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UNDERTALE: UNA HISTORIA CON ALMA.
ESTUDIO SOBRE LA RETRONARRATIVA EMOCIONAL

Luis Aranda Valmaiia!

RESUMEN

El videojuego, o mejor su evolucion, ha traido un nuevo lenguaje, una nueva
comunicacion en la que se precisa la participacion del tercero, del usuario, que deja de
ser un espectador, un intérprete, para convertirse en motor y creador del mundo que el

videojuego propone.

Sobre esta relacion circular de videojuego y jugador se investigara el caso de
“Undertale”, un juego independiente con graficos de los 80’s que ha conseguido

consolidarse como uno de los mejores juegos del 2015.

Palabras clave: videojuego, jugador, jugabilidad, narrativa, Undertale, emocion,
determinacion, moral.

Indicadores JEL: O33

ABSTRACT

Videogames, actually the evolution of them, have bring a new language, a new
way of comunication needed of a third person, a userm which stops being just an observer,

a viewer, to be an engine and creator of the world that the videogame suggests.

The cyclic relation of videogame and gamer in “Undertale” will be the case of the
research, an independent game with 80’s graphycs stablished as one of the best games of

2015.

Keywords: Videogame, gamer, gameplay, narrative, Undertale, emotion, determination,
moral.

JEL codes: O33

! luigiarandav@gmail.com



1. INTRODUCCION Y MARCO TEORICO
1.1. Evolucion del ludismo? electronico

Las tramas e ideas de los videojuegos cada vez tienden a aproximarse a industrias
culturales ya consolidadas como el cine o la literatura, con productos mas

cinematograficos e historias y personajes mas complejos.

A la hora de poner un punto de partida en el contexto de estos objetos de
entretenimiento, no se sigue un criterio universal’: algunos estudios ponen como punto
de partida “Pong” (Atari, 1972), otros piensan en las recreativas de “Pacman” (Namco,
1980), y otros se atreven con las supercomputadoras de Alan Turing de finales de la
Segunda Guerra Mundial. En esta investigacion, se resumira de forma breve esta extensa
historia, nombrando algunos videojuegos mas relevantes para el posterior andlisis de

“Undertale”.

Como punto de partida se toma uno de los juegos mas influyentes para el género

de aventuras y fantasia, “The Legend of Zelda” (Nintendo, 1986). En este, el jugador

asumia el papel de Link (a pesar de que el jugador puede decidir el nombre que recibira
el héroe) y el objetivo de salvar a la princesa Zelda del malvado principe de la oscuridad
Ganon. En su viaje, el jugador debe explorar un vasto mundo sin ningin tipo de
indicacion o mapa, venciendo a los jefes de las mazmorras y reuniendo objetos que le

ayuden en su viaje.

Esta sensacion de exploracion fue lo que convirtié a “Zelda” en un éxito,
sensacion heredada de los recuerdos de la infancia de su creador, Shigeru Miyamoto, y

que crece de forma paralela a los populares juegos de rol de “Dragones y Mazmorras”

(Wizards of the Coast, 1974-2014). Los tableros de aventuras de magia y fantasia dieron

paso a la entrega “Pool of Radiance” (Fig. 1) (Strategic Simulations Inc., 1988), una

adaptacion a ordenador, dejando que los aficionados creasen su grupo de personajes, y
decidiendo qué curso de accidén tomar a cada esquina que giraban, y cada puerta que

abrian, en 16 bits.

2 Término utilizado en los ensayos para referirse académicamente a los videojuegos.

3 Como se expresa en “The Ultimate History of Videogames”, de Kent, S. L. (Ed. Three Rivers Press,
2001).

4



En Japon, un afo antes, la compaiiia Squaresoft se enfrentaba a la bancarrota, con
el presupuesto suficiente para sacar un ultimo juego. La ultima esperanza del
desarrollador Hironobu Sakaguchi salié al mercado bajo el nombre de “Final Fantasy”
(Squaresoft, 1987). Una historia de cuatro héroes anonimos que deben devolver la luz a
los cuatro cristales elementales, y destruir a los malvados que pretenden engullir al mundo

en la oscuridad. Aunque muy basados en los juegos de mesa de “Dragones y Mazmorras”,

asi como la exploracion del “Zelda”, esta saga establecid los canones del género RPG*, e
hizo de forma facil y accesible los combates aleatorios y contra enemigos comunes a
todos los jugadores, con muchos Puntos de Experiencia que otorgan un aumento de Nive/

e incremento de Estadisticas como Ataque y Defensa.

FIGURA 1: “Pool of radiance”
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En otros puntos del mundo, en Estados Unidos y ciertos puntos de Europa, los
juegos de rol evolucionaron en dos vertientes: una mas enfocada a la accion que se daba

en el modelo “Dragones y Mazmorras”, y la otra mirando mas a las aventuras

conversacionales de ordenador que competian con los comecocos y demas recreativos.
Las aventuras del segundo caso fueron desarrolladas en narrativas cerradas con una
historia cinematografica, y protagonistas con personalidades y emociones predefinidas,
recibiendo el nombre de aventura grafica’. La primera vertiente, mas de accion, se
desarrollaria en los 90 con “FallOut” (Black Isle, 1997) o el clasico “Warcraft” (Blizzard

Entertainment, 1994).

Con el 3D el escenario cobr6é una importancia que no habia tenido hasta este

momento. “Super Mario 64 (Nintendo, 1996) cambi¢ las reglas de las plataformas al

introducir la profundidad como alternativa a saltar para evitar enemigos. “Myst” (Cyan

4 Siglas de Rol Playing Game, o Juego de Rol.
5> Como “Maniac Mansion”, “The Secret of Monkey Island” (Lucas Films Games, 1987 y 1990,
respectivamente).
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Inc., 1993) sittia al jugador en la abandonada isla de Myst, y debe ayudar al protagonista
(llamado Strager) a huir. Esta fue la primera vez que un videojuego era considerado como
una obra artistica® gracias en gran medida a la historia de fondo, la cual es descubierta

por el jugador gracias a las pistas que encuentra en el entorno.

