion negativa que el publico general tenia hacia este cine,
el cual se consideraba inferior, al punto de ser ignorado por los criticos. (Cine B, s/f)

14 Peliculas como Holocausto (1980), Viernes 13 (1980), Posesion infernal (1981).

15 Candyman: el dominio de la mente (1992), La mitad oscura (1993) En la boca del miedo (1994)

16 Braindead: tu madre se ha comido a mi perro (1992) Scream y sus secuelas (1996 en adelante)

17 El terror psicoldgico (u horror psicoldgico) es un subgénero de la ficcidn terrorifica, ya sea literaria o cinema-

togréfica, que centra su atencién en los temores de los personajes, sus culpas, creencias y supersticiones. En este tipo de
narracién se busca la sutileza de efecto y la sugerencia mas que el mero susto. El miedo trata de suscitarse afectando
directamente a la emotividad del lector o espectador, que debe acabar identificindose con los padecimientos o vivencias
extremas de determinados personajes. En el cine, con el fin de reforzar la tensién y acrecentar el interés en la trama, suele
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me, 1991) y Seven, los siete pecados capitales (David Fincher, 1995) , dos éxitos de taquilla
del horror clésico (Ramirez, 2015). En una busqueda comercial del terror psicoldgico,
Hollywood lanzé en 2002 una pelicula titulada 7he Ring (Verbinski), una revisién occi-
dental de la pelicula oriental Ringu (Hideo Nakata, 199§). Es asi que comienza el boom
de éste género, retomando las bases y revitalizando ciertos estilos, que dirige una diver-
sificacion en las peliculas de terror para todos los gustos y publicos’™.

Es en esta etapa que se ven por primera ocasién adaptaciones de videojuegos a peli-
culas, como lo hlZO%a franquicia de Resident Evil/ (Paul W. S. Anderson, 20%2), oom
(2005), Alone in the Dark (3005), entre otros. Una parte de la franquicia de los video-
juegos comienza a adaptar y acoplar a sus narrativas algunos elementos y aspectos del
terror literario y cinematografico. Llegado a este punto, a estos productos no se les puede
considerar ain como parte del survival horror, pues aunque tengan elementos narrativos
del género de terror de la literatura y del cine, los avances tecnoldgicos de la época eran
aun muy bdsicos como para arrojar una experiencia visual en la que realmente pudiera
envolver al jugador. Algunos de {os videojuegos realizados en la década de los 80’s son
en gran parte adaptaciones de éxitos en el cine”. Estas producciones tratan de ajustar la
narrativa de las peliculas a una plataforma arcade®, a veces, copiando algunas dindmicas
y la jugabilidad de otros juegos. Por ejemplo, un videojuego basado en la historia de
Alien: el octavo pasa}jero copia el concepto de Pac-Man, haciendo que Ellen Ripley sea
el comecocos y los aliens sean los fantasmas que le cazan en el laberinto.

Pese a la nula originalidad de esta idea, hemos de reconocer una gran habilidad
para entrever las mecdnicas primarias del survival horror en que quizd sea el verda-
dero prototipo del género que estamos estudiando (Pac-Man), empledndolas para
trasmitir las mismas sensaciones de claustrofobia, ansiedad y descontrol evocadas

por el filme de Ridley Scott (Ramirez, 2015, p. 35)

Los videojuegos no sélo recurren a las historias del cine para adaptarlas, también
toman restadO%a forma en cémo lo hacen y a la vez van construyendo su propio len-
guaje, de igual forma se apropian de las tematicas en donde el mal irrumpe de manera
sorpresiva y el protagonista tiene el deber de restaurar el orden, mientras experimenta
diferentes mied%s; a Ja muerte, al dolor, la pérdida o a lo desconocido.

recurrirse a los efectos espeluznantes de sonido, la tétrica ambientacién musical, la inestabilidad emocional de los perso-
najes, los paisajes o situaciones extrafios u oscuramente sugerentes, etc. (Terror psicoldgico, s/f)

18 Cintas para espectadores asiduos al splatter y el torture porn (Hostel, 2005; A Serbian Film,2010), del terror g6-
tico (E/ retrato de Dorian Gray,2009; La mujer de negro, 2012); adaptaciones literarias (Soy leyenda, 2007; La niebla, 2002;
Guerra mundial Z,2013), para la nostalgia (Amanecer de los muertos, 2004; La matanza de Texas: El origen, 2006) para los
que les gusta la comedia (Shaun of the Dead, 2004; Bienvenidos a Zombieland, 2009) etc.

19 Algunos ejemplos son Poltergeist (Tandy Comporation, 1982), Alien, el octavo pasajero (Fox Video Games,
1982), Halloween (VSS, 1983), The Texas Chainsaw (VSS, 1983), The Evil Dead (Palace Software, 1984), Friday the 13th
(Domark Ltd., 1986) o Jaws (Westone Co., 1987)

20 Arcade es el término genérico de las maquinas recreativas de videojuegos disponibles en lugares publicos de
diversion, centros comerciales, restaurantes, bares, o salones recreativos especializados. Son similares a los pinballs y a las
tragamonedas de los casinos, pero debido a que no son juegos de azar ni de apuestas —ya que se basan en la destreza del
jugador— por lo general no tienen las limitaciones legales de estas. (Arcade, s/f)
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Paulatinamente los productos de la industria de los videojuegos van acercindose a lo que
serd denominado como survival horror, aunque para finales de ﬁ)s 80’s atin las creaciones no
tienen todas los elementos que lo caracterizan. Un titulo que sirve de ejemplo es Castlevania
(Konami, 1986). Es un videojuego que trajo a los espectadores un ambiente gético y mons-
truos sacados de las peores pesadillas. En este videojuego somos el protagonista principal, un
hombre de nombre Simon Belmont que es llamado para derrotar conge Dricula; un vam-
piro terrible que ha despertado después de cien afios. A lo largo del recorrido por los enormes

asillos, Simon encontrard toda clase de figuras fantasiosas'y de horror, que van desde los

antasmas, momias y vampiros hasta el propio Frankenstein. Para Nazifpour (2012) Cast/e-
vania es “el enlace entre cultura del horror yﬁ)a cultura del videojuego”. Es el primer titulo que
logra compaginar el terror de la literatura y el cine en un formato digital en el cual se puede
asumir el papel del personaje principal (Simon) y ser parte de la historia.

Al siguiente afio, Japén, ofrece al mundo su mds reciente creacion: Shiryou Sensen: War
of the Dead (Katsuya lpwamoto, 1987), siendo, con gran probabilidad, uno de los prime-
ros videojuegos en introducir la idea de supervivencia, sin embargo y al igual que sucede
con Castlevania, las mecdnicas de RPG?' que posefa combinando con la accién y los
combates de los beatem up* son ain insuficientes para colocarlo en la categoria de sur-
vival horror. El argumento que maneja Shiryou Sensen: War of the Dead es de una ciudad
gue tue devastada por unos monstruos atroces provocando que las comunicaciones no
uncionen. Es entonces que se envia a un equipo de rescatistas a la ciudad para rescatar
a los sobrevivientes y que investiguen que es lo que sucede. Aunque la ambientacién no
es tan importante en este juego como en otros de terror, lo significativo de este titulo
es que los hechos se llevan a cabo en una ciudad incomunicada y apartada del resto del
mundo, lo cual realza la sensacién de aislamiento y soledad, el)e,:mento valioso que en
cierta manera retomara Silent Hill para convertirla en una de sus bases.

La evolucién en la produccién de videojuegos de terror va evolucionando con notable
rapidez. Si en tiempos anteriores no se podia colocar en pantalla violencia explicita, ahora
se van abandonando los gréficos coloristas y disefios juveniles (que funcionaban mas como
una estética cémica del terror que para provocar miedo) por una imaginerfa més ligubre,
visceral y abandonada. Tales caracteristicas se encuentran en el videojuego Splatterhouse
(Namco, 1988); un producto que hace homenaje a las peliculas s/asher. En este brawler”
asumimos el papel de Rick, un joven que va al rescate ge su novia Jennifer, quién fue se-
cuestrada por las criaturas demoniacas del Dr. West. Con la ayuda de la Terror Mask (una
mdscara que se encuentra fusionada a su cara y le da poder sobrenatural) puede derribar
una gran cantidad de monstruos y abrirse camino por la mansiéon West para llegar hasta
Jennifer y asi poder salvarla de un destino fatal. En Splatterhouse no sélo se observa imdge-
nes mds crudas de violencia y oscuridad en todos los componentes, también se aprecia que
este videojuego tomd elementos del género de terror del cine y literatura y se los apropio,
los volvié suyos dandoles su propia esencia e identidad. En opinién de Nazifpour:

21 Un videojuego de rol, o comtinmente también designado mediante las siglas RPG (del inglés role-playing
game, literalmente «juego de rol») es un género de videojuegos donde el jugador controla las acciones de un personaje
(y/o de diversos miembros de un grupo) inmerso en algin detallado mundo. (Videojuego de rol, s/f)

22 Es un género de videojuegos en el que se destaca el combate cuerpo a cuerpo entre el protagonista y un gran
numero de antagonistas. (Beat ‘em up, s/f)
23 Sin6nimo para el género beatem up.



Castlevania incorporé los elementos del terror, pero Splatterhouse les dio
una identidad propia que uno puede encontrar en los videojuegos mucho mis
que en el cine o la literatura (...) Cualquier imagen de Splatterhouse revela
como de Unico es en comparacién con otros juegos del género. Predominan las
imdgenes de tortura y sangre y gore, y el castillo tiene un aspecto oscuro y triste,
no brillante, medieval y gético (2012).

Namco decidi6 retar a las restricciones de la época en las cuales no era bien visto que
en un videojuego se colocara violencia tan grafica, es por esto que Splatterhouse debié
luchar por mantenerse fiel a su origen, aunque en algunas adaptaciones su nivel de vio-
lencia y sangre es rebajada notablemente.

Finalmente y en 1989, llega Sweet Home (Capcom) un RPG al que se le puede consi-
derar como el “primer survival horror de la historia” (Ramirez, 2015, p. 38). En Sweer Home
se cuenta la historia de cinco personas que van a la mansién de Mamiya con la intencién
de hacer un documental. Después de que todos entran a la mansién, la puerta principal se
cierra y no los deja escapar, es entonces que se dan cuenta de que la mansién Mamiya estd
embrujada y que deben escapar antes de que todos estén muertos. Este videojuego, con tintes
de terror ;isicolégico, incorpora y populariza los elementos y mecdnicas mas importantes y
distinguibles del género de surviva/ 6F;rror. Para Ramirez (28,15 ) Sweet Home retine todas las
caracteristicas principales del survival horror; introduce a la industria el ambiente que es tan
singular en este género; incorpora el sistema de administracién del inventario; agrega la su-
pervivencia de uno o varios de los persona&es; incrementa el nimero de finales, siendo éstos
diversos; se ocupa por primera vez el uso de la 1dgica e inteligencia para resolver los puzles;
los sustos en forma de QTE** muy primitivas y el desarrollo de una trama mas compleja, son
detalles que van configurando el glturo del género.

En Sweet Home se muestra un ligero cambio en el gameplay’, pues para sobrevivir en la
mansién Mamiya el jugador debe tener observacién al momento de explorar el entorno y
astucia para saber en qué momento debe ocupar ciertos objetos. Cada uno de los personajes
tendrd un item unico, el jugador deberd averiguar c6mo y cudndo puede utilizar cada efe—
mento y asi poder desbloquear nuevos caminos dentro de f; mansién. Otro cambio que hizo
Sweet Home es que elimind la habilidad de poder resucitar a personajes muertos a tavor de
la 16gica argumental. Esta alteracién agrega angustia al jugador, pues una vez muertos sus
compaifieros no puede hacer algo para remediarlo. Se limito el espacio en el inventario, ori-
llando al jugador a que administre y decida que items tomar y cuales abandonar. Lo anterior
tiene relacién con ecl1 backtracking, que es cuando el jugador regresa por el camino que ya ha
recorrido en repetidas ocasiones, para recuperar objetos que ha dejado. Al hacer backtracking
el jugador tenﬁé mas posibilidades de tropezar con un monstruo y perder personajes, por

24 Los Eventos de Tiempo Rapido (abreviado ETR, en inglés quick time event o QTE) también llamados eventos
de accién ripida o eventos de respuesta ripida, es una mecdnica de jugabilidad por medio de la cual hay un método sen-
sible al contexto del videojuego en el que el jugador tiene que realizar acciones en el dispositivo de control poco después
de la aparicién de un simbolo en la pantalla. Permite un control limitado del personaje en escenas o secuencias cinema-
ticas durante el juego. Fallando estos segmentos, ya sea por no tomar la accién correcta en el tiempo, realizar una accién
diferente, o tomar ninguna accién, toma la escena en un rumbo o final diferente. (Quick time event, s/f)

25 Del inglés gameplay (Reproduccién de juego). Conjunto de acciones que puede realizar un jugador para inte-
ractuar con juego o la forma en la que este interactda con el propio jugador. (Gameplay, s/f)
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lo que sera necesario %ue éllpiense que es lo mas conveniente, pues el objetivo principal del
videojuego es llegar al final con el mayor nimero de personajes vivos.

Después de Sweet Home lleg6 al mercado Alone in the Dark (Infogrames, 1992), un video-
juego que ha sido considerado como el verdadero codificador del afénero. Este retine y cons-
tituye la combinacién proF\?rcionada de todos los elementos analizados en los videojuegos
anteriores. En opinién de Nazifpor “antes de Alone in the Dark cada juego tenia fragmentos
y partes del género, pero éste es el que finalmente los redine todos en una misma obra sélida

determinante” (2012). La elaboracién de Alone in the Dark tiene una historia interesante.

rederick Raynal® (quién entonces trabajaba en la compaiia de Infogrames) convence a su
equipo de trabajo a aventurarse a elaborar algo nunca antes visto: un juego en el cual los per-
sonajes fuera hecho en su totalidad sobre 3Dy que éstos se movieran sobre un fondo inmévil
de 2D. La tarea era complicada y laboriosa, pero eso no detuvo a Raynal. Fue una época en
la que la percepcion de las figuras y fondos fueron cambiando; los }Jz:oh’gonos planos de los
videojuegos antecesores empezaron a ser sustituidos por texturas. En palabras del propio
Raynal (citado por Ramirez, 2015) “era el momento en que comencé a pensar en personajes
animados moviéndose sobre escenarios que realmente pareciesen algo” Fp. 45)

Es importante la creacién de Raynal, ya que Alone in the Dark muestra un camino nove-
doso en el aspecto tecnoldgico y ludico que es tomado por la industria de los videojuegos
como base para el desarro[f%) de producciones posteriores. La utilizacién de graficos en tres
dimensiones que tiene este titulo era original para la época, pues lo demis desarrolladores gi-
raban en torno a los graficos 2D. Para lograr ese efecto de tridimensionalidad, se colocaba la
camara dentro de un escenario y la colocaban en un dngulo adecuado para el efecto, se hacia
una captura de pantalla y a partir de esa imagen se generaba una malla que se coloreaba “a
mano’ para simular un entorno 3D (Ramirez, 2015). El uso de la cdmara se convierte en un
elemento importante para crear un efecto dramatico en videojuegos posteriores, sobre todo
si los fondos son prerrenderizados como en Alone in the Dark. Otro aspecto importante que
introduce Raynal a Alone in the Dark es 1a modificacién de los controles. El control sobre el
avatar ya no se hace mediante el point and click’” sino que ahora se podia controlar a través
del tecﬁldo. Se habia perfeccionado los controles tipo “tanque”, lo que hacia que el jugador
estuviera mds inmerso en el juego.

Alone in the Dark realmente fue el primero en cumplir su principal objetivo: aterrorizar a
los jugadores de la época y retne todos los aspectos y caracteristicas que un survival horror
debe contener: se puede hacer dacktracking ya no sélo para recoger objetos olvidados sino
también para desbloquear caminos y tener ig; oportunidad de avanzar en el juego; las cimaras
son fijas, es decir, el jugador no tiene control de ellas; hay objetos que ayudan a continuar por
el camino (la luz de una linterna); el aspecto del mapa es laberintico; e?’lclaminar del avatar es
lento; el espacio en el inventario es limitado; el avatar tiene una notable desventaja frente a
los enemigos. Todos estos aspectos son importantes, ya que generan y aumentan la sensaciéon
de Vulnerii]jdad del personaje, haciendo que la experiencia del jugador sea angustiosa.

26 Es un programador de videojuegos francés. Fue el creador de los exitosos juegos Alone in the Dark (1992) y
Little Big Adventure (1995). E1 16 de marzo de 2006, Raynal fue condecorado por el ministro de cultura francés con la
insignia de Caballero de la Orden de las Artes y las Letras. (Frédérick Raynal, s/f)

27 La expresién en idioma inglés point and click, que significa “apuntar y cliquear”, es un método usado en el
género de videojuegos conocido como aventura grafica. Consiste en pulsar consecutivamente un botén del ratén (normal-
mente el izquierdo) sobre diferentes objetos —o sobre un mismo objeto en diferentes posiciones— de un escenario bidi-
mensional. (Point and click, s/f)
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El videojuego mas famoso que se conoce en la época de lo 90’s del survival horror
es Resident Evil (Capcom, 1936). Este titulo retoma varios de los aspectos de Sweer
Home (ambos de la misma casa productora) para resolver los problemas y puzzles
gue se presentan en eljue%o. Ademas, en los tiempos en la que la pantalla esta cargan-

o la partida, se retoma el recurso de las puertas que chillan al abrirse. Fue Resident
Ewvil e]i)que popularizé el género teniendo un gran nimero de ventas y de propaganda.
Es por eso que sea normal que se le confunda como el que definié el género, cuando
en realidad fue su antecesor, Alone in the Dark.

Posterior el gran éxito de Resident Evil, Konami (otra desarrolladora de videojuegos)
también queria entrar al salén de la fama dentro del género de terror y hacerse de grandes
cantidades de dinero. Es por estas razones que en 1%97 encarga a un grupo de personas
a que fabriquen un survival horror superior al de su competencia de %a com. A dicho
equipo de trabajo se le conoce como 7eam Silent y a ellos se les confia la elaboracién de los
primeros cuatro Silent Hill's. E]1 personal comienza a trabajar y en 1999 lanzaron el primer
Silent Hill. Las expectativas que tenia el Team Silent sobre su videojuego eran bajas pues la
empresa no los apoyd lo suficiente y les habian dado un presupuesto pequefio. A pesar de
las dificultades lograron sorprender a los directivos de Konami. Lo que mas caus6 asom-
bro es la ambientacién musical que tenia el videojuego, se%un Lifante (2018) la musica

ominosa que iba al ritmo del #7ip hop hacia que irremediablemente el jugador se sintiera
triste. Es una particularidad que sélo se habia visto en Silent Hill.

En 1999, lo dltimo que esperdbamos de un juego de consola era esta me-
lancolia; la respuesta de Konami a la saga de Resident Evil de Capcom fue un
atrevimiento que cambié para siempre la forma que tenemos que ver los video-

juegos (Lifante, 2018, p. 11)

En el Team Silent laboraron un gran niimero de personas, pero hay algunas que des-
tacaron por su trabajo y dedicacion; sin ellas no existiria un videojuego tan memorable.
Se habla de Masahiro IYEO (director artistico), Akira Yamaoka (director de sonido y com-

ositor), Takayoshi Sato (disefiador de personajes y creador de CGI), Hiroyuki Owaku
Fescritor de escenario y encargado de los puzzfes), Masashi Tsuboyama (director y di-
sefiador de Silent Hill 2) y Keiichiro Toyama?® (director del primer Silent Hill). Toyama
abandoné Konami después de que entregaran el primer Sglem‘ Hill, sin embargo, sus
influencias y su estética marcarian el camino hacia las préximas entregas sirviendo de
cimientos de los cuales sus colaboradores podian trabajar. “Su direccién trazé las pautas
que mejorarian sus comfaﬁeros en el futuro, €l es padre del ambiente y el concepto del
terror que revolucioné el género” (Lifante 2018, p. 21).

28 Puzzle es un término inglés que no forma parte del diccionario de la Real Academia Espaiiola (RAE). La pala-
bra que si se acepta es puzle, que puede emplearse como sinénimo de rompecabezas. Un puzzle, puzle o rompecabezas, en
definitiva, es un entretenimiento que invita a armar una figura que se encuentra dividida en trozos. Lo que se debe hacer
es tomar los trozos (cada uno contiene un fragmento de la figura) y disponerlos de la forma adecuada para que la figura
quede armada (completa). (Puzzle, s/f)

29 Keiichiro Toyama es un disefiador de videojuegos, mas conocido como el creador de los videojuegos de terror
mental Silent Hill y Siren. Estaba estudiando arte cuando se uni6é a Konami. Alli ¢l cre6 la saga Silent Hill con el grupo
de profesionales que se llamé Team Silent. El juego fue un éxito y produjo varias secuelas, pero poco después Keiichiro
Toyama dejé Team Silent para trabajar en Siren. (Keiichiro Toyama, s/f)
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Segtn Lifante (2018) este director tenia como referentes del terror a David Lynch y
Stephen King y mucho de su influencia se veria en sus trabajos. Toyama queria hacer un
producto distinto a los estindares de Hollywood; queria hacer un videojuego resultado
de la fusién entre el terror japonés con influencias estéticas y estilisticas occidentales,
especificamente de Estados Unidos, asi que Toyama se puso a escribir y comenzé a tra-
bajar con su equipo. Estaba consciente de que el resultado iba a ser extrano, sobre todo
Eor su naturaleza artistica y no esperaban un éxito particular como el que después reci-

irian. Toyama recre6 los paisajes mostrados en las novelas estadounidenses y las mezclé
con el sentido de especticulo, con el mostrar la accién, la nocién de terror japonés y lo
que los estadounidenses le temen, lo cual es intrinseco a su identidad cultura']l. giguiendo
a Lifante (2018), ellos le tienen miedo al “otro” que es personificado por el monstruo.
Este impulso lleva a un doble proceso; la repulsion de lo que se desconoce y al mismo
tiempo el deseo de conocer. Asi es que el Team Silent decidié ir por un camino poco
explorado, le aposté al concepto de “miedo a lo desconocido”, teniendo cierta relacién
con lo que nos plantean los conceptos del American Gothic Fiction™.

Decidieron apostar por el concepto del “miedo a lo desconocido” como resorte
de terror psicoldgico, con un argumento vago que debia ser interpretado por los
jugadores para mantener el aura de misterio, fundamental para el miedo, narrando
con la sutileza necesaria para mantener siempre la tensién (Lifante, 2018, p. 24)

Para finales de los afios 90's y a pesar de que el avance tecnolégico no se detenta, los
recursos disponibles seguian siendo insuficientes, es decir, el 7eam Silent tenia que recurrir
a soluciones ingeniosas para suplir de lo que carecian. Es asi que las limitaciones no las
vieron como tal, al contrario, las ocuparon en favor de la narrativa y la ambientacién del
videojuego. Un ejemplo de esto se encuentra en la niebla; ésta ayudaba a que los motores
del Play%z‘az‘ionﬂ pudieran renderizar*® todos los detalles del pueblo en un escenario pe-
quefio, a la par C}ue iba produciendo en el jugador una sensacion de angustia de no ver que
hay mis alla de la neblina. Es asi como un elemento cumplia una doble funcién: se podian
cargar los ﬂoh’gonos y texturas tras un manto de misterio. Esto creaba un ambiente de
misterio y horror, no sélo como pretexto para disimular lo precario de la tecnolqlgia, sino
que, por primera vez, se le daba un sentido dentro de la historia del videojuego. También
actuaba para crear confusién dentro del pueblo: éste tiene aspecto laberintico haciendo
que mds de una vez el jugador consulte el mapa. La oscuridad desempeifia el mismo papel

30 La narrativa gética estadounidense es un género literario perteneciente a la narrativa gética. Los elementos
especificos del gético estadounidense son: lo racional vs lo irracional, el puritanismo, la culpa, la tenebrosidad o lo tétrico
(Das Unheimliche); definido por Sigmund Freud como la rareza en las cosas comunes, mutantes, fantasmas, monstruos y
la degradacion interna (Novela gética estadounidense, s/f).

31 Es una videoconsola de sobremesa de 32 bits lanzada por Sony Computer Entertainment el 3 de diciembre

de 1994 en Japén. Se considera la videoconsola més exitosa de la quinta generacién tanto en ventas como en populari-
dad. lanzé la PSone. Tuvo gran éxito al implantar el CD-ROM dentro de su hardware a pesar de que otras compafifas
(SEGA, Sonic, Panasic, etc.) ya lo habian empleado. (PlayStation, s/f)

32 Renderizacién (del inglés rendering) es un anglicismo usado en jerga informatica para referirse al proceso

de generar una imagen visible e inteligible para el ser humano, a partir de informacién digital. Este término técnico es
utilizado en la computacion gréfica por los creadores audiovisuales y en programas de disefio en 3D. Su fin es permitir
representar una idea ya sea en arquitectura, disefio, ingenieria, publicidad y mercadotecnia inmobiliaria, entre otros. (Ren-
derizacién, s/f)
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q_lée la neblina; ademas de reforzar la parte de la bruma a lo desconocido y ocultaba los
objetos que se estaban renderizando el videojuego.

Silent Hill signific un gran avance en los videojuegos en el drea de “juego como arte”
(Ramirez, 2015, p.100), siendo de las primeras obras en ser contraria a otros titulos: un
enfoque narrativo mds adulto que expone los traumas de la infancia, contactos con el mas
alla, escarba el inconsciente de los visitantes y se sale del clasico stper héroe que salva al
mundo (Ramirez, 2015). El 7eam Silent aposté por un protagonista mds humano, vulne-
rable y torpe, es decir, no es un héroe o un siper-soldado invencible. Introduce en la trama
tareas secundarias, mini-juegos, des-bloqueables, secretos, notas, o didlogos con personajes
secundarios, que serdn imprescindibles para avanzar en la partida. Se hizo un estuerzo por
trasladar al jugador a una experiencia de inmersién dentro de un mundo 3D, siendo el
primer juego que realizaba todo un escenario en tres dimensiones. En este tipo de obras
existird una cierta libertad virtual, pues aunque se puede explorar todo el pueblo es impo-
sible salir de €l. Por dltimo, este videojuego trajo consigo cambios en los paradigmas del
art horror que seran analizados en el siguiente capitulo.

En los aspectos técnicos, Silent Hill aporta al género varios aspectos: la jugabilidad de
este titulo, a pesar de que es precario, enfatiza la sensacién de vulnerabilidad que tiene el
personaje cuando estd en combate, pues éste es to?e e impreciso al momento de lanzar
un golpe; los dngulos de la cdmara y los controles de tipo “tanque™’ permiten mantener
la orientacién y flujo del movimiento, aunque es limitado; el personaje tendra una radio
que le avisard de la presencia de monstruos.

Cuando Silent Hill sali6 al mercado en todo el mundo, a pesar de las expectativas,
fue un éxito entre la critica y el publico. Muchos criticos decian que parecia “una
copia muy buena de Resident Efvi}')’ . Dejando a un lado los comentarios, la audiencia
encontré en Silent Hill algo especial que los atraia como un imdn. Los jugadores
entre mas se sumergian en aquel pueblito de Silens Hill mas deseaban explorar y
desenterrar todos sus secretos. Gracias al gran éxito que tuvo Silent Hill, los direc-
tores de Konami encargaron al Team Silent la siguiente secuela.

Para que un videojuego pueda ser considerado como un survival horror debe contener
ciertas caracteristicas. No solo se refiere a la parte técnica y de jugabilidad, también se hace
alusion a la estética que los trabajos deben contener para poder capturar la atencién del {'u—
gador y asi producir terror. El sonido, los fréﬁcos, los monstruos, la resolucién de puzzles,
el poco espacio en el inventario, la debilidad del personaje, etc. son algunos de las propie-
dades que el videojuego debe incluir para cumplir su principal objetivo: provocar miedo y
terror mientras el jugador intenta mantener a salvo al personaje principali

El survival horror esta construido a partir de elementos que ha tomado prestado de la lite-
ratura, el teatro y el cine y los adapté a los videojuegos. Con el tiempo éstos lograron hacerse
de su propio lenguaje que hoy lo £ferencia de las demis artes. Parte del proceso que hicieron
los videojuegos por crear y tener su particular estilo, es la adaptacién de peliculas famosas de
los afios 80’s. Puede que no sea original la idea, pero fue importante para que los desarrolla-
dores aprendieran y asimilaran los elementos caracteristicos del cine y la literatura. En los

33 Los botones de la izquierda y derecha sirven para rotar al personaje, mientras que los boto-
nes de adelante y atras sirven para que el personaje camine en la direcciéon que apunta. (Emukazzo,

s/f).
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afos posteriores salieron a la luz titulos que tenfan ligeros destellos de lo que es un survival
horror, pero ninguno logré consolidar lo que realmente es la categoria. Es hasta 1992, con
Alone in the Dar%[,l que a% fin se encuentra un producto al que se le puede denominar ente-
ramente como survival horror. Dicho videojuego fue tomado como base fundamental para
la elaboraciéon de creaciones como Residente Evil, Silent Hill, Silent Hill 2, entre otros. Se ha
llegado al videojuego que es de interés en esta investigacion, el Silent Hill 2. Si el lector no
esta familiarizado con el argumento que tiene dicho videojuego, en el apartado de “Anexo:
Argumento de Silent Hill §9 puede encontrar la historia y en “Anexo: Episodio: Born from
a Wish (Nacida de un deseo)”la historia del episodio alterno, con el fin de que pueda com-
prender los vinculos y las comparaciones que se hacen en los siguientes capitulos.

LLa gestacion del fenomeno

Se ha descrito, anteriormente, cudles son las particularidades del survival horror asi
como de dénde procede. Se ha dicho cuales son los titulos mds relevantes dentro del
énero, cudles fueron las aportaciones que han hecho cada uno hasta llegar al objeto
e estudio de este escrito; Silent Hill 2. Es preciso hacer un estudio de gicho video-
juego (a nivel técnico, sonoro, visual y de jugabilidad) para poder tener los suficientes
tundamentos, con el objetivo de poder comprender los andlisis y las relaciones que se
realizan y conectan con el capitufo 2.

Después de que saliera a la venta el primer Silent Hill y obtuviera tanto éxito y reconoci-
miento como lo consiguid, Konami decidié seguir con la elaboracion de la siguiente secuela,
dando total libertad al 7eam Silent para hacer Silent Hill 2. Se creeria que, siendo una secuela
de Silent Hill, continuaria la historia desde donde se dejo y se seguiria con la linea argumen-
tal principal, pero no sucedié de tal forma. Silent Hill 2 es el inico videojuego dentro de la
saga que se sale de la historia y en lugar de eso se centra totalmente en James Sunderland, el
protagonista y de los personajes que éste se encuentra en el camino (Lifante, 2018).

Todos los sucesos del videojuego se llevan a cabo en un pueblo ficticio estadounidense que
lleva el mismo nombre, Silent Hill. En un principio el pueblo parece estar abandonado por
sus habitantes, todo es frio y grisiceo. Mientras el jugador explora se percatard de que el lugar
no estd del todo deshabitado: en las calles estardn deambulando monstruos de esadilla.gEl
aspecto del pueblo es desolador; sus calles y callejones se encuentran descuidados, las casas
estdn desaseadas, los automdviles estin abandonados en medio del camino. Todo apunta a
que, quiénes hayan habitado ahi antes, se marcharon con urgencia sin llevarse nada en abso-
luto. Durante todo el tiempo que el jugador esté recorriendo el pueblo, su personaje serd en-
vuelto en una especie de niebla espesa que le impedird ver mas alli de unos cuantos metros,
podrd escuchar ruidos que salen detrds de la cortina gris pero no sabrd de dénde proceden,
creando la sensacién de incertidumbre al no poder advertir que hay mds alla.

Las calles son anchas, grises y con algunas manchas de lo que podria ser gasolina o
sangre. En algunos callejones el jugador se podra encontrar con algunos caddveres que
parecen que no pudieron sobrevivir a un brutal ataque y han sido abandonados a su suer-
te. Los muertos estdn ataviados con la misma ropa que lleva James, lo (}ue sugiere que el
Frota onista puede llegar a tener el mismo final F]ames Sunderland, s/t). Las puertas de
os edificios y de las casas permanecerdn cerradas, s6lo podran ser abiertas aquellas que
tengan la funcién de ayudar a James a continuar con su misién. Algo parecido sucede
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con las calles; el protagonista no podra salir o escapar de Silent Hill, las calles inexpli-
cablemente se encontrardn cerradas con una cinta de “precaucién” o simplemente dardn
hacia un barranco, haciendo que James regrese y halle otra manera de avanzar. A lo largo
de la exploracién el jugador podra encontrarse con diferentes items que le ayudarin en
su travesia. Podrd hallar botiquines para restaurar la salud, armas y municiones para las
mismas aunque son limitados y el jugador deberd dosificar su uso. Asimismo descubrird
piezas que son claves para resolver los puzzles o intercambiard didlogos con otros per-
sonajes acerca de ellos y del porqué se encuentran en Silent Hill, dicha informacién serd
de utilidad para continuar con el progreso del videojuego

Cada uno de los detalles que se encuentran en la ambientacién de Silent Hill 2 es-
tuvieron a cargo de cuatro personas, sin las cuales el videojuego no podria ser el mismo:
Takayoshi Sato, Masahiro Ito, Hiroyuki Owaku y Akira Yamaoka. Cada uno aporté desde
su drea de especialidad, trabajaron juntos y al final crearon un producto que dificilmente

algtin otro videojuego ha logrado igualar ({lifante, 2018).

Takayoshi Sato: Disefiador de personajes

A Takayoshi Sato se le confi6 la tarea de disefiar cada uno de los personajes que aparecen
en Silent IXIi]l 2y su labor se ve reflejada en la estética del ambiente del videojuego. Eaborar
en Konami no BLIIC tacil para Sato en un principio, pues no le daban la importancia que €l
merecia, pero después de superar diferentes obsticulos al final tuvo el puesto f’ el reconoci-
miento que tanto exigia (Shefhield, 2005). Para el disefio y la elaboracién de los personajes
de la segunda entrega de Silent Hill, Sato necesitaba de toJ;) el equipo disponible para poéier
trabajar sin interrupciones o limitaciones, el mismo Sato narra:

iNo es que yo quisiera disefar a todos los personajes desde cero! Lo hice para
conseguir mi crédito (...). No fue fécil. No volvi a casa en casi tres afios. Vivia alli.
Dormia bajo la mesa, y a medianoche, cuando todos se habian ido a casa, tenfa mi
verdadera oportunidad de trabajar, porque tenia acceso a todos los ordenadores
de la oficina. Teniamos mds de 150 ordenadores o algo asi, y usdbamos el sistema
operativo Unix. Asi que cuando todo el mundo se iba su casa, podia operar esas
terminales y renderizar mi trabajo. Si... no podia volver a casa (Sheffield, 2005)

Para Sato era valioso que le designaran el disefio de los personajes, asi que se com-
rometié enserio. Comenzé a estugiar los rostros de los actores occidentales que mas
e llamaron la atencién para lograr capturar lo mejor posible los gestos y manias. Lo-

gré %ue cada personaje tuviera una esencia tnica'y eso los hizo memorables (Lifan-

te, 2018). El personaje que resulté ser su favorito fue Maria, la cual refleja un estilo
ambivalente, entre malvada y seductora, pero también puede mostrar cierta ternura

(Lifante, 2018). Sato no queria crear a una mujer perfecta y bonita, queria que Maria

tuera atractiva pero a la vez que fuese inquietante, la hizo mas humana e imperfecta.

Al respecto Sato compara sus personajes con otros para tener una idea de lo que quie-

re y no quiere representar, él comenta que:

30



La protagonista de la pelicula de Final Fantasy (Hironobu Sakaguchi, 2001) no
tiene una arruga, es perfecta. Pero si te atrae una mujer, es porque no es perfecta.
Sile sacas fotos, a veces su cara hard muecas. Si es perfecta no la querrds, la quieres
porque es humana y tiene ese cardcter (...) En Silent Hill quise hacer mds realistas
a los personajes (San, 2017)

En un inicio llegé pensar en la posibilidad de desarrollar las cinematicas CGI** me-
diante motion capz‘ureg, tecnologia de la que disponia en su momento, pero pensando a
favor de la precisién que requeria prefirié animar cada musculo facial a mano fijindose
en su propio rostro, Sato relata que con el fin de obtener mejores resultados, actuaba
frente a un espejo que tenia en su oficina; se miraba la cara y hacia expresiones sexys, en-
treabria los ojos y mostraba los labios, se sentia como una pervertido (San,2017). Aun-
gue no ocupo la captura de movimiento para los rostros, si lo utilizé para la animacién

e los cuerpos. Las personas que fueron seleccionadas para la captura de movimiento
eran personas norteamericanas que residian en Japén. A ese nivel de detalle llegé la
produccidn, sabian que la forma de actuar y de ser no es la misma en una persona nor-
teamericana que una japonesa. Por eso buscaron recrear lo mis fielmente un ambiente
estadounidense, evitando los actores y prefiriendo a las individuos que tenian poca o
nula experiencia en la actuacién, asi su proceder seria mas natural (Lifante, 2018

La diferencia que existe entre la primera y segunda de Silent Hill es que el motor
rafico habia cambiado. Gracias a la capacid};d técnica del PlayStation 2 se pudieron
%esarrollar personajes mds reales, con gestos mas humanos, rostros mis creibles y mo-
vimientos mds fluidos; fue una aportacién fundamental para cilue el jugador pudiera
dejarse envolver en la atmosfera. Sato plasmé en cada uno de los personajes el dolor
ﬁel pasado que cargaban sobre sus hombros; aunque todos los personajes tenian una
istoria triste y abrumadora, ninguna de sus facciones se parecian entre ellas, cada
hombre y mujer se diferenciaba.

Los personajes que aparecen en Silent Hill fueron al pueblo porque habian sido “lla-
mados” por una extrafia fuerza que los hizo viajar hasta aquel lu§ar, idea reafirmada en
el libro Lost Memories®. Laura es la Gnica que, aunque no ha sido llamada, va a Silent

Hill para buscar a Mary.