“Chrono Trigger” (Squaresoft’, 1995) sigue muchas de las convenciones que se

han ido estableciendo en el género de los RPG japoneses (o JRPG): se puede cambiar el
nombre del protagonista, ningin personaje principal supera los 20 afios, el protagonista
es mudo, y tiene una Unica figura paterna, un padre o una madre. Los miembros que
componen el equipo confian plenamente los unos en los otros a pesar de que se conocen

hace horas (dentro de la cronologia interna del juego).

A pesar de estos clichés, el juego destacd por la accion en tiempo real y el
movimiento en los combates, en vez de las lineas de combatientes que atacan por turnos,
principal marca de identidad de un JRPG, asi por la compleja historia con viajes en el
tiempo y en seis periodos completamente distintos. La narrativa ofrecia distintas
elecciones que desembocaban en dieciséis finales distintos, y las misiones secundarias
variaban en funcion de las elecciones del jugador, a la vez que modificaban el escenario

de los distintos periodos en los que se desarrolla el juego.

Nintendo también aposté un destacable JRPG, “Earthbound” (Ape Inc.® y HAL
Laboratories, 1994) (Fig. 2), la segunda parte de la trilogia “Mother” (Ape Inc., Nintendo
y HAL Laboratories, 1989-2006), y la unica entrega que salid6 del mercado japonés
publicandose también en EE.UU. Durante su lanzamiento, “Earthbound” recibi6 criticas
mixtas y pobres ventas, sin embargo, a medida que ha pasado el tiempo el juego se ha

convertido en un objeto de culto para su base de fans.

6 Vid. http://www.nytimes.com/1994/12/04/arts/a-new-art-form-may-arise-from-the-myst.html Rescatado
el 20 de marzo de 2017.

7 Creado por Hironobu Sakaguchi, Nobuo Uematsu y Kazuhiko Aoki, de la saga “Final Fantasy” de
Squaresoft y Yuuji Horii y Akira Toriyama, conocidos por su trabajo en la saga de videojuegos “Dragon
Quest” de Enix y este ultimo por el manga “Dragon Ball”.

8 Fundada por el escritor, ensayista, letrista y actor Shigesato Itoi, actualmente se denomina Creatures Inc.
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FIGURA 2: Inicio “Earthbound”
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Con un estilo grafico mas simple que otros JRPGs coetaneos, la riqueza de
Earthbound radica en la historia y la ambientacién. El juego se desmarcaba de lo
fantasioso y épico del género para simplificar el viaje de un nifio llamado Ness (al cual el
jugador también puede cambiar el nombre) que investiga un meteorito. En vez de
caballeros con armaduras y espadas, los protagonistas se han de equipar con ropa, bates
y sartenes; la magia también desaparece para dejar paso a poderes psiquicos. La historia
y el guion son uno de los elementos mas significativos del juego (muchos criticos
alabaron por ser original, extrafio e inteligente, con una gran muestra de distintas
emociones y un genial toque de humor), incluyendo distintos hechos reales que ocurrieron

en Japon durante el desarrollo, y que quedaron como referencias a la cultura pop.

Y, por otro lado, algunos estudios japoneses los que comenzaron a explorar

narraciones complejas: el mensaje ecologista en “Final Fantasy VII” (Squaresoft, 1997),

el terror psicoldgico de “Silent Hill” (Konami, 1999), y el antimilitarismo de “Metal Gear
Solid” (Konami, 1998). Estas narraciones con giros en distintas tramas también

exploraban la evolucion de los personajes’.

Justo antes de acabar el siglo XX, sali6 al mercado “Half-Life” (Valve, 1999).
Segun el medio especializado IGN el juego supone “una clara ruptura entre la era pre-
Half-Life y post-Half-Life!°. Gozando del éxito de critica y publico (ganando més de 50
premios a Juego del Afo, y se encuentra como el juego mas vendido de Disparos en

Primera Persona en PC del “Guinness World Records: Gamer's Edition”, 2008) el juego

destaca por no contar con ninguna secuencia predefinida, ni de historia, ni de la

jugabilidad.

® Un claro ejemplo lo constituye Cecil, protagonista de “Final Fantasy IV” (1991, Squaresoft) pasaba de
ser un Caballero Oscuro al servicio de un rey poseido por el maligno, a un Paladin de la Luz.
10Vid. http://www.ign.com/lists/shooters/1 Rescatado el 05 de febrero de 2017.



En el aspecto narrativo, el hecho de que no haya secuencias que den continuidad
a la trama provoca que no haya interrupciones en la jugabilidad. La historia y el contexto
de lo que provoco la invasion extraterrestre a la que el protagonista se enfrenta y todas
las consecuencias, son contadas por NPC (Personajes No Jugables), que pueden ser
omitidas por el jugador si decide pasar de largo, o por alienigenas que atacan el complejo
de investigacion y matan ante los ojos de los jugadores al cientifico quien oye por la radio

que los militares estan en camino.

Por parte de la jugabilidad, la accion no es interrumpida, y el protagonista se
encuentra bajo la constante amenaza de un ataque a la vez que cuenta con la necesidad de

resolver un puzle para abrir las puertas a una nueva seccion, mas proxima a la salida.

En el 2000 los videojuegos empezaron a demostrar un valor artistico propio. El
juego ritmico/musical “Vib-Ribbon” (NanaOn-Sha, 1999) desde su salida paso
desapercibido, en la escena considerada ‘underground’, y, sin embargo, desde el 2014 se
encuentra en la coleccion permanente de Arquitectura y Disefio del MoMA. Fumito Ueda,
considerado un disefiador de culto, saco “ICO” (Team ICO, 2001), un videojuego
minimalista narrativamente con pocos didlogos en lenguas ficticias y escenarios oniricos
que recuerdan a la corriente pictorica surrealista. La propia portada del juego, pintada por

el propio Ueda, es clara referencia a la obra del italiano Giorgio de Chirico (Fig. 3).

FIGURA 3: 1zq: “Misterio y Melancolia de una calle” Giorgio de Chirico, 1914. Der:
Caratula “ICO”, Fumito Ueda, 2001

La industria de los videojuegos no volvio a sufrir una revolucion hasta 2003, fecha

en la que salié Steam, la primera plataforma de distribucion digital, que permitio abaratar



enormemente los costes de distribucién, ayudando a la creacion de pequeiios

desarrolladores independientes.

En la plataforma digital de Microsoft conocida como Xbox Live, llegd “Braid”
(Number None Inc., 2008) el primer juego indie'! que logré un gran éxito de critica
convirtiéndose en el primero en alcanzar puntuaciones mayores de las obtenidas por otros

juegos de grandes compafiias, acompafiado por un gran nimero de ventas'2,

El juego disefiado por Jonathan Blow reinventa el género de las plataformas,
introduciendo elementos de puzles, con habilidades que permiten al jugador manipular el
tiempo en cada mundo'? distinto. La historia del juego también es destacable al utilizar la
dislocacion temporal y una vision del protagonista totalmente subjetiva, con una
revelacion final que obliga a hacer una completa relectura de algo que en principio
podriamos considerar como un Super Mario “emocional”!4, transformando el héroe que
quiere rescatar a la princesa en un exnovio obsesionado por recuperarla, con dudas,

miedos y remordimientos (Fig. 4)'°.

FIGURA 4: Final de “Braid”

-~

Las historias de los videojuegos empezaron a generar un interés masivo en el
2010, afio en el cual se lanzador dos de los juegos mas cinematograficos de la historia.

“Heavy Rain” (Quantic Dreams, 2010) modernizaba la concepcidon de aventura grafica,

11 Categorizacion, en ocasiones referida como género en si, de juegos que cuentan con poco presupuesto y
equipos de desarrollo pequefios, sin un gran distribuidor que apoye el proyecto.

12 Vid. https://venturebeat.com/2012/04/14/fez-20000-units-sold-on-first-day/ Revisado €l 11 de marzo de
2017

13 Las habilidades del protagonista, como retroceder en el tiempo, ralentizarlo, o que el tiempo avance a la
vez que el jugador lo controla, guarda relacion tanto con la historia como con los puzles a superar.

14 Caso que alude Joaquin Antonio Siabra Fraile en “Bosquejo de una Metafisica del Videojuego”, (Ed.
Circulo Rojo, 2012).

5 Lo que podria ser considerado como una historia de amor o como una forma de subtexto de
“micromachismo”, se torna mas clara con cada manifestacion de la historia necesaria para seguir
avanzando, que a su vez obligan a recapacitar sobre los fallos y vulnerabilidades del protagonista.
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mezclandola con OTE (Quick Time Events)'®. La experiencia cinematografica del juego
viene dada por la trama, un thriller de asesino en serie, la infinidad de opciones a la hora
de elegir la manera de continuar la aventura; y las expresiones de los personajes, gracias

a la tecnologia de captura facial y de movimientos ‘The Casting’ de Quantic Dreams.

El otro juego, “Alan Wake” (Remedy, 2010), se define en la propia caratula como
un thriller de accion y terror psicologico. Las principales referencias que los creadores
tomaron fueron conocidas novelas y las adaptaciones filmicas del escritor Stephen King,
como “The Shinning” (Stanley Kubrick, 1980) (Fig. 5), “Birds” (Alfred Hitchcock, 1963)
y las series “The Twilight Zone” (Rod Serling, 1959-1964) y “Twin Peaks” (David Lynch

y Mark Frost, 1989-1991). Narrativamente, el juego utiliza las herramientas de las series
de television, con una division total entre capitulos, que en ocasiones acaban con un
cliffhanger y comienzan con secuencias de recapitulacién con un “Previously on Alan

Wake...”!”

FIGURA 5: Arriba: Escena de “Alan Wake”. Abajo: Escena de “The Shinning”

Continuando con series televisivas, el modelo de aventura grafica moderna se
aprovech¢ el lanzamiento episodico y la distribucion digital con la adaptacion de “The
Walking Dead” (TellTale Games, 2010). Este lleva al extremo la toma de decisiones del
jugador con el fin de avanzar la narrativa, decidiendo, entre dos y cuatro opciones como
actuar: a qué personaje salvar o como responder a las amenazas de otro integrante del

grupo. Sin embargo, este modelo sufre en la actualidad de cierto agotamiento por el

16 Secuencia cinematica en la que el jugador no controla al personaje, pero debe pulsar una secuencia de
botones que aparecen en pantalla con tal de continuar la secuencia.

17 Para mayor informacion sobre las relaciones de cine y videojuegos, consultar: Villalobos, J.M.: “Cine
y Videojuegos: Un didlogo transversal”, Ed. Arcade, 2014.
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publico. El mayor gancho de este tipo de juegos son los personajes, y un poco las
historias, en detrimento de la jugabilidad, y pese a esto, la estructura narrativa es un
laberinto unicursal (o laberinto de nodos'®), con lineas argumentales que no presentan

diferencias sustanciales entre unas y otras.

Gracias a la distribucion digital y a la popularizacion de diversas redes sociales
(principalmente YouTube) los juegos indies permitieron alejarse de las convenciones y
experimentar con el formato del videojuego. El caso més conocido es el que presenta
“Minecraft” (Mojang, 2011), juego de mundo abierto basado en la construccion, la
exploracion y la supervivencia. A diferencia de cualquier otro juego, “Minecraft” no tiene
un objetivo real. El final del juego se alcanza al derrotar a un dragoén en una dimension
llamada The End, y aparecen los créditos de los creadores. A la vez, el juego posee como
caracteristica el ser infinito, teniendo en cuenta que el contenido se va afiadiendo segin
cada actualizacion, y que el verdadero final se alcanza cuando el jugador se aparta del

juego'®: deja de construir complejas edificaciones, o abandona la exploracion.

Igualmente, “Minecraft” se desliga de otros juegos abiertos?’, como “Los Sims”

(Maxis, 2000) o “Animal Crossing” (Nintendo, 2002) al ofrecer muchas posibilidades de
personalizacion, y por depender de la propia imaginacion del jugador, pues no hay unas

condiciones predeterminadas que guian y dirigen la construccion.

Con la experimentacion de los canones y géneros de los videojuegos por parte de
los indies, surge la implicacion emocional del jugador es un elemento narrativo del
videojuego con “UnderTale™?' (Toby Fox, 2015). Este juego fue financiado mediante
Kickstarter, plataforma de micromecenazgo popular que cuenta con grandes éxitos>>. El
juego recaudo de una forma mas modesta, 51.1248 ayudando gracias a 2.398 personas,
aunque fueran 10 veces mas de la cantidad que se pedia. El 24 de julio de 2013 finalizaba

la campaiia, pero el juego no veria la luz hasta el 15 de septiembre de 2015.