34 Del inglés, Computer-generated imagery, es un término para “imdgenes generadas por computadora”, aquellas
imégenes, en general en dos o en tres dimensiones, utilizadas en animaciones, efectos especiales de peliculas etc. Las CGI
se aplican mediante graficos realizados por ordenadores (por computacién grifica, o més expresamente, mediante gréficos
en tres dimensiones -3D- por computadora) para la creacién de imdgenes digitales. (Imagen generada por computadora,
s/f)

35 La captura de movimiento (del inglés motion capture, o motion tracking, también abreviada mocap) es una técnica
de grabacién de movimiento, en general de actores y de animales vivos, y el traslado de dicho movimiento a un modelo
digital, realizado en imdgenes de computadora. Se basa en las técnicas de fotogrametria y se utiliza principalmente en la
industria del cine de fantasia o de ciencia ficcidén, en la industria de los videojuegos o también en los deportes, con fines
médicos. (Captura de movimiento, s/f)

36 Es un texto editado en japonés publicado junto con la guia de Silent Hill 3, lanzada por Konami en 2003. Fue
impreso al revés en las tltimas pdginas de la guia, utilizando la contraportada del libro como portada. El texto trata en
profundidad de informacién en la mayoria de los aspectos de los tres primeros juegos de la serie. El libro ha sido traduci-
do al inglés, espafiol, ruso, francés y portugués (Lost Memories, 2013)
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R James Sunderland

Es el personaje principal de Silent Hill 2. Su historia comienza
cuando recibe una carta escrita por Mary diciéndole que lo espe-
v ra en “su lugar especial” en Silent Hill. James esti confundido

. y

pues su esposa habia fallecido tres afios atras, pero de cualquier

forma se dirige a Silent Hill con la esperanza de encontrarla de

nuevo con vida. Durante su recorrido por el pueblo James se

hace frente a diferentes eventos extraiios que le obligan a cues-

N tionar su juicio, si todo lo que recuerda es verdad y quién es é1
»)  realmente (James Sunderland, s/f).

La personalidad de James oscila entre ser alguien amabley

tosco. Cuando interactia con otros pervsonajes en el pueblo,

suele ser cortés y agradable, por ejemplo, trata de ayudar a Ed-

die y a Angela con sus remordimientos y pecados, aunque al final

no lo consigue. También se Hreocupa por el bienestar de Laura,

ersiguiéndola por Silent Hill para protegerla de los monstruos.

ero a veces sale el lado

oscuro def]ames contes- W11 TR

tando de forma agresiva

o ignorando el estado en

el que se encuentra Maria,

como cuando se encuen- L
tran en el s6tano del Hospital
Brookhaven. James ha reprimido
el recuerdo de haber asesinado a
Mary y realmente no sabe porqué
tiene encuentros tan horribles con

Cabeza de Piramide.

Nt

Mary Shepherd-Sunderland

Poco se sabe de ella, sélo se conoce que fue
la esposa deﬁ]ames. Se entiende, por una gra-
bacion que hizo James, que la pareja fue un
dia de vacaciones a Silent Hill antes de que
Mary enfermara. Ella era una mujer alegre
y du{’ce pero, cuando adquirié una enfer-
medad terminal, cambié su humor a uno
mas violento. La enfermedad fue dura con
ella, obliﬁéndola a quedarse postrada en una
cama de hospital. E]l padecimiento cambio el
tono de su piel a uno mis oscuro y enfermo,
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erdio6 parte de su cabello y 1a dejé débil, hacien-

o que perdiera la belleza que alguna vez poseyé.
Mary no estaba bien con su estado y se llené de
ira y arremetia contra los mas cercanos a ella, en
especial contra su esposo. James intentaba hacer
sentir mejor a su esposa, pero los constantes cam-
bios de humor de parte de ella lo iban alejando

(Mary Sheperd-Sunderland, s/f).

Cuando Mary esperabalallegada de James, Lau-
ra, una nifia que también era faciente del hospital,
le hacia compainia y la consolaba cuando su espo-
so no iba a visitarla. Le mostraba a Laura las fotos
de Silent Hill y le platicaba las ansias de volver a
ese lugar. En una ultima carta que le escribié a la
nifia, le expresaba que si las cosas hubieran sido diferentes la hubiera gusta-
do adoptarla, confirmando el fuerte lazo que construyeron entre ellas. Tam-
bién escribié una ultima carta a James, pidiéndole que continuara y viviera su
vida. Mary estaba cerca del final de su vida y el hospital le permitié pasar sus
ultimos dias acompaiiada de su esposo, quién una tarde se acercé a Mary, le
dio un beso en la frente y la asfixié con su almohada (Lost Memories, 201%)

Maria

Maria es otro de los personajes principales de
Silent Hill 2. Ella parece la reencarnaciéon de
Mary, pero con la diferencia de que es todo lo que
James habia querido en su esposa, idea que es apo-
yada con el episodio “Born from a Wish” (“Nacida
de un deseo”). James se encuentra con Maria en
el Parque Rosewater cuando éste va siguiendo pis-
tas acerca del paradero de su esposa. En el pre-
ciso momento en que la vio crey6 estar frente a
Mary, pero esto no era real, porque aunque tie-
ne el fisico idéntico al de su esposa ella actuaba
diferente y se presentaba como Maria. James
encuentra en Maria todo lo que a su esposa :
le faltaba; esa apariencia y personalidad mas
extrovertidas y sexualmente llamativas. Aun- \
que se siente atraido por ella tiene miedo por
lo que podria representar.
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En “Born from a Wish”
(“Nacida de un deseo”) se su-
giere acerca del propésito que
tiene Maria, quién es ella,
H)rqué se encuentra en Silent

ill y porqué esta tan conec-
tada a James. Se le describe
como una persona “alegre y
llena de energia” (su parte de

- Mary) pero también puede ser

sarcasticay de mal caricter. Su

personalidad estd en constante cambio siendo impredecible cémo va a re-

accionar ante diferentes situaciones. Tiene los recuerdos de Mary, por lo

R/l[le se preocupa por laiintegridad de Laura (ella tuvo un fuerte vincufo con

ary), igualmente los aprovecha para confundir a James o para darle pistas

con relacién ala misién que tiene éste (Maria, s/f). De entfiendo delas de-

cisiones que escoja el jugador cambiara el final; p uede ser que a Maria se

convierta en el jete final y sea derrotada por James o que Mary sea el mons-
truo final y James se vaya de Silent Hill con Maria.

— Angela Orosco

Angela es una chica que estid en Silent
Hill porque estd buscando a su madre, aun-
que no sabe exactamente que sucede en ese
pueblo. Ella ha sufrido mucho dafo, tanto

sicolégica como emocionalmente deriva-
go de los abusos sexuales que vivi6 de nifa,
haciendo que odie y
desconfie de los
hombres (Angela
Orosco, s/f). En una de las habitaciones parece que
ella esta considerando el suicidio mientras sujeta
un cuchillo y se observa en el espejo, haciendo que
sus sentimientos suicidas se reflejen en su rostro.

Cuando James enfrenta a Papa Abstracto y la sal-
va de sus pesadillas, ella tiene tanta ira que no puede
reconocer y aceptar que otro hombre la haya defendi-
do. En vez de agradecerle, le reprocha a James sobre
un supuesto abandono de su esposa.
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Laura

Laura es una nifia de ocho afios de edad que deambula por
el pueblo de Silent Hill en busca de Mary. Ella es la uinica
que tiene inocencia y pureza en su corazon, por lo %ue no

lo, en

ve ningun tipo de monstruo o algo anormal en el pue

realidad ella puede ver el Mundo Real de
Silent Hill. (Lost Memories, 2013)

Por razones desconocidas, Laura es
paciente del mismo hospital donde se
encuentra Mary y entablan una fuerte
amistad (Laura, s/f). La actitud que tiene hacia James es gro-
sera y fria, pues piensa que realmente no amé a Mary por-
que no la visitaba en el hospital, aunque con el progreso del
juego, se vuelve un poco mas amable con él. Laura suele ser
irrespetuosa y traviesa con James, pisindole la mano o ence-
rrandolo en una de las habitaciones del hospital, pero al final
comienza a tomarle carifio.

Eddie Dombrowski

Es un joven de 23 aiios que se siente acomplejado por su obesi-
dad, siendo victima de bullying durante la mayor parte de su vida.
Después de tantos insultos, su manera de manifgstar si ira era a
través de estallidos de violencia. Primero maté aun perroy cuando
vino el duefio (una de las personas que se burlaba de él) a confron-
tarlo le disparé en la rodiIl)la, arruinando su carrera de jugador de
fatbol. Mientras huia de la policia sentia culpa por lo que ha-
bia hecho, es ahi cuando Silent Hill le hace el llamado (Lost
Memories, 2013). En un determinado punto del juego Ed- | v\
die entra a un estado paranoico donde cree que todos estin
en contra de él y se burlan de su fisico. Cuando tiene apari-
ciones en el videojuego se encuentra acompanado de un cadaver brutalmente
asesinado, recordandole el crimen que ha cometido (Eddie Dombrowski, s/f).

Al final, Pierde la cordura

y es asesinado por James.




Masahiro Ito: Disefiador de monstruos y de escenario

Para la elaboracién de las bestias, Ito se inspiré principalmente en los cua-
dros de Francis Bacon (Lifante, 2018); en sus obras hallé deformaciones y
anatomias retorcidas, sugerencias de humanos pero distorcionados que le
sirvieron de iluminacién y guia, representando en cada monstruo formas y
texturas que él mismo llamaria “de carne agriada” combinindolos con movi-
mientos humanoides. Esta composicién tenia una finalidad en especifico; que
las criaturas fueran repulsivas y asquerosas pero que de igual manera tuvieran
un aspecto conocido para el jugador: que se moviera como si fuera humano:

Mi idea basica para crear estos monstruos era darles aspecto humano. Al
principio el jugador debe creer que son humanos, pero al acercarse se da
cuenta de que el movimiento de estas formas es anormal y que sus cuerpos
giran en dngulos improbables basados en los manierismos y movimientos
de gente borracha y nifios pequeiios (San, 2017).

Ito también estuvo a cargo el disefio de los escenarios de Silent Hill 2. El se bas6
en las fotografias que tomé6 Tsuboyama37 de los paisajes industriales y de urbani-
zacién que encontré en Estados Jnidos (. Ito traslado al videojuego el panorama
decrépito y abandonado, cuidando cada detalle de las casas y e'c'h’ﬁcios para que el
jugador, cuando esté exglorando el lugar, tenga miedo y terror de estar solo en un
pueblo maldito, haciendo que ese sentimiento perdure durante la partida. Lifan-
te (2018) afirma que “la creatividad de Ito es una pieza fundamental en el aspec-
to visual de Silent Hill, para transmitirnos a(luel terror que pervive tanto tiempo
después” (p. 20). El trabajo que realizé Masahiro en el disefio de las bestias y de los

escenarios funciond como guia para las entregas posteriores de Silent Hill.

Las criaturas que habitan en el
mundo de Silent Hill 2 son proyec-
ciones de la mente de James, quién
esti atormentado por los senti-
mientos de culpa (Lost Memories,
2013). Las bestias materializan sus
mas profundos miedos y deseos con
el fin e perseguirlo.

37 Masashi Tsuboyama fue disefiador de fondo y
de movimiento de Silent Hill, director y disefiador de la
ciudad de Silent Hill 2, y director de arte y disefiador de

monstruos de Silent Hill 4: The Room. (IMasashi Tsubo-
yama, s/f)
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Cabeza de Piramide

¥y
(Pyramid Head) / 74, ol
Es el mas popular de sus monstruos y también uno
de los mas explotados. La idea original de Ito era
realizar un monstruo con apariencia de un ser hu-
mano afligido. Lo representé como una persona
encorvada, su rostro estaba cubierto por lo que
parecia tener una mascara de cuero, estaba ves-
tido con harapos largos y blancos sin mangas
en sus manos llevaba puestos unos guantes con%’os
cuales apenas eran distinguibles sus dedos (Pyramid
Head, s/f). Al terminarlo no estaba convencido de
que en realidad diera miedo, aun era demasiado
humano. Fue entonces que decidié colocarle un
casco pesado que se injerté en la parte trasera de su
cabeza. Este estaba hecho de metal y tenia una forma
iramidal; cualquiera que lo usara seria victima de
a deformacion. Lifante (2018) describe la mascara
como un “(...) tridngulo (que) tiene dngulos pun-
tiagudos que sugieren la probabilidad de dolor, y la
forma piramidal ayuda a definir el rol del mons-
truo en este juego’ (p. 54).

Para la version final de esta bestia se ‘7;
cambié el cuerpo jorobado por uno 4
musculoso y erguido, vestia una r Lo
bata vieja y llevaba entre las ma- .
nos un enorme y pesado cuchi- '
llo. Con estos cambios pareciera
que el cuchillo y el enorme casco de metal son mas “un castigo sobre su cuer-
po que un conjunto de armay armadura.”(Lifante, 2018, p. 54), pues el casco
era pesado y grande haciendo que su caminar fueralento y el cuchillo era tan
monumental que tenia que ocupar las dos manos para poder utilizarlo.

Cabeza de Piramide tiene la funcion de mover la estabilidad de James; le
muestra acciones terribles que lleva a cabo frente al protagonista, lo persigue
por los Pasillos arrastrando su enorme cuchillo (anunciando su proximicéllcll)
y en varias ocasiones asesina a Maria. Cabeza de Pirimide es la encarnacién
de la conciencia de James, quién tiene la necesidad de ser castigado por el mal

que ha hecho (Lost Memories, 2013).



# - *b:/}y
‘3 474 Figura mentirosa
? Y ) 2 = ) gu
W/ Y (Lying Figure)
, .. 24 3
” Y77 / / Es el 1prlmer monstruo con el que James se encuentra al
. i estar en Silent Hill y es de las criaturas mas comunes, encon-

trandolas en cualquier lugar. Su aspecto fisico parece ser de
' 4 una mujer retorcida dentro de una camisa de fuerza, como
g si se tratase de un paciente del manicomio intentando li-
berarse (Lost Memories, 2013). Dicha camisa esta hecha
de su propia carne, que recorre todo su torso hasta ta-
arle eq rostro. Cuando Ito estaba elaborando el disefio
\ de}ias bestias, vio que un compaiiero de trabajo bailaba de
) manera extrafia y eso le inspiré a hacer a Figura mentirosa.
L/
e

»

4

|

Rt |
Segun el director artistico, el monstruo de la camisa de
fuerza se le ocurrié cuando vio a uno de sus colegas llegarala

oficina con una capucha y las manos en los bolsillos, moviendo su cuerpo
al ritmo de la musica que escuchaba en sus auriculares (San, 2017).

Figura mentirosa se mueve lenta y torpemente, en su intento de ser libre se con-
torsiona de un lado a otro y después da unos pasos hacia adelante, repitiendo la
accion. Cada paso parece una tortura para la pobre criatura. En su pecho se loca-
liza una apertura vertical que sugiere la forma de una vagina, de la cual expulsa
acido para atacar a James. Otra manera en que ataca es cuando se arrastra por el
iso, emitiendo un extraiio y perturbador sonido. Las armas cuerpo a cuerpo

ncionan contra este monstruo, aunque la mejor manera en que el jugador

puede defenderse es con un arma de fuego (la pistola o escopeta).

] d /
Maniqui . i\ ’
(Mannequin)

Maniquides ol?;ilde los lilonstg‘luoss mas c011nlul§1es ¢ (
ue se pueden ar en el pueblo. Segun el libro —
ost Memories (2013), Maniqui es la manifesta- ' "\«

cion de las necesidades e inclinaciones sexuales

que tiene James. Es unabestia femenina, sin torso,

ni cabeza o brazos, simplemente esta compuesta

de dos pares de piernas de mujer unidas por la cintura. Vis-
te un leotardo hecho de carne putrida y tela vieja (Lifante, 1§
2018). Las piernas inferiores le sirven para andar, mientras
que las fl;l)iernas superiores, que carecen de pies (probable- |
mente fueron amputados), le funcionan como brazos para
atacar agames. Su ataque recuerda a los movimientos insec-
tivoros de la mantis religiosa.

38



Maniqui permanece completamente inmévil haciendo creer al jugador que
no se trata de algo peligroso. La bestia reacciona cuando es iluminada por una
fuente de luz a cierta ﬁistancia o cuando escucha el ruido que emite la radio

ue James. El primer encuentro que tiene el jugador con dicha criatura es en
el apartamento 205, después de que James encuentra una linterna e ilumina la
habitacién llena de maniquies.

Enfermeras
(Bubble Heads)

Son bestias peligrosas que sé6lo se encuentran dentro del /./é/ &
Hospital Brookhaven. Es un monstruo femenino con un
aspecto igual al de una enfermera. Posee las piernasyel 4
torso de una mujer, con abundantes caderas y genero-  «{
sos pechos que sobresalen de su pronunciado escote. - /
La cabeza la lleva vendada, pero si se observa de cerca \\/
las vendas no cubren completamente el rostro, hay un
espacio en la mandibula que deja a la vista una boca san-
grienta y con dientes afilados (Lost Memories, 2013). En
otra version, en vez de la mandibula sangrienta hay un plastico
transparente que tapa la nariz y la boca.

Cuando estin inactivas se encuentran paradas como esta-
tuas y con la mirada clavada en el piso, pero si detectan a Ja-
mes comenzaran a convulsionar violentamente, como si de un
momento a otro fueran a quebrarse (Lifante, 2018). Se acercan
cojeando lentamente, arrastrando una tuberia y cuando estin
lo suficientemente cerca intentan golpear al protagonista con
la cafieria que llevan entre sus manos. Son altamente morta- /
les y dificiles de matar con armas cuerpo a cuerpo, por lo
que el jugador debera usar armas de fuego o, si lo prefie- -~
re, evitar el combate. Si una enfermera ataca a James, éste
quedari gravemente herido.

Mandarin

@ Este monstruo sélo aparece debajo del suelo en-
\\ d # rejado cuando James ya se ha adentrado en el Otro
N4 undo®®. Es una criatura alta, tiene lacara defor-

7 3 : me, dos grandes brazos que terminan en horribles
/T . Z / : inifald
3 iy rotuberancias y viste con una especie de minifalda
\‘_ W oib (Mandarin, s/f). Su ataque consiste en lanzar una especie
\ Y= o Ay de tenticulos puntiagudos que salen de sus puiios hacia arri-
e - 4

~*. ba danando a James pero el jugador puede evitar la ofensiva si

’ 4 ' identifica en qué parte del suelo esta colgando Mandarin.
V9

- .\ 38 Escenario de Silent Hill que funciona como reflejo de la mente de quién lo observe.
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Labios de carne
(Flesh Lips)

James tiene un enfrentamiento con tres Labios de
carne cuando Laura lo encierra en una de las habitacio-
nes del Hospital Brookhaven. El engendro esta colgan-
do del techo y parece estar hecho de una masa de carne
hinchada y malformada que esta atrapada dentro de una
jaula de metal oxidada. Enla parte superior de dicha car-
cel son apenas visibles dos brazos y en la parte inferior
un par de piernas que tratan de capturary estrangular a
James. Cuando atrapan a su presa, la acercan hasta una
vagina que tienen entre las piernas y empiezan a emitir
rugidos que lastiman a James (Lifante, 2018).

Papa Abstracto
(Abstract Daddy)

Cuando James esta haciendo un recorrido por la Prisiéon de Toluca, alcanza a
escucharlos gritos de una mujer suplicando. Rl entrar a una de las habitaciones
encontré a Angela siendo acosada por este monstruo de apariencia abomina-
ble. Esta formado por la silueta de una figura masculina y una femenina sobre
una cama y estian cubiertas por una especie de tela hecha de piel podrida. Las
dos formas parecen hacer movimientos de tener relaciones sexuales pero de
manera violenta haciendo referencia a una violacion (Lost Memories, 2013).
La figura masculina somete a la femenina en la cama, y es éste el que lleva el
control, pues sus piernas son los que mueven a todala bestia. La figura de aba-

jo, la femenina, esta gritando, refleja el tormento que

estd viviendo y aunque ambos tiene vaginas en

2/ N lugar de bocas, en el caso de la forma femenina
¥y ,;A 3 e simboliza el abuso sexual (Lifante, 2018).

y ¥ " */’{;/ 4 Su ataque consiste en perseguir a la presa

oy i e intentar aplastarla, embistiéndola con su

7 7 enorme cuerpo, saltando encima del prota-

g L / gonista e intentar asfixiarle la cabeza con

TS Bl
W su vagina. El jugador deberi contar

A\ # con armas de fuego para hacer el efec-

tivo su eliminacjon. Una vez muerto

Papa Abstracto, Angela se levantard a

patearlo y a rematarlo con una televisién

que esta proxima.
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Mary-Maria (Jefe final)

Es la dltima y mds poderosa bestia
que James enfrentard. EL jugador se
encontrara con esta criatura cuan-
dolgames suba a la azotea del Hotel
Lakeview estando en el Otro Mundo.
En una ventana Mary o Maria (segtin
el final que obtenga el jugador) estara
observando el paisaje de Silent Hill,
volteard a ver a James y arremetera
contra éste, diciéndole frases horri-

bles. Al final del didlogo ella se con-

vertira en un monstruo.

Su aspecto sera igual al de un cadaver en estado de putrefaccion vestido de
monja. Estara presa en una jaula de metal, levitando cabeza abajo. Durante
toda la batalla eli monstruo estara gritando con los brazos extendidos y los pies
con forma de tentaculos. Labestiaira tras James ylo atacara vomitando polillas
carnivoras y ahorcindolo con sus tenticulos (Lost Memories, 2013). Cuando
el jugador esta a punto de derrotarle, desciende del techo entre quejidos y mur-
muros, postrada en la jaula. Sélo puede repetir una y otra vez, agénicamente
“James,[james,James”, éste debera rematarla con un ultimo disparo.

Algunos de los lugares mds importantes sera descritos a continuacién, cabe
aclarar que no son todos los lugares por los quegames transita, pero es nece-
sario hacer mencion de algunas dreas en especifico por la transcendencia de
los sucesos que ahi se llevaron a cabo. En la mayoria de los edificios que James
visita tienen la sensacion de abandono; es el vacio que deja la vida después de
que estuviera en ardua actividad en anteriores épocas.

Brookhaven Hospital

Institucién mental que, cuan-
do esti en la version del Mundo
Real, parece un sanatorio normal,
todo se encuentra en orden y lim-
pio, pero cuando se somete a la
transformacion del Otro Mundo
las paredes se cubren de lonas, las
puertas se encuentran bloqueadas
y se escuchan ruidos extrafos cuyo
proceder no se puede definir.
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. v ' Hotel Lakeview
T i Esta situado al noroeste del Lago

= Toluca, junto a la orilla. Fue cons-
22 truido cuando el nivel turistico en
et Silent Hill iba incrementando. Es
e - el mismo hotel donde James y Mary
. pasaron sus vacaciones antes de que
- ella cayera enferma.

% Cuando James entra al hotel, lo en-

"« - . s cuentra igual a cuando lo habian vi-

sitado tres afios atrds con su esposa,

Kgro desEués de estar en la habitacion 302 y de que se entera de la verdad de

ary, el hotel se muestra en la version del Otro Mundo. El hotel ahora expone

que sufri6 graves deterioros a causa de un incendio, estaba oscuro, deteriorado
y con varias goteras.

L L L
RN S e T o A

Heaven’s Night

Es un club de striptease ubicado en la ca-
lle South Vale. James tiene que pasar por
este lugar cuando persigue a Laura, pero
permanece cerrado, alo cual Maria lo ayuda
abriéndole una de las puertas, insinuando

ue ella trabajaba ahi. En el episodio “Naci-
ga de un deseo” Maria comienza su viaje en
una de las habitaciones de este club.

Mundo Real

Se refiere ala realidad fisica enla que vive la gente de Silent Hill. Este mundo
apenas es interactuable, pues cuando %ju ador comienza el juego, el protago-
nista ya estd inmerso en el Mundo de Niebla, siendo menor o nula la actividad
garanormal. Sin embargo, el Mundo Real lo podemos encontrar en los recuer-

os que tiene James cuando pasé6 sus vacaciones con su esposa Mary, donde
recuerda el pueblo como un lugar bello.

Silent Hill parece un pueblo tranquilo y normal, donde la mayoria de la
poblacién es inconsciente de las fuerzas oscuras, no advirtiendo la ISresen—
cia de los protagonistas y de los eventos ocurridos en el Mundo de Nieblay
el Otro Mundo.
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Mundo de Niebla
El Mundo de Niebla es el nombre no

4 oficial del universo que se encuentra
entre el Mundo Real y el Otro Mun-
do. Es una fase intermedia entre estos
dos mundos. Los personajes pasan del
Mundo Real al de RTiebla medll)ante una
transicion gradual, en donde la niebla
va cubriéndolo todo poco a poco y ce-
rrando mas la visién ge los personajes.
Cuando el protagonista esta inmerso
completamente en el Mundo de Niebla
es cuando tiene su primer encuentro
con un monstruo.

La niebla se presenta en un color blanco o grisiceo e invade todo el pueblo
de Silent Hill, con la diferencia de que muestra los edificios y lugares un estado
avanzado de deterioro y sin habitantes, sélo se pueden encontrar monstruos
y algunos personajes se{eccionados. También las calles se ven afectadas por la
niebla; algunas llevan a barrancos o simplemente estin cerradas. Aunque la
niebla fue ocupada en primer lugar para ocultar las limitaciones técnicas de la
época, le dieron un sentido a este elemento, haciendo que fuera un componen-
te mds para dar una sensacion espeluznante y sombria.

Otro Mundo

El Otro Mundo es el universo que va después de estar en el Mundo de Niebla
y es una de las dimensiones alternas de Silent Hill. Este mundo se modifica de-
pendiendo del estado mental de la persona que lo visite. E1 Otro Mundo es una
versién mas oscuray perturbadora ge todos los edificios, areas y calles del pueblo
de Silent Hill, aunque los lugares siguen en el mismo sitio, su aspecto cambia.

El ambiente de esta dimensién es sombrio, todo estd en ruinas, inundado por
el 6xido y por manchas de sangre. En algunas partes del pueblo donde antes
habia caﬁ,es ahora hay rejas que solo llevan al abismo. Es comun ver que la ma-
yoria de los elementos hechos de metal estén oxidados, como las rejas, cadenas,
coladeras y ventiladores. En general, los ventiladores representan el ciclo de
renacimientos, tema recurrente en la serie.

Una vez que el personaje se encuentre en la version del Otro Mundo y que
salga al exterior de los edificios, ya no habra niebla, ésta se ha cambiado por un
manto negro que bloquea la vision de los visitantes. Una de las caracteristicas
mas importantes del Otro Mundo, es el poder reflejar la psique de sus visitan-
tes, mostrandoles sus peores miedos, haciendo que cada visitante lo visualice
de diferente forma.
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Hiroyuki Owaku: Diseniador de puzzles

Fue el comisionado para que la historia de Silent Hill 2 tuviera relacién con los
uzzles que aparecian en él, dindole un sentido dentro de la narrativa. La natura-
eza extraia y simbdlica de los puzzles aportan informacién acerca de las misiones,

personajes y objetos para que el jugador pueda avanzar en la partida, haciendo que
éste reflexione acerca de su solucion. Para Lifante (2018): “El juego constantemen-
te nos obliga a usar nuestra imaginacién y creatividad para refacionar las pequenas
composiciones liricas con los elementos gel escenario, lo que ayuda a sumergirnos
en la atmdsfera simbélica de la narrativa” (p. 48). El proceso resolutivo tiene rela-
cién con los elementos que el protagonista tiene en su entorno; el jugador debera
hacer conexiones entre la informacion que tenga para poder resolverlos y pasar a la
siguiente fase.

Owaku también fue el guionista y el demiurgo de la mitologia que rodea a Silent
Hill 2, segin Akira Yamaoka (citado en Lifante, 2018) “solo él sabe lo que realmen-
te estd ocurriendo en Silent Hill” (p. 24). Para disefiar los simbolos que aparecen
en el Fueblo, Owaku debié de tener como referentes la demonologia europea tradi-
cional, para realizar el Sello de Metatrén. Las letras que aparecen en el sello estin
escritas en enoquiano, un alfabeto secreto descifrado por John Dee, el aseguraba

ue era el verdadero idioma del los dngeles. Después, a finales del siglo XIX surgié
la Orden del Amanecer Dorado que retomaron el enoquiano y aseguraron haber
invocado a los dngeles. Tiempo después un charlatin del ocultismo del siglo XX,
Aleister Crowley, llamé la atencién del Team Silent con sus largos escritos sobre
magia enoquiana. Asi es como el equipo de Konami decidié colocar este simbolo
en el videojuego.

El sello de Metratén (o también llamado Emblema Virun VII) hace referencia al
angel Metratén quién es conocido £I>or ser el interpretador del lenguaje de Divino y
traducirlo a una lengua comprensible para la humanidad. El sello aparece en el piso
cuando James derrota a los dos Cabezas de Pirimide, posiblemente estos sellos le
han protegido de los monstruos.

Akira Yamaoka: Director de banda sonido y ambientacién musical

Akira no estaba en un principio en el desarrollo del primer Silens Hill, de hecho,
llegé cuando ya tenia avances e? proyecto. Entré a suplir al primer compositor que,
desesperado y frustrado, abandoné su funcién. El nuevo compositor no solo se en-
cargaria de musicalizar el videojuego, también asumiria las funciones de director
de sonido y masterizacién de audio. Empezé a trabajar sin haber visto casi nada
del juego, asi que sé6lo se bas6 para sus composiciones en su referente, en la musica
de Angelo Bagalamenti”, uién habia compuesto para Twin Peaks (Lifante, 2018).
Yamaoka se diferencié de Badalamenti cuando encontré un estilo personal a través
de los ruidos, lo industrial y hostil. Cuando present6 la musica a sus compafieros,
pensaron que el sonido habia sufrido una clase de error en la programacién, que

39 Es un musico y compositor estadounidense de origen italiano. La musica de Badalamenti se caracteriza por sus
linguidas y sinuosas melodias asi como sus multiples aproximaciones al jazz. (Angelo Badalamenti, s/f)
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aquellos ruidos no podrian ser los definitivos, pero Yamaoka defendié su creacién y
al final fue aceptada.

Este compositor colocé los sonidos y silencios en el lugar correctos, sélo €l sa-
bia que la musica no es la Unica que puede intimidar, también lo puede hacer los
silencios. El pueblo de Silent Hill no seria el mismo sin el trabajo de Yamaoka, “su
capacidad de equilibrar silencio, melodia y latidos industriales (que) ha marcado
la identidad del pueblo tanto como su intricado argumento” (Lifante, 2018, p. 20).
Con la utilizacién de sonidos metélicos e industriales nos conectaba con el pueblo
y recordaba que el peligro se encontraba ahi, sin saber bien en donde, pero estaba
esperando en alguna esquina detrds de la niebla.

La banda sonora de Silent Hill 2 nos lleva por un camino de melancolia rodeada
de soledad y tinieblas. Las melodias son tristes, llenas de nostalgia y desesperanza,
emblema auditiva de cémo se siente James en el pueblo y junto a ¢l descendemos
hacia la perdicién. Los sonidos industriales y pesados abrieron camino hacia com-
posiciones mas meldédicas, marcadas por bajos, teclas de piano y ecos ambientales.

La musica no fue inspirada por ninguna pelicula, es simplemente mi estilo. Para
el tema principal estuve tres dias componiendo (...) No creo que la melodia sea lo
mds importante en una pieza musical. Sin embargo para este tema me basé en una
melodia triste con una percusién fuerte. Sobre todo, me quiero asegurar de que la
gente siente algo al escuchar mi musica (San, 2017).

Akira rompe con lo convencional, deja a un lado el patrén inalterable y repetitivo y
busca variaciones que el jugador no pueda anticipar. Realizé mucho trabajo y utilizé
la imaginacién para encontrar sonidos que fueran reales y que envolvieran al jugador
en el ambiente, para esto utiliza instrumentos que hayan sido poco utilizados, para
que el sonido producido no sea reconocible, ademds de mantener y acrecentar la in-
certidumbre en el jugador.

Con el fin de aumentar la incertidumbre, Yamaoka trata de que el jugador no
reconozca la naturaleza de los instrumentos participantes en la composicién. Se
nutre principalmente del rock industrial y el dark ambient para construir pasajes
claustrofébicos, sofocantes e incémodos (Ramirez, 2015, p. 113).

Grabé muchas veces los sonidos de pasos para los personajes con el propésito de que
no existiera la monotonia al caminar y darle mads textura al mundo que recorre el juga-
dor. El compositor comenta:

Creo que los sonidos en Resident Evil son bastante formales, estamos habi-
tuados a oirlos, mientras que para Silent Hill 2 realmente quise hacer algo sor-
prendente, algo que retaria a tu imaginacién, como si los sonidos entrasen por
debajo de tu piel. Lo que quiero decir con esto es que busco una reaccién fisica
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en el jugador, como aprehensién e incomodidad. Pero el trabajo de un disefia-
dor de sonido no es solo crear el sonido, sino saber cudndo usar el silencio. Creo
que elegir momentos de silencio es otra forma de producir sonido (San, 2017).

Al trabajar para Konami y ser el director de audio de Silenz Hill, hizo que se disparara
su carrera protesional, pues las melodias retratadas en este videojuego fueron caracteris-
ticas del mismo. Segun Lifante (2018) “Los acordes espirales de una mandolina fueron
nuestro primer contacto con Silent Hill. Desde aquella melodia de portentoso trip hop

ue abria el primer juego, Akira Yamaoka ha sido la identidad sonora de Silens Hill.” (p.
0). Los sonidos quedaron grabados en las mentes de los jugadores, esto se vio desde el
primer Silent Hill, el cual les dio la bienvenida a los jugadores.

El mando en Silent Hill 2

Los controles con los que se puede jugar el videojuego que se estudia es con con-
troles de tanque. Esto significa que si movemos la palanca hacia la izquierda o a la
derecha, el personaje rotara sobre su eje pero si se mueve hacia adelante o hacia atras
el personaje caminara en esa direccién, haciendo que sea confuso el movimiento del
personaje, en especial si se estd acostumbrado a otro tipo de control. Los controles
dificultan el manejo del personaje; si quiere que el personaje camine en diagonal
primero hay que girar el personaje y después caminar hacia enfrente, si quiere gar la
vuelta o dar la espalda se tiene que rotar el personaje. Este tipo de controles refuerza
el concepto de que el personaje es lento y tor]ge, sobre todo en los combates, pues

rimero se deberd apuntar y después golpear. Esto significa que hay que apretar un

otén (apuntar) y después jalar el gatillo C(1gol ear o disparar). Se obliga al jugador a
medir tiempos y distancias para que cuando el avatar lance un golpe, éste sea certero
o para que esquivar al enemigo

El manejo del protagonista hace que la frustracién del jugador se eleve al saber
que éste es vulnerable en comparacion a otros videojuegos, c?ebiendo decidir si pe-
lear o huir del combate. Nos recuerda que James es humano: tiene cero experiencia
con las armas y el miedo hace que sea inepto ante la amenaza, aumentando la posi-
bilidad de que James muera antes de derrotar a su rival.

Desde el punto de vista de la estética del videojuego, con este abanico de movi-
mientos y el limitado nimero de impactos que podemos recibir antes de fallecer se
enfatiza la sensacion de debilidad y vulnerabilidad. Un escenario idéneo para una

saga de terror psicolégico (Lozano, 2015, p. 80)

Los movimientos que puede hacer James son limitados; el personaje sélo Opuede
caminar, correr, apuntar y atacar. Silent Hill 2 no utiliza el heads-up display*’; para
comprobar la salud de James, su ubicacién y los articulos que lleva, el jugador debe-

40 Es una herramienta que sirve para saber cudl es el estado de nuestro personaje, aparece de manera transparente
en la pantalla para que no haya necesidad de mover la cabeza. (Visualizacién head-up, s/f)
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rd entrar en el menu de pausa del juego para revisar su estado y el inventario. A lo
largo del juego, James recoge mapas, que solo se pueden leer si hay suficiente luz o
cuando su linterna estd encendida. El también actualiza los mapas pertinentes para
reflejar las puertas cerradas, pistas y obstrucciones y anota el contenido de todos los
documentos para futuras consultas.

Las cdmaras estin colocadas de forma que aumente la tensién en el jugador; tomas
en tercera persona, en picada y dirigida hacia el rostro de James harin que la experiencia
del jugador sea estresante, pues de esta manera se impide la visibilidad de saber que hay
enﬁ]ente al personaje. Pascal Bonitzer (citado por Ramirez) para acentuar la importancia
de la incertidumbre en los videojuegos de terror:

Mientras el cine implica que lo que estd ocurriendo en la contigiiidad del es-
pacio fuera del plano tiene tanta importancia desde un punto de vista dramatico
—y a veces incluso mds- que lo que transcurre dentro del plano, el campo visual
completo del videojuego estd mucho mds dramatizado porque podemos y debemos
caminar a través de este fuera de campo. De hecho, el arte videolidico de asustar
gira en gran parte en torno al espacio ciego (Ramirez, 2015, p.52)

El jugador no tendrd idea de si hay peligro cerca, lo que hace que se cree tensién,
pues el manejo de los dngulos de la cimara se encuentra fuera del control del juga-
dor, orillindolo a manipular el personaje para la cimara se sitie en otro enfoque.
Siguiendo a Lifante (2018) “la cdmara tampoco colabora con el jugador, ofreciendo
3n%ulos dificiles y movimientos lentos que en ocasiones resultaran mas frustrantes

e

o que sus disefiadores probablemente querian” (p. 48).

En la vida, cuando no tenemos control de alguna situacién o aspecto de nuestra
existencia nos crea tension y estrés. Este es un elemento que aparece insistente-
mente en Silent Hill para crear angustia. Metz (citado en Ramirez, 2015) nos dice
“es con la cdmara con la que el espectador se identifica antes que nada” (p. 53). Es
a través de la cimara que el Team Silent crea suspense, enfocando y encuadrando la
imagen que quieren mostrar al jugador, de forma que persistentemente se tema por
aquello que estd fuera del campo visual. Este es un recordatorio para el sujeto de que
la cdmara estd fuera de su alcance, no puede moverla y esto obstaculiza Ia visién de
los peligros que estdn fuera del lente, limitdndose a apoyarse en otros recursos como
los sonidos ge pasos o el aviso de la radio que nos avisa del peligro préximo.

Los movimientos de los monstruos, en especial con Figura Mentirosa y Maniqgui

es predecible y repetitiva, lo que hace ficil evitar el combate. En cambio con ?as

peleas con jefes, lo Gnico que se puede hacer es que el James corra en circulos para

3ue no apresen mientras intenta disparar, esperando que alguna bala haga efecto y
errumbe al monstruo.

Gran parte del juego consiste en navegar por la ciudad y resolver los puzzles para
encontrar las llaves u otros elementos que auxilien a abrir las puertas y seguir el ca-
mino. James cuenta con objetos que son de ayuda cuando estd explorando el lugar,
la primera es la linterna que le ayuda a ver en lugares oscuros y también para ver el
mapa, la segunda es la radio que ﬁeva con €1, que le avisa de la cercania de los mons-
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truos emitiendo estdtica, lo que le permite detectarlas incluso a través de la espesa
niebla. Cuando hay objetos préximos a James y que le son de utilidad, éste gira la
cabeza en direccién de donde se encuentra dicho objeto.