18 Referido a narrativa con itinerarios multiples pero un cierto orden narrativo que permite conciliar historia
dramatica e interactividad. (“La narraciéon como realidad virtual. La inmersién y la interactividad en la
literatura y en los medios electrénicos.” Ryan, M.-L, Ed. Paidos, 2004, Pg. 302)

19 Como expresa Simon Parkin en “Muerte por Videojuego”, (Ed. Héroes de Papel, 2015)

20 Juegos en los que no se concreta un objetivo final para el jugador.

2L En ocasiones referido como “Undetale”.

22 Algunos ejemplos son: “Shovel Knight” (Yatch Club Games, 2014), recaudando 311.502$ y contando
con el apoyo de 14.749 patrocinadores el 14 de abril de 2013, o “Mighty No. 9” (Comcept e Inti Creates,
2016), llegando a 3.845.170 $ de 67.226 patrocinadores un 2 de octubre de 2013.
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Asi Toby Fox, el creador, compositor, escritor, programador principal,
community manager y disefiador de enemigos; con la ayuda de “Toyuki”, “easynam”,
“merrigo” y “Gusuzuru” lanza “UnderTale”, definido como “un amigable juego de rol en

el que nadie tiene por qué morir”, como lema de su trailer®’.

1.2. ;Por qué Undertale?

Uno de los puntos clave de “Undertale” es la gran cantidad de seguidores y fans
que ha conseguido desde su lanzamiento. Para conocer la causa de su éxito, la propuesta

es analizar el juego desde un punto de vista narrativo.

Aunque el aspecto grafico y musical es mas que notable, el elemento que hace del
juego unico y destacable es la historia, los personajes, y el sistema de juego, las normas

por las que se rige este mundo virtual.

El juego cuenta con tres historias entrelazadas y complementarias, tres rutas por
las que el jugador explora y descubre el mundo segin como decida jugar. El sistema de
elecciones que presenta y las consecuencias a las que se enfrenta el jugador hace que éste
deba cambiar las estrategias a la hora de superar los obstaculos que salen al encuentro del

protagonista.

Las distintas elecciones no alteran unicamente el final, como se da en muchos
casos de videojuegos, que resultan en narrativas lineales; también hacen que cambien los

personajes, sus respuestas y la manera que tienen de ver al protagonista.

Las tres rutas se pueden resumir en: Neutral, en la que el protagonista combate a
algunos monstruos, pero finalmente decide perdonar la vida al lider de estos. Ruta
Pacifista, en la que no se combate a ningun monstruo, ademas de que se hace amigo de
otros personajes principales. Por ultimo, en la llamada Genocida, el protagonista

extermina en su totalidad a dichos monstruos.

Segun la forma que se juegue, el juego responde y varia, convirtiéndose en una

23 Vid. https://www.youtube.com/watch?v=1HojvOm3TgA Rescatado el 28 de noviembre de 2016.
12



experiencia organica y flexible desde un punto de vista narrativo. Al igual que se puede
considerar una experiencia la inmersion en una historia independientemente de su

formato, estd es incompleta si se analiza sin haberla experimentado previamente.

Aun mas tratandose el caso de los videojuegos, que requieren la participacion
activa del sujeto. Por tanto, se insta a jugar y experimentar con el objeto previamente a
su estudio. No es debido tanto por los sorprendentes giros de la historia y la complejidad

de la trama, si no mas por el desarrollo y la transformacion de los personajes.

En ellos, en sus decisiones y acciones es donde se aprecia la personalidad de éstos,
asi como la del propio sujeto que se encuentra jugando. El principio inspirador de este
estudio radica en la evolucion que experimenta el jugador y la significacion de las

acciones que toma dentro del mundo virtual de “Undertale”.

Es el propio jugador el que entre estas lineas acaba como el sujeto de analisis y de
la investigacion. Y como puede darse una experiencia incompleta, entre estas lineas se
intentard minimizar en la medida de lo posible cualquier laguna a través del relato de la

historia, descripcion de los personajes y de las reglas que configuran “Undertale”.

1.3. Metodologia de investigacion

A la hora de analizar un videojuego, la critica especializada se centraba en cuatro
apartados: graficos, sonido, duracion y diversion. Sin embargo, al volverse los
videojuegos un objeto cultural, este modelo ha demostrado ser ineficaz. Principalmente

con la aparicion de juegos independientes como “Super Meat Boy” (Team Meat, 2010),

o “Super Columbine Massacre RPG” (Danny Ledonne, 2005) han demostrado que, sin

contar con buenos graficos, el jugador puede reflexionar sobre las ideas detras de ese

juego.

A diferencia de una pelicula o un libro, el videojuego requiere de la propia accién
del jugador. Este ha de tomar el control para que la narrativa avance, no es relegado como
un testigo de un personaje interpretado por un actor es dirigido con un fin, el jugador

directamente asume el rol del personaje.

13



Bajo este contexto, y el propio contexto del videojuego se formulan las siguientes

hipotesis:

HI. El hacer participe al jugador en la narracion le implica emocionalmente con sus

decisiones, que le obligan a hacer una relectura de “Undertale”.

Enrelacion a esta hipotesis y al sistema de moral que se ve en “Undertale”, alejado

del de otros juegos como el del género de aventuras graficas, se plantea que:

HI.1 El sistema de decisiones/consecuencias vincula emocionalmente al jugador con

los personajes.

Por otra parte, se analizara la historia del juego y la integracion de este con las
diferentes mecanicas dispuestas, la combinacion de géneros tan dispares que hace gala el

videojuego.

H?2. El dominio del jugador con el especifico lenguaje de un género de los videojuegos

ayuda a que se aproxime con mayor interés, aunque la narrativa sea compleja.

Por ultimo, se analizara el uso del metalenguaje videoludico de “Undertale”, como parte

de la tendencia de los videojuegos independientes a una corriente postmoderna.

H3. Que “Undertale” reconozca al jugador como tal le permite reflexionar sobre sus

acciones en el mundo virtual.

Al ser todos los estudios sobre la relacion videojuego/jugador, la mayoria de los
términos no se encuentran en diccionarios, a pesar de que oficialmente ya han sido
acufiados en otras investigaciones. Tal es el caso del adjetivo ergodico, construido a partir
de la etimologia griega ergon (trabajo) y odos (camino), como forma de expresar que
hace falta trabajar para poder continuar el recorrido. Este término es utilizado por Espen
J. Aarseth en sus estudios sobre videojuegos>* para describir la funcion de aquellos textos
en los que es necesario el esfuerzo, asi como la cooperacion del lector/ejecutor para llegar

al contenido.

2 Articulos de E.J. Aarser en la revista “Game  Studies” recogidos  en:
https://scholar.google.es/citations?view_op=view_citation&hl=es&user=xxdwilx8AAAAJ&citation for v
iew=xxdwIx8AAAAJ:9yKSN-GCBOIC Recuperados a fecha de 08 de enero de 2017
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Para abordar de forma adecuada el objeto de este estudio, el uso aplicado del texto
virtual en que se configura “Undertale”, es imprescindible como método de investigacion
una revision bibliografica que incluya algunas de las mas recientes aportaciones sobre la
narrativa del videojuego®>. No se incluiran unicamente como documentos las
publicaciones de caracter académico, ya que también se citaran articulos de medios de

masas especializados en videojuegos.

Como técnica complementaria, se realizara una observacion participante de dos
sujetos para comprobar sus reacciones al juego. Los dos sujetos corresponden a dos
jovenes, uno aficionado a los videojuegos, dominando las claves del lenguaje del género
RPG, y otro con muy poca experiencia con videojuegos que apenas controla nociones

basicas.

Sin embargo, la aplicacion de la técnica se adaptara de las ideas que proponen en

el manual “Técnica Cualitativas de la Investigacién Social” (Valles, M. Ed. SINTESIS,

2014). Al ser el objeto de estudio la reaccion personal ante una historia, la observacion
se definird como un seguimiento al sujeto y sus reacciones a la evolucion narrativa de
“Undertale”. El investigador tomara el rol de puro observador, sin intervenir durante la
sesion, y el lugar serd a eleccion del sujeto, con el objetivo de que se sienta mas comodo.
Al finalizar la sesion, se debatira sobre los hechos y las decisiones que ha tomado el

sujeto, ademas de los motivos detras de ellas.

Siguiendo estas dos metodologias, en las siguientes paginas se analizara el caso
individual del videojuego “Undertale” con tal de averiguar las claves que definen su
identidad, lo que le diferencia de otros juegos, y como las decisiones afectan a la historia

a la vez que afectan al jugador.

Esta relacion de la historia y es sujeto se define como retronarratividad, término
que usa Ivan Martin Rodriguez?® para describir la potestad que tiene el sujeto para decidir

la forma y el destino de un objeto videoludico.

%5 Especialmente relevantes los trabajos de Ivan Martin Rodriguez en “Anélisis narrativo del guion de
videojuego” (Ed. Sinsetis, 2015) y “El Jugador Implicado: Videojuegos y Narraciones” (Ed. Laertes, 2016)
de Lluis Any0, que se constituyen en la base tedrica fundamental de esta investigacion.

26 Ejemplificado en su libro “Analisis narrativo del guion de videojuego”, anteriormente citado
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2. UNDERTALE

2.1 Personajes

-Frisk (Fig. 6): el nifio que cae por una grieta, y acaba en el mundo subterraneo de los
monstruos (o submundo). Tiene una gran determinacion, lo que hard que no se detenga
en su camino de alcanzar el final y regresar a su mundo. Es el Gnico ser humano que
aparece en esta aventura. Al principio, el jugador puede ponerle un nombre con el que el
resto de los monstruos se referiran al nifio el resto de la historia, pero al final de la Ruta

Pacifista, se devela que su nombre en verdad es Frisk.

FIGURA 6: Frisk

-Flowey (Fig. 7): el primer monstruo con el que se encuentra Frisk. Al ver que el humano
es débil, intenta engafiarle y matarle, para asi absorber el alma humana y ganar méas poder.
Sigue a Frisk en su aventura: ocasionalmente, cuando el nifio vuelve al principio del
escenario, puede ver a Flowey desapareciendo de la tierra. Aunque esté lleno de rencor,
sus intenciones ocultan mas de lo que se muestra a simple vista, ya que parece disfrutar
jugando con el humano.

FIGURA 7: Flowey
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-Toriel (Fig. 8): una monstrua que rescata a Frisk de Flowey, y le adopta. Es muy
sobreprotectora, llevando de la mano al nifio por las ruinas e interviniendo si el combate
contra algun monstruo salvaje puede volverse peligroso para el nifio. Tras ver la

determinacion de Frisk de salir de las ruinas a su pesar, decide combatir para comprobar

si podra sobrevivir a los retos que aguardan al nifio.

FIGURA 8: Toriel

-Sans (Fig. 9): comico esqueleto que no se toma muy en serio su trabajo como vigilante
de las ruinas. Constantemente se le ve perezoso y holgazan, habitualmente aburriéndose
y cambiando de trabajo. Es muy protector con su hermano, Papyrus, con quien no duda
en usar bromas y contar chistes malos sobre esqueletos. Sin embargo, tras el humor y
falta de seriedad, esconde un extenso conocimiento sobre el humano, e incluso el jugador,
ya que es consciente de las multiples lineas temporales y elecciones que estdn a
disposicion del jugador.

FIGURA 9: Sans

-Papyrus (Fig. 10): hermano de Sans, quiere capturar a un humano (sin haber visto jamas
a ninguno) para ingresar en la Guardia y que todo el mundo le admire. A pesar de ello,

tiene buena bondad, y lo inico que busca es pasar un buen rato, poniendo puzles en lugar
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de trampas. Aunque tiene un humor mas absurdo que el de su hermano, siempre intenta

esforzarse al méximo (con cOmicas consecuencias).

FIGURA 10: Papyrus

-Undyne (Fig. 11): capitana de la Guardia Real, es la principal responsable de dar caza al
humano. Undyne es implacable, y usualmente se excede en poner empeio y fuerza bruta
como soluciones. Tiene un gran sentido del deber y responsabilidad con el resto de la
comunidad de monstruos, no dudando en interponerse para salvarle la vida a uno de los
ciudadanos. Demasiado orgullosa para admitirlo, estd enamorada de Alphys.