Se ha explicado lo que es el survival horror, asi como delimitado qué videojuego
entra o no a esta clasificacion, estudiando su temadtica y la intencién que tiene cada
uno para con el publico. Las caracteristicas mds importantes del género giran en
torno a aspectos visuales (personajes, monstruos y escenarios), sonoros (ambienta-
cién musical, efectos de sonidos) y de interaccién (resolucion de puzzles) que son
importantes para conseguir de forma exitosa una inmersién por parte del jugador.
En la elaboracién del videojuego que se estudia interfirieron personajes que, sin su
talento y dedicacién no hubieran logrado crear un titulo tan memorable y que apro-
vecharon las desventajas que tenian en tecnologia para ocuparlas a favor de la na-
rracién. El trabajo de Team Silent dej6 una hue%la en la historia del survival horror,
pero srealmente estas son las propiedades necesarias para poder enunciarlo como un
medio de expresidén artistica o hay algo mds profundo? En el siguiente capitulo se
expondrin las respuestas a esta pregunta.
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Capitulo 2

El survival horror se caracteriza por colocar al jugador en situaciones en las cuales
tiene que sobrevivir a los peligros que le amenazan con salud y municién limitada. Las
batallas con las bestias seran complicadas, pues el avatar es débil e incompetente para
defenderse aunque, en este tipo de videojuegos, los enfrentamientos con los monstruos
no son lo mds importante sino la resolucién ge los puzzles. Serad necesario que el jugador
encuentre los objetos y pistas que le ayuden a avanzar tanto en la historia como en la
partida. Lo anterior tiene relacién con un aspecto que, de no existir, el jugador perderia
todo interés en el titulo, se hace referencia a la ambientacién que posee Silent Hill 2.
Elementos como el audiovisual y la narrativa son factores importantes que dirigen al
jugador a tener una experiencia de terror. En este capitulo se profundizard en los con-
ceptos mds importantes de Silent Hill 2, desmenuzando cada elemento y relaciondndolo
con aspectos de lo siniestro. También se estudiard el didlogo que existe'y se lleva a cabo
entre el jugador y el videojuego, sefialando esta actividad como una de las mas impor-
tantes en el momento de enunciarlo como medio de expresion artistica.

Freud presente en Silent Hill 2

El equipo de desarrolladores, el 7eam Silent, creé un universo que refleja los deseos
escondidos y miedos mas profundos del jugador. Muestra todo lo que teme, lo que le
paraliza y no le de{'a dormir. Este titulo consigue mostrar la versién mas horrible del
infierno: muestra el mundo interior de quién lo juega, manchado de sangre y sombras,
donde la identidad se rompe frente al sujeto. Co{oca al jugador en un mundo donde se
encuentra solo, confundido y sediento de verdad, cuestiondandose “;quién soy realidad?”.
Este es la reflexién mds importante y la cual se abordara en este apartado. No sélo se

analizard que es lo que da miedo, también se estudiara las razones.

Silent Hill 2 refleja lo que todo ser humano puede vivir en algin momento: ser el pro-
tagonista de una historia de terror. En todos reside un miedo h%ndamental a la muerte y
este titulo lo muestra ante el sujeto. Es un aspecto dificil de presenciar pero también es
lo que lo vuelve atrayente, puesto que aunque el jugador se sienta incémodo, también se
siente fascinado por lo siguiente que puede suceder.

El mayor referente que tuvo Silent Hill 2 es Sigmund Freud. La estética freudiana se
ve reflejada en los elementos visuales que componen dicho titulo. Freud expone que en
la sociedad los actos que realiza cada individuo estin gobernados por el inconsciente;
“sostenia la teoria de que todas nuestras acciones estan guiadas por el subconsciente,
y que el litigio entre nuestros impulsos violentos y sexuales y las reglas de la sociedad

roducen las tensiones internas que nos conducen a la neurosis” (Lifante, 2018, p.
502). Estos pleitos se ven reflejados en los personajes y monstruos de Silent Hill; los
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personajes estin en un dilema en el cual el eros y el thanatos estin luchando por el
poder, mientras que las bestias son la representacién de dichas peleas.

El hilo conductor de la trama en esta creacién es la constante sensacién de terror,
miedo y de lo siniestro o como lo llamaria Freud “Unheimlich”. Nadie ha logrado expli-
car de manera tan concisa el sentimiento que provoca el Unheimlich como lo hace Freud.
Ligado a lo anterior y acentuando la afliccién se encuentra el doppelginger; el terror de
encontrar algo conocido pero al mismo tiempo ajeno y la repeticién de los eventos; es
el impulso inconsciente de realizar la misma accién o evento una y otra vez. Todos estos
conceptos se manifiestan en Silent Hill 2'y todos estin conectados a los pensamientos
estéticos que expone Freud.

Unbeimlich

El término no fue ocupado primeramente por Freud, pero fue €l quien lo explicé de
manera mds extensa. Lo retoma del filésofo aleman Friedrich Schelling, quien en el
siglo XVIII realiz6 un libro titulado Libro de la Filosofia de la mitologia. En dicho libro
escribié una definicién acerca de lo siniestro y lo llamé Unbeimlich: “Lo siniestro (Das
Unbheimliche) seria todo lo que debia haber quedado oculto, secreto, pero que se ha ma-

nifestado” (Shelling, citado en Trias, 2006, p. 1)

En 1919 Freud hizo un breve escrito titulado “Das Unbeimliche”, en él analiza los
resortes del miedo a partir del concepto de lo ominoso*’. En dicho documento estudia
y comparte la definicién que Schelling hizo del Unbeimlich, pero quiere saber de donde
proviene esta palabra. El término puede tener dos significados: en su idioma original, el
alemdn, se le puede relacionar con la palabra Aeim/lich que trata de lo familiar, conocido,
protector o confortable, mientras que por otro lado también hacer referencia a lo oculto,
disimulado, secreto o misterioso.%on definiciones que si bien hacen alusién a defini-
ciones diferentes no se encuentran muy alejadas entre si. Freud (citado en Trias, 2006)
describe que el “heimlich significa lo que es familiar, confortable, por un lado; y lo que
es oculto, disimulado, por el otro. Unheimlich tan sélo seria emyleado como anténimo
del primero de estos sentidos y no como contrario del segundo” (p. 9). Es decir que “lo
tamiliar es Heimlich. Lo Unheimlich es lo extrafio que ocurre dentro de esta familiaridad”

(Estaiol, 2009, p. 89).

E. Jentsch (citado en Freud, 2001) sefiala que una dificultad al momento de estudiar
lo siniestro obedece a la capacidad para experimentar esta cualidad sensitiva, puesto que
en cada individuo se experimenta en diferente grado. Esta razén lleva a Freud a recopilar
las impresiones sensoriales, anécdotas y vivencias de las personas que le hayan produ-
cido un sentimiento de lo siniestro para definirlo un poco mas alld de su raiz alemana.
Después de un anilisis y de escoger los puntos que tenian en comun dichos casos, Freud
(20(})1) llegé a la conclusion de que: “lo siniestro seria de aquella parte espantoso que
afecta las cosas conocidas y familiares desde tiempo atras (p. 12).

Parte del estudio de lo siniestro que lleva a cabo Freud se basa en el cuento “El
hombre de Arena” del autor E.T. A. Hoftmann,; relata la historia del joven Nathaniel y
su trayecto hacia la locura desencadenado por una pesadilla infantil: un monstruo que

41 Que es abominable y merece ser condenado y aborrecido.
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arranca los ojos. El protagonista relaciona este monstruo con Coppola, un vendedor
de ojos mecdnicos. Enfrente de la casa de Nathaniel vivia una joven hermosa y apati-
ca llamada Olimpia, se enamora perdidamente de ella pero al final resulta que es una
autémata, creacion de Coppola. (glimpia representa una caracteristica fundamental de
lo siniestro, en el cual se cree que una persona es real cuando es una muifieca o al revés,
provocando un sentimiento de terror. Ernst Jentsch (citado por Freud, 2001) lo explica
como “la duda de que un ser aparentemente animado, sea en efecto viviente; y a la inver-
sa: de que un objeto sin vida esté en alguna forma animado” (p. 18).

Por ejemplo las mufiecas y maniquies, sabemos que son objetos sin vida, pero su apa-
riencia cercana a la de un ser humano es lo que los hace perturbadores. Los detalles de
los rostros, su ropa muy similar a la de una persona, los ojos que pueden seguir el cami-
nar de una persona hacen que dé la impresién de que pueden cobrar vida en cualquier
momento, que al darles la espalda o al apagar la luz cobren vida repentinamente. Lifante
(2018) explica que si se entra en una habitacién con un maniqui se podria pensar que es
un simple mufeco, pero si se encuentran mds maniquies y estd mal iluminado el cuarto
puede crear una sensacién terriblemente ominosa.

Su sentido siniestro se basa en su ambigiiedad, se encuentran entre la vida y la muer-
te, entre la verdad y la mentira. Resulta mds siniestro si dichas figuras o maniquies se
moviesen o llegasen a enganarnos con su realismo, haciéndonos sospechar de ellas por
puro instinto de supervivencia. Como en el cuento “El hombre de Arena”, Nathaniel no
sospechaba que Olimpia fuera un robot, impresién que le hace dudar de la verdadera
existencia de Clara, su novia desde la infancia, llegando al extremo de empujarla desde
lo alto de un edificio. El no encontrar diferencias entre un robot y un humano y el haber
sido enganado, hace que dude de todo, dejandolo loco. Lo familiar, aquello con lo que
Nathaniel estaba habituado se torné extrano y ajeno, lo que podria ser real parece iluso-
rio y viceversa. Eugenio Trias (2006)describe que:

Es siniestro aquello, heimlich o unheimlich, que «habiendo de permanecer se-
creto, se ha revelado». Se trata, pues, de algo que acaso fue familiar y ha llegado a
resultar extrafio e inhdspito. Algo que, al revelarse, se muestra en su faz siniestra,
pese a ser, o precisamente por ser, en realidad, en profundidad, muy familiar, lo mas
propiamente familiar, intimo, reconocible (p. 9).

Asi se debi6 de haber sentido James cuando se encontraba con diferentes monstruos
de aspecto humano; para él era algo conocido, la forma de moverse era familiar, pero
de igual forma le era ajeno y lo aborrecia pues emitian sonidos horribles y atacaban de
formas que un humano no podria lograr (vomitar dcido). Una caracteristica importante
del Unheimlich es que algo debia de estar oculto, pero al final se ha mostrado. Tal es el
caso del recuerdo que tieneljames de la muerte de su esposa. Tras la muerte de Mary, él
estaba convencido de que ella murié tres afios atrds por causas naturales derivadas de la
enfermedad que le atormentaba. Después de cruzar todo el pueblo en busca de Mary,
se le ha revelado de que €l fue quién en realidad la maté asfixidndola con su almohad}z,l
y lo ha olvidado porque es demasiado tormentoso para vivir con ello. Pero Silent Hill
no quiere que un crimen asi sea enterrado en el subconsciente de James, es por eso que
llama a este personaje al pueblo y lo hace recordar lo que ha hecho. El asesinato de su
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esposa estaba oculto, pero Silent Hill se lo ha recordado, demostrando que James no la
amaba tanto como €l crefa, no tuvo la paciencia ni la fuerza para cuidar de un ser amado
{/ bajo la excusa de quitarle el dolor a la enferma decidié ponerle fin a su vida. Esa es
a parte siniestra de su pensamiento: ¢l crefa que la amaba, pero detrds de eso, también
queria una mujer completa y ser libre.

Lo siniestro hace que el sujeto se enfrente asi mismo, con sus miedos, inseguridades
y frustraciones. Toma base del miedo interno, de aquellos temores inconscientes de los
cuales no es posible esconderse ni ocultarlos porque estin ahi con la persona. E1 Un-
heimlich se le revela a James a través de los monstruos y del Ofro Mundo, exponiéndole
sus temores, inestabilidades, errores y su peor pesadilla: ser el verdugo de su querida es-
posa. Tales marcas no podran ser olvidadas con facilidad, pareciera que James vivi6 una
pesadilla y a ese nivel de terror y miedo nadie podria encontrarse bien después de ese
tipo de situacién. En un final optativo James sale del pueblo con Laura y esto es posible
porque Silent Hill ha decidido dejarlo ir, puesto que ha cumplido con su misién: recor-
darle del delito que cometié con una fuerza tal que serd dificil de digerir. Seguramente
para el protagonista le tomara tiempo olvidar lo que ha vivido en el pueblo y menos
aun la razén por la cual se encontraba en aquel espantoso lugar. E] miedo seguira en su
mente, torturdndolo, siguiéndolo cual sombra y no lo dejara gormir. El terror estard con
él demostrando que el siniestro tiene un lazo estrecho con la psique humana; es senti-
miento que oscila entre el miedo, el terror, la angustia, el delirio, el vértigo.

Otra situacién que puede provocar el sentimiento de lo siniestro es el arraigamiento
de creencias antiguas que supuestamente se han abandonado pero que se confirman las
consecuencias de éstos en determinados momentos de la vida, haciendo que resurjan y
que se dude por un momento de las creencias que se posee*. Tal es el caso de la resurrec-
ci6én de los muertos, que puede provocar la sensacién de lo siniestro; en algiin momento
de la vida se ha aceptado la idea de la resurreccién como una realidad, convenciéndose
de que en verdad sucedfa. Hoy ya no se cree en ella, se puede decir que se ha superado
esa idea, pero atin se encuentra en el proceso de la superacién y puede existir duda acerca
de las nuevas concepciones y sintiendo el acecho de las viejas creencias en la espera de
una confirmacion. ]En consecuencia, cuando sucede algo en esta vida que Conffl)rma la
vieja creencia, se experimenta la sensacién de lo siniestro.

El Unbeimlich se manifiesta en el pueblo de Silent Hill. James y Mary habian ido
de vacaciones a esa localidad tres afios atrds para pasar sus vacaciones. James recuer-
da que el pueblo era un centro turistico, por sus calles transitaban los habitantes y
tenfa una hermosa vista hacia el lago Toluca. Ahora que ha regresado el pueblo se
torna triste y desolado. No hay ningtn habitante que viva ahi, solo encuentra mons-
truos. Todo el pueblo estd cugierto por una niebla densa, el resplandor de las casas

42 Desde la antigiiedad hasta la actualidad se ha visto poco modificado el miedo y lo siniestro que representa lo
relacionado con la muerte: caddveres, fantasmas, espiritus, espectros, etc. Estos pensamientos no han tenido grandes mo-
dificaciones a lo largo del tiempo, lo que hace que pensemos que cualquier objeto o cosa que se relacione con la muerte
pueda evocarlo. Es probable que algunas personas tengan atn la creencia de que los muertos, al pasar a otro estado de
existencia, quieran llevarnos con ellos para acompaiiarlos. Lo angustiante de que también estemos muertos es lo que le da
la cualidad de siniestro.

No sélo lo relacionado a los muertos puede decirse que es “siniestro” también lo puede ser un ser viviente cuando se le
atribuye intenciones malévolas. El hecho de que una persona sea malvada no es suficiente, debe de existir en ella una
intencién de perjudicar a otros con la ayuda de fuerzas particulares.
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calles ha desaparecido y en su lugar se encuentran paredes sucias y desgastadas,
calles sin salida y manchadas que sugieren que es sangre. Un lugar que era comodo y
confortable, un espacio que era para turistas se ha convertido en un espantoso lugar
en el cual se siente el abandono y la desoalcién.

Un acontecimiento mds terrible y siniestro es lo que encuentra James por las calles
del pueblo. En varias ocasiones se tropieza con varios caddveres que parece que fue-
ron brutalmente asesinados por las criaturas que rondan por los alrededores. Todo
parece “normal”; son caddveres de personas que seguramente entraron al pueblo por
curiosidad y no pudieron sobrevivir. Lo terrorifico estd en que dichos muertos estin
ataviados con un ropaje muy familiar: tienen chaquetas verdes y pantalones grises,
un vestuario arecic}i)o al que lleva puesto el protagonista. Pareciera que alguien o
algo le estd advirtiendo lo que puede sucederle. Pero estas situaciones no seran las
mas siniestras que se le presenten a James.

Doppelginger

Un suceso diferente pero que provoca un sentimiento mas profundo del Unbeimlich
es cuando el protagonista encuentra a Maria; una mujer que se encuentra en el puerto,
esperando a alguien. Lo siniestro en ella es que tiene el mismo fisico que el de Mary
pero con actitudes y vestimenta muy diferentes. Incluso James cree que podria ser la

emela de su ex-esposa, dejindolo confundido, asombrado y temeroso de lo que tiene
rente suyo, es algo que no puede creer que esté pasando, sogre todo Rzrque en algunas
conversaciones que tiene con Maria ella menciona recuerdos que sélo Mary podria tener
con su esposo. Tiene la apariencia, las memorias, actitudes allgunos pensamientos que
Mary tendria, pero estd seguro de que no se trata de ella. Es alguien conocido y simul-
tineamente no lo es. Freud (2001) describe que el ser que tiene semejanza a otro en
fisionomia, actitud, comportamiento, pensamientos y recuerdos se le puede considerar
como el “doble” o el “otro yo” de dicha persona.

Con la aparicién de personas que a causa de su figura igual deben ser conside-
radas idénticas; con el acrecentamiento de esta relacion mediante la transmisién
de los procesos animicos de una persona a su “doble” —lo que nosotros llamaria-
mos telepatia- , de modo en que uno participa en lo que el otro sabe, piensa y
experimenta; con la identificacién de una persona con otra, de suerte que pierde
el dominio sobre su propio yo y coloca el yo ajeno en lugar del propio, osea: des-
doblamiento del yo, particién del yo, sustitucién del yo; finalmente con el cons-
tante retorno de lo semejante, con la repeticién de los mismos rasgos faciales,
caracteres, destinos, actos criminales, (...) (p. 23).

Maria tiene todas estas caracteristicas de Mary, es decir, funciona como un recipiente
en el cual se le deposité toda la esencia de una persona. Puede pensarse que Maria es
simplemente eso, un contenedor el cual simula El)as actitudes de la esencia depositada,
pero no es asi del todo. Ella tiene o tenia su propia personalidad y ahora que posee la de
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Mary le impide ser ella misma. En el episodio “Nacida de un deseo” sabemos que Maria
no recuerda quién es o cémo llegé a Silent Hill. Sélo puede recordar algunas cosas cuan-
do habla con Ernst; recuerda quién es James y rememora que éste ultimo es un hombre
malo, pero que en el fondo también es amable.

En varias ocasiones se corrobora que Maria posee recuerdos de Mary. Se acuerda de
Laura cuando ella encuentra un oso 36 peluche y piensa que a la nifa podria gustarle ese
juguete. Sabe que el hombre que se le acerca en el Laghooluca es James y aunque éste
nunca se da cuenta, ella lo llama por su nombre a pesar de que en ningtin momento él se
lo haya dicho. Con sus memorias ayuda a James a recordar la cinta de video que habian
grabado en el Hotel Lakeview y también ocupa esos recuerdos para confundir a James
y hacerle creer que es su esposa fallecida. Después de salir del papel de “Mary” vuelve a
ser Maria y le asegura que ella no le gritard ni serd mala como su mujer lo fue con él. El
protagonista intentar convencerse de que es imposible de sea su esposa, aunque tenga su
esencia sabe que no es posible que sea ella, en especial porque a veces Maria puede ser
sarcdstica, cruel y estar de mal humor, caracteristicas que nunca poseyé Mary.

En el libro “Des Doppelginger” Otto Rank (citado por Freud, 2001) escribe sobre el
tema del doble o Doppelganger (“del alemdn, es la combinacién de “doble” y “andante”).
Se basa en el relato de Iigil—fg Ewers: Der Student von Prag (El estudiante %’e Praga). El

rotagonista de este cuento ha prometido a su novia no matar a su rival en un duelo.
uando éste se dirige al lugar donde se efectuara el confrontamiento se encuentra con
su doble, quién le hace saber que maté a su adversario. El doble realiza lo que realmente
quiere hacer uno, aunque vaya en contra de las reglas y de las propias ideas conscientes.

Todas las posibilidades de nuestra existencia que no han hallado realizacién
y que la imaginacién no se resigna a abandonar, todas las aspiraciones del yo
que no pudieron cumplirse a causa de adversas circunstancias exteriores, asi
como todas las decisiones volitivas coartadas que han producido la ilusién del

libre albedrio (Freud, 2001, p. 24)

A pesar de que Maria sea muy parecida a Mary, tiene varios aspectos agregados
que hacen que James se sienta atraido hacia ella. Es mucho mais atrevida, viste de
manera sexgr y seduce al protagonista con frases cautivadoras. En las ocasiones en
que James duda sobre quién es Maria, ella le recuerda que es real, hace que la toque
para que verifique su calor y le manifiesta que no importa quién sea ella, que sélo
existe para él. Pueden existir dos posibilidades si se toma en cuenta la definicién de
Rank; la primera es que Maria fue creada a partir de las ilusiones y deseos de James
siendo el resultado de su incapacidad de soportar el peso de haber asesinado a su
esposa (Lost Memories, 2013); la segunda es que Maria fue creada a partir de las
frustraciones y aspiraciones que Mary no pudo realizar por llevar el papel de esposa
conservadora. Una peculiaridad de Maria es que James es el dnico que la puede
ver y esta teoria se confirma porque en ningin momento del juego se le ve a ella
interactuar con otro personaje. Cuando James estd con otros personajes, nunca estd
presente Maria. Esto podria aclarar]forque cuando llegan a la bolera ella prefiere
esperar afuera, evitando a Eddie y a Laura. Este planteamiento puede fundamentar
que Maria existe por y para James.
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En el final alternativo de Silent Hill 2 titulado “Maria”, James sube las escaleras y
encuentra en la cama a Mary. Ella no le perdona que la haya matado y le reprocha a su
1e\ilposo por la necesidad y el interés que éste tiene por Maria. Se puede entender que

ary se siente celosa por lo que su “doble” representa: es perfecta, sexy, atrevida, tiene
saluc{ etc. personifica todo lo que ella podria haber sido para James. Se siente frustrada y
traicionada por James, pues éste se siente irremediablemente atraido por Maria, hacien-
do que Mary sienta odio hacia su “doble”

Lo contemplamos la mayoria de las veces con odio, otras con perplejidad
y pocas veces con felicidad o ternura. El otro puede ser una alimafa persecu-
toria a quien tratamos de enterrar o puede ser aquél que fuimos y odiamos, o
lo que nos gustaria haber sido, con aquellas virtudes que nadie tiene. En otras
ocasiones nos damos cuenta de que el otro tiene un doble: que la persona que
crefamos que era no lo es mis, o inclusive que ha cambiado de un modo sutil,
fisica o mentalmente (Estafiol, 2009, p. 90)

El pensar que su esposo no la quisiera tal cual ella era, que se la imaginaba con ac-
titudes y vestimenta £ferente y que ademds esté a su lado una mujer que materializa
todas esas ideas, le hacen perder la cabeza, porque ademds de ser asesinada por su
esposo se siente traicionada y olvidada.

Segin Rank (citado por Freud, 2001), la creacién del “doble” fue una medida de segu-
ridad primitiva en contra de la destruccién del “yo”, teniendo presencia incluso después
de la muerte. Por ejemplo, los antiguos egipcios tallaban la imagen de sus muertos en
los ataddes o en las paredes para que su presencia fuera duradera. Lejos de su sentido
narcisista y de asegurar el recuerdo de la vida, ésta actividad se convierte en un siniestro
mensajero de la muerte. Es la misma situacién con Maria; James pudo haberla creado
a partir de sus deseos pero fue después de la muerte de su esposa, mientras que Mary
%udo concebirla a través de sus aspiraciones no realizadas momentos antes de morir.

n ambos ejemplos Maria anuncia y recuerda la muerte representada en los multiples
asesinatos que vive a manos de Cabeza de Pirdmide.

Se experimenta el Unbeimlich cuando algo que presiente, se teme o que se desea
en secreto, se realiza, de manera extraordinaria y se convierte en realidad. La realiza-
cién de estos deseos prohibidos e intimos nos provoca un efecto siniestro. Se forma
a partir de las fantasias inconscientes y de deseo que de igual forma es temida, pues
son pensamientos que ademds de ser deseados por el sujeto son autocensurados por
el mismo. El espacio entre el deseo y el temor se encuentra el siniestro potencial.
Cuando se torna real se le conoce como siniestro efectivo (Trias, 2006, p.11). Con
lo anterior han emergido las siguientes preguntas: ;Quién hubiera seguido inves-
tigando acerca del pasado de Maria? ;Quién soportaria la verdad de su existencia?
d‘&lién podria soportar un proceso en el cual, muy probablemente, después de arro-
jar respuestas se hubiese preferido no conocerlas nunca? Estas preguntas son las que
se preflere ignorar y olvidar. Son cuestionamientos que se quiere evitar, porque al
hacerlas, al ejecutarlas, es enfrentarse a uno mismo y a veces, uno mismo es el peor
demonio y juez que puede existir.



A James se le materializa su deseo de tener a una mujer como su esposa pero con todas
las aptitudes que queria en ella; mas arriesgada, sensual, seductora, atrevida, con buena
salu(f y, sobre todo, viva. Es probable que cuando su mujer estaba viva hubiera deseado
gue tuviera estas caracteristicas, pero nunca se vieron reflejadas en ella. A partir de ese

eseo, que se intensificé a través de la frustracién sexual que James padecia, después del
asesinato de Mary y a partir de la culpa que tiene por haber asfixiado a su mujer, Maria
viene al mundo y aparece en Silent hgll.gfrias (206)6) lo resume en la siguiente oracién:
“podria definirse lo siniestro como la realizacién absoluta de un deseo (en esencia siem-
pre oculto, prohibido, semi-censurado)” (p. 11).

En el tiempo que pasa Maria conl\%ames, éste se acostumbra a su presencia y le es
agradable estar en compania de ella. No tiene idea del porqué de la existencia de ella y
menos aun sospecha de porqué aparece viva ante ¢l a pesar de que ha sido asesinada a
manos de la bestia Cabeza de Pirdamide. Cuando Maria es aniquilada por tercera ocasién
por dicho monstruo, James recuerda su crimen, entiende por qué existe el a’op/fenl dnger
de Mary y las Cabezas de Pirdmide. Se quité el velo del olvido y frente a ¢l se le de-
rrumba la imagen que tenia de él mismo. No era una persona amorosa y paciente, como
se habia convencido; era una persona repugnante que asfixié a su propia esposa y tuvo
la osadia de reprimir sus actos. Se convirtio en lo que mds temia, se volvié un criminal.

Pero de pronto eso tan familiar, tan arménico respecto a nuestro propio limite,
se muestra revelador y portador de misterios y secretos que hemos olvidado por
represion, sin ser en absoluto ajenos a las fantasias primeras urdidas por nuestro
deseo; deseo bafiado de temores primordiales (Trias, 2006, p. 14).

James se sentia el esposo perfecto y piadoso que ayudé a su esposa a terminar el dolor
de su enfermedad y que por fin pudiera estar ella en paz, pero baio esa excusa se escondia
el peor de los secretos: en realidad él queria librarse de ella, no la soportaba y no queria
terminar con el sufrimiento de ella, sino el de él.

Con Maria es con quién llega a tener una conexién mads fuerte, ella le atrae pero tam-
bién le teme por lo que pueda representar. Es extraio y perturbador encontrarse a un
doble de un ser querido que ha faﬁecido y es mucho mds aterrador que esa persona esté
obsesionada con ser “una buena mujer” para el protagonista. En varias situaciones Ma-
ria intenta intervenir entre James y la busqueda de Mary, insinudndosele, seduciéndole
y exponiéndole que sélo ella existe para él, pero ¢quién es realmente Maria y que hace
en Silent Hill? l\c/}aria fue creada por el Dios Carmesi (Lifante, 2018) para recordarle a
James su crimen y su reprensién sexual, situaciones que ¢l ha olvidado y que el pueblo
de Silent Hill esta dispuesto a recordarle a través de los monstruos y personajes que in-
teractian con el protagonista. Ramirez (2015) agrega al doppeniginger otra peculiaridad,
el conflicto que éste representa:

No solo aliena al sujeto con su influencia diabdlica, sino que de algin modo
manifiesta el lado oscuro de su alma. No es una fuente de conflicto externo, sino el
espejo de un conflicto interno que el personaje ignora: una obsesién, un temor, una

ansiedad... (p. 50).
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Repetici(')n compulsiva

En el final alternativo titulado “Maria”, después de que James acabase con el jefe final,
el protagonista tiene consciencia de que es lo que quiere. Se dirige al puerto y espera en
el mismo lugar donde se encontré por primera vez a Maria. Para su sorpresa ella se en-
cuentra ahi.%ames le pide que se vayan juntos, le expresa los sentimientos que tiene hacia
su persona y aclara que no necesita de Mary. Maria acepta gustosa a irse con James. Justo
antes de subir al auto, comenzé a toser de ﬁl misma forma en que tocia Mary, lo que nos
sugiere que James estd condenado a repetir de nuevo el ciclo internal, que no ha aprendi-
do nada de la aventura que vivié en Silent Hill y que en poco tiempo estard de nuevo en
el pueblo, viéndose en el espejo de los bafios, con amnesia de haber matado a Mary. Trias
(2806) lo enuncia como “se repite, pues, algo familiar e intimo, pero olvidado por medio
de la censura, superado y refutado por la conciencia del sujeto” (p. 13). Asi aunque James
se vaya de Silent Hill con Maria lo perseguird la maldicién del asesinato de Mary, ya que
ella le recordard su pecado y de algin modo se repetird el ciclo de tristeza y tortura para
James quién regresara inevitablemente al pueblo.

Este tipo de actitudes en las cuales se vuelve a desarrollar un mismo evento se le
CONoOCe COMO repeticion campulsifva, que es “la actividad psiquica inconsciente (qée) esta
dominada por un automatismo o impulso se repeticién’ (Freud, 2001, p. 26). Cuando
Maria se encuentra en el hospital, toma las mismas pastillas que Mary ingeria y tose de
la misma forma que ella lo hacia cuando estaba enferma, nos sugiere que también tiene
la misma dolencia que la difunta mujer de James. Esto lo condena a repetir los mismos
sucesos que vivié al lado de Marf}lr cuando estaba en el hospital, pasando por insulto,
groserias, cambios de humor y al final un asesinato que olvidara.

La repeticion compulsiva también se puede observar cuando James estd lanzandose
una y otra vez hacia el vacio sacaso no teme por su vida? Sus acciones dicen lo contrario.
Esto puede ser una metifora de la situaciéon mental de James; si se hace dafio o muere
en el intento de encontrar a su esposa, no importard, su vida ya no tiene sentido después
de que ella fallecid, pero entonces ¢por qué no lo intenté antes? ¢por qué no se muere
en Silent Hill? El deseo de morir no lo encontré antes porque en realidad ha pasado
muy poco tiempo desde que Mary fallecid, lo cual confirma la disociacién de la realidad,
aunque ¢l crea que lleva tres afios muerta en realidad lleva tres dias de haber fallecido,
s6lo que sus acciones pesan tanta culpa que ha decidido reprimirlo para poder sobrelle-
varlo. En Silent Hill no puede morir porque el lugar lo ha decidido asf; no quiere que el
protagonista muera antes de que recuerde la verdad, no quiere darle el confort de des-
prenderse de este mundo sin antes haber pagado por el delito que cometié.

Observamos nuevamente la repeticion compulsiva en los asesinatos que sufre Ma-
ria a manos de Cabeza de Pirdmide; ella muere tres veces, recorddndole a IIames la
muerte de Mary y el pesar de haberla perdido. Para James es un ciclo de dolor, arre-
pentimiento y f{ustracio'n por no poder hacer nada para salvarla.
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Erosy Thanatos

En la mayoria de los aspectos visuales de Silenz Hill 2 (personajes, monstruos, obje-
tos) hacen referencia al eros y thanatos. En la entrevista hecha para el Making Of Silent
Hill* (2007) del juego, Takayoshi Sato recalcé dos palabras: eros y thanatos, el amor y la
muerte. Los disenos de los monstruos sin duda tienen una carga muy fuerte de estos dos
conceptos y Masahiro Ito logré representarlas de manera excepcional.

Fue Sigmund Freud quién utilizé los nombres de los dioses griegos, Eros y Thanatos
para hacer referencia a dos de los instintos basicos del ser humano. Eros se refiere a la
puncién de vida, aquella que posee la singularidad y la tendencia de preservar la vida, la
unién y la integridad, es decir, a tener unido todo lo animado. En su instinto de mante-
ner la unién y la vida, acepta el sexo como placentero y como generador de nueva vida.
En cambio, ﬁlanatos se refiere a la puncién de muerte, a la tendencia hacia la autodes-
truccién con el tnico fin de que el ser retorne a su estado inanimado, a la desintegracion,
hacia la muerte. En otras palabras era el deseo de abandonar la lucha por la vida.

Freud tomé sus nombres de la mitologia griega por lo que cada dios representa. Eros
era el dios del amor, el sexo y la pasidn. Tgambién era el dios que se encargaba de la
uniones de los dioses con los seres humanos y que mantenia todo unido (el amor une).
Thanatos era el dios de la muerte y hermano gemelo de Hipnos, dios del suefio. Tanto
'Thanatos como Hipnos tocaban de manera suave a las criaturas vivientes, haciendo una
analogia y simbolismo entre la accién de morir y de dormir. El instinto de muerte hace
retornar Kl vida orginica a un estado inanimado y entre las diferentes maneras de mani-
festarse estdn la agresividad y la violencia.

En cada uno de los individuos (y también en los colectivos) se puede contemplar
cada uno de estas punciones. Cuando se experimenta sentimientos “bajos” como el
odio, envidia, malos deseos, crueldad, descalificacién, morbosidad, etc. es porque en
la persona estd trabajando Thanatos. Si se realiza actividades “elevadas” que conlle-
ven amor, compasion, caridad, tolerancia, solidaridad, crecer y desarrollarse, desear
hijos, etc. es porque estd presente Eros. Eros significa unién y construccién; Thana-
tos simboliza separacién y destruccién.

Tanto Eros como Thanatos forman parte de todos los seres vivos y estin presentes
desde el momento en que cada individuo nace. Entre ellos existird una lucha permanen-
te que creard tension tanto en el individuo como también en la sociedad humana, lle-
gando a dominar uno mis que otro. Un individuo puede pasar por ciclos en el que Eros
sea superior, como el inicio de una relacién amorosa, formar una familia, el crecimiento
laboral, etc. pero también dicho individuo atravesara por etapas en la que domine Tha-
natos, como el fracaso en un proyecto, la pérdida de un ser querido, un rompimiento
amoroso, etc. y se vera reflejado en depresion, el odio intenso o deseos de morir.

El medio que vincula estos personajes es el cuerpo; un cuerpo erotizado aspira a
la vida, a la creacién; mientras que un cuerpo deserotizado, en sufrimiento procura la

43 Un documental sobre la realizacion del videojuego “Silent Hill2, “Silent Hill 2”7y “Silent Hill 3” lanzado el
2001. En €l se recopilan los aspectos mds importantes acerca de la realizacién de los primeros tres videojuegos. (Beuglet,

2001).
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muerte; de esta forma las sensaciones de dicha o sufrimiento son estados psiquicos
que nuestro aparato animico permite (Serrano, Salmerén y Serrano, 2010, p. 328)

En Silent Hill 2 se puede observar que los personajes, objetos y monstruos evocan al
eros y el thanatos. Algunos personajes tendran un pasado mds Kgado a Eros, otros al
'Thantos y unos mds evocaran a ambos. Determinadas cosas hardn referencia a acciones
criminales o erdticas mientras que en las bestias se sugerira la sensualidad a través de las
formas y movimientos a la vez que la muerte se representa en el material de lo que estin
hechos (carne putrefacta). Tienen un poder atrayente y repulsivo a la vez.

Lo caracteristico de Silent Hill es que los enemigos no son zombis o mutantes
biolégicos, sino criaturas de pesadilla cuya morfologia varia en cada una de las
entregas de la saga, pero que comparten una estética del cuerpo que subraya la ab-
yeccién e incluye, en numerosas ocasiones, matices sexuales (Lozano, 2015a, p. 77).

En cada uno de los monstruos se puede encontrar y explicar la presencia de Eros y
‘Thanatos, no sé6lo a nivel visual sino también por lo que cada uno simboliza. Comen-
zaremos con la bestia mds memorable de este titulo: Cabeza de Pirdmide. El disefio de
Cabeza de Pirdmide es efectivo a todos los niveles, ya que no sélo infunde miedo. Es una
criatura de andar torpe, enferma y perturbadora. Este monstruo tiene un propdsito en
Silent Hill y més especificamente en James: su mision es atormentar a James arrastrando
el cuchillo como un suplicio, anuncidndole que se estd aproximando. Materializa los
deseos reprimidos y las peores pesadillas de Sunderland, recorddndole el crimen que
cometid, torturandolo, recreando las acciones horribles que realizé. Un ejemplo claro es
la violacién en la cocina, la manera en que somete a las otras bestias para cumplir una
satisfaccion sexual hasta el punto de matarlas, es una escena que probaglemente retrata-
ba el libido contenido en James.

Cabeza de Pirdmide no da miedo por su cuchillo, sino por su aspecto y sus ges-
tos. Es la encarnacién de la peor de las tinieblas, ese remordimiento que carcome a
James pero que él es incapaz de aceptar. La amnesia de James es el reflejo del casco
piramidal: una pantalla frente a los ojos que le hace incapaz de saber quién es en

realidad (Lifante, 2018, p. 72).

Para el vestuario de esta bestia, Masahiro decidié que llevaria ropa hecha de lino
sucio (parecido a una bata que fue dafiada con el tiempo) y un par de guantes de latex
blancos y brillosos, lo que lo hace contrastante a lo percudigo de su vestuario. Decir que
los guantes son blancos es hacer referencia a las manos de James apretando la almohada
blanca para asfixiar a Mary. La hoja del cuchillo, félica y mortal, es la misma con la que
atraviesa a Maria una y otra vez. EJS una representacion de la carga que James lleva en su
camino, la culpabilidad que lleva arrastrando por las calles de toda la ciudad, pero que
ha olvidado a causa del casco de amnesia.

El aspecto de Figura Mentirosa es mas humanoide, arecci,v?ue es una persona atra-
pada en una camisa de fuerza que intenta liberarse (Lost Memories, 2013). Repre-
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senta el sufrimiento que James ocultaba en el hospital, al ver a su esposa tan enferma.
También puede representar a los enfermos mentales del Hospital Brookhaven o la
inmovilidad y la represién de Mary que la enfermedad le causaba, viéndose a ella mis-
ma como un monstruo. Su vomito puede referirse al deplorable estado de salud de su
esposa, incapaz de hacer nada.

De acuerdo con el libro Lost Memories*, los Manigui personifica los impulsos e incli-
naciones naturales ded]ames, manifestando la frustracién que derivé de la enfermedad
de su esposa. En una de las escenas dos Maniguies son brutalmente violadas por Cabeza
de Pirdmide, lo cual puede hacer alusién que esta criatura representa la inocencia y la
impotencia de ser abusada y destruida por una fuerza masculina opresiva.

Decir que simbolizan la frustracion sexual de James serfa quedarse corto: estos
monstruos también aparecen en el capitulo especial “Born from a Wish” [Nacida
de un deseo] demostrando su conexién con Mary. Ambos son, esencialmente, re-
presentaciones del mismo principio, y en cierto modo podriamos decir que el ma-
niqui y Marfa comparten una terrible hermandad (Lifante, 2018, p. 72).