FIGURA 11: Undyne

-Kid (Fig. 12): un nifilo monstruo que sigue al protagonista. No es consciente de la
situacion de Frisk, a quien no ve como una amenaza, s6lo a otro nifio con quien jugar
pues Frisk “tiene una camiseta con rayas, por lo que debe ser un nifio también”.

FIGURA 12: Kid
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-Alphys (Fig. 13): una monstrua que ostenta el cargo de cientifica real. Aunque es muy
timida e insegura, es admiradora de Frisk y su determinacién. Como hobby estudia las
aficiones de los humanos, conocimiento que adquiere al analizar los objetos que caen por
la grieta (principalmente, anime), por lo que errbneamente asume que asi es el mundo de
los humanos. En el pasado, como cientifica real, realizO experimentos con
“determinacion” para devolver a la vida a monstruos fallecidos, con horribles resultados.
Aun con dudas y miedos por la reaccion de otros monstruos sobre dichos experimentos,
tiene un gran sentido de la responsabilidad con los sujetos de su investigacion, ya que los

cuida y mantiene.

FIGURA 13: Alphys

-Mettaton (Fig. 14): fusion del alma de un monstruo fallecido y un robot disefiado por
Alphys, es la mayor (y tnica) estrella mediatica de los monstruos, con varios shows de
entretenimiento. A pesar de ser orgulloso y ambicioso, no duda en sacrificarse por su
audiencia y seguidores, lo que hace que por su determinacion adquiera distintas formas.

FIGURA 14: Mettaton

-Asgore (Fig. 15): rey de los monstruos, y exmarido de Toriel. Tras la muerte de su hijo,
declar6 la guerra a los seres humanos. Con el objetivo de volver a la superficie ha querido
devolver la esperanza a sus ciudadanos. Se muestra amable y melancélico, y es reticente

a pelear. Solo su mujer, Toriel, es capaz de convencerle de no atacar a Frisk.
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FIGURA 15: Asgore

-Asriel (Fig. 16): hijo de Asgore y Toriel, fue quien encontr6 al Primer Humano, con el
que se crid como si fueran hermanos. Su tragica muerte desencadeno el conflicto de los
monstruos. Alphys intent6 fusionar con determinacion el alma de Asriel y una flor
amarilla, pero el resentimiento y soledad que sentia Asriel hizo que se convirtiera en
Flowey. Al final de la Ruta Pacifista, absorbe seis almas de monstruos, y obtiene el poder
de un dios, lo que hace que se transforme en Asriel Dreemurr, The God of Hyperdeath
(Fig. 17).
FIGURA 16: Asriel

FIGURA 17: Asriel Dreemur, The God of Hyperdeath
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-Chara (Fig. 18): conocido como el Primer Humano, fue el primer visitante que
sobrevivio a la caida por la grieta. Fue encontrado por Asriel y adoptado por Asgore y
Toriel. Rapidamente, se convirtié en un simbolo de reconciliacion entre las especies para
monstruos, pero estos perdieron la esperanza al morir Chara de una intoxicacion por el té
de flores amarillas.

FIGURA 18: Chara, el Primer Humano

2.2. Historia

Como ya se ha mencionado en la justificacion del estudio de “Undertale”, la
historia del juego cuenta con tres ramificaciones distintas. El comienzo de la historia en

los tres casos es el mismo:

El jugador debe introducir su nombre. Una secuencia cuenta como hace mucho
tiempo, hubo una cruenta guerra entre los humanos y los monstruos. Los primeros fueron
declarados vencedores, por el poder de las SOUL. Comienza con el nifio?’, Frisk,
explorando la montafia Ebbot en el afio 201X?®. El nifio cae por una grieta, y un montén
de flores amarillas amortiguan la fatal caida. Siguiendo la senda natural, el jugador se
encuentra con el primer personaje, Flowey la flor, quién le explica las reglas por las que

se rige el mundo de los monstruos.

Cada vez que se encuentre con un monstruo, el protagonista entra en un estado de
fase en la que se muestra el ment de acciones, y el enemigo, asi como las estadisticas del
personaje; LV, referido en el juego como LOVE, HP y la EXP?°. Dentro del estado de fase

hay turnos, tanto del protagonista como de los monstruos para atacar. En el turno de

27 En las siguientes paginas se analizard el disefio andrégino de los personajes Frisk y Chara, sin embargo,
en el trabajo se referira a ambos como nifios.

28 Referencia a juegos de 16 bit, como “Mega Man 2” (Capcom, 1988).

29 Términos utilizados en los RPG para referirse a Nivel (Level, LV), Puntos de Vida (Hit Points, HP) y
Puntos de Experiencia (Experience Points, EXP).
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ataque del protagonista, el jugador debe pulsar el comando de ataque cuando la barra esta

centrada en el ment para causar el méximo dafio posible.

En el turno del enemigo, el protagonista es representado como un corazon (en el
juego llamado SOUL, o alma), y el jugador deberd esquivar los ataques que lance el
enemigo, que restaran puntos de vida, hasta que lleguen a 0 y salga la pantalla de GAME

OVER.

Continuando con el juego, Flowey lanza varios pétalos blancos, y pide al nifio que
los recoja para asi aumentar su LOVE y que el corazén se haga mas fuerte. Al recoger
uno, la barra de HP baja a 1 de 20 que tenia. Con una aterradora sonrisa, la flor dice:
“Idiota. En este mundo es matar o morir.”. La flor rodea el corazén de pétalos blancos

(Fig. 19), que se van acercando, hasta que un fuego magico expulsa a Flowey.

Aparece Toriel, rescatando al nifio. Esta le lleva de la mano por las ruinas en las
que se encuentran, atravesando un tutorial que incluye una serie de puzles y una
explicacion mas detallada del sistema de combate. Toriel se adelanta para prepararle al
nifio una tarta de bienvenida, y le da un moévil por si tiene algun problema, y le pide que
le espere donde le ha dejado. Frisk, por su parte, decide continuar el camino, hasta llegar

a la casa de Toriel, la cual se sorprende por la determinacion del nifio.