En el caso de las Enfermeras se caracterizan mds por ser eréticas que monstruosas. Sus
taldas cortas, zapatos de tacon alto, el uniforme cenido y blanco y el escote amplio hace
que la criatura se perciba erdtica, sin olvidar el horror que representa su boca afilada, lo
extraio de su caminar y los ataques letales que lanza hacia el jugador. Las Enfermeras
simbolizan la ansiedad por el estado terminal de Mary y la abstinencia sexual que con
ello derivaba (Lost Memories, 2013). James fantaseaba con las enfermeras que cuidaban
de su esposa “James visit6 a su mujer muchas veces en el hospital, y en su celibato sexual
debié mirar con deseo a las enfermeras. Debié sofar con ellas. Silent Hill le devuelve el

deseo con ironia” (Lifante, 2018, p. 73).

El Mandarin personifica la ansiedad y vulnerabilidad de James ante el crimen
que cometié (Lost Memories, 2013). Son criaturas que nacen desde lo profundo del
subconsciente de 1]ames donde la culpabilidad permanece sometida, por eso estin
ocultas debajo del suelo de Silent Hz;} en la oscuridad. También puede simbolizar
la relacién que tuvo con Mary cuando estaba enferma, ya que en este tiempo se fue
alejando emocional y sentimentalmente.

Recordemos que en el Hospital Brookhaven aparece Labios de Carne. Es una cria-
tura que cuelga del techo y trata de atrapar ad]ames con sus piernas para asfixiarlo y
acercarlo a su “vagina” que emite fuertes sonidos, haciéndole dafio a]lz)lmes. El mons-
truo representa a Mary postrada en la cama, pues éste estd en una jaula de metal sin

oder ser libre. Ademds los gritos que emite hacen referencia a las palabras crueles que
ary le decia a James. Lifante (2018) relata que “Segun el disenador de personajes
Masahiro Ito, estos labios vaginales representan la boca de Mary, que vomitaba cruel-
dades durante los dias previos a su muerte. La jaula representa el lecho matrimonial
de James, brutalmente retorcido por la culpabilidad” (p. 73).

44 Originalmente fue un texto publicado en japonés, después se hizo la traduccién al inglés. Fue lanzado en el
2003 junto con la guia del Silent Hill 3, siendo impreso al revés de las dltimas paginas de dicha guia. El texto aborda con
profundidad la mayoria de los elementos de los primeros tres juegos de la serie. (Libro Lost Memories, s/f)
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Puapd abstracto es el segundo monstruo masculino (junto con Cabeza de Pirdmide) que
aparece en Silent Hill. Ambos comparten una caracteristica fundamental: la violencia
hacia las mujeres. Esta es la tnica bestia que representa el inconsciente de Angela, pues
el engendro estd relacionado con el padre de ella, Thomas Orosco. También puede in-
terpretarse la figura masculina como el hermano de ella. Refleja los abusos sexuales
que sufrié ella a manos de su padre y de su hermano (aparentemente también de otros
hombres que han pasado por su vida}l(Abstract Daddy, s/t). “Por eso, la primera vez que
lo encontramos (Eabios e Carne) estd intentando atacar a Angela: si, Papd Abstracto
es un monstruo de Angela que refleja sus abusos” (Lifante, 2018, p. 73).

La habitacién donde se encuentra Angela y Papd Abstracto también tiene un signifi-
cado. Las paredes, hechas de carne putretacta, tienen agujeros que son penetrados por
cilindros de metal con un sugerente ritmo sexual, siendo en total veintitrés agujeros
los que rodean a Angela. Se puede interpretar como los movimientos del acto sexual,
las violaciones que sufre Angela.

En los personaf'es que encontramos en el pueblo tienen elementos y caracteristicas
que simbolizan el Eros y el Thanatos. Para poder entender las acciones y la presen-
cia de cada uno de las punciones es necesario hacer un breve recorrido por el pasado
de cada individuo y asi poder estudiar mejor sus comportamientos. El videojuego
se centra en la historia del protagonista James Sunderland quién busca a su esposa
en Silent Hill. James y Mary esta%an felizmente casados hasta que ella adquirié una
enfermedad terminal que hizo que el matrimonio y su unién se fueran cuesta abajo.
Mary tenia cambios de humor muy violentos, lo que hizo que James la visitara menos
y recurriera al alcohol para alef'arse de aquel escenario y olvidar la imagen de su espo-
sa sufriendo pero era imposible. Con el tiempo la frustracién sexual de James es mas
evidente, llegando a tener resentimiento hacia Mary porque le representaba una carga,
le atormentaba verla sufrir tanto. La ausencia de su mujer alegre y el vacio que dejaba
fue haciendo que James entrara en depresién y frustracién, lo que hizo que tomard la
decisién de asfixiarla con la almohada, diciéndose asi mismo que fue un acto de amor
y piedad. La pregunta es inevitable srealmente privar de la vida a tu esposa es un acto
de amor o es mas un acto de Thanatos? James se convencié de que lo IEacia para libe-
rarla del sufrimiento y en consecuencia también él seria libre.

Su personalidad y actitudes son cuestionables, pues hace cosas que no las llevaria
a cabo una persona normal. En una habitacién de los Apartamentos Wood Side se
encuentra una pared con un agujero estrecho y oscuro. James alumbra con la linter-
na el interior y alcanza a ver un objeto. A pesar de que la primera vez que metié la
mano, algo lo picd, vuelve a introducirla para sacar una llave. En otra ocasién sumer-
ge el brazo en un retrete sucio y no se lava las manos después. Salta varias veces por
agujeros que se encuentran en la Prisién Toluca sin pensarlo dos veces, acentuando
que tiene una actitud suicida, pues no le importa nada mds que encontrar a Mary
aunque en eso se le vaya la vida, en esas situaciones estd presente Thanatos. El poco
o nulo cuidado que tiene hacia su persona le adjudica acciones suicidas explicando
su comportamiento ilégico e imprudente.

Thanatos le hace revelaciones a James acerca de su futuro. En los Apartamentos
Wood Side el protagonista se encuentra a un hombre muerto que estd situado frente
a la television y en ésta s6lo hay estética. El sujeto lleva la misma ropa que viste({a—
mes. Masashi Tsuboyama ha declarado que el individuo que esta sentado en realidad
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es el propio James, siendo un presagio de lo que podria sucederle al protagonista si
es que todo va mal. La televisién es también un aviso de cémo James se enterard de

la verdad sobre Mary (San, 2017).

En el enfrentamiento que tiene con los dos Cabezas de Pirdmide, James entiende por
qué éstos estin atormentandolo y deduce por qué matan tan brutalmente a Maria frente
suyo. Cabeza de Pirdmide reproduce el asesinato de Mary, llegando a la conclusién de
que este monstruo representa al mismo James.

Se ha llegado a teorizar que en realidad James estd muerto y que Silent Hill es el
purgatorio en donde debe expiar sus culpas. Aunque no es una interpretacién oficial, se
sostiene porque este juego gira en torno a la muerte, de acuerdo con la interpretacién
de Lifante (§01 8) “el pecado y la busqueda de la redencién son los aspectos que guian la
accién, pero la muerte sostiene el telon de fondo con la completa extensiéon de su gua-
dafia” (p. 77). En otras palabras, el poeta Omar Khayyam (citado por Lifante) nos dice
que “la vida no es mds que un juego mondtono/ en el que con certeza encontrards dos
premios: / El dolor y la muerte” (p. 77). Verdades que son inherentes a nosotros, todos
sufrimos y todos vamos a morir, cualidades que aparecen en el videojuego y que hacen
que nos sintamos mds identificados con James

Mary Shepherd-Sunderland fue la esposa de James. En ella el Eros predominaba en
su vida antes de que la enfermedad y Thanatos interrumpieran su felicidad, haciendo
ue en ella exista una lucha entre estas dos punciones. Poco a poco la enfermedad va
gominando su ser, desprecidndose a si misma y enojandose con sus allegados, en especial
con James. Se miraba al espejo y veia la rapidez con la que decaia, su piel se marchitaba
y la luz que alguna vez estaba en su rostro se ha desvanecido. Thanatos la recibia len-
tamente en sus brazos. Mary sabia que no le quedaba mucho tiempo de vida y eso le
angustiaba y molestaba. Su ira la expulsaba contra su esposo, gritindole cosas horribles,
pero despues se calmaba y Eros se presentaba ante ella para consolarla, sembriandole la
esperanza de que no se moriria. Era normal, ella tenfa miedo ante la situacién. Final-
mente James adelanta el terrible final.

No sélo la puncién de vida se le presentaba en forma de esperanza, también se le

resent6 con Laura, una nifa que era paciente del mismo hospital. Entablaron un fuerte

azo y Mary le expresa, a través de una carta, que si las cosas hubieran sido diferentes, le
hubiera gustado adoptarla como su hija.

Maria, otros de los personajes importantes dentro de la narrativa, es la personificacién
tanto de Eros como é)e ‘Thanatos. Eros estd presente en sus actitudes, palabras y en su
tforma de vestir. Es la parte reinventada de Nl[;ry, una creacién del deseo de James. Es el
reflejo de los deseos de James por ver a una Mary mis sexy y extravagante y en el episo-
dio “Nacida de un deseo” se confirma esta teoria.

La significacién del personaje de Maria es la mas obvia. Actiia como manifesta-
cién de los deseos carnales de James. Mientras que Mary encarna al prototipo de
“good wife” o esposa ejemplar, recatada, sumisa y conservadora, Maria revela todo
aquello que Mary negé a James durante los afios de su enfermedad (Ramirez, 2015,

p. 136).
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Su porcién de Thanatos surge cuando ella es creada a partir del deseo de James y
justo después de que Mary fallece. También cuando Cabeza de Pirdmide recrea con ella
1a muerte de Mary, asesindndola tres veces. Al final del juego, cuando James enfrenta a
Maria convertida en el jefe final podemos observar que su aspecto es parecido al de un
muerto, con la piel ]grisécea y en estado de putrefaccion. Marfa se encuentra encerrada en
una jaula de la cual estd levitando. Si recordamos que Maria es el doppelginger de Mary,
la jaula simbolizaria el sentimiento que tuvo Mary por el confinamiento que vivié en el
hospital y a la cama en la que estuvo postrada durante meses a causa de su enfermedad.
Ella trata de atrapar a James con sus tenticulos y vomita polillas contra James. Las po-
lillas tienen un gran significado en este juego y aparecen en varias escenas. Maria tiene
el tatuaje de una mariposa (lo que representa el renacimiento en Japén), James metié el
brazo dentro de una pared rodeado por polillas y hay una cita biblica en el observatorio

ue refiere a Job 13:28 “Mientras me deshago como cosa podrida, como vestido de po-
lilla”. La polilla representa enfermedad y muerte en la cultura japonesa. Al momento de
ue este jefe vomita polillas, estd vomitando crueles palabras que atormentan a James,
je la misma forma que Mary lo hizo. El tentdculo simboliza una venganza irénica de
alguien que ha muerto asfixiado, Maria quiere asfixiar a James asi como éste asfixié a
ary con la almohada. En base al Libro Lost Memories Maria representa los senti-
mientos conflictivos que tiene James hacia su esposa en sus ultimos momentos de vida.

De igual manera los personajes secyndarios tienen elementos que los atormentan Y
por tanto los definen. En el caso de Angela, desde pequefia tuvo una infancia dificil,
convenciéndose de que nunca seria feliz. Su padre Thomas Orosco, un lefiador alcohéli-
co, habia violado a Angela cuando era nifia. Ademds de recibir golpes y abusos sexuales
de su padre, probablemente también los sufrié por parte de su hermano®. La madre
de Angela le recordaba que ella merecia esos abusos y a pesar de que estaba al tanto de
la situacién, nunca intervino. Esto sélo hizo que creciera su odio hacia los hombres
sus pensamientos suicidas. Tiem@o después su madre la habia abandonado dejindola a
cargo de su padre y su hermano. Ya no s%portaba la situacién que vivia en su familia, asi
que acuchill6 a su padre y hermano. Confundida por lo que habia hecho, fue a Silent Hill
con la intencién de encontrar a su madre desaparecida. Cuando llegé al pueblo estaba
buscando también a su hermano y a su padre, sucediéndole lo mismo que a James, ella
habia olvidado el crimen que habia cometido.

Parte de estos abusos se refleja en su vestimenta, lleva un jersey blanco con cuello de
tortuga y unos pantalones marrén rojizo. Su ropa cubre todo su cuerpo buscando es-
conder sus caracteristicas sexuales y evitar la sensacién de estar expuesta, que es comdn
entre las victimas de abuso sexual. Eros se le presenté de una manera cruel, a través de
los multiples abusos sexuales que vivié a manos de su papd, hermano y al parecer de
otros hombres que cruzaron en su vida. Fastidiada de la situacién quiere hacer justicia
por su propia mano, manifestindose la puncién de muerte, asesinando a sus violadores,
pensando posteriormente en atentar contra su vida, denotando que el thanatos es aquél
que esta dominando su psique.

En el personaje de Eddie se muestra que a falta de Eros se exterioriz6 Thanatos a
través de los asesinatos que cometié. El bullying que vivié a manos de sus compafieros
enerd un odio incontrolable hacia casi cua{quler persona, pues pensaba que todos se
Eurlaban y refan de €l a sus espaldas. Su ira se manifesté primero matando al perrito

45 Esto sélo lo especifica en la novela de Silent Hill 2, pero nunca en el juego.
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de su bully, después le disparé a éste en la pierna arruindndole su carrera de futbolista.
Eddie estd dispuesto a asesinar a todo aquel que le mire de manera equivocada o le
haga comentarios acerca de su aspecto fisico sin sentir remordimiento o culpa alguna,
manifestando su eros en el dominio sobre la supervivencia o la fatalidad de los otros,
sintiendo placer en este poder.

Al contrario que Eddie, en Laura estd presente, con mayor fuerza, la puncién de vida.
Su misién estd guiada por Eros; su amory el sélido lazo que hizo con Mary es la que la
motiva a buscarla en el pueblo del que tanto le hablé. Laura es una nifia que estd libre de
pecado, es IirnFia y pura. Es por esta razén que no ve monstruos en Silent Hill, ni puede
mirar al pueblo en estado de decrepitud, al contrario, lo observa como una localidad
tranquila.

Inmersion

Parte de la intencién del survival horror radica en los elementos que toma del terror
gético* provocando miedo, angustia y terror. Los sentimientos que son llamados “ne-
ativos” son lo que mds utiliza el género para hacer un vinculo con el jugador a través
e los personajes del videojuego, pues dichos sensaciones son mis fuertes y durade-
ras dentro de la mente humana en comparacién a aquellos felices y placenteros. Los
malos recuerdos y experiencias nocivas vienen a la mente de las personas més rdpido
que las memorias felices y estas sensaciones se acentdan cuando estd acompanado de
lo desconocido o de lo que escapa a la comprensién de la mente. En esta etapa el ser
humano vuelve a sus primeros instintos que es sentirse amenazado ante lo que desco-
noce, sintiendo repulsién hacia el suceso pero a la vez se despliega la curiosidad por
conocer, haciéndose un vaivén entre lo extrafio y el querer comprender. L.a ambienta-
ci6én de este videojuego estd elaborada a tal punto que se puede jugar sin que interfiera
realmente en la experiencia que pueda tener el jugador. En opinién de Lifante (2018)
“en un juego de terror no hay nada mds importante que la ambientacién, y la direccién
artistica es tan buena que cualquiera puede volver a jugar hoy en dia sin que la tecno-
logia desfasada sea un impedimento” (p. 77)

Los personajes y los monstruos provocan dichos sentimientos, pero no son los tnicos,
también lo hacen los escenarios y cada uno de los elementos que en ellos se encuentran,
envolviendo al jugador en una atmésfera de misterio. Esto es posible gracias a la espa-
cialidad que el 3%) brinda; agregan complejidad a la concepcién habitual del espacio,
ademds permite la modificacion de las texturas, reglas del juego, los objetos, etc. en de-
terminagos momentos para desorientar al jugador y asi sembrar intriga y confusién. Si
el videojuego tiene un ambiente contundente, no sufrira el paso del tiempo, como es en
el caso ée gilent Hill 2, que no sélo en cada paisaje retiene el suspenso sino que ademds
estin relacionados entre si y con los personajes.

El pueblo se ve sometido a una constante alteracién del ambiente y del espacio; en
la transiciéon del Mundo de Niebla al Otro Mundo, los paisajes sufren una modificacién
de iluminacién y los edificios se muestran deteriorados; las calles cambian segin en el

46 El desarrollo de los acontecimientos en un ambiente de misterio o suspenso, en un lugar donde existe alguna
profecia de maldicién, los personajes tienen sentimientos muy fuertes, sucesos de eventos de dificil explicacién
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mundo en que se encuentre el protagonista y cuando James baja hacia donde estd el gran
refrigerador, el pasillo sufre una transformacién: en un principio estd hecho de concreto
y después, conforme el jugador avance se torna sangriento, rojizo y carnoso.

En Silent Hill 2 el ambiente que predomina es el claustrofébico y logra esta sensacién
tanto en espacios abiertos como en los cerrados. Las calles son anchas y muy largas, el
protagonista las puede recorrer con cierta libertad hasta que se encuentra con el fin de
una calle, ya sea que esté bloqueada o que sin razén aparente dicho camino lleve a un
barranco lo que hace que busque en varias ocasiones una salida o un camino en el cual
seguir. La impresién también se encuentra en las viviendas. A pesar de tener muchos
locales y casas es imposible entrar a ellas; sélo aquellas que sean ttiles para la misién el
jugador podra acceder. Si el personaje se encuentra dentro de un edificio se encontrara
con habitaciones parecidas y pasillos estrechos dando la sensacién de estar perdido en
un laberinto. La niebla y la oscuridad del exterior son particularidades importantes que
enfatizan el sentimiento de encierro. Impiden que el jugador pueda ver que hay mds all4
de unos metros de donde se encuentra el personaje Prmcipaf Para Martinez (2013) es
“en esta poética del espacio del horror la ¢ austrof(])bla es un elemento clave, y de hecho
la tradicién literaria %otica emplea con profusion escenarios cerrados, sellados al aire o a
la organizacién social o a la cultura” (p. 95)

El aislamiento es otro componente presente en Silent Hil/ 2. E]l pueblo se encuentra
alejado de la civilizacién, reforzando esta sensacién por el camino que James tiene que
transitar desde el estacionamiento hasta llegar a la entrada del panteén. En palabras
del director: “Es tan largo que no sientes ganas de darte la vuelta y regresar, pero te
hace darte cuenta de lo aislada que estd la ciudad y lo solo que estds td. Es arriesgado
en términos jugables, pero quisimos intentarlo” (San, 2017). La lejania del lugar no es
el Gnico elemento que utilizan. Para evocar la soledad se apoya también de otros com-
ponentes mds constantes y presentes dentro del pueblo: el frio del ambiente, la nebli-
na, monstruos en lugar de habitantes, casas deplorables, calles que llevan al jugador
hacia un barranco, etc. Ramirez (2015) explica que “en realidad no es (tan) necesario
que la mansién se encuentre fisicamente aislada de la civilizacién porque su mera pre-
sencia inunda de soledad a quien pase cerca o se adentre en sus habitaciones” (p. 50).
El que el pueblo se encuentre deshabitado y que siempre tenga una iluminacion fria
evoca la sensacion de abandono y tristeza.

Se cree que la creacién del Mundo de Niebla fue a través de Alessa Gillespie*
para dar una visién limitada, aunque también puede estar relacionado con su re-
cuerdo que tiene ella del humo del incendio cuando estaba siendo quemada. En dos
momentos del videojuego suenan unas sirenas®, este sonido puede estar relaciona-
do con el estruendo de las sirenas de ambulancias y bomberos que se escuchaban
cuando corrian al auxilio del incendio de la casa Gillespie. Existe otra teoria en la
que la niebla representa la memoria y es una metédfora a lo que la mente y los ojos
no quieren ver: IJ)ames habia olvidado el crimen que habia cometido, reflejando que
no podia ver mas alla.

47 De acuerdo con la historia del primer Silent Hill, Alessa (personaje del primer Silnt Hill quién posee poderes
psiquicos) se ve involucrada en un ritual para dar a luz a Dios y que éste trajera consigo el paraiso. El ritual sale mal y
Alessa queda envuelta en llamas. Es hospitalizada inmediatamente en el sétano del Hospital Alchemilla.

48 Cuando James estd encerrado con Cabeza de Pirdmide en un departamento de los Apartamentos Wood Side y
también después de derrotar a Labios de Carne en el Hospital Brookhaven.
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En la segunda entrega de Silent Hill, el Otro Mundo ya no es controlado por un solo
personaje*’; sino que le muestra a cada uno de sus visitantes su propia visién. Para James,
se le presenta con un aspecto deprimente y sombrio rodeado de colores grises y azules,
encontrard goteras, humedad en las paredes, los objetos en estado putrefaccién, camillas
ensangrentadas, etc. Todo esto es el reflejo de la mente de James; le recuerda la enfer-
medad y la muerte de Mary. Para Angela Orosco, se le muestra con un ambiente mis
sexualizado con colores cdlidos que van del rojo al amarillo. Las paredes se le muestran
cubiertas de carne, en una de eﬂas hay agujeros siendo penetrados por unos cilindros
de metal, asiendo alusién a los abusos sexuafes ue vivid. Eddie Dombrowski ve el Ofro
Mundo como un lugar frio y nublado, donde predominan los colores frios. El congelador
representa los elementos que tiene Eddie en la mente; todo es frialdad a su alrededor,
estd rodeado de caddveres que alguna vez le hicieron burla. En este caso, este mundo le
muestra su inseguridad por su fisico.

Otros escenarios hacen referencia a las caracteristicas de algunos personajes, por cjem-
plo el Heaven’s Night estd relacionado con Maria que, ademis de ser el lugar donde “des-
pertd”, manifestando la actitud de ella: en el interior del lugar hay musica sensual y luces
nedn, refleja lo atrevida y alegre que puede llegar a ser. En cambio, el Hospital Brookhaven
se encuentra vinculado a Mary; en un hospital fue donde pasé sus peores dias, ademas de

ue de la transicién del Mundo de Niebla al Otro Mundo, el lugar se deteriora, plasmando
el cambio de actitud, de fisico y de 4nimo que Mary pasé durante la enfermedad.

El color es un elemento visual que se aprovecha para transmitir y/o refuerzar un
mensaje que se encuentra en relacién con un sujeto u o%'eto. En Silent Hill 2 los colores
de los personajes, monstruos, objetos y escenarios tendrén un sentido, un significado
y funcionaran para representar sentimientos y personalidades ocultas. Es importante
saber que simboliza cada uno de los colores, pues un color puede figurar mds de un sen-
timiento, siendo diferentes y a veces contradictorios.

Un mismo color acttia en cada ocasién de manera diferente. E1 mismo rojo pue-
de resultar erético o brutal, inoportuno o noble. Un mismo verde puede parecer sa-
ludable, o venenoso, o tranquilizante. Esto se produce porque ningtn color aparece
aislado; cada color estd rodeado de otros colores (Diez, 2017, p. 12).

En nuestro personaje principal el color que mis sobresale es el verde de su chaqueta,
que si%niﬁca naturaleza, libertad, salud, juventud, esperanza y la promesa, asi como la
vida y la resurreccién. Es un color que simboliza todo lo que puede prosperar, crecer y
desarrollarse. No se le puede considerar que sea bueno o malo, depende mucho de con
qué colores esté acompafiado, pudiendo significar venenoso y pasivo, aquél que no se
mueve en ninguna direccién, no es apasionado. Se le relaciona con personas que no pue-
den estar solas, como James, que necesita Maria para consolarse e irse del pueblo. Mary
lo describe en una de sus cartas como alguien que no es muy activg y carece de energia.
Elverde es el color de la esperanza: el protagonista intenta salvar a Angela o Eddie de su
tragedia y que vivan; tiene}fa ilusién dI; encontrarse con su 1e\s/lposa, que haya “resucitado”
por eso la busca en el pueblo; esperaba una vida plena con Mary.

49 Originalmente estaba controlado por la mente de Alessa pero después de que fue destruida, esta dimension
queda libre y va llamando a ciertas personas a que lo visite.
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El complementario® del verde es el rojo: el complementario de James es Maria. Ella
estd invadida por el carmesi, color que lleva en la vestimenta.

Estos colores se refuerzan mutuamente, de manera que un mismo color parece
mds vibrante e intenso cuando se halla asociado a su complementario. Estos con-
trastes son, pues, idéneos para llamar la atencién y para proyectos donde se requiere
un fuerte impacto a través del color (Diez, 2017, p. 63).

El carmesi representa el otro, lo diferente, la amenaza. Es el color de la sangre, del
eligro, la ira, la agresividad, la crueldad y el martirio, aunque también simboliza la
Eelleza, el amor, el valor y la felicidad. El rojo es contradictorio, puede simbolizar el
amor pero también el odio, es el color de la guerra, de las pasiones (tanto buenas como
malas) y de lo prohibido. Maria se muestra con James a veces apasionada y amorosa
pero también se revela como alguien cruel y agresiva pues ella esta celosa de que James
no pueda valorarla como alguien mejor que su esposa o también porque no olvida lo
que hizo con Mary (es su doppenlginger)

Encontrar elementos en el videojuego que lleven el color rog'o simboliza que el peligro
estd cerca, como la sangre de las paredes o en los cuadros rojos™'; son puntos de guardado
que se encuentran en ciertos lugares del pueblo. Es un espacio que ofrece el juego para

ue el jugador descanse, procese todo lo que ha hecho, se aprovisione de recursos, cure
a (Frotagonista y se prepare para el peligro que se a§>r0xima, pues generalmente en los
videojuegos se regala un momento de tranquilidad al jugador antes de la tempestad.

Esta costumbre estd tan interiorizada entre los jugadores que generalmente un
nuevo punto de guardado ubicado tras un largo recorrido suele servir como adver-
tencia de que justo a continuacién va a suceder un evento importante, generalmen-
te una batalla contra algin enemigo final (Lozano, 2015a, p. 81).

El rojo también se localiza en la vestimenta de los personajes significando un pasado

agresivo (Angela), la ira (Eddie) o el amor (Laura).

El color café representa lo desagradable, lo antipatico y anti-erético. Se puede ob-
servar en cada uno de los monstruos, asi como en las baldosas y rejas de la cdrcel, que

causan repulsién por que simboliza lo aﬁe{?do, sucio, desgastado u oxidado. Estd rela-
cionado a objetos que ya perdieron valor y brillo.

En la ciudad como en la neblina se puede observar mayoritariamente un ambiente
grisseo. Es un color sin energia { desagradable, representa lo mediocre, aburrido, re-
a

signacién y pasividad. Simboliza la penitencia de los sentimientos sombrios y tristes,

50 Los colores complementarios son aquellos que estando juntos crean un mayor contraste con respecto a otro
color. Se les llama asi porque al mezclar estos colores se crean colores neutros. En el circulo cromitico dichos colores se
localizan exactamente enfrente uno del otro, en una posicién opuesta.

51 . Cuando se quiere archivar la partida, aparece de fondo la cara de James, inexpresiva, con un filtro rojo. Esto
podria representar la ira o el asesinato que cometié. Su cara aparece borroso, como si se estuviera ocultando en agua o
detrds de un vidrio. Lo mismo sucede en el episodio de “Nacida de un deseo”, Maria parece con un filtro rojo, demostran-
do que ella no es una mujer normal, es peligrosa.
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la soledad y el vacio. Personifica las miserias de la vida; no hay sentimientos y trae el
recuerdo de los olores feos y de la basura. La niebla simboliza el olvido que tuvo James
de su crimen, asi como lo miserable que es su vida ahora que su esposa ya no estd con €l.

Es neutro y pasivo, simboliza la indecisién y la ausencia de energia, expresa duda
y melancolia. Es una fusién de penas y alegrias, del bien y del mal (...) Es el color
sin cardcter. Es encerrarse en si mismo, es ausencia de compromiso (Diez, 2017, p.

23).

a labor del 7eam Silent fue mas alla del camino interminable a través del bosque v la ne-
La labor del 7eam Silent fu all4 del t bleat del b yl
ina, pues en todo el videojuego se encuentran detalles perturbadores que sirven de refuerzo
blina, todo el vid tran detall turbad fu
para el terror psicolégico. Masahiro ocasiona el miedo a través de los escenarios decadentes

y casi enfermizos; evocan los miedos mas profundos, ﬂuegan con la mente, exponen pasiones
y temores y no se conoce qué es real. Esto es parte del terror psicoldgico, Takayoshi dice que:

El terror psicolégico debe de agitar el corazén de los seres humanos (...) y eso
implica desvelar las emociones y motivaciones bésicas de la vida. A todo el mundo
le preocupa el sexo y la muerte. Todo gira en torno a eso, y si queremos asustar a
los jugadores debemos pensar en el sexo y la muerte en profundidad (San,2017).

El suicida de los apartamentos y los caddveres tienen la vestimenta de James, la des-
aparicién lenta y constante de la carta, la voz de una mujer que dice “;Por qué me
mataste?” cuando James intenta escuchar la radio por primera vez, etc., todos ellos son
elementos que cuestionardn la cordura del personaje y del jugador. James lleva la carta en
su bolsillo y el jugador puede consultar su contenido en cualquier momento de la parti-
da, pero cuando esté en un punto avanzado del juego se podrd dar cuenta que el escrito
se va_desvaneciendo gradualmente, como si nunca hubiera sido escrito el mensaje. Al
final James se quedara con una hoja en blanco en la mano ¢Acaso James imaginé la carta
o en verdad fue desapareciendo? [],a respuesta de cualquiera de las dos preguntas es igual
de siniestra. Si James crey6 tener en sus manos una carta de su esposa que ademads estd
muerta, es porque estd perdiendo la cabeza y se esta volviendo loco, si en el otro caso, el
escrito fue desapareciendo scémo fue eso posible? No hay manera racional en la cual se
explique que se haya desvanecido tan ripidamente. Al no haber respuesta légica y estar
fuera de la comprensién de la mente su reaccién es de temor hacia l% que ha sucedido y
aun mas a una explicacién que queda siempre oculta.

El juego tiene elementos extrafios (...) acontecimientos inexplicados que pue-
den suceder sin razén aparente. Ejemplos dentro del juego son cosas como la exis-
tencia de cuadros rojos, las circunstancias en que recibes la pistola, los seméforos
que se encienden dentro de un pueblo desierto, los monstruos que merodean por
el mundo real, edificios con estructuras irreales (aunque parezcan realistas en la su-
perficie), etc. (...) Por favor fijense en la extrafieza que hemos integrado al juego...
afiade una cualidad distinta al miedo opresivo que ya es prevalente (San, 2017).
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Los objetos que se utilizan para resolver los puzzles tienen un doble objetivo: ademds
de ayudar a resolver los problemas que se presentan, cada uno tiene un mensaje oculto
que hace referencia a criticas del modus vivendi que se tieng en E.U.A.>? o cuentan el
pasado de los personajes adultos. James>®, Mary**, Maria>, Angela*® y Eddie®” aparecen
representados en dichos elementos o imagenes que los acompanan.

De igual forma en los escenarios se puede hallar sugerencias acerca de la vida pa-
sada o presente de cada personaje. Un ejemplo es cuando James aparca su coche en el
estacionamiento y deja su f_puerta abierta, ya no le importa nada, su esposa estd muerta.
James se encuentra tan afectado por éste Gltimo que no puede ver que en realidad el
cuerpo de Mary estaba escondido en el maletero del COCﬁC. El Lost Memories da una
sugerencia de que asi es, mientras que la novela afirma esta teoria con el final “En
Agua”. Masahiro Ito (Twitter, 2012(3 escribié que él cree que el caddver de Mary se
encuentra en el asiento trasero, pero no se habia dado cuenta James porque habia re-
primido el recuerdo del asesinato (Ito, twitter, 2018).

Cuando James estd investigando en el Hospital Brookhaven, encuentra registros
de tres pacientes: Jack Davis,%oseph Barkin y Joshua Lewis. Es probable que no sea
coincidencias que todos tenga la inicial de James, haciendo referencia a que cada uno
representa un problema o una situacién que James tiene. Jack representa la parte ama-
ble y cordial, aunque tiene pensamientos y sentimientos suicidas. Joseph representa la
culpa que siente James y el remordimiento de haber matado a Mary. Joshua simboliza
la parte que siente 1:Ilatmes de ser perseguido y también representa su propia violencia,
es decir, el acto de haber asesinado.

En Angela se manifiesta en las diferentes habitaciones que cruza (el cuarto de
los pistones) Cuando ella se encuentra en las escaleras ardiendo en llamas, James
comenta “hace un calor infernal”, Angela le responde que siempre ha sido asi su
vida;desde que tiene memoria su vida ha sido un total ingerno a causa de los abusos
que vivié. En las paredes aledafias de las escaleras se encuentran dos cuerpos expues-
tos como pieles de animales y estin manchados de sangre seca en la entrepierna de

52 Se hace una satira al facil acceso de las armas en E. A. U. colocando la primera arma de fuego en un carrito de
compras.

53 La tablilla del “Opresor” representa a James y a sus pecados. En la imagen se pueden observar las figuras de
dioses aztecas que representan a James como el pecador y a Mary como la que perdona.

54 El vestido que estd en un maniqui de los Apartamentos de WoodSide, es el mismo que lleva puesto Mary en la foto.
55 En la Prisién de Toluca hay una plataforma con tres orcas, hay dos Cabezas de Pirimide rodeando a una

persona que esta medio colgada de una soga, puede ser tomado como una prediccién de la muerte de Maria, cuando es
asesinada por las Cabezas de Pirdmide.

56 La tablilla de la “Seductora” hace referencia a Angela. Este objeto es encontrado en la ducha. Las personas
que han sufrido una violacién, tienden a darse un bafio después del acto, pues sienten la suciedad causada por el
abuso sexual que sufrieron.

57 Cuando James entra al Otro Mundo, Eddie se encuentra dentro de un gran refrigerador, de esos en donde se
guardan las carnes congeladas. Del techo cuelgan grandes trozos de carne ataviados con una especie de pantalones. Puede
ser la representacion de cémo Eddie se vefa a si mismo. El frio de la habitacion representa el distanciamiento que tiene
Eddie de la realidad y la falta de sensibilidad y remordimiento por haber matado gente. Se puede suponer que al momen-
to de que James mat6 a Eddie se cre6 otro Cabeza de Pirdmide, para recordarle el nuevo crimen que habia cometido. La
tablilla del “Cerdo Glotén” representa a Eddie. Se encuentra la imagen de un cerdo comiendo, personificando a Eddie y/o
la manera en que lo ven los demds. En una de las habitaciones del apartamento en donde conoce a Eddie, hay carteles de

futbol pegados en la pared, haciendo alusién al jugador al que le habia disparado.
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cada uno. Cada piel desollada representa a un individuo: el padre y el hermano que

han abusado de ella (Angela Orosco, s/f)

Clave de la experiencia del terror: el monstruo.

Uno de los componentes mds importantes dentro de los videojuegos de terror es
la presencia del monstruo, pues éste dicta el ritmo de la tensién y de las emociones
que provoque en el jugador. La existencia del monstruo es de vital importancia para
tener una experiencia videolidica del miedo (Ramirez, 2015). Este representa el
miedo en tres niveles: a nivel narrativo, cognitivo e imaginativo. A nivel narrativo el
monstruo intenta destruir el orden moral y social del mundo del protagonista, in-
fundiéndole temor al sujeto por su fisico (tiene la capacidad de arrebatarle la vida),
obligando al sujeto a que actie ya sea escondiéndose o enfrentindolo directamente.
A nivel cognitivo, el sujeto al encontrarse con el monstruo queda horrorizado por su
impureza, deformacién, movilidad y su tamafio. A nivel imaginativo, el sujeto piensa
en dénde es probable que puedan encontrarse y reflexiona acerca de cuéfes serd sus
puntos débiles para derribarle. El miedo es uno de los pilares mds importantes en la
interactividad del juego, para Perron (citado en Ramirez, 2015):

El miedo no es lo mismo que el horror. El miedo posee una cualidad orien-
tada a la accién (...). Mientras que el impulso de quedarse estupefacto por el
horror nos conduce a la contemplacién o a la fijacién (en el monstruo), hay
una necesidad inherente de actuar cuando estamos asustados (Schneider, 2004:
140). El miedo es, en lineas generales, manifestado por el impulso de moverse,
de huir. EIl miedo posee una fuerte tendencia a la accién porque estd orientado
claramente por un objetivo (p. 30).

El sujeto serd victima, a lo largo de la partida, de grandes cantidades de sustos, sobre-
saltos, tendrd temor infundido por lo terrorifico del entorno y pasard por dificultades
en la resolucién de puzles para avanzar, pero nada podrd compararse al conflicto de en-
frentarse al monstruo. Frecuentemente éste aparece como un puzle siendo todo un reto
tanto intelectual como emocional. El jugador tiene algunas opciones sobre qué hacer
frente al monstruo, puede esconderse o huir, pero sabe que tarde o temprano tendrd que
hacerle frente, si es que quiere avanzar en el juego o en todo caso, concluir el juego.

El monstruo tiene dos cualidades basicas que son necesarias para que pueda provocar
temor y repulsién: que sea amenazadora e impura (Ramirez, 2815). i la criatura fuese
visto solo como amenazador, provocaria en el sujeto la emocién de miedo, si se ve como
alguien impuro, la sensacién seria de repulsién. La combinacién de ambas dard como
resultado las emociones que los desarrolladores quieren provocar en el jugador, son ca-
racteristicas necesarias para el arz horror.

La cualidad del monstruo de ser amenazador, ya se ha mencionado anteriormente.
El monstruo es amenazador a nivel narrativo, cognitivo e imaginativo. En cuanto al
segunda caracteristica se refiere a que el monstruo tiene que ser impuro, algo creado
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por accidente, serd incongruente, obsceno 3' antinatural. El engendro debe presentarse
como algo erréneo, incompleto, impuro o deforme. Es un ser que no estd completo, su
naturaleza baila entre dos realidades, entre dos mundos: humano y animal, persona y
demonio, vivo o muerto. Con la impureza de su ser viene a menudo acompanado de

oderes supernaturales y extraordinarios, como el que puedan regenerarse, tengan una
Fuerza brutal, algunos pueden tomar otras formas e incluso pueden ser inmortales. Para
Ramirez (2015) “la impureza conduce a la aversién, un sentimiento que aflora cuando el
ser humano se encuentra con aquello que yace fuera de los limites de lo social, cultural
y cientificamente aceptado. Es gecir, con lo desconocido” (p. 31).

Ahora, hay que diferenciar el miedo del terror, el miedo como ya lo hemos dicho da
el impulso de actuar ante una posible amenaza, mientras que el terror se tomaria como
un temor anticipado, sin que haya una causa real. Podemos entender que el terror es un
antecedente al peligro y va ligado al suspense. Este sentimiento de terror se basa en algo
irracional, ain no hay una causa objetiva y manifiesta que lo provoque.

Ver una sombra pasar, una casa embrujada y abandonada, un pueblo dominado
por la niebla, ruidos alrededor, una tormenta, etc. son situaciones que provocan te-
mores al espectador.

Para Burke (citado por Ramirez, 2015) el terror es el sentimiento que induce en no-
sotros la idea de lo sublime y estd relacionado con nuestra capacidad de razonar y de
actuar. Para hacer mayor énf}z,lsis a este sentimiento, el terror viene acompanado de la
presencia de lo velado, impidiendo que no podamos ver mis alla, haciéndonos ignoran-
tes de las cosas siendo ésta una causa de admiracién, asombro y excitacién de nuestras
pasiones, en cambio, si se llega a saber la relevancia del peligro, el terror se disipa.

Para poder traer al espectador el sentimiento de amenaza y de pavor, no es suficiente
presentar ante ellos un mundo lo bastante realista para que se sumerjan en la trama,
también debe existir un estilo y creatividad en la orquestacién de la obra:

Evocar un sentimiento siniestro y terrorifico no depende tan solo de que el
mundo de ficcidén sea realista y contenga elementos fantdsticos y sobreaturales,
sino de las destrezas creativas del poeta, que en quien establece el tono de la

obra (Ramirez, 2015, p. 32)

El monstruo es pensado como algo anormal, como una violacién de la naturaleza,
situaciones que altera las reacciones del protagonista, pues no sélo temen a la bestia
por ser asomqbroso o imposible sino que les parecen repulsivos, repugnantes y asque-
rosos por ser antinaturales. Su condicién de monstruos ird en proporcién a que tan
anormal sea visto.

La monstruosidad o anormalidad sélo tiene sentido en funcién de lo que se
considera normal o corriente; y la naturaleza del choque producido por un de-
terminado espectador o destinatario es diferente segin la anormalidad se viva o
simplemente se mire, acepte o sufra (Martinez, 2013, p. 148).



Al terror que provoca el survival horror se agrega otro elemento que hard que cada
cierto tiempo aumente el nivel de horror en el jugador; nos referimos a la feoria del
efecto del sobresalto. E1 Team Silent dispuso en casi todo el mapa monstruos que atacan
y sorprenden al jugador, ademds de utilizar otros elementos, como las apariencias u
otra accién que inquiete al sujeto, que refuerzan el efecto del sobresalto. Segin Robert
Baird (citado por Martinez, 2013)

Los juegos tienen los elementos fundamentales del efecto de sobresalto, en
la escena amenazante de una pelicula existe una disposicién a: (1) la presencia
de personajes, (2) una implicita amenaza fuera de la pantalla y (3) una intrusién
perturbadora (a menudo acentuada por una explosién de sonido en el espacio

inmediato del personaje) (p. 90).

Uno de los muchos ejemplos que podemos encontrar en el videojuego de Silent Hill
2 es cuando James entra a uno de los departamentos de los Apartamentos Wood Side y
se encuentra frente a una figura que le alumbra con una limpara. El jugador se mostra-
rd asustado por un momento, ya que la disposicién de la cimara y la iﬁlminacién no le
permitirdn saber desde el primer momento que se trata de un maniqui. El protagonista
recogerd la linterna de ésta y comenzara a iluminar el resto de la habitacién. El jugador
creerd que los maniquies que se alumbran son igual de estaticos, pero en cuanto sienten

la luz empiezan a moverse y a atacar a James.

Otro caso se nos presenta en el Hospital Brookhaven cuando el personaje principal
estd bajando por las escaleras rumbo al sétano. Se escuchardn chillidos de un bebé pero
no se sabrd de dénde provienen, puede ser de alguna puerta cercana o de alguna pared.
Mientras mds avance el jugador, mds fuertes seran los chillidos. El sonido es infernal y
transmite mucho sufrimiento, llegando hasta lo mas profundo del ser provocando esca-
lofrios con la sensacién de no querer volver a pasar por el lugar. De acuerdo con Marti-
nez (2013) “en el mundo de Silent Hill uno es perseguido por ruidos repentinos, aqui y
alld que no tienen una fuente visible identificable” (p. 92).

La ansiedad en Silent Hill 2 se administra al jugador gota a gota, dejando el grifo del
terror en la medida perfecta para que el miedo gotee, poco a poco en la mente del juga-
dor (Lifante, 2018). Apoyado por los sonidos, el ambiente, las imédgenes, los elementos
en escena, etc. son componentes que incomodan al jugador, que alteran su estado de
bienestar a uno de preocupacién constante. T'iene miedo y no juega a gusto pero aguanta
esta tortura pues le satisface la maestria del videojuego. El director dosifica los momen-
tos de intensidad, para que el jugador no se acostumbre al terror, combinando pasajes del
Otro Mundo con los del Mundo de Niebla gradualmente, dando una experiencia de falsa
tranquilidad; “debajo de la apariencia cotigiana del mundo, presumiblemente arménico

ordenado, palpita el infame caos donde habitan seres espantosos y existen misterios
insondables que es peligroso revelar” (Martinez, 2013, p. 925

El miedo es un sentimiento tan poderoso que puede robar la energia de la mente, la capa-
cidad de actuar y razonar ante una situacién. E1 miedo tiene tanta presencia que puede ha-
cernos creer que lo que vemos y sentimos es real como la muerte y el dolor y en consecuencia
es imposible mirar algo %ue es peligroso como algo sin importancia. Es un sentimiento nato
en nosotros y entre mas desconocido sea el objeto, forma o ser, mas miedo provocard.
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El ambiente sonoro hace que el jugador se desoriente entre la niebla; los ecos de las
tuberias, maquinas, susurros o pasos que le siguen por detrds lo colocan en un estado de
mucha tension. Son sonidos que parecen extraidos desde el Ofro Mundo, trayendo ante
la audiencia su decrepitud. Estos efectos de sonido son un pilar importante a la hora de
crear y llevar terror hacia el publico. Se elaboraron para construir un estado de dnimo a
partir de la musicalizacién, que fuera acompafiando al jugador durante la aventura sin
ser un distractor pero tampoco sin pasar desapercibida, siempre en busca de la armonia
entre el sonido y la accién.

En este videojuego existen elementos auditivos que ayudan al jugador para saber si
habia peligro proximo, esto lo sabia con la ayuda de una radio que emitia interferencia
cuando un monstruo estaba cerca. Se puede considerar este elemento como ayuda para
el jugador, también como un recurso que aumenta la ansiedad y la incertidumbre del
jugador ante la presencia de un monstruo. Pero no todo es ayuda para el jugador, pues
de la misma forma la radio delata la ubicacién del avatar siendo imposible pasar desa-
percibido ante los monstruos.

En este analisis no se pretende decir que Silent Hill 2 fuera el primero o el Gnico
en representar los elementos que contiene el arz-horror lo se quiere demostrar en
esta investigacién es que este titulo logra representar con fidelidad cada uno de los
elementos del art-horror.

El art-horror en un nuevo medio.

De acuerdo a notas recaudadas el videojuego tenia dos propésitos: ser un producto
comercial y también ser diferente a todo T]o ue ya se habia creado, teniendo el Team
Silent una mayor inclinacién por el segundo. &wrian arriesgarse a elaborar un producto
el cual fuera distinto y artistico, sin embargo, no sélo lo consiguieron sino que también
influyeron en lo que se conoce hoy en dia como art-games (Ramirez, 2015):

(Es un) concepto acufiado en 2002 para referirse a aquellos juegos cuya in-
tencién sea producir un tipo de reaccién en el publico, apostando por una be-
lleza estética, una narrativa mds profunda o un disefo de reglas que favorece el

discurso del autor (p.134).

La intencién de Silent Hill 2 se encuentra presente, producir reacciones en el publi-
co, la narrativa es profunda y coherente, las reglas y los puzles apoyan y tienen relacién
con el discurso, pero ;realmente usa belleza estética? Siendo critico, realmente en este
videojuego no se puecie hablar de una belleza pero si de una estética del terror. La evo-
cativa mas fuerte que puede sentir un ser humano no es lo bello y lo armonioso, sino
su contrario, lo horripilante y desagradable. Las huellas que dejan estas sensaciones son
mas duraderas que la de la belleza. Esto ocurre porque el piblico prefiere las sensaciones
de felicidad y alegria que son placenteros que las del terror y miedo que son incémodas.
Conforme a'lo que expone Burke (2005) “Es de esta manera que aquellas pasiones que
no nos llevan a Ia sutileza de lo bello, sino que nos llevan a la tension entre la vida y la
muerte, son las mds poderosas de todas ellas.” (p. 92).



Parte de estas sensaciones se ven representadas en elementos como es el camino que
tiene que hacer James del estacionamiento hacia el pueblo. El propio director Masashi
reconoce cierto grado de vanguardismo al crear un camino tan largo entre el bosque con
el fin de que el jugador pensara en el aislamiento y lo lejano que se encuentre el pue-
blo. Todo es pacifico, no %ay monstruos o ruidos extrafios, simplemente es un descenso
calmado a través del bosque con direccién al pueblo. Este descenso (junto con otros)
cobrard un sentido més profundo que el de su literalidad, sugerird una semejanza con el

Infierno de Dante Alighieri:

Conviene senalar que Silent Hill 2 no plantea una metéafora del infierno sino
del purgatorio, el lugar al que van los pecadores que se arrepintieron de sus actos
y oraron, por lo que es un estado de expiacién y salvacién. El pecador atraviesa los
mismos tormentos que en el infierno, pero no eternamente ya que su fin dltimo es

la purificacién (Ramirez, 2015, p.133)

Esta interpretacién estd apoyada por varias razones. La mas importante es el senti-
miento que mueve a James durante la aventura: la culpa. Es por eso que busca incons-
cientemente el castigo, personificado en Cabeza de Piramide. Al final cuando platica con
Mary y admite su crimen ella le dice “si de verdad me odiabas, ¢entonces por qué estds
tan triste? James se expone arrepentido ante su esposa.

Siguiendo en la linea de los ar# games, el primer Silent Hill trajo consigo cambios en
el paradigma del arz horror, conceptos que cambiaron la forma de hacer y ver el survival
horror. Stlent Hill trajo consigo modificaciones que serian utilizadas en videojuegos pos-
teriores, servirian de guia y base.

En Silent Hill 2 existe una perturbacién violenta del mundo cotidiano, lo que hace
referencia a que Silent Hill no es un pueblo cotidiano como cualquier otro pueblo.
En primer lugar porque ningun lugar la neblina es una constante en la visién, en
segundo lugar porque estd invadido por fuerzas originarias del Ofro Mundo, que
sin embargo permanecen veladas gracias a la niebla manteniendo el la tensién de
lo oculto. Estos intrusos son las reflexiones de los invitados que visitan Silent Hill,
son las proyecciones de sus temores y miedos, personalizindolos en monstruos de
pesadilla. Los monstruos que aparecen en Silent Hill causan temor y confusién por
su extrafia apariencia. Cuando se les ve a lo lejos se llega a creer que son habitantes
del lugar pero cuando se aproximan la percepcién cambia. Son criaturas que pare-
cen humanas pero tienen deformidades y estan hechas de un material asqueroso y

utrido que causa repulsién. Cuando se mata a estas criaturas no se sabe si en el
ondo eran personas atrapadas en cuerpos horribles y mal deformes o si eran bestias
con apariencia humana que intentan engafar al jugador, haciendo que éste se quede

ensando si sentirse culpable por haber asesinado a alguien o hallarse aliviado por
Eaber eliminado el peligro que representaba.

Este videojuego rompe y elimina los limites que existian entre lo bueno y lo malo, la
vida y la muerte, la realidad y la pesadilla, teniendo esta temdtica un papel protagonista.
Estas bestias no provienen de un accidente bioldgico o de un ritual pagano, son produc-
to del inconsciente de los personajes.



Se cuestiona lo que lo se considera real y lo que es ilusorio. El protagonista no sabe
exactamente si lo que sucede en el pueblo es real o parte de su imaginacion. Quiere creer
que su esposa estd viva pero también sabe que lleva muerta tres afios atrds, siendo im-
posible que ella le haya escrito la carta. De%?sita lo dltimo de esperanza que le queda en
el viaje que realiza al pueblo para hallarla. No sabe porque los monstruos se le aparecen
e intentan atacarle. No puede creer que Maria sea real. La mente de James como la del
jugador danzan entre lo real y lo ilusorio; cuando ambos creen que Maria es alguien que

uede ser real, viene la revelacién de que ella es creacién de los deseos reprimidos de
fames. Ambos se dan un golpe de realidad. Ambos se cuestionan si realmente conocen
al personaje.

Lo que hace el autor es volver complice al jugador del crimen del asesinato de Mary,
obligandolo a ponerse en el lugar de James fpara comprender mejor el drama. Aunque
nunca quedard claro si el asesinato fue en el fondo un acto piadoso o un impulso Erovo—
cado por el resentimiento, odio, frustracion, repulsién y el deseo sexual insatisfecho, eso
al final no importard. James fue el asesino y Mary la victima. Cuando los dos Cabeza de
Pirdmide se clavan sus lanzas, James encuentra en cada uno de ellos un huevo que debera
colocar en cada una de las dos puertas. Da igual que puerta se elija para salir, llevan al
mismo camino: el enfrentamiento con Mary-Marfa. }io mismo sucede con James: da
igual lo que pienses de James al final debera pagar por su crimen. Dependiendo de las
elecciones de}i jugador la historia tendrd un final diferente, dejando que el sujeto elija la
mejor opcién (Jle%o que le suceda al protagonista.

Las decisiones que tome el jugador afectarin directamente al tipo de desenlace que se
le presente; Silent Hill 2 no tiene un final definitivo y dependiendo de las interacciones
que tenga el protagonista durante la partida se aproximara a uno de los seis finales que
estan disponibles. Cada vez que el jugador juegue Silent Hill 2, tiene la posibilidad de
cambiar el desenlace, modificando la obra con ella la percepcién de la misma. No se
tendrd una misma apreciacién de una conclusién con la otra. El Team Silent no especi-
ficé qué final es el bueno, el malo, el feliz o el triste, esa decisién se la deja enteramente
al jugador; €l decidira con cual final quiere quedarse, con cudl se siente mds cémodo o
identificado. La eleccién que tome reflejard la forma que quiere asimilar el Video]juego y
la manera en que, en su juicio, es el mejor final para el protagonista. El jugador, a lo largo
de la partida, tendra un didlogo profundo con el videojuego, (como lo tendria como con
una pieza artistica) y llegard a una conclusién (que lo deje satisfecho o no). La posibi-
lidacF de decidir qué final se prefiere es una cualidad del ars-horror que se desarrolla en
Silent Hill y Silent Hill 2. Aunque existan juegos antecesores en el survival horror como
lo es Sweet Home, Alone in the Dark o Resident Evil, en ninguno existe esta opcién
como lo hace Silent Hill. Tampoco existe en otro medio como lo es el cine o la literatura.
El jugador se convierte en un sujeto activo y participativo; tomando decisiones y llevan-
do el ritmo de la partida. En ningtn otro medio digital existe tal posibilidad.

Cuando el jugador personifica al protagonista, se vuelve uno con él o ella. Vuelve suya
su historia, sus peleas, sus emociones, absolutamente todo. Parte de encarnar a personaje
principal conlleva a que en verdad sienta el ambiente en que se encuentra, producien-
do en el jugador los mismos sentimientos que podria sentir el protagonista. Una de las
caracteristicas que tiene el art-horror es recrear situaciones en un mundo ficticio con la
finalidad de que las reacciones y sentimientos que tenga la audiencia sean reales, es decir,
que en verdad sientan miedo y temor por su integridad aunque sea falso el peligroso.



Cuando James tiene encuentros con Cabeza de Pirdmide, el jugador tiene el impulso y
la necesidad defenderse de un monstruo tan grande y temiblje que se le estd acercando.
El protagonista comienza a dispararle, pero las detonaciones no tienen efecto, no le ha-
cen dafio y tampoco detienen su andar, es como si fuera invencible. El jugador comienza
a temer y a buscar la manera de huir y mantener a salvo a James. Pero ¢Por qué tememos
por alguien que estd detrds de la pantalla? Porque se siente una identificacién con lo
que el protagonista estd viviendo y no se habla de que cada individuo tenga su propio
infierno con monstruos paseando en las calles, se refiere mds a los problemas que tiene.
Vivir la enfermedad de un ser amado, perder a alguien importante, tener la esperanza
de volver a verlo una vez mds etc. son situaciones que conectan con la audiencia, porque
son problemas humanos. Son dificultades que algunos han vivido, otros mas pueden
imaginarse estar en esa situacidn, es parte de la empatia, es habitar la piel del otro.

Cuando el publico estd viendo una pelicula de terror puede llegar a sentir el peligro
y el temor {)or la integridad del personaje principal pues, como se mencioné anterior-
mente, es alguien con el que la audiencia se siente identificada. La experiencia se torna
terrorifica para el espectador pero sabe al final que es una situacién de estrés, temor y
miedo simulada, regresando a un estado de seguridad y placer al saberse que estd a salvo.
Cuando existe un cierto control de la situacion y existe el convencimiento de que no
hay situacién real por la que temer, el estrés y la angustia se convierten en una sensacién
placentera: el miedo y el placer se combinan.

La diferencia que existe entre una pelicula de terror y un videojuego de survival ho-
rror es que el jugador tiene la decisién en sus manos de qué va a hacer el fprotagonista.
En una pelicula el sujeto es un receptor que sélo se limita a recibir la informacién sin
poder intervenir en el destino de los personajes, en cambio con el videojuego, el jugador
tiene el poder de elegir si luchar contra el peligro, huir de él o esconderse. Un ejemplo es
cuando fames estd explorando el pueblo a través de la neblina; el jugador puede escuchar
ruidos venir detrds de la niebla, creindole incertidumbre y temor de lo que se oculta.
El jugador toma control de la situacién cuando al fin descubre que es lo que hace tan
espantosos ruidos y decide que hacer: ahora que ya sabe que qué o quién estaba oculto
puede hacerle frente o simplemente huir.

La accién artistica se mantiene sobre un elemento fundamental que muchos video-
juegos olvidan, una premisa %ue se mantiene a lo largo de la historia hasta desembocar
en alguno de los seis finales. En la carrera de Artes Visuales se estudia el significado de
los simbolos en las imagenes y este titulo contiene simbolismos desde el inicio del juego,
por ejemplo, cuando James Sunderland contempla su reflejo en el espejo pareciendo que
no puede reconocerse. Acompafiado de esto, Yamaoka nos induce en un estado de dni-
mo decadente, haciendo que empaticemos con el protagonista. El objetivo del juego es
sencillo pero contundente: encontrar el significado de una carta que recibié James de su
esposa Mary, fallecida tres afnos atras. Ella lo espera en su “lugar especial” en Silent Hill.

Es en ese momento cuando la curiosidad de James se convierte en nuestra curiosidad.

Los videojuegos son poderosos medios de representacién. Aquello que re-
presentan y el modo en que lo hacen debe ser analizado con la finalidad de con-
tribuir a su compresién y desarrollo no solo como méquinas de entretenimiento
sino también como formas de expresién (...) Los videojuegos como medio de
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entretenimiento pero también como expresion estin alcanzando la madurez.
Como investigadores, nuestro deber es entender cémo se proyecta dicha ma-
durez en forma de discursos complejos, al nivel de los que pueden transmitir la
literatura o el cine (Pérez, 2012, p. 26)

Bourriaud y la estética relacional.

Las pinturas, esculturas e incluso la arquitectura eran realizadas por encargo de la
Iglesia, quién valuaba que era arte y que no, pues todo lo elaborado debia tener rela-
ci6én y conexién con lo divino. Este tipo de trabajos ademds de funcionar como ima-
genes religiosas actuaba también como un medio que adoctrinamiento de las masas;
mucha gente no tenfa acceso a la educacién, no sabia leer o escribir y la Iglesia ocupé
las imdgenes para mandar un mensaje y ensefiar acerca de Dios con técnicas y sim-
bolismos concretos. El tiempo avanza y la historia con él. En las artes se cambiaron
los convencionalismos que la Iglesia decretaba para mostrar al mundo otra visién. Lo
artistas se enfocaban en evidenciar al ser humano y las relaciones que tenia con su
entorno a través de diferentes técnicas y modos de ver, como sucedié en el tiempo de
las vanguardias. Luego los artistas, en su constante cambio y busquedas de representa-
cién, dejaron aun lado los “itsmos” para enfocarse en las interacciones y diél%gos que
tiene el publico con sus quehaceres artisticos.

Para explicar el vinculo que se forma entre el espectador y la pieza artistica, se to-
mard de base lo expuesto en el libro “Estética Relacional” de Nicolas Bourriaud. En
dicho texto describe que el quehacer artistico actual estd buscando liberarse del siste-
ma de mercantilizacion, quién ha valorado y catalogado qué puede ser arte y que no
dependiendo de su valor de comercializacion. En consecuencia, el artista contempo-
rineo tiene un grado de responsabilidad al encontrar una salida del sistema capitalista
impuesto, que regula, delimita, limita y mecaniza las funciones y relaciones sociales. El
sistema comercial repudia toda intervencién e interaccién que el publico pueda tener
o hacer con la pieza artistica, prefiere las piezas artisticas con significados cerrados y
gue permanecen “puras’, lejanas en relacién con el eslpectador. ﬁourriaud lo observa

e diferente manera. El entiende y comprende que el arte que se realiza tiene otros
objetivos e intenciones. Sabe que e{arte que se realiza desde la década de los afios 90’s
tiene como intencidén ser un “intersticio social”, es decir, el arte ya no se puede conce-
bir como un objeto cerrado sino que se da a partir de las relaciones que existen entre
el artista, la pieza artistica y el espectador.

Existe en la época actual un didlogo que enriquece la pieza artistica, modifica la
interpretacién de la misma e incluso se llega un paso mds alld, teniendo incluso una
conversacién con el propio artista. Relaciones entre el artista y el espectador, el es-
pectador con la pieza y ésta con el artista son importantes para la interpretacién y
comprensién total de la pieza expuesta. Marcel Duchamp denominé “coeficiente del
arte” al didlogo que se produce entre espectador y la obra, actividad que es imposible
de predecir y de intervenir como artista, siendo que el discurso es una complicidad
simbdlica y de sentido con el otro.
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La manera en que se desarrolla la actividad artistica se ha visto sometida a modifica-
ciones. Anteriormente era bien conocido que el artista era solitario, creando su obra des-
de el contacto con el sublime y en la espera de la aprobacién de la sociedad capitalista.
Ahora la actividad artistica se ha vuelto a lo social para tener un contacto mds cercano;
el artista se apoya con el espectador para llevar a cago su creacion, siendo el vinculo que
se forma entre [a pieza con la audiencia lo que le da significado.

El espacio-tiempo en el que se lleva a cabo el quehacer artistico también ha cam-
biado. Se ha dejado ain lado el espacio cerrado de los museos y de exclusividad artis-
tica asi como el tiempo en que estard expuestas las obras. Las obras tenfan un caracter
casi privado y en consecuencia los espacios de intercambio estaban basados en la
experiencia sensible, donde el didlogo (y nula interaccién) ocurre en un espacio-tiem-
po en especifico. Ahora, en el arte contempordneo, la obra cobra sentido cuando las
personas generan relaciones con ésta. Asi se van formando vinculos entre emisor/
receptor — obra/espectador, reflexionando sobre estas relaciones en nuestro contexto
y nuestro mundo. Esto es conocido como Estética Relacional, aquellas experiencias y
reflexiones que son fruto de las interacciones con el objeto artistico, convirtiéndose asi
en objetos relacionales (Bourriaud, 2008,). También serin llamados con ese nombre
a aquellas creaciones que estén basados en formatos que sean efimeros o intangibles
como es el caso del performance, las intervenciones, etc.

El arte sélo podré ser reconocido como tal cuando se esté llevando a cabo, en cierto
tiempo y espacio (a pesar de estar fueras de museos, estin en un espacio-tiempo deter-
minado, es decir, ya no estd establecido en un “tiempo monumental”y en consecuencia
“ya no estd abierto para un publico universal, sino que se lleva a cabo en un momento
cﬁtdo, para una audiencia convocada por el artista” (Bourriaud, 2008, p- 32); el espacio se
define por la actividad misma que se realiza, ella misma define y mantiene un sentido del
acontecimiento artistico. El arte en estos términos opera como un “estado de encuen-
tro”) y éstos no deben ser confundidos con sus registros (escritos sobré que acontecid,
fotografias o videograbaciones de la actividad artistica). Los registros son s6lo eso, son

las memorias de la actividad artistica, pero no pueden ser consideradas como arte.

Las obras necesitan entrar en contacto con el piblico para dejar de ser sélo objetos
en el espacio y éstas deben dar los suficientes elementos para que el mensaje sea claro
exista una retroalimentacion. “El arte relacional le da al quien entra en contacto con éi
las herramientas necesarias para crear una experiencia colectiva”

El papel del artista es conducir la experiencia que tendra el espectador; es responsable de
la interaccién y la relacién que se lleva a cabo entre obra-espectador, siendo éste tltimo el
medio y el mensaje. La participacién del espectador es un elemento insistente en la practica
artistica. Es una relacién co-dependiente en donde uno no puede existir sin el otro. Es una
relacién mutua y vital para la produccién de la obra como para su interpretacion.

El arte precedente a éste mostraba de manera visual un mensaje en concreto y no tenfa
relacién con la vida y pensar del artista, actualmente se busca establecer un bagaje cultural
un conocimiento acerca del artista y de su vida para poder entender mejor el significado y Ia
relacién de la creacién que nos presenta. La obra ya no va dirigida ni digerida por un ptiblico
en especifico, sino que Ia reflexién la hacen varios individuos por separado, es la subjetividad
de cada uno, asi que recibe la obra de manera diferente al compaiero, teniendo una riqueza
y aporte mds variado que cuando es sélo por un concepto y significado cerrado.
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El arte que se produjo a partir de los afios 90 abrié varias puertas; al didlogo, la critica,
las formas de expresion, el cambio en el espacio-tiempo y.llrz)ls relaciones entre obra-es-
pectador. Bourriaud (2008) nos dice que “El arte relacional es el nacimiento de la
observacién del presente y de una reflexion sobre el destino de la actividad artistica”. Es
la valorizacidén de las interacciones que se dan en ese mismo momento. Las creaciones
artisticas de hoy no les interesan crear o representar un mundo futuro, méis bien quieren
aprender a habitarlo creando nuevos modelos de existencia. “Las obras ya no tienen
como meta formar realidades imaginarias o utépicas, sino constituir modos de existen-
cia o modelos de accién dentro de lo real ya existente” (Bourriaud, 2008, p. 12).

Ademads de las caracteristicas anteriores descritas, Bourriaud (2008)decreta que
“es el arte el que hace el arte, no los artistas” (p. 29) frase con la cual se tiene una di-
tferente opinion. El arte surge a través de las acciones que lleva a cabo el artista y, asi
como el autor lo describe a través de la estética relacional, existe por las relaciones

ue se crean entre artista-obra-espectador, es decir, debe de existir un ser “creador”,
el que origine y posibilite la obra de arte, también debe haber alguien que contem-
ple, un receptor de la obra de arte, la interprete y reinterprete, le dé un significado,
todo esto a través de los vinculos que forman.

Algunas de las creaciones artisticas llegan a basar su valor en el concepto o en una
buena técnica sin tener un mensaje mas profundo sino se fundamentan en el especta-
culo que provocan. Después del cambio del quehacer artistico en los anos 90’s los ar-
tistas pueden elaborar sus piezas a partir de materiales y soportes diversos, alcanzando
relaciones e interacciones que en otros momentos ni siquiera se hubieran pensado, por
ejemplo, cuando se proyecta la pieza artistica en un soporte digital, siendo }f_(?sible su re-
produccién en diferentes localidades y alcanzando otro tipo de audiencias. Las practicas
artisticas ya no estan subordinadas ni calificadas por la técnica, materiales, dimensiones,
etc. sino mds bien de lo que logre provocar y producir en el espectador. Esto es posible

racias al resultado de la experimentacién, en Ia participacién entra en juego los sentidos
gel espectador, en algunos casos el arte es la accién e interaccién misma (performances
o instalaciones) entrando en juego la temadtica y la critica de la pieza.

Lo que se busca con la estética relacional es recomponer la subjetividad que se ha
erdido. El sistema capitalista ha impuesto un “subjetividad canénica”; se ha forzado
Fa manera en que se ve y se recibe el arte, basando su validez en el valor monetario
en lugar de estar fundamentado por las sensaciones y percepciones que la obra pueda
arrojar. La estética relacional valora a la obra por lo que pueda significar en cada una
de las personas que lo experimenta, “la Unica finalidad aceptable de las actividades
humanas es la produccién de una subjetividad que autoenriquece de manera continua
su relacién con el mundo” (Bourriaud, 2008, p. 31).

Es por esto que los limites de una creacién ya no estin dentro de un inmueble, puesto
ue las lineas de horizonte se estin desdibujando, los limites lo colocan la subjetividad
e cada ser humano. La cuestién no es el a{e'amiento de los limites, sino hasta donde

resistirin dichos limites dentro de la sociedadj.

Ademis de estar en soportes tradicionales también se puede agregar a estas bases el
digital. No se puede menospreciar esta herramienta que ha permeado tanto en la vida y
relaciones de os seres humanos, incluso enriquece el quehacer artistico:
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La disociacién en la forma material de la obra respecto de su alcance simbdlico,
los soportes y las nuevas propuestas permiten que la actividad artistica funcione
como una comunidad interactiva, la produccién y desarrollo es compartido, exce-

diendo inclusive al autor (Bourriaud, 2008, p. 34).

Estos cambios que trajo la estética relacional han permitido modificar y hacer nuevos
criterios en torno a la esflera perfomativa. Toda actividad puede convertirse en pieza ar-
tistica y puede incorporarse institucionalmente como tal, lo que nos arroja la siguiente
pregunta ;toda actividad puede ser arte?

El trabajo del critico serd reconstruir el juego complejo de los problemas que enfrenta
la época particular y examinar sus diferentes respuestas. No es permisible valorar y juz-
gar una obra artistica desde la perspectiva, cinones o reglas de otros tiempos, diferentes
al que se presenta en la obra artistica. El deber del sujeto critico es analizar la obra y
evaluarla conforme a la temporalidad y espacialidad de la misma.

Las relaciones, en la vida real, funcionan al sujeto para conocer su entorno, para saber
c6mo comportarse frente al mundo y para entender cémo se vincula con el otro. En este
caso de estudio, en el videojuego no es diferente, pues para que el jugador tenga expe-
riencias de terror, miedo y angustia, éste debera tener lazos con los personajes y con la
historia a fin de comprender el titulo en su totalidad. Los nexos son actividades que son
muy familiares para los seres humanos, se dan desde que tiene uso de concienciay en la
vida diaria, es por esto que, es normal y comdn que quiera estar vinculado a los objetos

ue se le presenta, incluyendo las piezas artisticas o los videojuego. Siguiendo esta idea

ndrew Barley (2003) explica que “la interaccién no es un concepto tan nuevo como
algunos querrian hacernos creer. Se da en toda recepcidn estética, sea ésta perceptiva,
cognitiva, psiquica o interpretativa” (p. 302).

La interactividad con el videojuego es una caracteristica propia del medio, es la
que lo diferencia de otras expresiones artisticas. En el cine la cimara es quién muestra
lo que el director quiere que el espectador visualice, siendo un receptor pasivo, s6lo
rec(i]biendo informacién. En cambio, con los videojuegos, el receptor pasivo ha sido
desplazado y en su lugar esta el receptor activo, quién ahora tiene la capacidad de in-
teractuar con mas libertad y decidir hacia dénde quiere dirigirse dentro del espacio del
videojuego. Para Lozano (5015b) los videojuegos

Apunta(n) con claridad a elementos innovadores que invitan, desde la pers-
pectiva del sujeto, a revisitar las teorias de la experiencia estética en un momen-
to en el que el espectador se confirma definitivamente como un sujeto activo
que no se limita a recibir impresiones, sino que determina de manera auténoma

la experiencia final (p. 77).

Es verdad que en este medio, el jugador tiene el control sobre el personaje y puede
tomar decisiones por él, pero la realidad es que es una falsa libertad, pues s1 bien con
el avatar se estdn permitidas ciertas acciones pero son muchas mis las que permanecen
prohibidas. Por ejemplo, el jugador puede hacer que James recoja distintos objetos para



desblociuear otros finales, pero por més que el jugador quiera salvar a Angela de las lla-
mas del infierno James no podrd subir las escaleras y hacerlo, son acontecimientos que
tienen que suceder dentro de la historia y que no puede modificar el jugador.

Silent Hill 2 es un titulo que puede ser analizado desde la perspectiva que propone
Bourriaud. Para su creacién tue necesaria la colaboracién de un equipo de mas de 50
personas para que estuviera listo en tiempo y forma, abandonando la idea de que tiene

ue ser una creacién de una sola persona. Para Konami lo mds importante es que Silent
l(ilill 2 fuera un titulo rentable, para sus creadores no fue asi; lo mds importante era que
realmente evocara sentimientos de miedo y terror al jugador y que éste tuviera una cone-
xién en James. El Team Silent le dio preferencia el sugerir lo siniestro antes que el valor
mercantil que pudiera tener su creacion.

El didlogo que se mantiene entre el jugador y el videojuego es de vital importancia no
s6lo para que se pueda entender la historia principal sino también como parte de la in-
teraccién que se pueda obtener. Las decisiones que se tomen durante la partida afectara
en la manera en que se conozca la historia asi como en el final que se desencadene. La
manera en que James enfrente a ciertos monstruos funcionardn como experiencia para
posteriores enfrentamientos. El nivel de dificultad del juego modificard la experiencia
que se obtenga y por lo tanto también las relaciones. El formato en el cual estd contenido
este titulo es un f%rmato el cual si bien es digital, es portable y se puede experimentar la
actividad artistica casi desde cualquier lugar y en cuali)quier momento, derribando la idea
de que el arte debe estar conteniélo en espacios especificos para ello, afectando también
al tipo de experiencia que tengan cada uno de los jugadores, teniendo un mayor abanico
de experiencias. En cada jugador la experiencia que obtenga del titulo serd diferente,
dependiendo (en parte) de la edad que se tenga cuando se juegue, de su bagaje cultural
hacia las referencias que se presentan y lo ficil que pueda impresionarse o asustarse (con
las técnicas audiovisuales)

Este tipo de obras ofrece un gran nimero de experiencias y maneras de digerir el
titulo y eso va ligado a las decisiones que tome el jugador, asi como el tiempo y espacio
en que decida llevar a cabo la actividad. Haciendo una relacién con lo que nos dice Bou-
rriaud, la estética relacional de esta obra lanza diferentes experiencias, desde el espacio
como por el tiempo en que se experimente una interaccion con dicho titulo. La creacion
de esta obra no fue hecha en solitario, fue llevada a cabo por un grupo de desarrolladores
con un fin comun, quiénes concibieron la obra mas alld de la aprobacién de una socie-
dad capitalista (irénicamente, su gran impacto hizo que fuera uno de los productos mis
Vendidlc))s en su época, sirviendo c?e difusién para que llegara a mds receptores)
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Capitulo 3

Se ha descrito los aspectos mis relevantes a nivel visual y sensible del Silent Hill 2 asi
como la relacién que guarda con Freud para provocar miedo y terror a través del sinies-
tro; el unheimlich, el doble o doppelginger,la repeticién compulsiva y las representaciones
del eros y thanatos se encuentran presentes en dicho videojuego para mantener al ju-
gador en constante tension, pero icémo se puede lograr que todas estas aflicciones sean
transmitidas al sujeto? ¢A través de que herramienta lo experimenta? ;:Qué elementos
son necesarios para tener la experiencia completa?, cuestionamientos que suponen ana-
lizar lo antes explorado.

Jugador, interaccion y emocion.

Una persona podra conocer qué sucede en un videojuego, que acciones tomar y qué
impresiones obtendrd cuando éste lleve a cabo la actividad de jugar, sin embargo ¢qué
significa jugar? Se puede entonces, tratar de definir qué es y cudl es la distincion entre
los juegos tradicionales y los virtuales.

El componente lidico esta relacionado a la actividad que se realiza en un juego, es
decir, cuando se realiza la accién de jufar, siendo el entretenimiento y la diversion sus
principales factores. Segtiin Huizinga (2007) la actividad de jugar lo refiere como:

Una accién libre ejecutada “como si”y sentida como situada fuera de la vida co-
rriente, pero que, a pesar de todo, puede absorber por completo al jugador, sin que
haya en ella ningtn interés material ni se obtenga en ella provecho alguno, que se
ejecuta dentro de un determinado tiempo y un determinado espacio, que se desa-
rrolla en un orden sometido a reglas y que da origen a asociaciones que propenden
a rodearse de misterio o a disfrazarse para destacarse del mundo habitual (p. 27).

Cuando un sujeto realiza la accién de jugar, se coloca en otro estado en el cual tiene
que entrar en el sistema de juego que se le estd presentando: tiene que asumir papeles,
ejecutar reglas, usar la estrategia para conseguir el fin dltimo del juego: ganar. Este tipo

e dindmicas cautivan al jugador, separdndolo del mundo real e introduciéndolo en el
mundo que se plantea en el juego.

A diferencia de lo que enuncia Huizinga, de la actividad de jugar si se puede tener
provecho, pues no sélo es una actividad en la cual se ejecuten reglas y a través del azar
o de una buena estrategia se logre ganar. El jugador saca provecho de la actividad al
desarrollar su creatividad y aprendiendo de los errores que de ello surja; se aprende de
estrategia y de paciencia para hacer movimientos importantes, se siente parte del pro-
greso del personaje cuando éste supera sus dificultades, mostrandole al jugador que si

85



persevera y lucha cualquier objetivo es alcanzable y los miedos se pueden superar; siente
empatia por lo que le sucede al protagonista, entendiendo las decisiones que lo llevaron
a cruzar el destino que hoy lleva en sus hombros.

En el caso de Silent Hill 2 el jugador va ejerciendo juicios y en base a ellos va diri-
giendo el camino que, de estar en el lugar de james, tomaria, porque ambos desconocen
el crimen que se ha cometido, porque ambos estan en la misma situacién en la cual
emprenden una bisqueda para conocer la verdad y al saberla, comparten un mismo
sentimiento: la culpa. James se siente culpable no solo por haber asfixiado a su esposa,
también porque tuvo la insolencia de olvidarlo. El jugador se sentird culpable por ser
cémplice del crimen.

Cuando Huazinga se refiere a la ejecucién en un juego en determinado espacio y
tiempo puede abarcar diferentes parimetros. El espacio en el que se desarrolle ]i)a acti-
Vidag afgctaré directamente la experiencia que cada jugador obtenga. No se obtendra la
misma experiencia si el jugador estd acompafiado por amigos y esta jugando a plena luz
de dia que si el mismo sujeto juega en su habitacion a la media noche, solo con la luz de
monitor iluminando el dormitorio, porque es posible que en la primera situacién el ju-
gador se distraiga con sus acompanantes y esto lo alejard de sumergirse en lo que sucede
en el videojuego, en cambio, en la segunda circunstancia el sujeto estd envuelto desde el
exterior por un manto de misterio y oscuridad, podra concentrar todos sus sentidos en
lo que sucede en la partida.