Tras dormir y comer la tarta, el nifio decide continuar con la aventura, irse de casa
de Toriel para encontrar el camino a su hogar. Toriel va a la entrada que conecta la zona
de las ruinas con un bosque, en el interior de la gran caverna que es el mundo de los
monstruos. Frisk la sigue, lleno de determinacion. Al llegar a la entrada, y verle tan
decidido, Toriel decide enfrentarse con el nifio, diciendo que este no podra volver a su
mundo, pues hay un portal en el Castillo Real, pero deberé superar a Asgore Dreemurr,
el rey de los monstruos, para atravesar el portal. Y que el resto de los monstruos tendran

como objetivo darle caza.
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A partir de este punto, se da la trifurcacién en la historia. Para activar la ruta
Pacifista, se ha de evitar matar a ningiin monstruo. Para la Genocida, se ha de matar a
todos los monstruos posible, y, por otra parte, la Neutral es un punto intermedio entre las

dos.

Para narrar la primera ruta, se toma por primera la ruta Neutral. Esto se debe a que
en la mayoria de casos, el jugador no es totalmente consciente de las consecuencias de
sus actos, toma como referente los casos de juegos que ya conoce, como “Final Fantasy”
por ejemplo. Asi el primer Jefe es Toriel, personaje que ensefia al jugador la manera para
evitar matar a los enemigos, aun advirtiendo que la manera de algunos monstruos sera un
desafio. La solucion para evitar matar a Toriel en su combate, consiste en utilizar el
comando MERCY (Piedad) 24 veces, algo que nadie haria la primera vez que encara la
situacion. Sin embargo, una pista es que, al estar por debajo de 4 puntos de vida, los
ataques de Toriel evitan al corazon del protagonista, lo que deja el combate en un punto
muerto donde hay que decidir si matar a Toriel, o continuar mostrando piedad a pesar de

que no haya un efecto aparente.

Aunque el efecto de comenzar la ruta Neutral es irreversible, segun la accion que
tome el jugador puede pasar de las rutas Pacifista o0 Genocida a Neutral, al matar o salvar

a un enemigo, respectivamente.
-Neutral

Si el jugador, en su enfrentamiento contra Toriel, la mata®® dar4 lugar a la trama
Neutral. Al salir de las ruinas, Frisk contintia hasta conocer a Sans, encargado junto a su
hermano Papyrus de vigilar las ruinas por si aparece algiin humano. Sans se muestra mas
relajado, mientras Papyrus esta emocionado de encontrar un humano, lo que supondra su
ingreso en la Guardia Real. Papyrus se va a organizar unas trampas, mientras que Sans
pide a Frisk que “le siga el juego, pues Papyrus no pretender hacer ningtn tipo de dafio”.
Continuando su marcha, el nifio va superando las pruebas (puzles en realidad) asi como

los enemigos que se cruzan en su camino.

A la entrada de la ciudad, el joven se enfrenta a Papyrus. Continuando su viaje se

encuentra con Undyne, monstruo mezcla de pez y humanoide, Capitana de la Guardia

30 O mata a cualquier otro enemigo a lo largo juego. Para narrar la historia, se considerard la opciéon mas
probable para el jugador medio.
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Real y mano derecha de Asgore. Consigue evitarla, y se encuentra con Kid, un joven
monstruo admirador de Undyne. Llegando a un puente, Kid se resbala y cae, logrando

agarrase al borde. En esto que aparece Undyne, dispuesta a dar caza a Frisk®!.

En las zonas siguientes, Frisk descubre que los monstruos son victimas de una
maldicion que les lanzaron los humanos cuando estos les confinaron en este mundo
subterraneo a la Montafia. Para poder cruzar el portal, Asgore debe capturar el alma de

siete humanos, lo que rompera la maldicion.

Finalmente, Undyne le alcanza, y le explica que sélo falta el alma de Frisk para
poder romper la maldicioén y que todos los habitantes del submundo puedan ser libres de
salir al exterior. Tras el combate, el nifio llega a una zona volcanica, en la que se encuentra

el laboratorio de Alphys, la cientifica real.

En su laboratorio, Frisk descubre como la cientifica ha estado monitorizando
todos los pasos que ha dado el nifio desde su salida de las ruinas, y que quiere guiarle por
la zona volcanica. Ambos personajes son interrumpidos por Mettaton, robot construido
por Alphys para capturar a Frisk. Sin embargo, determinada a intervenir, Alphys ayuda a
Frisk en el combate, el cual consiste en responder correctamente preguntas imposibles.
Al final, Mettaton descubre la trampa, avergiienza a la cientifica al sugerir que siente

afecto por el protagonista y el robot se va.

Continuando por la zona volcanica, y superando distintos retos de Mettaton con
la ayuda de Alphys, el protagonista se prepara para afrontar la Gltima batalla contra

Mettaton.

En este escenario, el robot revela al protagonista que este era el verdadero plan de
Alphys: Mettaton estaba disefiado para intentar capturarle, y que siempre fallara en el
ultimo momento gracias a la intervencion de la cientifica. En este ultimo escenario,
Alphys salvaria a Frisk de la batalla apareciendo en el ultimo momento y apagando a

Mettaton.

Mettaton esta determinado a capturar el alma del humano para evitar que Asgore

inicie una nueva guerra entre monstruos y humanos, ademas de que si adquiere un alma

31 En este escenario se dan tres posibilidades, que Frisk salve a Kid, lo que hace que Undyne lleve al joven
monstruo a su casa; o Frisk huye o se acerca a Undyne para combatirla. Estas dos tltimas opciones resultan
en que Kid cae y Undyne va tras él para rescatarlo, lo que fuerza la huida del humano.
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humana, el robot podra convertirse en una estrella mediatica en la superficie. Mettaton
evita que Alphys les alcance, aunque ella consigue advertir al humano de un botéon de

apagado en la parte trasera del robot.

Al apagarlo, se transforma en una version superior, y el combate se reanuda. Al
finalizar, Alphys indica al protagonista el ascensor que le llevaria al castillo donde se
encuentra el portal de regreso a su mundo, asi como le explica que necesita matar a Asgore
para regresar a la superficie, ya que activar el portal se requiere el alma de un humano y

la de un monstruo.