De la misma forma sucede con la temporalidad; un mismo jugador no puede tener
las mismas afecciones si pasa el juego por lirimera vez a cuando se ha jugado por quinta
vez. La impresién de la “primera vez” serd la mds fuerte pero no siempre es la definitiva
o la mis profunda, es decir, el {'ugador puede sorprenderse y sentirse atemorizado la
primera vez, pero cuando se vuelve a pasar la partida, podrd comprender mejor el titulo
observando detenidamente algunos d%talles y elementos que se le han pasado de largo

la primera vez que se jugaba.

El tiempo en el que se juega también aplica a la edad del sujeto; un nifio de 10 u 11 afios
tendrd un impacto diferente a una persona que ya esté en los 25 afios, porque su bagaje
cultural y temores son diferentes, en un nifio el miedo a la oscuridad y a los monstruos es
mds intenso que el de una persona mayor, asi como tampoco podrd entender algunas de
las referencias que el juego arroje, ya que algunos datos cuII)turales seran fuera de su tiempo
(antes de que naciera% o por censuras de la edad (violencia, sexo, drogas, etc.)

La definicién que describe Pérez (2012) funciona como refuerzo a la ganancia que se
puede conseguir cuando se realiza la labor de jugar:

El juego se puede concebir como un discurso o “metdfora” sobre las relaciones
del sujeto (yo) con el entorno (a través del disefio del protagonista del juego o su-
jeto/jugador y las reglas del mundo de juego) y sobre los modos de resolver deter-

minados problemas (p. 29).

Se jueC%a para acceder a un conjunto de einerienCias que se pueden relacionar con
asuntos de la vida diaria, ayudando a resolver los problemas que los jugadores puedan
o en Martinez,

presentar en determinados momentos de su existencia. Para Platén (cita
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2013) el juego lo relaciona con el arte; la pintura o la escultura, por ser imitacién de la
naturaleza se le toma a manera de juego. El ser humano juega porque en ello encuentra
placer, conocimiento acerca de la naturaleza del ser humano y olvido del dolor. Para él,
dolor y placer van de la mano, no puede existir uno sin el otro. Esta dualidad se resuelve
cuando el ser humano juega o se ejercita fisicamente, pues de ello obtiene beneficios, ya
sea en su entorno o en la actividad misma.

Johann F. Schiller (citado en Martinez, 2013) tiene una misma visién que la de
Platén; él ve el arte, la teoria y la filosofia como un juego y como fuente de placer. No
las considera como actividades para “pasar el tiempo”sino mds bien como ocupaciones
que son utiles para la excelencia de nuestra existencia. Pensaba que “El hombre con
belleza sélo jugard y solo con la belleza” (Schiller, citado en Martinez, 2013, p. 57), o
sea, que el jugar es el acto de recreo, fuente de arte, que contrasta con el trabajar y el
ajetreo de [a vida diaria.

Un sujeto se siente inmerso en la historia, en el ambiente y en el universo que el videojue-
o le presenta gracias al elemento de la interactividad, es decir, con lo que sucede en pantalla.
ia interactividad “describe la relacién de comunicacién entre un usuario/actor y un sistema
(informético, video u otro)” (Estebanell, 2013, p.25), es el didlogo que existe entre el ser hu-
mano y las maquinas. Al sujeto se le presenta un estimulo en E{ pantalla, éste responderd a
través de la interfaz y el programa reaccionard presentando una nueva situacién. El nivel de
interactividad estard relacionado a las herramientas que permitan que el usuario establezca
una conexion participativa y comunicativa con los materiales.

Después de la interactividad que realiza el sujeto, se abre camino las acciones de éste
por la interfaz, es decir, después del didlogo que existié entre el sujeto y el hardware (un
control, mouse, teclado, etc.) Ahora le toca a éste traducir las operaciones del jugador al
sistema de juego. Por interfaz se entiende las herramientas que funcionan de extensién
del cuerpo humano para poder interactuar con una maquina; el control funciona como
difusién del jugador para el protagonista u otros elementos (didlogos, administracién
del inventario, etc.) actien de cierta manera y asi modificar paulatinamente el modo en
que se desarrolla la partida.

La principal disparidad que existe entre los juegos tradicionales y los videojuegos
radica en el soporte en que se ejecutan y las herramientas necesarias para jugar; los
videojuegos estin elaborados para un soporte electrénico que traslada las acciones del
jugador a través de un dispositivo de interfaz y las proyecta en la pantalla. La manera en
como se hace la relacién y el didlogo entre el juego y el jugador se ha modificado; si bien
la esencia de jugar se encuentra presente, s6lo se%m modificado los instrumentos con los
cuales se puede ejecutar.

En los videojuegos es necesaria la participacién de un sujeto activo, pues éste le da el
sentido y vida, siendo este elemento, la interactividad, la que lo diferencia de las otras
artes, convirtiendo al individuo en alguien participativo.

A diferencia de otros medios audiovisuales, los videojuegos cuentan con una
dimensién afiadida, la lddica o jugable, en la que se articulan las normas, objetivos
y posibilidades de accién que debe observar el usuario para poder participar en el

juego (Lozano, 2015b, p. 69).



Sin la existencia de esta propiedad el videojuego perderia toda cualidad, seria sola-
mente una imagen estdtica o una serie de cinematicas en las cuales el sujeto no seria
participe ni podria modificar lo que se le estd presentando en pantalla. De igual forma
es imprescindible que la persona esté preparada para poder interactuar con la interfaz;
debe conocer las abreviaturas y simbolos que le permitan mover al personaje y asi poder
recibir, analizar y apreciar este tipo de comunicacién, de no estarlo, se corre el riesgo de
que no pueda comprender y aprender todos los elementos que se le presenten y el men-
saje sea interpretado incompleto o incorrectamente.

El resultado que se obtiene del didlogo que existe entre interactividad e interfaz es la
experiencia. La que obtenga el jugador no serd la misma que surjan en sus acompafan-
tes, es decir, aquellas personas que son espectadores y no intervienen de manera directa
en las acciones de la partida. Se llevan a cabo diferentes procesos de anilisis; mientras
3ue el jugadr es participe de la accién y del didlogo que surgen a través del intercambio

e operaciones con el videojuego, la audiencia permanecera observando, juzgando y re-
cibiendo la informacién sin modificar en absoluto lo que se lleve a cabo en el videojuego,
teniendo similitud con el piblico que aprecia el cine,qlas pinturas, esculturas, etc.

En los museos y galerias a la audiencia no se le permite tocar o aproximarse a las pie-
zas artisticas porque no quieren que tengan modificaciones que no sean parte del artista,
en cambio en el videojuego se le presenta un material que estd pensado para ser alterado,
(dentro de los propios limites que los desarrolladores han impuesto) mostrando diferen-
tes maneras de realizar la actividad y de los resultados que se pueden obtener.

Es imposible que ambos disfruten y tengan las mismas sensaciones de una misma
creacion, puesto que el sujeto que tenga el control del personaje decidird de qué forma
avanzara a lo largo del videojuego, tomandose su tiempo para resolver acertijos y ex-
plorar el mapa, superar obstaculos, consultar el detector de monstruos y pausanc{,o en
numerosas ocasiones para revisar el mapa y restaurar la salud del personaje. Estos pro-
blemas serdn de poco o nulo interés para el acompafiante, quien estard molesto de que
interrumpan los momentos de accién, de hecho tendrd mids interés por el desarrollo de
los acontecimientos, permanecerd atento ante la aparicién de alguna amenaza y si esto
sucede llegard a cuestionar la manera en que el jugador se defienda.

La experiencia que vaya obteniendo el jugador hard que surjan en él varias emo-
ciones derivadas gel mundo de ficcién. Se exponen dos tipos de emociones: las
emociones testimoniales (emociones 1) y las emociones artefactuales (emociones A)
(Perron citado en Ramirez, 2015). Las primeras describen las emociones que se pro-
ducen en el lector o espectador cuando se sumerge en la historia. El sujeto establece
una conexién con los personajes a través de la empatia, puesto que sofo observa las
situaciones que dichos personajes atraviesan, sin poder intervenir en las acciones o
sucesos. Es una experiencia que comparte con ellos, no como ellos. Estas emociones
también se encuentran en los videojuegos a través de técnicas narrativas como las ci-
nemiticas, el texto y los didlogos y al mismo tiempo en la propia estructura drama-
tica. Para que el espectador pueda tener estas emociones testimoniales y comprender
la historia relatada su mente aceptard los hechos que recibe como posibles, creando
imdgenes en su pensamiento como representaciones reales. Esto es posible a través
de la imaginacion, que es la principal encargada de recrear imdgenes, sensaciones y
emociones que el sujeto pueda experimentar.
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Tanto para Burke (citado en Ramirez, 2015) como para Vygotsky (1987) la imagina-
cién es junto con los sentidos y los juicios un elemento funcf;mental para nuestra rela-
cién con el mundo exterior. De acuerdo con Vygotsky (1987), las primeras impresiones
de los objetos pasan a ser imdgenes en nuestra mente, para después mediante procesos
de alteracién, combinacién y reordenacion, crear nuevas representaciones muy simila-
res a las que fueron tomadas del mundo real. Ademds de tener huella de sentimientos
y sensaciones almacenados en la mente, mismos que pueden ser evocados a través de
situaciones similares, siendo la imaginacién una poderosa herramienta para evocar sen-
saciones tan fuertes como las reales. Es por esto que cuando al personaje le suceden
acontecimientos importantes, el jugador puede sentirse identificado con €l pues son
situaciones que a(liguna vez ha vivido y sabe cémo se sienten o al menos puede 1maginar
la sensacién siendo empitico con el protagonista.

La segunda emocién son las artefactuales; es un tipo de conexién que nace del juga-
dor cuando éste reconoce la destreza de la creacion. El jugador admite que su asombro
no viene del mundo virtual, sino del videojuego como producto del ser humano. Esta
fascinacién va de la mano con el avance tecno%é ico para alcanzar una inmersién total,
siendo la busqueda del fotorrealismo representagffo en el Videoiuego para dicho propdsi-
to. Este tipo de emociones provocan respuestas de terror en el cuerpo del jugador }()ace—
leracién del pulso, sobresaltos, aumento de los niveles de adrenalina, su or%, sabiendo
que en realidad estd en un entorno seguro, libre de peligro. Las reacciones del cuerpo
son reales pero la amenaza no, por eso a las personas les es agradable ver una pelicula
de terror o subirse a la montana rusa, porque pueden controlar esas emociones. Segin

Morreal (citado en Perron, 2012):

El control es mis facil de mantener cuando sencillamente estamos contemplan-
do algo sin efectos pricticos sobre nosotros (...) Cuando tenemos la habilidad de
iniciar, detener y dirigir la experiencia, podemos disfrutar de una amplia gama de

ellas, incluso de las “desagradables (p. 66).

El sujeto tiene el control y la decisién de enfrentar el peligro o simplemente huir de él,
actividades que no se pueden realizar en una pelicula; el jugador intuye que puede evitar que
el personaje muera en el intento de matar a una bestia, a d%ferencia e lo que sucede en una
cinta, pues los sucesos ya estan determinados y nada puede hacer el espectador, a lo mucho
puede pausar la pelicula y retomarla para sélo contemplar el destino del protagonista.

Cuando un jugador tiene la sensacién de peligro pero sabe que se encuentra a salvo
es porque puecie conservar su distancia estética con el objeto amenazante. Sabe que la
situacion que lo altera es ilusoria y se puede re-incorporar a su vida real. La distancia
estética hace referencia al espacio que existe entre el espectador y el mundo ficticio re-
presentado en una pieza de arte. éuando los lectores se dejan zambullir en el mundo
narrativo e ilusorio de un libro es porque el autor ha acortado la distancia estética, pero
si éste rom%e con esta distancia y este envolvimiento al recordarle al lector que esta le-

yendo un libro, se dice que el autor “viol6 la distancia estética”.

El término es usado por Edward Bullough (1979) para describir la imagen de un
pasajero que se encuentra en una nave y va observando la niebla en el mar. Si el pasaje-
ro plensa que la niebla es peligrosa para la nave, no es una experiencia estética, pero al
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considerarla como una escena asombrosa es tomada como una actitud estética legitima.
Bullough (1979) escribe “la distancia se obtiene separando el objeto y su atractivo de
si mismos, poniéndolo fuera de servicio con necesidades y fines précticos, por lo que la
“contemplacién” del objeto se hace posible”. El espectador debe sentir, pero no demasia-
do, de hacerlo asi se eliminaria la cﬁstancia estética, pues las sensaciones se han llevado
al plano de la realidad, asumiendo como verdadero y posible las causas que la originan.

Cabe distinguir que cuando es violada la distancia estética, si el fendmeno que se
observa es real, el sujeto experimente en la carne o en su corporalidad la afeccién, dejan-
do de lado la apreciacién para pasar a un sobrecogimiento por el dolor o el terror. Si el
fenémeno que se experimente es una ilusién como en el caso del videojuego (asi como
de otras artes), al violarse la distancia estética se vuelve ridiculo, ya que se descubre la
mentira. Un ejemplo de la eliminacién de la distancia estética se expone en Red Dead
Redemption 2°(2018), el tiempo de partida del videojuego es tan extenso y las misiones
secundarias son tantas y tan variadas en posibilidades, que se pierde el sentido de la
historia principal y el jugador se aleja del sentimiento de tristeza cuando el personaje
Frincipa muere al final, dando la sensacién de que la interactividad y el buscar acortar
a distancia estética actian en su contra.

El videojuego no sélo tiene las dos emociones descritas anteriormente, Tiene una tercera
conocida como emociones gameplay o emociones G (Perron citado en Ramirez, 2015). Son
las emociones resultado de las acciones del jugador y las consecuencias que éstas afectan al
mundo del videojuego. Estas emociones vienen determinadas por dos factores: el primero se
refiere al confort del jugador; en el videojuego tiene que existir situaciones que provoquen
emocion y el segundo se refiere a las capacidades del jugador, valorando su poder de a?ia -
tacion y c{e reaccion ante una amenaza.%n el survival horror la adaptacién gel jugador serd
moderada si siente miedo ante un monstruo, de desesperacion si se cree que no existe posi-
bilidad de derrotarle o de triunfo si se siente con la capacidad y tener la victoria.

Las emociones gameplay sirven como un elemento diferenciador entre el videojuego
como interaccién y otras formas de arte, donde el piblico es mds pasivo. En el cine o
television el espectador recibe las imdgenes sin interactuar con ellas, mientras que en el
videojuego se representan sucesos para que el sujeto pueda sentir lo siniestro, es decir:

Las emociones dependen de la valoracién del jugador ante una situacién de
conflicto dada. A fin de cuentas, no es el avatar el que debe sentir miedo en un vi-
deojuego de terror, sino el jugador, una idea sencilla que conecta directamente con
nuestra percepcién del survival horror (Tan citado en Ramirez 2015, p. 27)

Las interacciones y emociones que tenga el ju%ador tienen directa relacién con lo que
expone Bourriaud. Las resoluciones que tome el jugador afectarin directamente tanto
en el desarrollo de la historia como de la experiencia que tenga el sujeto, modificando
constantemente el titulo. La creacién no permanecera inmévil, al contrario, gracias a
la intervencién que tenga el sujeto con el videojuego, gracias al didlogo que establezca
éste con la audiencia y las respuestas y mensajes que deriven de dicha conversacion se
alterara la creacién, enriqueciendo al mismo tiempo al videojuego y al jugador. En parte
esto va ligado a qué tan comprometido e involucrado se encuentre el jugador, dando un
resultado y experiencia diferentes en cada uno de los que jueguen.
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La interactividad es una cualidad que no posee ningin otro medio; en un pelicula ya
estd dispuesta una historia, nada puede hacerse para modificarla, la creacién en si, per-
manece inmutable, solo se podrd alterar la linea de tiempo en la que se decida reprodll)lcir
0 pausar, pero estas acciones no alteraran el producto. En cambio en un videojuego es
digerente; el jugador decide por qué lugares pasar, que acciones hacer, en que tiempo
llevarlas a cabo, etc. y pueden ser operaciones muy diferentes a las resoluciones de otro
jugador. Esto da como resultado el surgimiento de{ espacio de posibilidades en el cual cada
sujeto puede interpretar el titulo de manera inica, ya sea que el sujeto siga las reglas que
se han impuesto en el videojuego, que las acate parcialmente o que niegue por completo
de las normas y agregue nuevas.

El espacio de posibilidades aumenta la cantidad de lecturas que pueden existir en
los f'uga ores; no s6lo se pueden cuantificar aquellas partidas en las cuales se siguen las
reglas al pie de la letra sino también cuentan las que son modificadas por los propios
jugadores, alterando las experiencias de cada uno de ellos. Por ejemplo un sujeto puede
pasar un videojuego sélo utilizando armas cuerpo a cuerpo, otro mds querra superarlo
con la vida que tiene el personaje sin recurrir a restauradores de vida, algin otro intenta-
rd terminaﬁa fpaur’cida en el menor tiempo posible, etc., siendo en cada uno de ellos una
experiencia diferente y dictada por el jugador, no por el videojuego.

Ahora, esto puede resultar un poco engafoso, pues lo videojuegos estin programados
para hacer creer que el jugador puede hacer cualquier cosa en una situacién virtual, pero
no es asi. Si bien pueden dar esa sensacién pero siemrpe habrd un limite en las acciones
y en la “libertad” que el jugador pueda tener. En el mismo Silent Hill 2, por mias que el
%gador quiera salvar a Marfa de la muerte, las balas no causardn efecto en Cabeza de

iramide o si se quiere salir del pueblo no habra manera de hacerlo.Los programadores
han dispuesto ciertas reglas que si bien pueden marcar una diferencia en la experiencia,
no son totalmente libres las (c]iesiciones que puede ejecutar un jugador y es que éstas es-

tin sujetas a la historia.

Cuando un sujeto juega es para poder abstraerse del mundo que lo rodea y colocarse
en el papel de otra persona; delf protagonista. Asume sus caracteristicas y situaciones del
personaje como si fueran suyas, se las apropia y reacciona a los problemas como lo haria
él mismo, el jugador. En The Walking f)ead: eason Two (Tellliale Games, 2013) el ju-
gador no interpreta a Clementine sino juega la versién que €l cree que es de ella; decide
que va hacer, con quién va a dialogar, cudl sera su respuesta y la manera en que abordara
los problemas, cuestiondndose si realmente lo que decidié son las resoluciones a las que
hubiera llegado Clementine.

Los videojuegos pueden hacer que el sujeto se transforme en alguien o que interprete
ese alguien; cuando el qu%ador se 3eclina por el primero estd poniendo a prueba su pro-
pio cardcter, haciendo y diciendo lo que le plazca, mientras que en el segundo se refuerza
su creatividad al poder ver la situacién desde otra perspectiva distinta. En la transforma-
cién el jugador es €l mismo, la esencia del protagonista no interviene en la jugabilidad,
es decir, las decisiones del jugador se convierten en las del personaje y esto impide que el
sujeto se coloque en el papel del héroe. En cambio con la interpretacién el individuo se

convierte en el protagonista y desde esa perspectiva puede tomar las decisiones.

Hay casos mixtos en los cuales se inte%)reta y se transforma, por ejemplo, en Fallout:
New Vegas (Obsidian Entertainment, 2010); en este titulo el protagonista se halla en
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una locacién que estd intentado sobrellevar la vida después de las explosiones de las
bombas atémicas y se mide el karma del personaje a través de sus acciones. El jugador
puede decidir qué tan bueno o malo sea su personaje y al mismo tiempo se convierte
en aquél que debe sobrevivir a un mundo post-apocaliptico, consiguiendo recursos para
sobrevivir y cumpliendo con las misiones que acepte, al final el jugador nunca deja de ser
él o una interpretacién de lo que es él.

LLa narrativa

La narracién es otro elemento importante para que el jugador se encuentre envuelto
en el terror que el Videoljuego quiere evocar en él. Un videojuego no ocupa la misma
manera de narrar que la literatura o el cine y no deberfa apoyarse exclusivamente de los
didlogos, notas y cinematicas. Cuando un titulo se apoya demasiado en las cinematicas
deja aun lado la participacién del sujeto y es entonces cuando deja de ser un jugador y se
convierte en un espectador. Se transforma en una especie de pelicula ya que ha dispues-
to que la interaccién del sujeto no es necesaria para el desarrollo de la narrativa y esto
mata la esencia del videojuego. La colaboracién del sujeto es crucial en todo el tiempo
en que se esté ejecutando un videojuego, siendo la narracién otro elemento que debe ser
interactivo. Para lograr integrar el jugador con la narracién es necesario que el primero
se encuentre participativo e implicado con el segundo.

El sujeto decide que tanto quiere conocer del universo que se le presenta; tiene a su
disposicion elementos y personajes a su alrededor que le pueden brindar informacién
si el lo busca, decidiendo si quiere o no revelar los misterios que se le presentan. Una
persona no tendrd la misma impresién y relato de un videojuego si ésta hace que el
personaje vaya corriendo por el mundo virtual sin enterarse de que va la historia, im-
portandole poco que tiene o puede hacer. En cambio, si otro sujeto se muestra curioso y
se detiene a conversar con diferentes personajes, explorar el mapa y recuperar los items
podrd obtener mayor informacién y asi comprenderd mejor el entorno que le rodea,
convirtiendo el viaje en parte de la historia también. En el caso de Silent Hill 2, si bien
el jugador es involucrado en el videojuego y toma decisiones de cémo quiere recibir la
historia, también le limitan la libertad con la que éste puede explorar y lo gufan en exce-
so a través de las notas y cinematicas, haciendo que el gameplay sea lineal. Pero no todos
los videojuegos son asi.

Existen titulos en los cuales las decisiones del sujeto son importantes para que el
E)/ersonaje se perfile como bueno, neutral o malo seﬁﬁn lo que va realizado. Fallout: New
egas es uno de ellos; el jugador tiene la posibilidad de escoger entre las opciones que se
le ofrece al momento de tener un didlogo con otro personaje y con esto inclina la balan-
za del karma, va ganando amigos y enemigos segun su dictamen, decide que misiones
quiere tomar y cual serd el rumbo del protagonista.

En algunos casos el medio se apoya en las cinematicas para poder reforzar la idea que
se estd planteando o para mostrar una escena que de otro modo no tendria el mismo
efecto ya que al dotarnos de control entra en juego la posibilidad de que por decisién
se pierda el significado que busca evocar. También se utilizan como recurso para dar un
cierto ritmo ya sea como momento de descanso o recompensa para ver la progresién de
la historia. Son indispensables para cuando llega el fin del titulo, en el cueH el personaje
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es libre y puede marcharse, pues el jugador ya ha hecho lo que tenia que hacer, su partici-
pacidén ya no es necesaria. ]_}?o (C]iue se quiere explicar es que las cinemdticas no son malas
per se mientras no sean el medio principal, ya que esto pone el peso en un aspecto que
no es propiamente el del videojuego.

Ahora bien, el lector Eodré preguntarse qué narracion seguir, si la historia que pro-
porciona el titulo o los objetos que le ayudan a seguir en el progreso. Hay que aclarar la
diferencia %ue existe entre narracion erotética 'y gameplay erotético; segin Perron (2005)
el primero hace referencia a las preguntas que se hace ely jugador alrededor de la trama,
dichas preguntas serdn contestadas cuando el sujeto preste atencién a los detalles y
completanéo la historia con su interpretacién de los significados; el segundo expone los
micro-objetivos que el jugador debe resolver para poder avanzar y alcanzar el objetivo
principal, encontrando respuestas, tomando decisiones y solucionando los problemas.
Ambas tiene importancia pero la que tiene mayor poder en la l6gica de la trama es la
narracion erotética que, apoyada con los elementos del gameplay erotético, terminan por
conformar la narracién g}l)ogal del videojuego.

Si existe un conflicto entre la narrativa y elementos lidicos dard lugar a lo que se
conoce como disonancia ludonarrativa, expresion exclusiva de los videojuegos, pues hace
referencia g la discordancia que hay entre la historia y lo que se puede hacer en un vi-
deojuego. Este término fue acufiado por primera vez por Clint Hocking>® en 2007 para
describir el conflicto que existe en el videojuego BioShock (2K Boston, 2007).

El titulo fomenta en el jugador un objetivismo randiano (decidir lo que mis le con-
viene sin pensar en los demds), puede eI]e ir si quiere cosechar a unas bestias llamadas
“Little Sisters” o dejarlas vivir. S1 se cosecﬁan se puede conseguir mas “Adam”, elemen-
to que funciona para hacer mds poderoso al personaje, en el caso contrario, si decide
dejarlas vivir, escapardn y no podrd obtener “Adam”, siendo contraproducente para el
ju%ador. Esta accion ludica se contrapone con la narracién que se presenta. En un punto
del juego el jugador es obligado a ayudar a un hombre llamado Atlas, debe realizar sus
objetivos y metas que éste le pida con el dnico fin de avanzar en la partida.

Este titulo promueve dos acciones contrarias en el jugador. En un primer instante
ofrece al jugad%r la posibilidad de ser egoista y ver por su%)ien, después le quita la deci-
sién sobre s1 ayudar a Atlas y al sujeto no le queda de otra mds que auxiliarlo para poder
progresar en el juego. Es aqui cuando existe la disonancia ludonarrativa, pues hay una
diferencia entre lo que ofrece la historia y lo que puede hacer el jugador, enviando un
mensaje diferente cada uno. Hocking (28107) llama contrato hidico al interés y egoismo
del jugador que se puede expresar mediante la toma de “Adam”y nombra como consrato
narrativo el ayudar a Atlas para seguir avanzando. Dichos contratos se contraponen.

Para aquellos jugadores mis comprometidos, no sélo en experimentar el videojuego,
sino, en entender las ideas ciue BioShock pretendia representar, hallaron las disonancias
en un nivel mas profundo, llevindolo a los conceptos que originaron el fenémeno. En
una entrevista se conocen las intenciones de Ken Levine® tenia con BioShock y al ana-

58 Clint Hocking es un disefiador de videojuegos conocido por su trabajo en Splinter Cell: Chaos Theory (2005),
Splinter Cell (2002) y Far Cry 2 (Clint Hocking, s/f)
59 Fue el director creativo y co-fundador de Irrational Games. Lider6 la creacién del juego BioShock, y también

es conocido por su trabajo en Thief: The Dark Project y System Shock 2. Fue nombrado uno de los “Cuenta Cuentos
de la Década” por Game Informer y en el 2007 fue la persona del afio de acuerdo a 1TUP Network’s. Recibi6 el Golden
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lizar las motivaciones se encuentran nuevos aspectos incongruentes, el cual no sélo priva
a los jugadores de la experiencia sino también de los conceptos (llue se trataba de repre-
sentar. Segun su autor, BioShock intentaba hacer una alegoria al objetivismo randiano®,
basado en la novela “La rebelién de Atlas” (1957) de Ayn Rand. El “egoismo racional”
(como también se le conoce) se fundamenta en la idea de que el héroe prototipico ran-
diano debe tener total libertad de decisién, podra solucionar los problemas mediante la
compra de voluntades bajo un esquema de comercio dentro de un libre mercado abso-
luto y rechaza por completo la violencia. Conceptos que, aparecieron poco, nulamente o
directamente se contradicen en el accionar, fallando en su intento de representar.

La disonancia ludonarrativa existe casi en cualquier videojuego que contenga una his-
toria; en los titulos que se centran mds en la jugabilidad sera diécil que pueda existir una
disparidad si no hay una narracién con la cual compararla. La disonancia ludonarrativa
puede presentarse de forma tan obvia como en el ejemplo anterior o en aquellos juegos
en los cuales introducen al jugador a través de tutoriales, lo cual rompe con la idea de
que estd intentando el jugacior tomar el papel del protagonista.

De la misma manera sucede en las cinemadticas; el protagonista parece ser inven-
cible cuando el sujeto tiene el control de sus movimientos, pero cuando se pasa a una
cinemdtica el protagonista repentinamente se vuelve vulnerable y destruye la idea
que se estaba f%rmando de que el personaje tenia mas resistencia cuando el jugador
tenfa el mando. Estos ejemplos se pueden observar en cualquier titulo, el jugador
estd tan acostumbrado a ello desde que surgieron los videojuegos que los deja pasar,
el problema estd cuando hay una disonancia ludonarrativa tan poé{erosa como en el
ejemplo de BioShock; titulos asi destruyen la distancia estética y expulsan al jugador
cfel ambiente y del videojuego. Es importante que la narracién tenga congruencia
con lo lddico y la interactividad que ofrezca el videojuego, de otra manera el jugador
perderd interes y credibilidad en la historia.

La integracion entre la dimensién tematico-narrativa (desarrollo del relato,
progreso en la accién, universo audiovisual) y la lddica (caracteristicas y po-
sibilidades del personaje adaptadas a la tematica del relato, reglas y objetivos
que favorezcan inmersién en la historia) es clave para la experiencia de juego

(Lozano, 2015a, p. 72).

Si estas creaciones quieren en realidad comunicar algo que sea coherente deben bus-
car la resonancia ludonarrativa: el acoplamiento de la narracién con la jugabilidad. Ade-
mas de exponer lo mejor que saben hacer; la habilidad de la simulacién. Es inherente al

Joystick inaugural “Lifetime Achievement Award” por su trabajo en System Shock 2 y BioShock. (Ken Levine, s/f)

60 El objetivismo es un sistema filos6fico desarrollado por la escritora y fildsofa ruso-estadounidense de origen judio
Ayn Rand que presenta posturas propias en metafisica, epistemologia, ética, politica y estética. Sostiene que existe una
realidad independiente de la mente del ser humano, que éste estd en contacto con dicha realidad a través de la percepcién de
los sentidos y que adquiere conocimiento procesando los datos de dicha percepcién por medio de la razén (o la «identifica-
cién no-contradictoria»). Afirma que a la realidad (naturaleza de las cosas) solo se le domina obedeciéndola, que el propésito
moral de la vida es la busqueda de la propia felicidad o el «interés propio racional»; que el tnico sistema social acorde con
este fin es el capitalismo puro y que el papel del arte en la vida humana es la transformacion de las ideas metafisicas en una
forma fisica (obra de arte) que se pueda comprender y a la que se pueda responder emocionalmente. (Objetivismo, s/f)
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videojuego capturar la atencién del jugador a través de retos interesantes y equilibrados,
recompensando al final al sujeto subiendolo de nivel y ]Tremiando su esfuerzo de mane-
ra progresiva. Tiene que existir una congruencia no solamente a nivel de los gréficos y
representaciones visuales y sonoras, también debe de existir realismo en la narracién, la
actuacion de los personajes y en las posibilidades de jugabilidad.

El futuro de los videojuegos como medios de expresion artistica.

Paulatinamente los videojuegos han ido cobrando importancia desde hace un tiempo.
En base a lo que dice Lozano (2015a), los videojuegos comenzaron a tener un verdade-
ro interés tedrico a comienzos del afio 2000. Las publicaciones cientificas de esa época
comienzan a abordar el fenémeno videolddico desge una perspectiva multidisciplinar. A
partir de ese momento ha ido creciendo el nimero de investigaciones y estudios que gi-
ran alrededor de los videojuegos, encontrandose escritos de o%ras en especifico asi como
estudios generales con un enfoque teérico que ayudan a estudiar con mejor precisién la
metodologia de este medio.

Alrededor del mundo se han realizado mesas redondas, muestras e incluso ex-
posiciones acerca del videojuego como forma artistica. Con lentitud pero con paso
seguro van tomando mayor fuerza. En Espana se llevaron a cabo las Jornadas Ex-
presiones Artisticas del Horror, en donde se le dio prioridad a los videojuegos,
siendo una jlll\%ada atrevida y arriesgada pero que tuvo muy buena recepcién entre el
publico. En México se encuentran foros y espacios como el Centro de Cultura Di-

ital que abre las puertas a organizaciones como DEVHR y Mermelada Juegos que
%uncionan como (fifusores de actividades relacionadas con Jos videojuegos, asi como
conferencias, talleres y mdster class.

Con este tipo de actividades en donde el videojuego se toma mds enserio, se empieza
a dejar de ver al medio como algo de “entretenimiento”y se comienza a considerar como
un medio de expresion propio, ademds de exigir a las compaiias videojuegos de calidad,
que tengan un mayor sentido y significado.

Poco a poco los videojuegos van formando su propio lenguaje y casi se le puede com-
parar con el trayecto que sigui6 el cine. Ain es un medio joven'y se le puede ir estudian-
do desde diferentes puntos de vista, situacién que en épocas anteriores no se podia hacer
por la falta de investigaciones que le apoyaran. L.ozano (2015a) expone que “sin embar-
go, es ya posible encontrar investigaciones influyentes cuyos modelos sirven de pautas
para orientar el estudio de los videojuegos desde multiples puntos de vista” (p. 70).

Actualmente se desarrollan videojuegos para el mercado, otros mis son destinados
para la educacién y algunos son pensados y desarrollados con un sentido mis artistico
y estético. Silent Hill 2 no tiene los mejores grificos debido a las limitaciones de la
época, pero eso no fue impedimento para desarrollar un videojuego que ha perdurado
a través del tiempo.

Las expectativas para este videojuego eran bajas, incluso para sus creadores, el Team
Silent, quienes consideraban y condenaban su propia creacién como un fracaso, incluso
desde antes de que viera la luz en el mercado. Para su sorpresa no fue asi, todo gracias
al trabajo que presentaron; la parte audiovisual, narrativa y de interaccién que El obra
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ofrece fueron lo suficientemente buenos para que transcendiera mas alla de su época.
Lifante (2018) expresa que “si a estas alturas del siglo podemos decir que los videojuegos
son un arte, es gracias a obras como esta; juegos que Ean osado desagar las expectativas
y ponernos a prueba como publico” (p. 12J).

En un principio, cuando los videojuegos estaban en sus etapas tempranas, no se les
tomaba enserio, puesto que las graficas y la manera de narracion eran precarias. Ahora
se les puede dar un lugar, un espacio en mesas de discusién, puesto que su lenguaje y
formas de representacién han evolucionado hasta mostrar ogras mas complejas, con
escenarios, personajes, monstruos e historias mds interesantes. Dicho de otra manera,
Sicart (cita({)o por Pérez, 2012) expone que:

Los videojuegos son poderosos medios de representacién. Aquello que re-
presentan y el modo en que lo hacen debe ser analizado con la finalidad de
contribuir a su comprensién y desarrollo no solo como maquinas de entrete-
nimiento sino también como formas de expresién (...) Los videojuegos como
medio de entretenimiento, pero también de expresion estin alcanzando la ma-
durez. Como investigadores, nuestro deber es entender cémo se proyecta dicha
madurez en forma de discursos complejos, al nivel de los que pueden transmitir
la literatura o el cine (p. 26).

En las dltimas décadas el disefio de los videojuegos ha logrado que exista un
didlogo mis profundo entre el medio audiovisuaf, la narrativa y la interactividad,
abriendo puertas también para un andlisis de este medio como obra comunicativa.
Hoy en dia aparecen mis titulos en el mercado que se les puede considerar medios
de expresion o de discurso.

No se puede tomar todo lo que refiere a un género cultural y encasillarlo en el califica-
tivo de “entretenimiento”, de hacerlo asi, se estaria haciendo un consumo del mismo sin
ninguna critica al respecto. Es un error creer que el videojuego tiene y debe dar todas las
herramientas para interpretarlo. También como consumidores deben capacitarse para
aprender a “leer”y a descifrar los elementos que se estd presentando para asi re-significar
ef)videojuego como elemento evocativo y motor de critica. Es un didlogo, y como tal
debe existir un mismo nivel de entendimiento.

Es un error pensar que depende sélo del trabajo de los creadores, los disefiadores
de videojuegos. También nosotros, como publico (o como investigadores), debe-
mos aprender a “leer” el contenido discursivo del juego, a descodificar en toda su
extension el mensaje del videojuego (...) (Pérez, 2012, p. 27).

Existen criticos que sostienen que los videojuegos nunca podran ser artisticos. Este
escrito no pretende ir en contra de dichas ideas, pero si de defender y fundamentar la
idea de que si pueden ser arte. Roger Ebert (2016)) sustenta que los videojuegos nunca

odrin ser considerados como artisticos por una serie de razones: no pueden enriquecer
a vida de las personas, dependen de la victoria o la derrota para existir y por ultimo,
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dependen del control del jugador limitado por el del autor. Son posturas que se pueden
refutar de acuerdo a lo que se ha analizado en este escrito.

Los videojuegos pueden ensefar a los jugadores sobre la paciencia, estrategia, la perse-
verancia a través de lo que le sucede al protagonista durante la partida, asi como aspectos
de la vida. Los videojuegos ya no condicionan al jugador sobre si es ganador o perdedor,
estos términos ya no son el fin de un videojuego; se convierte en un camino para con-
seguir informacion sobre la trama, los personajes, etc. En los videojuegos si existird una
limitacién del control que tendrd el jugador, pero a pesar de eso existe variedad dentro
de ese limitado espacio de posibilidades. Existirdn algunas situaciones que serdn imposi-
bles de cambiar, algunos personajes moriran y el jugador no podra hacer nada, pero, por
el otro lado los finales que obtenga cada uno de los jugadores serdn distintos, asi como
la manera en que desarrollen la partida. Esto da como resultado experiencias diferentes.

Ademis, como se ha descrito anteriormente, el videojuego tiene otros elementos con
los cudles se apoya para ser un medio de expresién artistico. En un principio se basé y
copi6 elementos propios de la literatura, el cine e incluso del teatro, pero, con el paso de
los afios, este medio joven estuvo y esta desarrollando su propio lenguaje. Con esto se

uiere decir que no basta con basarse y apoyarse de las otras artes, es imprescindible que
el medio vaya evolucionando las maneras en que quiere comunicarse para tener caracte-
risticas propias y que las diferencie de las otras artes.

En Silent Hill 2 se puede explicar perfectamente como esta evolucién a ayudado a que
este titulo sea de los mds memorables entre la serie. Las tomas cinematrogrificas, los
movimientos de la cdmara y que ésta estd colocada en picada enfatizaron, sobre todo en
el survival horror, la sensacién de vulnerabilidad que posee el personaje y el poco control

ue tiene el sujeto sobre éste elemento. Cuando el sujeto se encuente en un momento

e batalla contra alguna de las bestias que merodean en el pueblo, se encontrara con la
situaciéon de que la cdmara le “juega” en su contra. La cdmara en varias ocaciones estard
enfocando al personaje y no al monstruo lo que hara que el jugador note el peligro cuan-
do su personaje ya esta siendo atacado.

La iluminacién tenue y la atmésfera de neblina omniﬁ)resente es ideal para provocar
miedo y terror en el jugador, pues no lograba ver mis alld de unos cuantos metros. Lo
mismo sucede cuando ]games se encuentra en el Otro Mundo,la oscuridad lo cubre todo.
Los detalles que se encuentran en cada uno de los escenarios enfatizan la sensacién de
soledad y abandono de toda vida rural del pueblo. Las paredes, calles y habitaciones se
encuentran completamente abandonadas; estdn sucias, manchadas de sangre, en desor-
den, con filtraciones de agua y moho. A nivel visual puede que existan repeticiones en las
pinturas de las paredes o en lo descuidado de las calles, pero tienen un propésito: tener
un aspecto laberintico.

La banda sonora y los ruidos fuera de pantalla ayudaban a mantener y sugerir un
peligro préximo. A veces el sonido era una alarma para que el ju%ador estuviera atento
a que se acercaba una amenza, en otras ocaciones sélo era un medio de provocacién de
panico. El miedo era dosificado durante toda la partida para que el jugador no perdiera
el interés en en juego. Era una constante que siempre estaba presente y que a veces era
mds intensa y otras mds ausente.

En la historia de Silent Hill 2 es posible que exista un poco de disonancia ludonarrati-
va, en especial cuando al jugador quiere defender a Maria de Cabeza de Piramide, pero
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en general este titulo incorpora la narracién con la interacidad y hace que sean coheren-
tes uno con el otro. Los objetos para resolver acertijos y que hacen que el jugador avance
en la partida tienen un sentido dentro de la historia, ya sea que esté relacionada con la
trama principal o con la historia de alguno de los personajes secundarios.

El titulo enuncia el misterio que existe en ese pueblo; la soledad y el frio que habitan
en ese lugar, lo sobrenatural nunca antes pensado o imaginado. El inicio del raleto tiene
relacién en todo momento con la historia y es clave fundamental para enteder el final, el
porqué James se encuentra en dicho lugar, todo para recordar su pecado del cuil ahora
serd mas dificil de olvidar. Toda la trama gira en torno en porqué se encuentra ahi, ya
sea por un interés de encontrar a Mary viva o por el simple impulso de que no importa
qué es lo que le pase, si es que termina lesionado o si se muere; nada importa porque su
esposa ya no se encuentra con él.

El relato se apoya de elementos como los objetos (arrojan informacién de los
personajes), las notas que el personaje encuentra por el puebfo y por las cinematicas.
Ayudan a que el jugador vaya completando la informacién y llenando los huecos
con sus propias suposiciones. Al final el jugador se vuelve complice de lo que James
ha hecho, no lo puede evitar, se acompafiaron juntos a lo largo de la partida para
descubrir la aterradora verdad.

Cada uno de los personajes tiene en su esencia las dos pulsiones; eros y thanatos. Exis-
tirdn algunos que tengan mads eros que thanatos o al revés pero siempre estaran presentes
en sus historias. También se encuentran presente en las bestias que habitan el pueblo de
Silent Hill. En su mayoria son reflejo de la mente del protagonista y aunque sélo una
es el espejo de Angela (Papd abstracto), en todas ellas se encuentran las dos pulsiones.
Maria es un personaje muy peculiar, es el doble de Mary, su a}’gppe[ dnger. Ella tiene la
seduccion y anuncia su existencia tras la muerte de la esposa. Es todo el eros que quizo
James en Mary pero también es el zbanatos que ha olvidado.

Cabeza de Pirdmide y los mﬁltiples asesinatos a Maria es la metdfora de lo que James
hizo con su esposa para “liberarse”y terminar con el “sufrimiento” de ella. Las otras bes-
tias (excepto Papd Abstracto) son las proyeccionies de James; todo lo malo que vivié con
la enfermedad de Mary y toda la frustracién sexual que tuvo. Los lugares también hace
referencia a los personajes, sobre todo se puede observar en el Hospital Brookhaven que
se refiere a Mary y en el Heaven’s Night, que se encuentra relacionado con Marfa.

Existen repeticiones en las acciones del protagonista y en los lugares por los cuales
pasa, demostrando que cada vez que se le presentan tiene un objetivo: recordarle el
asesinato de su esposa. Ademds para los otros personajes su estacia tiene un objetivo

arecido; ellos tienen que recordar sus crimenes y no solo eso, sentirse arrepentidos, de
Fo contrario el pueblo nunca los liberara de la tortura.

Para Angela siempre su entorno estard envuelto entre las llamas, como si fuera su
propio infierno, haciendo una alegoria de cémo fue su vida con su papd y posible-
mente con su hermano y otros hombres. Para Eddie lo colocari en situaciones en
las cuales no olvide su agerracién de su fisico y de todas las burlas y humillaciones
que vivié por ello. El lo recuerda pero no se siente arrepentido por nada, hasta se
siente orgulloso de haberse defendido de su bully, pero no puede o no quiere salir
del pueblo, si lo hace iria a la carcel.
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A pesar de que en un final alternativo a James se le da la oportunidad de arrepentirse,
no lo hace. Busca a Maria e intenta empezar una nueva vida con ella, pero es muy pro-
bable que termine siendo la misma historia y es que ella tiene la misma enfermedad de
tuvo l\alary. El ciclo vuelve a empezar y James tendra que regresar al pueblo.

El lugar donde suceden los hechos es muy importante, pues solia ser un lugar turis-
tico donde las familias y parejas pasaban el tiempo en actividades alrededor del Lago
Toluca. Ahora que regresa James, el lugar se ha convertido en un espacio solitario y lu-
gubre, donde ocurren situaciones muy extrafias, improbables y terrigles. Todo ese Tugar
pareciera que estuviera maldito, pero todo tiene una razén de ser, todo ha sido coloca-
do para James. El espacio se modifica conforma el jugador va avanzando en la trama,
];\?mero se encontraba en el Mundo Real, después cuando llega James se transforma al

undo de Niebla y cuando se ha avanzado en la partida se convierte en el Otro Mundo.
Son metaforas de{,estado mental que tiene James.

No se puede decir que exista un final dnico. El videojuego tiene la opcién de seis fi-
nales. Cada jugador decidird cual es el mejor final para fames, interviniendo la desicién
que tome para el protagonista.

Silent Hill 2 incorpora cada elemento en su lugar, haciendo que el jugador vaya rela-
cionando elementos que encuentra con personajes, historias decios mismos o con la tra-
ma principal. Ningun componente estd colocado gratuitamente. Todos los componentes
de alguna u otra forma estin relacionados, ya sea narrativamente, audiovisualmente,
en avance y apoyo a la trama o en la ambientacion. Si bien Freud es uno de los pilares
mds importantes en la estructura de esta obra, no se puede declarar que sea el Unico, sin
embargo es el mds relevante dentro de este estudio. Para Ramirez %2015) “Silent Hill
demuestra que se puede promover un espiritu critico mientras se mantiene al jugador
enganchado gracias a unas mecdnicas atractivas y significativas y a una estética repleta
de referencias culturales” (p.122)
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Conclusiones

El problema orginal de este texto es si se podia enunciar a un videojuego como un
medio de expresidn artistica y qué elementos se necesitaban para que se le pudiera
considerar parte de ellos. Toda esta investigacién se hizo a través del estudio y analisis
del videojuego Silent Hill 2, estudiando cada uno de los elementos visuales, sonoros, de
interaccion y narracion.

En un primer momento se pretendia realizar este escrito teniendo como premisa que
los videojuegos podian ser un medio de expresién artistica, sin importar si eran diverti-
dos y/o entretenidos. Después de la investigacion, se puede concluir que los videojuegos
pueden ser un medio de expresién artistica y a la vez entretener; uno no es excluyente
con lo otro, ambos se complementan y arrojan un mejor resultado en conjunto que si
cada uno estuviera por su cuenta. Si un videojuego séfo fuera entretenido, quedaria en
eso; en un titulo que fue divertido y que hizo pasar al jugador agradables momentos,
pero solo el jugador se quedaria con la historia o las mecdnicas que se deben tener para
terminar la partida. Siun videojuego fuera sélo un medio de expresién y no fuera lidico,
no seria diferente a una pelicula; se le negaria la cualidad que la diferencia de otras artes;
la interactividad como herramienta para que el jugador sea participe y esté sumergido
en la historia y el ambiente.

Después de lo estudiado se puede enunciar y afirmar que un videojuego puede ser un
medio de expresion artistica si es que se lo propone, si es que es uno de los principales
objetivos como videojuego. Esta idea se apoya desde el analisis que se hizo a nivel visual,
narrativo e interactivo cfge Silent Hill 2, confirmando que si hay un didlogo entre estos
tres elementos se puede dar una comunicacién efectiva y que sin ellos se quebrantaria la
inmersién del jugador. Todo esto desde una visién objetiva sin desdefiarlo o rebajarlo a
un medio de entretenimiento, entendiendo que puede arrojar un mensaje mas profundo
si se le analiza cuidadosamente.

Se vuelve primordial que todos los elementos estéticos, sean lo mas evocativos
p ;
que se puedan para que el jugador pueda sumergirse en el ambiente al que le estin
presentado. Si el videojuego tiene Eersonajes poco creibles, monstruos que en lugar
de dar miedo dan risa por lo mal hechos que estdn, el audio no va de acuerdo a lo
)
que estd sucediendo en la historia, etc. el jugador serd expulsado sensiblemente de la
experiencia, no se hallard dentro del escenario y el propédsito de un videojuego que
busque evocar se pierde automaticamente.

. Las obras artisticas ya no sélo se limitan a estar en formatos y espacios definidos.
Estos se van modificando, pues ya no son exclusivos de museos o gall)erias, las activi-
dades artisticas llegan a un punto que pueden ser admirados desde la comodidad de la
casa; se ha traspasado la barrera en la cual los objetos y acciones artisticas se realizaban
exclusivamente en los museos y galerias siendo dependientes de una curaduria, ahora se
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ueden llevar a lugares comunes como lo son los hogares de los mismos consumidores.

1 videojuego rompe con esta pared invisible al llevar su trabajo artistico en un formato
portable y que ademds de ser portable es manipulable por el sujeto, pasando de ser es-
pectador a ser alguien activo y participativo; un jugador.

Actualmente, se requiere un estudio serio acerca de la significacién y el impacto que
puede tener el videojuego en la vida diaria del publico. Se debe dejar a un lado la estig-
matizacién de que los videojuegos son solo recursos de entretenimiento, medios cuya
Unica funcién es hacer “pasar el tiempo” o que van en alineamiento con el jugador. No
todos los videojuegos pueden ser considerados como expresiones artisticas, pero no
por eso hay que menospreciar a aquellos titulos que han sido pensados y desarrollados
como un medio de expresién.

Asi mismo es necesario que exista el compromiso del usuario el cual esté predis-
uesto a recibir, interpretar y apreciar los cédigos que se le proponen, ademads de estar
Ifzfglmiliarizado con el lenguaje que se maneja en este medio. %e esta manera se asegura
la fascinacién del jugador y que todas las evocativas que pretende el videojuego pue-
dan surgir del sujeto

Se necesita un jugador comprometido asi como una obra comprometida.
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Anexo

Argumento de Silent Hill 2

James levantd la mirada para verse en el espejo. Acaricid su rostro, como si no reconociera a la persona que esta en-
frente de ¢l. Suspird profundamente. Aquel bailo era misero: el piso estaba polvoriento, los azulejos estaban cayéndose,
las paredes estaban llenas de grafitis, los orinales estaban sucios... el lugar parecia abandonado. Sac¢ la foto de su esposa
y la mir6. Era de cuando todavia estaba sana, llevaba una blusa blanca y un suéter rosado y sonreia frente al lago Toluca.
Con la foto venia una carta, escrita a mano por Mary, su esposa.

Salio y afuera estaba el aparcamiento, localizado en la zona alta del valle. Frente a ¢l se podia ver el lago, el camino
de arboles que rodeaba la ciudad y la niebla que se encontraba mas abajo. En su mente, la voz de su mujer leia la carta:

“En mis suefios mas inquietos, veo esa ciudad... Silent Hill. Prometiste volver a llevarme alli algtin dia, pero nunca lo
hiciste. Y ahora estoy alli sola en nuestro “lugar especial”, esperandote”

Mird mas de una vez la carta. No podia ser verdad. Parecia una maldita broma. “Es ridiculo” “Es totalmente imposible”
se repetia una y otra vez. “Los muertos no pueden escribir cartas”, pero ahi estaba él, habia conducido desde muy lejos y
se preguntaba continuamente si Mary estaria en Silent Hill, viva y esperandolo.

Ella habia fallecido tres afios atras a causa de una enfermedad y le parecia extrafio recibir una carta de ella después de
tanto tiempo. Pero estaba decidido a encontrarse con ella. Tomo un mapa del pueblo y comenzdé a descender por el camino
neblinoso que llevaba a Silent Hill. En un inicio le parecia ridiculo la carta, la niebla, el viaje hasta ese pueblo... pero
conforme avanzaba por ¢l camino sinuoso, comenzo a sentirse atraido hacia las tinieblas.

Silent Hill le llamaba y James obedecia a cada paso que daba. Avanz6 entre aquella niebla densa hasta llegar a un pozo
y detras de él se encontraba la entrada del cementerio. Qué ironia. Buscaba a su mujer muerta y el primer lugar de Silent
Hill en el que puso un pie fue el camposanto. Mientras lo cruzaba se encontr6é con una muchacha palida de jersey blanco y
pantalon rojizo. Su cabello, que era largo y negro, enmarcaba un rostro de mandibula dura y ojos negros tristes. Ella estaba
observando una lapida cuando James se acercd. Intentd no espantarla pero no lo logré. La mujer le explico que también
estaba ahi buscando a alguien, a su madre. Con desconfianza le sefial6 el camino que conducia al pueblo, pero le recalco:
“No te recomiendo ir, algo sucede en Silent Hill. No puedo explicarlo, pero no es solo la niebla, es algo mas...”

A pesar de la advertencia, James continué andando hacia la ciudad por un camino que hacia sonar sus pasos, a través de
una niebla que no dejaba espacio para ver. Poco a poco, los arboles dejaban ver la urbanizacion: aquello debia ser el pueblo
pero por mas que lo recorria parecia desierto. A pesar de lo denso de la niebla, logro ver en una de las calles un rastro de
sangre y mas adelante figuraba una criatura humanoide que caminaba coja. La siguié hasta llegar a un camino de tierra que
daba a un ttnel vallado. Escuchdé dentro del tinel un sonido, parecia ser una radio y se abrid paso entre los tablones para
alcanzarla. Cuando estaba examinado la radio, que ya emitia sonidos agudos, se percatd que en el fondo algo se movia:
una figura que se erguia formando una figura de humana, no tenia rostro y parecia que estaba atrapada en una camisa de
fuerza hecha de su propia piel grisacea. El engendro caminaba de forma torpe, cojeando su torso deforme. James se echo
para atras, arrancé uno de los tablones de madera y golpe6 al monstruo varias veces hasta tirarlo al suelo. La criatura se
retorcia y ¢l la remato de un lenazo. Al salir se llev6 la radio y de este murmuraba una voz entre el ruido, pero la sefial se
cort6 antes de que pudiera entender algo.
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En su exploracion por la ciudad encontro la llave de los apartamentos Wood Side un cadaver abandonado. Era un
edificio grande, en lo que parecia que existian muchos departamentos. Apenas entrd y la oscuridad lo habia envuelto, no
veia casi nada pero parecia que ese edificio era la inica manera de seguir avanzando. En su camino el silencio se interrum-
pia con el ruido de la radio, era el aviso de que se acercaban criaturas peligrosas, algunas logr6 evadirlas otras mas fue
inevitable el combate. Llegd hasta una habitacion iluminada de por una linterna. La fuente de luz estaba en un maniqui,
éste vestia la ropa de Mary. Cuando James tomo la linterna e iluminé la habitacion, despert6 en €l el terror, pues vio como
un monstruo de cuatro piernas de mujer unidas por la cintura se acercaba hacia donde estaba. Dos de las extremidades le
servian para caminar, el resto, invertidas, las usaban como si fueran brazos, para patear lo que estuviera enfrente suyo.
Eran piernas bellas, pero la deformacion que habian sufrido hacia que fueran horribles, como si se tratase de parodiar a
la belleza. James salié huyendo de la habitacion, la buena noticia es que ahora podia ver hacia donde iba y el mapa que
recogiod en la recepcion.

A través de los largos pasillos logré ver detras de unas rejas el destello de una llave. James se inclind para intentar
agarrarla, pero unos zapatos pequefios y rojos le pisaron la mano y pated la llave. Una nifia le hizo la malvada travesura,
mientras se burlaba y se perdia entre las tinieblas.

Sigui6 explorando los departamentos y por lo menos encontrar algo que le fuera ttil. Hall6 medicamentos y municio-
nes, pero su mejor descubrimiento fue una pistola, al menos se podria defender desde cierta distancia.

Desde un pasillo cerrado por barrotes divis6 el monstruo mas espeluznante que habia visto jamas. Era grande, rodeado
de un aura roja, vestia un delantal de cuero y en su cabeza llevaba un casco en forma piramidal, lo que hacia que todo
su aspecto fuera horripilante. La radio sonaba escandalosamente, mientras el monstruo observaba a James, éste prefirio
alejarse de los barrotes por temor. Pero no duraria mucho tiempo su tranquilidad, al entrar a la habitacion 307, volvio a
encontrarse con Cabeza de Piramide (asi decidié llamarlo) en una escena espantosa. En la cocina se aprovechaba de dos
monstruos cuadrupedos. Las piernas femeninas de las criaturas se agitaban y trataban de defenderse mientras el engendro
piramidal les propinaba fuertes envestidas contra su pelvis. Al notar que nadie lo habia visto entrar, James se escondié
en un armario. Entre las persianas podia ver la salvaje violacion a la que la bestia las sometia. Al terminar, satisfecho, los
arrastro por el cuarto, parecia que no habian sobrevivido a tal brutalidad. Cabeza de Piramide escuchaba la respiracion de
James detras de las puertas y se le acerco. El entrd en panico y comenzo a dispararle pero las balas no conseguian ningin
efecto. Penso que era el fin, que abriria la puerta y terminaria con él, pero tuvo piedad y se marchd. Cuando estuvo seguro
de que se habia ido, sali6 del armario jadeando.

Con miedo pero decidido a su mision, sigui6 con el recorrido por los departamentos. En el bafio de algin apartamen-
to, escucho a un joven gorgoteando. Al otro extremo, en la cocina, se encontraba un muerto metido en la nevera, s6lo se
asomaban una piernas esqueléticas. Se dispuso a entrar al baiio y al entrar encontr6 a un joven gordo vomitando, vestido
con un polo a rayas blancas y azules y una gorra de béisbol con la visera invertida. El se gird para mirarle pero tuvo que
volver para seguir con su actividad. Cuando tuvo la oportunidad de hablar, se hizo llamar Eddie. Aclaraba una y otra vez
que cuando lleg6 al departamento la persona de la nevera ya estaba muerta, aseguraba ser inocente aunque su tono era de
culpabilidad. Parecia estar confundido, no sabia qué hacia en Silent Hill y no sabia nada de Cabeza de Piramide. Todo lo
que pudo aclarar es que alguna fuerza lo habia atraido ahi.

-, Asi que a ti también te atrajo algo, no? Bueno, sea lo que sea, mejor sera que salgas de aqui. Ten cuidado.
James se retir6. Se sentia incomodo con ese joven, tenia la mirada ciega y eso lo ponia inquieto.

Después de estar perdido por horas en lo que parecia un laberinto de pasillos casi iguales, descubri6 una puerta blanca
que lo llevo a un cuarto con un enorme espejo en la pared. Estaba la chica del cementerio viéndose en el espejo, blandiendo
un cuchillo afilado, tenia la mirada triste pero estaba decidida a suicidarse. Se presenté como Angela.

-Angela, por favor deja ese cuchillo, siempre hay otra manera- dijo James.

Parecia que ella estaba perdida. Hablaba con un tono triste, vacio, mientras actualizaba a James de como iba la busque-
da de su querida mama. Tenia el cuchillo entre sus manos temblorosas y palidas. Se lo dio a Jame, confiandoselo.
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- Podrias guardarmelo? —susurro-. Si me lo quedara, no estoy segura de qué podria hacer...

James se acerco para tomar el cuchillo, pero Angela se sintié amenazada y le apunt6 con la navaja. El levanto las manos
y le mostré que no habia peligro. La chica comenzo a temblar.

-Lo siento... he sido mala-lloré-. Por favor no... {No!
Dejo6 el cuchillo en una mesita y salio corriendo, aparentemente asustada por James.

El sigui6 su camino en aquel horrible lugar hasta que llegd a una habitacion que parecia era la salida. Pero el cuarto de
paredes sucias no estaba solo, en el fondo estaba Cabeza de Pirdmide frotdndose lascivamente contra la cabeza de una de
las criaturas con camisa de fuerza, que cay6 muerta al suelo en cuanto el monstruo vio a James. El intenté abrir la puerta
pero se quedo trabada y las escaleras por las que podia escapar estaban inundadas. James tuvo que correr de un lado a otro
de la habitacion, intentando esquivar el enorme cuchillo que llevaba la bestia. Por mas que disparaba, parecia que no le
hacia ningtn dafio al monstruo, lo que perturbaba mas a James, pues no era una criatura cualquiera, era como si aquella
monstruosidad viniese desde lo més perturbador de sus pesadillas. Desde algun punto del pueblo, sonaron las alarmas de
bombardeo, era una sefial para Cabeza de Piramide, que bajo por las escaleras y desaparecio entre el agua turbia y sucia.
El agua bajo y James pudo salir de aquella espantosa estancia.

Al fin, logro salir del edificio. Retom6 su busqueda de Mary y corri6 por las calles neblinosas hasta encontrar a una
nifia sentada en el muro de lo que parecia ser una escuela, cantando inocentemente.

-Tu, fuiste ti ;verdad? —le dijo desafiante-. T me pisaste la mano.

-No lo sé... tal vez lo hice- contesto la nifia con desagrado

-, Qué hace una nifia como ti en un lugar como este?.

-¢Eh? ;Estas ciego o algo parecido?

-, Qué es esa carta?- expresoé James cuando se fijo que tenia una carta.

-Nada que te importe... Tt no amabas a Mary!- Dicho esto desaparecio tras el muro.
-iEspera!- implor6 James-. {Coémo sabes el nombre de Mary?- pero no obtuvo respuesta.

El paso por la zona de departamentos habia abierto el camino hacia el lugar que Mary habria nombrado “su lugar es-
pecial”. Penso en la probabilidad de que ese sitio sea el parque Rosewater, con su monumento al soldado Patrick Chester
y la estatua de Jennifer Carroll. Mary gustaba de pasear por esa zona mientras miraba el lago Toluca, con su niebla y sus
leyendas fantasmagoricas. Llegando al malecon vio la silueta de su esposa. Se veia hermosa, apoyada sobre el barandal.
Llevaba una falda corta con estampado de leopardo, un suéter rojo y el cabello lo llevaba tefiido de rubio.

-¢Mary?- grit6 James con sorpresa.
La chica le lanz6 una mirada seductora y se dio la vuelta.
-No... no eres tu- dijo desilusionado.

Tenia el rostro y el cuerpo de Mary, pero actuaba diferente: se veia mas segura de si misma, pero mas vulgar. James la
vio atractiva, como si su mujer se hubiese vestido y maquillado para satisfacer sus fantasias sexuales.

-{Me parezco a tu chica?-. Le pregunt6 con tono sensual

-No... a mi esposa fallecida. No puedo creerlo... podrias ser su hermana gemela. Tu rostro, tu voz... sélo tu pelo y tu
ropa son diferentes—Le dijo James impresionado por la similitud.

-Me llamo Maria. No tengo aspecto de fantasma, ;Oh si?-. Interrumpiendo a James, se acerco lentamente, tomo su
mano y la llevo a su pecho.

- Ves? Estoy calientita-. Pero James retiro rapidamente la mano.
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-¢Re-realmente no eres Mary?-. Preguntaba de nuevo con la esperanza de que fuera ella.

-Ya te lo he dicho... soy Maria.

-Lo siento, me he confundido.

- Addénde vas?

-Estoy buscando a Mary. ;La has visto?

-¢No dijiste que muri6?

-Oh, si... hace tres afos. Pero recibi una carta suya. Decia que me esperaba en nuestro “lugar especial”
-, Y eso es aqui? En fin, que no la he visto. ;Este es vuestro unico lugar especial?

James se quedd un momento pensando y recordoé el Hotel Lakeview. Ahi habia grabado un video de Mary viendo por
la ventana. Eran tiempos felices. Probablemente ahi estaba Mary.

James reanudo la busqueda de Mary y se encaminé hacia el Hotel Lakeview, Maria se le uniria, ella tenia miedo de los
monstruos que merodeaban por ahi. Ambos vagaron por las calles de Silent Hill hasta llegar a una bolera. Maria no quiso
entrar y escogi6 esperar afuera. Adentro sonaba una musica un poco erética, el lugar estaba sucio y olia mal. En una mesa
estaba Eddie devorando una pizza y a su lado estaba la nifia de los zapatos rojos. La nifia estaba husmeando en la vida
de Eddie, tenia curiosidad acerca de lo que pudo haber hecho mal para que estuviera vagando por Silent Hill. Eddie se
defendia diciendo que no habia hecho nada y ella lo condené diciéndole que era un gordo cobarde, por huir de la policia.
Se levantd de la mesa y sali6 corriendo. James le pidio ayuda para buscarla, pero a ¢l no le importé mucho la basqueda de
Laura, ese es el nombre con el que la conocia.

Dejando a Eddie con su tragazon, salio tras de Laura. Al salir, Maria le explicd que no pudo atrapar a la nifia y que
debian buscarla. Buscandola entre callejones, logré ver que Laura se escabullia por una pared estrecha. Maria propuso
alcanzarla cruzando el local de striptease, pues guardaba las llaves de aquel lugar. Sacé una llave de su falda, otra de sus
botas y una mas en su escote. Le mostro una sonrisa picara a James indicandole que podia abrir la puerta.

Entraron al Heaven’s Night, se veia que era un lugar asqueroso, con luces nedn y baile en la barra. ;Ahi trabajaba
Maria? No habia tiempo para las preguntas, se dirigieron a la puerta principal y salieron a una calle. Vieron que la nifia se
escondia en el hospital psiquiatrico Brookhaven y fueron tras ella.

El sanatorio parecia abandonado, sus paredes que alguna vez fueron limpias y blancas ahora lucian sucias y descara-
peladas por la humedad. El suelo estaba polvoriento y descuidado. El lugar le traia desagradables recuerdos a James y eso
lo incomodaba, pero encontrar a Laura lo motivaba a seguir adelante.

El inmueble era siniestro: camillas abandonadas, papeles desperdigados, elevadores sin funcionar. Entraron a un con-
sultorio y encontro el informe de un doctor, hablaba de una enfermedad donde la gente llegaba a creer que “estaba en otro
mundo (...) entre lo cercano y lo lejano entre la realidad y la irrealidad” James se preguntaba qué habia sucedido en aquel
lugar y porque habia otros informes tan perturbadores como el anterior.

Siguid recorriendo el hospital con Maria. Todo estaba oscuro y la linterna apenas iluminaba el lugar... en la lejania
se dibujo una forma humana, parecia una mujer de caderas abundantes y pronunciado escote. Entre mas se acercaba mas
horrible era la criatura. Era una enfermera que caminaba inclinada y cojeante, arrastrando una tuberia de acero, no tenia
rostro y su cabeza se agitaba a una velocidad antinatural, como si tuviera un defecto maquinal. Se acercaba amenazante
hacia donde estaban y James no dudoé en dispararle un par de veces. Cuando la bestia cayo, la rematd con un pisoton en
la cabeza. Aquel monstruo le producia asco e inquietud, la sensualidad con la que mostraba sus piernas y su prominente
pecho chocaba con lo repulsivo de su rostro, su caminar, su actitud. ..

Alo largo y ancho del hospital James y Maria aprendieron a defenderse de las enfermeras. Querian salir pero no podian
irse sin Laura. En una de las habitaciones Maria se sentd en la cama, estaba cansada. James notd que sacaba de su bolsa
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un frasco con pastillas y rapidamente trago unas, muy parecidas a las que Mary tomaba. Le dijo que mejor se quedara
descansando, que regresaria por ella después.

De nuevo se encontr6é con Cabeza de Piramide en la azotea del hospital. James estaba desprevenido y salié volando
desde lo alto. Cuando despertd estaba en las celdas de aislamiento, un lugar cubierto por el oxido, polvo y sangre. Por
aquella area estaba la sala de operaciones donde encontraria a Laura. Le asombrd como ella podia estar jugando con osi-
tos de peluches entre camillas sucias y sdbanas enmohecidas. Sin embargo, James se sinti6 aliviado al verla. Le preguntd
coémo es que sabia el nombre de Mary. Ella respondi6 que la habia conocido en el hospital hace un afio atras, 1o que molesto
mucho a James 1lamandola mentirosa. No tenia sentido, su mujer llevaba ya tres afios de estar muerta. Pero hizo a un lado
ese pensamiento y se llevd a Laura.

Apenas habian comenzado el recorrido para regresar, Laura jalo del brazo de James. Decia que tenia que ir por un ob-
jeto que estaba olvidando en otra habitacion, insistia en que era una carta de Mary. Despertando el interés de James fueron
a buscarla. Laura abri6 la puerta y le indicd donde estaba la carta, se encontraba al fondo. Mientras James se adentraba a
las penumbras, la nifia cerro la puerta.

-Laura, ;Qué estas haciendo? jAbre!

James comenzo a golpear la puerta. Detras de él se escuchaba la respiracion de un monstruo. La nifia seguia negandose
a abrir la puerta, lo estaba castigando por haberla llamado mentirosa y lo abandond en ese lugar. Mas ruidos se escucharon
y sus quejidos hicieron que él volteara. Del techo colgaban monstruos de aspecto abominable. Estaba suspendido en una
jaula de metal, de ella salia una malformada masa de carne y piel, en el extremo inferior tenia dos piernas que trataban de
atrapar a James. Cuando lograban su propdsito, lo estrangulaban y de entre sus piernas se escuchaban rugidos emitidos
por una boca que parecia mas bien una vagina furiosa. Consigui6 soltarse de aquella criatura, comenzo a dispararle con
la escopeta hasta destrozarla. Hizo lo mismo con las otras dos que flotaban encima de €. Al terminar James cayo al suelo,
agotado por la batalla y se desmayd. Desperto en el jardin del hospital.

-, Cémo llegué aqui?-. Se preguntaba cuando revisaba el mapa para ubicarse en el hospital.

Comenzo6 la exploracion de esa zona del sanatorio. En su camino miraba lo decrépito del lugar y combatia a criaturas
que deambulaban con sed de sangre. Era un sitio horrible. La mayoria de las puertas estan cerradas, lo que hace que James
baje al sotano. Abri6 la puerta y escuchd una dulce voz, era Maria. Ella estaba feliz de encontrarlo, ¢l pens6 en un principio
que era Mary y no le dio importancia su presencia, lo que hizo que Maria se enfureciera.

-No pareces muy contento de verme-. Le reprochd — jAhi casi me matan! ;Por qué no intentaste salvarme? jLo tnico
que te importa es tu esposa muerta! jNunca habia estado tan asustada en toda mi vida!...- y con tristeza exclamé — No te
importo en lo mas minimo ;no es cierto?

El chantaje emocional funciond, James ahora cuidaria mas de ella a partir de ese momento. Ahora que iban juntos
pudieron abrir una nevera, en su interior encontraron un anillo. James sabia lo que tenia que hacer. En el tercer piso se
encontraba una puerta con un aspecto muy inquietante, tenia la imagen de una mujer pero la parte de los brazos sobresalian
de la puerta, como si fueran extremidades reales de un humano. James colocé el anillo en el dedo de la mujer, la puerta se
abri6 y detras de ella se exponian unas escaleras que no parecian tener fin.

Recorrian los pasillos con una luz roja que provenia de alguna parte del techo. A James no le importd continuar asi,
estaba seguro que estaban cerca de la salida y tenia a salvo a Maria. Detras de ellos se escuch¢ el chillido de un metal
pesado arrastrandose, cuando salio a la luz vieron a Cabeza de Piramide. Corrieron por los pasadizos huyendo de la bestia
y lograron ver al final un ascensor. James fue el primero en llegar, lo que provocd que las puertas del ascensor comenzaran
a cerrarse. Maria fue alcanzada por el monstruo justo antes de que pudiera abordar el transporte. Ella rogaba y chillaba por
su vida, mientras James trataba de subirla al ascensor, pero fue en balde: tras un sonido brutal y sangriento, las manos de
Maria dejaron de moverse y las puertas se cerraron, dejando a James solo en el ascensor.

El ascensor lleg6 al piso designado y las puertas abrieron, todo estaba tranquilo y solitario. James seguia en shock, no
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creia lo que habia pasado con Maria, se sentia culpable. Se levantd lentamente y busco la manera de salir del hospital. En
un consultorio encontrd las llaves de la puerta principal, un mapa y una carta. Mientras leia la carta noté que Laura salia
del hospital pero no alcanzé a detenerla. So6lo tenia la esperanza de encontrar a Mary y estaba decidido a reunirse con ella.

Cuando al fin sali6 del hospital, algo extrafio pasaba, ya no habia neblina pero ahora todo estaba cubierto por las tinie-
blas. Sin saberlo James ya estaba en el Otro Mundo. Con la débil luz de su linterna caminé por calles que ahora estaban
hechas de rejas, como coladeras. Desde lo profundo del piso se asomaban criaturas con grandes brazos que le hacian dafio
a sus piernas desde el abismo, se abrid paso hasta llegar a un museo El edificio llevaba por nombre “La Sociedad Historica
de Silent Hill” y resguardaba objetos y pinturas historicas del pueblo. Parecia un museo normal, hasta que James se percato
de un cuadro que lo dejo paralizado. La obra llevaba por titulo “Dia de neblina, los restos del juicio”, en ¢l aparecia Cabeza
de Piramide como principal protagonista de la imagen. jPor qué alguien retrataria a semejante monstruo?

En una de las paredes se encontraban unas escaleras subterraneas que James bajo. Al llegar al final abrié una puerta que
daba a la vieja prision de Toluca, que llevaba cerrada desde principios del siglo XX. La carcel estaba en ruinas. Al transitar
por el lugar, se podian escuchar atin los gritos y quejidos que alguna vez emitieron los prisioneros. Las habitaciones y
lavabos estaban en las peores condiciones, con mucha humedad y moho. En el lugar habia varios monstruos de camisa de
fuerza, a veces luchaba otras los evadia. En uno de los pasillos existia un agujero en el piso que James salt6 sin pensarlo.
Cuando aterriz6, alumbroé con su lampara los alrededores, estaba dentro de un pozo. Como pudo encontr6 una salida y dio
hacia una red de pasillos y escaleras que lo hacian perderse, entre monstruos y laberintos descubrié un segundo agujero en
el piso. James de nuevo salto, algo lo atraia hacia esas profundidades.

Después de descender, encontrd un cadaver y a lado suyo estaba Eddie. Estaba sentado y parecia estar fuera de si,
llevandose una pistola a la sien.

-Matar a alguien no es tan dificil. Le pones la pistola en la cabeza y... jpum!-. expresé con la mirada fria y vacia.
-, Ta... ta le has matado?-. le preguntd James

-P-pero. .. no fue culpa mia... {El, él me obligé a hacerlo!-. respondi6 con voz nerviosa

-Tranquilizate, Eddie-. Trat6 de calmarlo — Dime lo que ocurrio.

-Ese tipo... jse, se lo merecia! Yo no hice nada jEra ¢l el que me seguia! Ademas, jse burlaba de mi con su mirada!
Como aquel otro... o como el perro... -. Decia entre recuerdos

James trataba de explicarle que no era razon suficiente para matar a alguien, no podia eliminar a una persona por como
le miran, pero Eddie comenzo a alterarse. Finalmente le dijo que era solo una broma, que cuando llegd ya estaba muerto.
No quiso escuchar otra palabra de James y sali6 del cuarto.

Merode6 por horas por aquella deslucida prision subterranea. Como era de esperarse, habia en cada pasaje monstruos
que trataban de hacerle dafio. Realmente no sabia que pasaba, pero tenia la necesidad de llegar hasta el corazén de la car-
cel. Descendio por otros tres agujeros oscuros y un elevador que lo llevaria atin mas profundo. Parecia que todavia estaba
en el reclusorio pero, ;como saberlo? Habia descendido mucho para estar seguro. En una de las habitaciones se encontr6
con una agradable sorpresa. Detras de unos barrotes y con vida estaba Maria observandolo. James estaba atonito ante tal
imagen.

-iEstas viva!-. Dijo con sorpresa — Maria... jpensé que aquella cosa te habia matado...! ;Estas malherida?
-No lo estoy, tonto-. Respondié burlonamente.

-¢Maria...? Esa cosa... te apufial6. Habia sangre por todas partes

- Apufialarme? ;A qué te refieres?

-Nos persiguio hasta el ascensor y entonces. ..

-James, ;de qué demonios estds hablando?-. Maria parecia que no recordaba que habia pasado
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-iHace un rato! ;No te acuerdas?

-James, encanto... ;Te ha ocurrido algo desde que nos separamos en aquel largo vestibulo?- hizo una pausa-. ;Acaso
me confundes con ora persona?- suspir6 sonriendo-. Siempre fuiste un olvidadizo. .. Acuérdate de aquella vez en el hotel...

-¢Maria...?- James estaba confundido.

-Dijiste que lo habias cogido todo pero habias olvidado aquella cinta de video que grabamos... me pregunto si seguira
ahi...

- Cémo sabes todo eso? ;No eres Maria?-le reprocho, lanzdndole una mirada a través de los barrotes.
-No soy tu Mary...-respondi6 con firmeza

-Entonces, ;eres Maria?

-Lo soy... si quieres que lo sea- dijo con gesto coqueto. Esa respuesta no le gustd a James.

-iTodo lo que quiero es que me des una respuesta!

Ella se levant6 de su silla lentamente y con seguridad. Con gesto sensual se le acercod

-No importa quién soy... Estoy aqui para ti, James. ;Lo ves? Soy real-. Le dijo mientras tocaba el rostro de James - ;| No
quieres tocarme?

-No sé...-. Musito James nervioso
-Ven a buscarme. No puedo hacer nada a través de estos barrotes-. Volvid a su asiento seductoramente.
-Bien... quédate donde estas. Pronto estaré ahi.- prometi6 antes de marcharse.

Encerrado en esa penitenciaria subterranea y con el agua hasta los tobillos fue en busca de la puerta que lo llevara
hasta donde estaba Maria. Esquivo monstruos con camisa de fuerza para que no le danaran con su vomito de bilis.
Tras mucho caminar por esa marafa de pasadizos encontrd una escalera que lo llevaria a una habitacion de madera.
En el piso encontrd un trozo de periddico manchado con sangre y apenas legible. Hablaba de un lefiador de 39 afios:
“El cuerpo de Thomas Orosco fue descubierto con multiples pufialadas en el cuello y la zona izquierda del torso.
Muri6 entre las once y la medianoche. Habia signos de lucha y el arma del crimen no ha sido hallada, por lo que la
policia ha abierto una investigacion. El hecho de que no se sustrajera dinero y la historia de alcoholemia de la victima
hace sospechar un movil pasional”

Siguié avanzando por los corredores hasta que escuchd los gritos de Angela. “{No papa, por favor, no!”. Corrié hasta
la habitacion de donde provenian los sollozos. Al abrir la puerta encontré a Angela siendo acosada por un monstruo con
forma de puerta flotante. Parecia que sobre la madera se retorcian dos figuras humanoides, parecia una violacion. Estaban
hechas de carne putrefacta y en la parte inferior se asomaban unos labios hambrientos, retorcidos y temblorosos. Las pare-
des no eran menos asquerosas. También estaban hechas de carne necrética y tenian agujeros de los que emergian cilindros
metalicos con ritmica sexual.

Era una escena terrible y no habia tiempo para contemplarla. El monstruo se lanzo directamente contra James,
que apenas logrd esquivarlo. Sacé la escopeta y comenzé a descargar todas sus municiones en contra de aquella
criatura flotante. Cay¢ al suelo después de una larga lucha y se arrastro hasta el final de la sala, falleciendo. James
intenté consolar a Angela pero ella se levanté sollozando a patear al monstruo, tomé una tele proxima y la estrelld
contra el deforme. De nuevo intentd calmarla pero Angela le tenia miedo y asco, como se lo tenia a todos los hom-
bres. Explicd que durante su vida vivia a base de golpes y abusos y estaba segura de que James no era diferente a
todos los hombres que habian abusado de ella.

-Todos buscan lo mismo... usted ya no queria estar con su esposa y seguramente encontr6 a otra persona-. Le grito
mientras salia de la habitacion.

11



James se preguntaba si ese cuarto era la mente de Angela y si ella fue quién mat6 a su padre. Angela habia crecido con
el dolor de vivir entre abusadores violentos y desde aquella vision interpretaba el mundo. James se sintié mal e impotente
por no poder hacer nada por ella.

Se acordd de Maria y siguid la exploracion hasta que por fin encontrd la puerta que lo llevaria hasta ella. Dentro del
dormitorio frio encontrd el cuerpo de Maria recostado sobre un colchén sucio. Por mas que James decia su nombre, ella no
respondia. Tenia la mitad de la cara golpeada y estaba manchada de sangre. ;Qué le habia pasado? ;Por qué? Se pregunta-
ba sin cesar al ver a Maria tan desfigurada. No soporto el dolor de perder de nuevo a Maria y la dejo en la cama.

Se encontré caminando de nuevo por los pasillos inundados, buscando una salida. Se topd con una escalera que llevaba
a un lugar parecido a un cementerio, se podia sentir la lluvia. La cara de James cambié de gesto cuando leyd los nombres
de las lapidas: Eddie Dombrowki, Angela Orosco y James Sunderland ;Era una broma? En las tumbas de Eddie y Angela
estaban los orificios pero estaban vacias, en cambio, la de James su tumba era mas profunda, por lo que decidié dar otro
salto de fe en pos de encontrar una salida.

Cayo6 en un descanso que daba a unas escaleras, que parecian ser el unico camino. Bajo y continud por un pasillo
que se pasé de ser gris del concreto a estar tefiidas de sangre, el cemento habia dejado lugar para una plasta de carne y
flujos. Al final del pasillo habia una puerta que llevo a James a un refrigerador de carniceria, en el piso estaban apilados
cuerpos masacrados, aparentaban tener poco tiempo de estar muertos. El congelador estaba iluminado por una luz verde
que contrastaba con los rios de sangre que emaban de los cuerpos. Entre los vapores de enfriamiento se encontraba Eddie
observando la escena.

-iEddie! ;Qué estas haciendo?- pregunt6 James con incredulidad.

- Usted qué cree? Me tenia hasta los cojones. “jGordo, pedazo de mierda!”, “jMe das asco!”- gritaba Eddie, estaba
furioso-. “iBola de sebo, s6lo eres un desperdicio inmundo!”, “jEres tan feo, que ni siquiera te quiere tu madre!”- hizo una
ausa-. Puede que tuviese razén, puede que no sea mas que un gordo seboso de mierda pero, ;sabe qué? Que no importa si
Pued t , pued do seboso d d (sab ? rt
uno es listo, tonto, feo, guapo... {Una vez muerto, da igual!- le grit6 al cuerpo mas proximo-. Y un cadaver no puede reirse,
a partir de ahora, si alguien se burla de mi -movi6 su revélver de un lado al otro-. Me lo cargo. Asi de facil.

James le pregunto si habia perdido la razon, lo que hizo que Eddie enfureciera mas, comenzo6 a insultarlo y a decirle que
era igual que los demas, que se burlaba de ¢l desde el momento en que se conocieron y comenz6 a dispararle. Comenzaron
los disparos y James logré ahuyentar a Eddie hacia la habitacion contigua.

En la proxima estancia se encontraba un refrigerador ain mas grande que el anterior. Del techo colgaban trozos de
carne congelada y estaban vestidos con una especie de pantalones. Los cuerpos eran una mezcla entre un bovino y un
humano, algo grotesco. James no podia ver nada, so6lo escuchaba la voz de Eddie, que atin queria pelea. Siguieron con el
intercambio de disparos, pero Eddie ocupaba las carnes suspendidas como escudo, asi que le fue dificil a James. Después
de surcar los bultos carnosos logré darle un tiro a Eddie, quién cay6 abatido al suelo. Por mas que James decia su nombre,
éste ya no respondia, lo habia matado y eso le carcomia la mente a nuestro protagonista. Por primera vez habia matado a un
ser humano y se sentia terrible, pero sabia que no tenia otra opcion. Se acordoé de Mary. ;Realmente muri6 hace tres afios?

Después de salir del refrigerador se encontro6 frente al muelle que daba al lago Toluca. Camind por la orilla hasta que
hall6 una lancha, pens6 que ésta seria de mucha ayuda para llegar hasta el hotel, aquel lugar donde paso alegres momentos
con Mary. Subid a la lancha y se encamino hacia una luz que parecia un faro, al menos ahi sabia que habia tierra. Tenia la
corazonada de que Mary estaria en aquella habitacion donde grabaron la cinta de video.

Remando con gran esfuerzo llego hasta el muelle del hotel. Estaba feliz, faltaba poco para reencontrase con su esposa.
Revis6 una vez mas la carta de Mary pero no habia nada escrito ;jcomo es que se habia borrado? ;O es que jamas hubo
tal carta? Reconfortandose con la idea de que estaria de nuevo a su lado, anduvo hacia la entrada del hotel. Observéd que
el lugar no habia cambiado en tres afios... y ahi estaba de nuevo, regresando a “su lugar especial”, iba hacia la verdad y
se hallaba ahi.



Accedio al edificio por la entrada principal. Adentro movié el interruptor de arriba hacia abajo, pero no encendian las
luces, asi que su lampara le ayudo a iluminar el lugar. Cuando la encendid vio que en la pared estaba colgando un mapa del
lugar. En el croquis venian todas las salas y habitaciones del hotel, James se detuvo a leer algo que estaba escrito en el es-
pacio donde se encontraba la habitacion 312 “Esperando por ti”, parecia la letra de Mary ¢ Estara esperandome realmente?

Cuando subio hasta el tercer piso, estaba cerrada la reja. Escuchaba la voz de su mujer que repetia suplicante “James...
James”, repetia varias veces. Tenia que encontrar alguna forma de abrirla y poder llegar a la habitacion 312. Buscando
alguna herramienta o la llave para abrir aquella reja, escucho en el comedor las teclas del piano. Se espanté muchisimo,
creyo que era otro monstruo, afortunadamente era Laura que saltd del banquillo y le exigié a James que le indicara donde
estaba Mary. Estaba cansada de andar y de andar. Laura decidi6 entregarle una carta a James, la habia robado del cajon de
Rachel, su enfermera:

“Mi querida Laura, le dejo esta carta a Rachel para que te la dé cuando yo me haya ido. Ahora estoy muy lejos, en un
lugar bello y tranquilo. Por favor, perdoname por no haberme despedido. Cuidate Laura. No seas my dura con las monjitas.
Laura, con respecto a James... S¢ que le odias porque piensas que no me trata bien, pero por favor, dale una oportunidad.
Es cierto que a veces puede ser un poco tosco y que no se rie mucho. Pero en el fondo es realmente una buena persona.
Laura... te quiero como si fueras mi propia hija. Si las cosas hubieran sido distintas, esperaba poder adoptarte.

Feliz octavo cumpleanos Laura.

Tu amiga para siempre, Mary”

James alzo la vista. Laura estaba dibujando algo en las ventanas del comedor.
-Laura... jcuantos afos tienes?

-Mmm... cumpli otro la semana pasada

-Entonces Mary no pudo haber muerto... hace tres afios... -estaba muy confundido y reflexivo-. ;Estard de verdad
aqui? ;Es ese el “lugar bello y tranquilo” al que se referia?

-Mary y yo hablamos mucho acerca de Silent Hill.- afirmé después de que terminé de dibujar una gatito en la ventana-.
Incluso me ensefid todas sus fotografias. Realmente ella queria volver. Por eso estoy aqui. Quizés lo entiendas cuando
veas la otra carta-. Laura buscé entre sus bolsillos otra carta. Al saber que la habia perdido, decidi6 ir a buscarla y salid
corriendo del comedor.

James fue tras de ella por los pasillos oscuros del hotel. En el camino se encontr6 con mas monstruos de camisa de
fuerza, la criatura cuadrupeda de piernas y otros mas que habia enfrentado anteriormente. En una de las salas, se ubicaba
una extrafia caja de musica, que al activarla, giraba un mecanismo que le entregaba la llave de la reja del tercer piso. Co-
rrid hasta el tercer piso y abrid la reja. De dirigié directamente a la habitacion donde habia estado con Mary hacia afios.
Cuando entrd no habia nadie. La habitacion lucia igual que las demas, con una luz que provenia del exterior y una cama
matrimonial. Se aproximo a las ventanas, en una mesita se encontraba una television con videocasetera. James encontrd
aquella cinta VHS del video que hizo en sus vacaciones, la que habia olvidado la ultima vez que visitaron Silent Hill, por
alguna extrafa razon seguia ahi. La introdujo en el reproductor y le dio play.

Al principio so6lo habia ruido blanco, pero después aparecid en pantalla Mary y con su dulce voz le pregunto:

-¢ Estés grabando otra vez? jVamos...! —suspiro, sentdndose en una silla que estaba frente a la ventana, se qued6 viendo
el paisaje neblinoso-. No sé por qué, pero me encanta este sitio. Es tan tranquilo —Mary continué-. ;Sabes lo que he oido?
Esta zona fue antafio un lugar sagrado. Creo que entiendo por qué... es una pena que debamos marcharnos —Mary se le-
vantd rapidamente de su asiento y se dirigié a James-. Por favor, prométeme que me traeras otra vez, James —comenzo6 a
toser copiosamente y Mary no pudo decir nada mas.

La grabacion continu6 pero James no recordaba haber grabado nada mas. Comenzo6 a verse en la pantalla una mezcla
de la imagen de Mary en el hotel con la imagen de James, cuando la cuidaba. No reconocia que es lo que estaba viendo.
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Se podia observar a Mary muy enferma recostada en una cama y ¢l mismo estaba contemplandola con gesto serio. Tomo
una almohada y se abalanzo sobre ella. Se intercalaba esta grabacion con imagenes de su mujer en la habitacion, cada vez
mas confusos hasta que terminé el video con ruido blanco.

Fue entonces cuando James recordo lo que habia hecho. De pronto todo volvid a su mente. Se qued6 inmévil en el
sillon, pensativo. Se escuchd el ruido de la puerta abriéndose, era Laura que entraba a la habitacion y corria hacia donde
estaba James.

-Por fin te encuentro, James —como no hubo respuesta de James, Laura insistio-. ;Recibiste la carta? ;Has encontrado
a Mary? Si no, pongamonos en marcha ;De acuerdo? —le sacudié el hombro.

-Laura... -levant6 la cabeza lentamente-. Mary se ha ido. Ella esta muerta —dijo tristemente.
-Mentiroso jEso es mentira! —Laura no queria creer en la horrible noticia

-No, es verdad —dijo con firmeza

-¢Ella... muri6 porque estaba enferma? —pregunt6 Laura entre lagrimas

James desvio la mirada de Laura y la clavo en el piso

-No... yo la maté —ambos se quedaron en silencio largo

-jAsesino! —Comenzo6 a gritarle a James-. j;Por qué lo harias?! | Te odio! —Manoteaba en el aire, estaba muy enojada-.
iQuiero que vuelva! jDevuélvemela! —Exigi6 a James mientras lo golpeaba con sus pequefias manos-. jLo sabia! jElla no
te importaba nada! jTe odio, James! jTe odio! jTe odio! jTe odio!

James no respondia ni se defendia de los golpes de Laura, sentia que merecia eso y mas.
-Ella siempre te estuvo esperando... por qué... por qué... -dijo con tono triste Laura
-Lo siento... -respondi6 con voz débil-. La Mary que conoces no esta aqui...

La nifia se fue de la habitacion en silencio, no habia mas que decir.

James se sentia culpable por lo que habia hecho. {Como pude haber matado a mi propia esposa? Pero estos pensa-
mientos se interrumpieron por el sonido de la radio, que recibia una transmisién. Una voz femenina provenia del aparato.

-James ;Ddnde estas? Te estoy esperando. Por favor, ven a mi ;Me odias? ;Es esa la razon de que no vengas?
- Esa voz...? —se preguntaba James

-Por favor, date prisa ;Acaso estas perdido? Yo estoy cerca. Te espero cerca de aqui, James... -la voz se disolvid con
el ruido de la interferencia.

Tenia que encontrar a Mary, en donde quiera que este ella. Se marcho de la habitacion, estaba decidido a recorrer todo
el hotel si era necesario para encontrarla, pero al salir todo era mas horrible de lo que recordaba. Las paredes estaban en-
mohecidas, se les caian pedazos de pintura, en el techo habia goteras, todo era muy himedo y mas lagubre.

A James ya no le importaba morir, aceptaria cualquier castigo que la ciudad le estuviera preparando para pagar por su crimen.
Poseido por el impulso de encontrarse con Mary, anduvo recorriendo todas las habitaciones del hotel. Lleg6 hasta unas escaleras
que estaban en pleno incendio, a los lados estaban dos pieles extendidas y expuestas que representaban al padre y al hermano
de una mujer herida. Al frente de una de las pieles, estaba Angela con un rostro triste. Al ver a James pensé que era su mama,
pero al acercarse y tocar su rostro notd que se habia confundido de persona. Se apartd rapidamente y se disculp6 por lo sucedido.

-Gracias por salvarme... pero ojala no lo hubiera hecho. Incluso mama lo dijo... me mereci lo que ocurrié —lo decia
con tono de culpabilidad, estaba perdiendo la razéon.

James trababa de explicarle que no merecia nada malo, pero Angela estaba demasiada perdida en su culpabilidad como
para escucharlo. Le pidié que le regresase el cuchillo, pero James se nego.
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-¢Lo quieres para ti? —Angela se resignd y comenzo a subir las escaleras, donde el fuego era mayor.
-Aqui hace un calor terrible —se quej6 James

-Oh, gusted también lo nota? ~Murmuré Angela-. Para mi, siempre es asi. —Sigui6 subiendo y desaparecié entre las
llamas. James no pudo alcanzarla.

James continué caminando por los pasillos inundados hasta llegar a una pared con un extrafio simbolo que no habia
visto antes. Era el mismo cuadro rojo, que habia notado en otros lugares pero ahora estaba multiplicado por nueve y ase-
mejaba las rejas de una prision. A su lado, se abrio una puerta la cual cruzd. Ahora se hallaba en un enorme salon y desde
lo alto estaba Maria suspendida boca abajo en una prision de hierro, gritindole despavorida.

-ijJames! —sollozaba

Al lado de Maria se encontraban dos Cabezas de Piramide. Uno de ellos fastidiado por los ruegos de ella, termino
clavandole su enorme cuchillo. James cayo de rodillas.

-Era débil, por eso te necesitaba —le dijo a las Cabezas de Piramide-. Necesitaba que alguien me castigase por mis pe-
cados... pero ahora todo ha acabado — las dos monstruos ya estaba a su lado-. Sé toda la verdad... ha llegado el momento
de poner fin a todo esto —se puso de pie para encarar a las bestias.

Se enfrento a los dos Cabezas de Piramide. Ambos le rodeaban amenazadoramente e intentaban matarle con sus enor-
mes y pesados cuchillos. James corria de un extremo de la estancia al otro para poder dispararles con la seguridad de que
no le harian dafio. Después de unos cuantos disparos de escopeta, las bestias clavaron sus lanzas en el piso y se empalaron
la cabeza contra ellas. Los Cabeza de Piramide se habian suicidado. Su funcidn ya no era necesaria. James sali6 del salon.

Regreso a los pasillos humedos y grises que antes ya habia recorrido con su mujer. En su mente recordé a Mary cuando
estaba enferma. Oia su voz con claridad y le traia tristes memorias del pasado. Se acordd de cuando le llevo flores a Mary,
ella estaba de muy mal humor. Estaba enojada por lo que estaba pasando, no queria que James estuviera ahi, viéndola tan
mal. Sabia que no iba a mejorar y que pronto moriria.

-Seria mas facil que me mataran —dijo con tono frio a James, eso le hirio-. ;Sigues ahi todavia? jTe he dicho que te
vayas! j¢Estas sordo o qué?! ;Y no vuelvas! —le gritaba Mary a todo pulmoén-. James. .. espera. Por favor, no te vayas —su-
plicaba ella-. Quédate conmigo. No me dejes sola. No quise decir lo que dije —-murmuraba entre sollozos-. Por favor James,
dime que todo ira bien, dime que no me voy a morir... aytdame —balbuceo.

En la mente de James estaba la imagen de la almohada y sus ganas de terminar con ese dolor. Con una simple accion
ambos serian libres. Sin mas quejidos, sin mas sufrimiento, el blanco cojin sellaba el tragico destino de una redencion.
Pensaba que ese era el final, pero Silent Hill le demostro lo contrario.

Subio al atico por unas escaleras oxidadas. El lugar estaba en ruinas, el suelo era de rejas, las ventanas estaba destruidas
y el tejado estaba destrozado, lo que daba paso libre a la lluvia de aquel dia. El sitio era enorme, en el centro habia un solo
mueble: la cama en la que muri6 su mujer. Junto a una de las ventanas y ataviada con ese vestido color rosa con la que la
recordaba, estaba Mary, contemplando el paisaje lluvioso del lago. Pensd que era Mary y dijo su nombre, pero cuando se
giro ella habia un gesto serio en su rostro.

-jCuando dejaras de cometer el mismo error! —dijo contundente-. Mary esta muerta, t( la mataste

Fue entonces cuando supo que era Maria, entendia que no podia seguir con ella porque era una criatura falsa, le explico
que ya no la necesitaba mas

-Pero puedo ser tuya... siempre me tendras —tenia un falso gesto humilde- Y nunca te gritaré ni te haré sentir mal. —-Ma-
ria pas6 a un tono acusador-. Eso es lo que querias {Como puedes rechazarme?

-Ahora lo entiendo y ha llegado el momento de poner punto final a esta pesadilla —dijo James firmemente

Ella enfurecio, se sintid traicionada.
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-iNo! jNo te dejaré! Tu también mereces morir, James.

Acto seguido Maria se convirtio en una horrible criatura. Su cara se habia podrido, un velo negro se abri6 en torno a
sus brazos en cruz y una jaula se materializé alrededor de su cuerpo. Tenia aspecto de ser una monja con una gracia oscura
y torturada. Maria colgaba boca abajo vomitando polillas que atacaban a James mientras intentaba apuntar. El disparaba
con su escopeta contra el monstruo, mientras éste levitaba sobre ¢l tratando de estrangularlo con uno tentaculo. Tras varios
disparos, la bestia comenzd a escupir sangre y cayo su jaula de metal al suelo, haciendo un gran estruendo. En su agonia,
la mujer podia repetir su nombre: “James, James, James” El apunt con su escopeta hacia la cara triste de Maria y desperto
con el estruendo de un disparo.

Se hallaba en la habitacion del hospital. Su esposa, postrada en la cama yacia agonizante:
-Mary...

-James... -ella comenzo a toser

-Perdéname... -suplicod

-Te dije que queria morir, James. Que queria acabar con el dolor

-Por eso lo hice, cariiio. No soportaba verte sufrir... -comenz6 a llorar- {No! Eso no es cierto... también dijiste que no
querias morir. La verdad es que te odiaba. Queria deshacerme de ti. Queria recuperar mi vida...

-James. .. si eso fuese cierto, ;por qué pareces tan triste?
-Mary...

-James... por favor... por favor, haz algo por mi... -Mary sac6 una carta de un costado de su cuerpo-. Contintia con
tu vida

James consiguié romper el circulo infernal por el que estaba pasando y escap6 de una vez por todas de la maldicion.
Se marcho junto con Laura y mientras caminan sobre el césped del cementerio de Silent Hill, se puede escuchar la voz de
Mary leyendo su triste carta:

“En mis suefios mas inquietos, veo esa ciudad. Silent Hill. Prometiste volver a llevarme alli algiin dia. Pero nunca lo
hiciste. Y ahora estoy aqui sola... En nuestro “lugar especial”

Esperandote...
Esperando que vengas a verme. Pero nunca lo haces. Y yo espero, envuelta en mi capullo de dolor y soledad.

Sé que te hice algo terrible. Algo por lo que nunca me perdonaras. Quisiera poder cambiarlo, pero es imposible. Me
siento tan patética y horrible aqui tumbada, esperandote...

Cada dia contemplo las grietas que hay en el techo y todo lo que puedo pensar es lo injusto que es todo esto...

El médico ha venido hoy. Me ha dicho que podia volver a casa unos cuantos dias. No es que mejore. S6lo que esta es
quizas mi Gltima oportunidad...

Creo que sabes a lo que me refiero...

A pesar de ello, estoy contenta de volver a casa. Te he echado muchos de menos. Pero tengo miedo, James. Miedo de
que realmente no quieras que vuelva a casa.

Siempre que vienes a verme, veo lo duro que es para ti... No sé si me odias o me compadeces... O tal vez sélo te re-
pugne...

Lo siento, lo siento mucho.

Cuando me enteré de que iba a morirme, me negué a aceptarlo. Siempre estaba enfadada y atacaba a aquellos que mas
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me querian. Sobre todo a ti, James. Por eso entenderia que me odies. Pero quiero que lo sepas, James. Siempre te amaré.

Incluso si nuestra vida en pareja tuvo el final que tuvo, no la cambiaria por nada del mundo. Juntos, pasamos afios
maravillosos.

Esta carta se esta alargando mucho, y voy a despedirme. Le he dicho a la enfermera que te la dé cuando yo ya no esté.
Eso significa que cuando la leas, ya estaré muerta. No puedo pedirte que me recuerdes, pero no soporto la idea de que me
olvides.

Estos ultimos afios desde que me enfermé... lamento tanto lo que te hice, a ti y a los dos... TG me has dado tanto, y yo
he sido incapaz de devolverte nada. Por eso quiero que ahora vivas tu vida. Haz lo que sea mejor para ti, James.

James...

Me hiciste muy feliz.”

(Lifante, 2018, pp. 57-70)

Otros finales

Al terminar el juego existe la posibilidad de que el sujeto vuelva a jugar el titulo para
desbloquear otros finales, para esto serd necesario que desbloquee y encuentre ciertos
objetos o items.

Maria:

James sube las escaleras de dtico y se encuentra con Mary. El esta feliz de verla aun-
ue sea una ilusién. Estd arrepentido de lo que hizo, pero para Mary no es suficiente, se
siente traicionada por la relacién que ha tenido con Maria. A continuacién se desarrolla
el combate y Mary mueri:\./rl ames sale del hotel y va hacia el mismo lugar donde se en-
contré polrvfrimera vez a Maria, en dicho sitio se encuentra ella. “;Has matado a Mary?”
pregunta Marifa. James se sorprende de verla ahi y le pide que se vayan juntos, le expresa
ue la quiere a su lado, que la quiere y que no necesita de Mary. Maria acepta de inme-
giato. n momento antes de subir al auto ella comenzé a toser de la misma forma que
Mary lo hacia, condenando a James a repetir de nuevo el ciclo infernal.

Suicidio:

Al finalizar la batalla contrg Maria, James despierta en la habitacién del hospital don-
de su esposa estd internada. El le pide perdén por su crimen a lo que Mary responde:
“me mataste y sufres por ello. Es suficiente, James”. Después tomé un instante la mano
de James antes de fallecer. El levanté el cuerpo de su esposa con sus brazos y la llevé has-
ta su coche que estaba aparcado afuera del hospital. Ahora entendia por qué habia ido a
Silent Hill. Condujo el vehiculo hasta el Lago Toluca. “No tengo nada sin ti, Mary” dijo
antes de hundir el coche en el agua. La muerte le dio la paz que nunca pudo obtener en
vida. “Ahora, podemos estar juntos, Mary”

Resurreccion:

Este final s6lo puede conseguirse en una segunda partida. Al final del combate James
toma el cuer]i)o de Mary y lo deposita en la barca. Juntos se aventuran a través del lago
Toluca. Casi llegando a una isla fames dice “Disculpa por despertarte, pero sin ti no po-
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dria seguir. Los Antiguos Dioses no han abandonado este lugar y dan el poder a los que
los veneran, poder incluso contra la muerte”

Perro:

Este final sélo se puede desbloquear en una tercera partida. James encuentra una llave
en la casa de un perro. La usa en el observatorio del “Lake View Hotel”. James entra al
observatorio y ve que un perro de raza shiba con auriculares juguetea con unos man-
dos de un comando de control. El perro habia estado controlando todo este tiempo la
Fesadﬂla de James. Este cae de rodillas ante tal noticia y el perro le lame la frente. En
os créditos sale una tonada cémica acompanada de ladridos digitales. En las imagenes
finales salen fotomontajes ridiculos de los personajes. Como si todo hubiera sido una
broma para el jugador.

OVNIL:

Este final es exclusivo para la edicién El corte del director. Antes de que James
vea la cinta en el hotel, recibe la visita de unos platillos voladores. Harry aparece
preguntindole gor una nifia de pelo negro. James no sabia nada de la nifia y cuando
estaba a punto de explicarle que estaba buscando a su esposa un alienigena le dispa-
ra en la espalda con un rayo aturdidor. Harry y el alien toman a James y lo suben a la
nave, en effondo suena una musica vintage en una secuencia de créditos que emula

al estilo de Ed Wood (Lifante, 2018)
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Episodio: Born from a Wish (Nacida de un deseo)

Es un subescenario de introduccion para Maria dentro de Silent Hill. Se explica que fue de Maria antes de encontrarse
con James.

Maria se despierta sola y asustada en una de las habitaciones del club “Heaven’s Night”. El cuarto estaba oscuro y sélo
contaba con una pequefa arma.

- ido... ¢ u 2... u ? Lu Viv
Todos se han ido... jsera a causa de los monstruos?... ;y ahora que hago yo? Lucho y sobrevivo o esos monstruos me
atraparan. No tengo ninguna razon para seguir viviendo pero me asusta morir. Le tengo mucho miedo al dolor...

Después de pensar en lo que debe hacer, decide tratar de encontrar a alguien mas en el pueblo. Comienza a explorar
por las calles de Silent Hill hasta que entra a la mansién Baldwin, un area que se encuentra fuera de los limites en el juego
principal. En este lugar, cuando intenta entrar a una de las habitaciones, Maria se encuentra con Ernest Baldwin, quién le
cierra la puerta, A pesar de la insistencia de Maria por querer verle €l solo se limita a hablar con ella a través de la puerta.

Explorando la mansion, Maria encuentra una tarjeta de cumpleafios de la hija de Ernest y se la deja debajo de la puerta.
Este le pide que le encuentre el “liquido blanco” para ayudar a traer de vuelta a la vida a su hija muerta. Aunque Maria
cree que es una causa imposible, acepta ayudarlo. En su buisqueda halla un oso de peluche y ella comenta que a Laura le
encantaria ese juguete. Cuando regresa con el “liquido blanco”, Ernest le muestra un poco mas de ella misma. Le dice que
los dioses estaban en Silent Hill pero que ella ya lo sabia pues habia nacido ahi. Al final le advierte sobre James:

-James, es un hombre malo-. dijo Ernest detras de la puerta

-, James...? —Maria se quedd pensando-. Si, lo sé —dijo contundente

-Esta buscandote, pero no eres tu...

-Porque es bueno. ;Tu... sabes algo? —preguntd temerosa

-Si...Maria, tu eres...

-Da igual, eso es lo que tl piensas, pero en realidad no sabes nada —interrumpié Maria

Fue entonces cuando Maria abri6 la puerta, pero la habitacion donde se encontraba Ernest estaba vacia. Confundida
y decepcionada al no encontrar a otro ser humano, Maria sale de la mansion Baldwin y piensa en suicidarse, pero al final
avienta el arma atras de una pared. Ella entonces decide buscar a James, con la esperanza de que la acepte como es.
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S1Nopsis

Alien, el octavo pasajero: De regreso a la Tierra, la nave de carga Nostromo inte-
rrumpe su viaje y despierta a sus siete tripulantes. El ordenador central, MADRE, ha
detectado la misteriosa transmisién de una forma de vida desconocida, procedente de
un planeta cercano aparentemente deshabitado. La nave se dirige entonces al extrano
planeta para investigar el origen de la comunicacién. (Alien, el octavo pasajero, s/f).

Alone in the Dark: La historia estd basada en los escritos de H. P. Lovecraft, aun-
que en las secuelas del primer juego se aprecian influencias de otras fuentes como el
vudy, el Salvaje Oeste (Wild West) americano o la obra de H. R. Giger. El jugador
tiene al principio la posibilidad de elegir a su personaje de entre dos opciones: un
hombre FEdward Carnby) o una mujer (Emily Hartwood). A continuacidn, el perso-
naje se ve atrapado en una mansién encantada. El jugador debe explorar la mansién
para encontrar una salida, mientras se enfrenta a enemigos sobrenaturales y resuelve

enigmas. (Alone in the Dark, s/f)

BioShock: Mientras explora la ciudad de Rapture en el fondo del océano Atlantico,
el jugador se verd obligado a luchar contra seres humanos mutados debido a la adiccién
a una sustancia genética llamada ADAM. El protagonista tendrd a su favor produc-
tos desarrollados a partir de dicha sustancia, conocidos como plasmidos, mejorando e
ideando nuevas armas, y experimentando con diferentes técnicas de batalla con todas
las posibilidades que ello conlleva. La filosofia, arquitectura y sociedad estin basadas
en la ideologia del magnate Andrew Ryan, fundador de Rapture y propietario de Ryan
Industries. ﬁl juego goza de gran cantidad de criticas positivas, numerosos premios y
nominaciones a estos, ademds de ocupar el tercer puesto en la escala de clasificacién de

videojuegos para Xbox 360, y el cuarto para PC. (BioShock, s/f)

Destino final: Un joven estudiante tiene una premonicién al subirse al avién en
el que se dispone a ir a Paris con sus compaieros. Presintiendo que algo grave va a
pasar, él y sus amigos desembarcan antes del despegue. Efectivamente, el avién sufre
un trdgico accidente, y los jévenes piensan que se han librado de una muerte segura

racias a la premonicién de su amigo. Pero el destino no ha sido vencido todavia
%Destino final, s/f)

Doom: El juego consiste en comandar a un marine, que se encuentra de misién ru-
tinaria en una estacién en Fobos (una de las lunas de Marte), cuando de repente se pro-
duce un fallo en un experimento de teleportacién que se llevaba a cabo alli, abriéndose
asi las puertas del infierno y dejando libres a un sinfin de demonios, y espiritus malignos

ue se apoderan de los cuerpos de los marines caidos, transformandolos en zombis, in-
estando rdpidamente todas las instalaciones. Como protagonista, el jugador es el Gnico
ser humano sobreviviente en la estacién y su misién es abrirse paso entre los enemigos
nivel a nivel, muy al estilo de Wolfenstein 3D, que fue el primer videojuego de este
género desarrollado por ID Software. No obstante, el perfeccionamiento tecnoldgico
ermitié que Doom tuera una obra con muchos elementos nuevos y mayor profundidad

jugabilistica que su predecesor. (Doom (videojuego de 1993) s/f).
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El silencio de los coxderos: El FBI busca a “Buffalo Bill”, un asesino en serie que
mata a sus victimas, todas adolescentes, después de prepararlas minuciosamente y arran-
carles la piel. Para poder atraparlo recurren a Clarice Starling, una brillante licenciada
universitaria, experta en conductas psicopatas, que aspira a formar parte del FBI. Si-

uiendo las instrucciones de su jefe,?ack rawford, Clarice visita la carcel de alta segu-
ridad donde el gobierno mantiene encerrado al Dr. Hannibal Lecter, antiguo psicoana-
lista y asesino, dotado de una inteligencia superior a la normal. Su misién sera intentar
sacarle informacién sobre los patrones de conducta del asesino que estin buscando. (El
silencio de los inocentes, s/f)

Frankenstein o el moderno Prometeo: Frankenstein es una historia macabra en
la que Victor, un joven dvido de conocimientos cientificos, se obsesiona por lograr
el mayor reto posible en el mundo cientifico: dar vida a un cuerpo muerto. Su éxito
serd su condena, la creacién de un monstruo estremecedor que, en respuesta a su
rechazo por todos se entrega por completo a saciar una sed de venganza hacia su
creador, culpable de su desgracia, y hacia todo lo que éste ama, tornando en muerte
todo alredegor de Victor. El monstruo, enfermo de soledad, solicita una compafnera
a su creador a cambio de desaparecer para siempre, pero Victor se niega a ello, pro-
vocando asi que la inica salida hacia la paz y el descanso sea el fin de uno de los dos.
(Frankenstein o el moderno Prometeo, 2004)

Nosferatu, eine Symphonie des Grauens: Es el afio 1838. En la ciudad de Wisborg
viven felices el joven HIl)ltter y su mujer Ellen, hasta que el oscuro agente inmobilia-
rio Knock decide enviar a Hutter a Transilvania para cerrar un negocio con el conde
Orlok. Se trata de la venta de una finca de Wisborg, que linda con la casa de Hutter.
Durante el largo viaje, Hutter pernocta en una posada, donde ojea un viejo tratado
sobre vampiros que encuentra en su habitacion. Una vez en el castillo, es recibido por
el siniestro conde. Al dia siguiente, Hutter amanece con dos pequefias marcas en el
cuello, que interpreta como picaduras de mosquito. Una vez firmado el contrato, des-
cubre que el conde es, en realidad, un vampiro. Al verle partir hacia su nuevo hogar,
Hutter teme por Ellen. (Nosferatu, s/f)

Psicosis: Marion Crane, una joven secretaria, tras cometer el robo de un dinero en su
empresa, huye de la ciudad 3/, después de conducir durante horas, decide descansar en un
%equeﬁo y apartado motel de carretera regentado por un timido joven llamado Norman

ates, que vive en la casa de al lado con su madre. (Psicosis, s/f)

Red Dead Redemption 2: Es la secuela de la aventura de accién Red Dead Re-
demption a cargo de Rockstar Games para PlayStation 4 y Xbox One que nos trae una
historia épica sobre la vida en el despiadado corazén de Kmérica. Su vasto y evocador
mundo sentard, a su vez, los cimientos para una experiencia multijugador online total-
mente nueva. América, 1899. Con los representantes de la ley dando caza a las dltimas
bandas de forajidos, el fin del Salvaje Oeste es ya una realidad. Aquellos que no se rin-
den o sucumben son eliminados. Después de que un atraco se vaya al traste en la ciudad
de Blackwater, Arthur Morgan y la banda de &an der Linde se ven obligados a huir. Con
los agentes federales y los mejores cazarrecompensas de la nacién pisindoles los talones,
deberdn atracar, robar y abrirse camino a la fuerza por el implacablle): corazén de América

para poder sobrevivir. (Gonzilez, 2018)



Resident Evil: Extrafias muertes han estado ocurriendo en las montafas cercanas a
Raccoon City (montafias Arkley), y el equipo Bravo de S.T.A.R.S. (Special Tactics And
Rescue Scuadron) es enviado a investigar los sucesos, pero un fallo en el helicptero
donde viajaba el grupo hace perder toda comunicacién con los miembros del equipo
Bravo. Como consecuencia se decide enviar al equipo Alpha para averiguar que habia
ocurrido con el equipo anterior. Al descender el helicéptero para investigar una extrafa
humareda, el equipo Alpha es atacado por un grupo de feroces perros. Fruto de este
ataque el piloto d£ helicéptero huye despavoridgo, por lo que los miembros del equipo
corren hasta refugiarse en una mansién cercana. Pronto descubririn que en ella se han
llevado a cabo oscuros experimentos y que un virus letal que convierte a las personas en
muertos vivientes ha sido liberado. (Igesident Evil World, s/f).

Ringu: En una pequena y apacible localidad japonesa, entre los estudiantes circu-
launa egfenda en torno a unos videos malditos cuya vision provoca la muerte. Tras la
muerte de su sobrina Tomoko, una periodista, Reiko, investigara el origen de dichos

videos. (Ringu: el aro, s/f).

Seven, los siete pecados capitales: El veterano teniente Somerset (Morgan Free-
man), del departamento de homicidios, estd a punto de jubilarse y ser reemplazado
por el ambicioso e impulsivo detective David Mills (Brad Pitt). Ambos tendrin que
colaborar en la resolucién de una serie de asesinatos cometidos por un psicépata que
toma como base la relacién de los siete pecados capitales: gula, pereza, soberbia, avaricia,
envidia, lujuria e ira. Los cuerpos de las victimas, sobre los que el asesino se ensafia de
manera impudica, se convertirdn para los policias en un enigma que les obligard a viajar
al horror yIl)a barbarie mas absoluta. (Seven, los siete pecados capitales, s/f)

Shiryou Sensen: War of the Dead: Un juego de rol que manipula a la heroina Lila y
resuelve el misterio que golpeé una ciudad mientras lucha contra las criaturas. Chunnys
Hill era una tranquﬂa ciudad rural, hasta que un dfa algo misterioso sucede y envian a
la policia, un equipo de investigacion, tropas, pero nadie que entr6 regreso. La ciudad

tue invadida por una criatura que venia de un mundo diferente llamado “Camino del

infierno”. (Shiryou Sensen: War of the Dead, s/f)

Silent Hill: Es un videojuego de survival horror publicado por Konami y desa-
rrollado por Team Silent, un grupo de Konami Computer Entertainment Tokyo. El
juego sigue a Harrlzll Mason mientras busca a su hija en el pueblo de Silent Hill. Al
avanzar la trama, Harry descubrird la verdad acerca de la ciudad y de un culto que
desea llevar a cabo un ritual para traer a una deidad a la tierra. El juego posee cinco
finales, que se obtienen segin las acciones tomadas por el jugador, incluyendo un final

de broma. (Silent Hill (videojuego), s/f).

The Ring: Rachel Keller es una periodista de investigacién que no da mucho crédito
a lo que considera una especie de leyenda urbana: al parecer, circula por ahi una cinta
de video con imdgenes aterradoras, que va acompafiada de una llamada telefénica en
la que se predice, con una semana de antelacién, la muerte de quien las ha visto. Sin
em%argo, cuando cuatro adolescentes encuentran la muerte exactamente una semana
despues de ver el video, la curiosidad se apodera de ella y no parard hasta encontrar la
cinta y verla (El aro, s/t)
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