Tras recorrer el castillo y encontrarse a varios monstruos que expresan sus deseos
de libertad, Frisk llega a la Habitacion del Juicio, un solemne habitaculo donde le espera
Sans. Aqui, Sans explica que el enfrentamiento entre el rey y el humano determinard si
los monstruos entraran en guerra, o seguiran encerrados. Para dejar pasar al humano, el

esqueleto realiza un juicio sobre el modo en el que ha actuado Frisk:

"Ahora. Seras juzgado. Serés juzgado por todos tus actos. Juzgado por cada EXP que has
ganado. ;Qué es EXP? Es un acronimo. Significa 'puntos de ejecucion.’ Una manera de
cuantificar el dolor que le has causado a otros. Cuando matas a alguien, tu EXP aumenta.
Cuando consigues suficiente EXP, tu LOVE aumenta. LOVE, también, es un acronimo.
Significa 'Nivel de Violencia.' Una manera de medir la capacidad de causar dafio. Cuanto
mas mates, mas facil es distanciarte de ti mismo. Cuanto mas te distancies, menos te

dolera. Sera mas facil para ti causar dafio a otros." — Sans™?.

Finalmente, Frisk encuentra a Asgore en la Sala del
Trono (Fig. 20), quien se encuentra regando flores, y saluda al
protagonista. Asgore conduce a Frisk a la sala del portal, y le
da la posibilidad de volverse a algin lugar del submundo si el

protagonista se ha dejado algo por hacer antes de la batalla.

32 En original: "Now. You will be judged. You will be judged for your every action. You will be judged for
every EXP you earned. What's EXP? It's an acronym. It stands for 'execution points.' A way of quantifying
the pain you have inflicted on others. When you kill someone, your EXP increases. When you have enough
EXP, your LOVE increases. LOVE, too, is an acronym. It stands for 'Level of Violence.' A way of measuring
someone's capacity to hurt. The more you kill, the easier it becomes to distance yourself. The more you
distance yourself, the less you will hurt. The more easily you can bring yourself to hurt others."” — Sans
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Asgore le explica que no le importa retrasar la batalla, admitiendo que ¢l tampoco esta

preparado.

Justo antes de empezar la fase de batalla, Asgore le dice a Frisk que estuvo bien
conocerle. Entonces saca un tridente y destruye el comando de accion de MERCY??
(Piedad), demostrando su determinacion de que una de las dos voluntades pueda salir del

mundo subterraneo: que Frisk vuelva a su hogar, o que los monstruos sean libres.

El combate acaba al llegar Asgore a un ultimo punto de vida. Al borde de la
muerte, explica su motivacion a Frisk: Cuando su hijo murié por culpa de los humanos,
el submundo se quedo6 vacio de esperanza. Colérico, Asgore declaro la guerra a los seres
humanos, matando a quien entre en el mundo de los monstruos y al absorber suficientes
almas, liberar a su gente. Con la guerra, los monstruos reinarian la superficie en paz. El
rey explica que este mensaje devolvio la esperanza a sus subditos, aunque hizo que su

mujer, contraria a la guerra, le abandonase.

Frisk tiene la opcidon de Luchar y rematarle, o
tener Piedad y perdonarle la vida. En cualquiera de las
opciones, son interrumpidos por Flowey, quien da un
golpe de gracia a Asgore y roba las almas de los otros 6

humanos, adquiriendo el poder de un dios (Fig. 21),

capaz de Guardar y Cargar la partida (que ha estado

utilizando el jugador) a su voluntad para poder vencer a Frisk.

Las seis almas humanas absorbidas por Flowey se resisten, y finalmente
consiguen escapar de la flor y ayudar al nifio. Flowey vuelve a su estado natural, y Frisk

debe tomar una ultima eleccion: matar a Flowey, o perdonarle.

Frisk consigue atravesar el portal, y llega a la cima de la montafia, observando un

atardecer de un paisaje compuesto por bosques, montafias, y una ciudad en la costa.

-Pacifista

33 Este comando de accion es uno de los cuatro principales, junto a FIGHT (Luchar), ACT (Actuar), e ITEM
(Utilizar objeto). En este caso, se utiliza para finalizar el combate si el monstruo ha perdido las ganas de
combatir.
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El inicio de la ruta pacifista tiene como primera condicion no matar a Toriel*;
aparte de no acabar con ningun otro monstruo a lo largo del juego. Al salir de las Ruinas,
Toriel entiende, gracias a la determinacion de Frisk, que el nifio no quiere quedarse en las

Ruinas, y que su partida serd inevitable. Toriel le abraza, y vuelve a su casa.

Al salir de las ruinas, Frisk llega al bosque donde encuentra a Sans y a Papyrus.
Frisk le sigue el juego de Papyrus, y resuelve los absurdos puzles que este le propone
(como decidir si es mejor un crucigrama o una sopa de letras). A la hora del combate
contra Papyrus, el nifio debe alagar al esqueleto, lo que hace que este se sonroje, de por

finalizado el combate, y le da a Frisk su namero de teléfono™.

En el encuentro con Undyne y Kid, en el que este ultimo se cae, Frisk le salva, lo
que hace que Kid se enfrente a Undyne diciendo que el humano es bueno. Undyne lleva

al pequefio monstruo a su casa y regresa a combatir a Frisk.

Este combate, para no acabar con Undyne, Frisk se ve obligado a huir
constantemente, hasta llegar a la zona volcdnica. Nada mas poner un pie en la nueva area,
Undyne cae deshidratada por culpa de su condiciéon de pez monstruo. Frisk recoge un
vaso de agua de un dispensador de agua fria cercano y lo hecha por encima de Undyne,

lo que hace que esta se extrafie y huya.

Frisk recorre de manera similar a la Neutral el tramo de historia de Alphys y
Mettaton, salvo porque en un punto Papyrus llama a Frisk y le pide que se retina con ¢l
en una casa. Al llegar, el nifio se encuentra a Undyne y Papyrus; este ultimo ha orquestado
una cita entre el humano y la monstruo para que ella descubra lo amigable que es Frisk,

y que cese en su empeiio de capturarle.

Otro punto que difiere la Pacifista con la Neutral es la batalla final contra
Mettaton, el cual en su ultima forma explica que ¢l es la union entre el alma de un amigo
de Alphys, y un robot construido por la cientifica, y que su objetivo en la vida es ser una
estrella mediatica que entretenga a todo el mundo, monstruos y humanos. Su combate se

interrumpe al explicar su objetivo: ir al mundo humano para ganar alli una mayor

34 La batalla contra Toriel tiene un dificil condicionante para salvarla, el jugador debe pulsar €l comando
MERCY (Piedad) veinte veces para que finalmente se evite el combate.

35 A partir de ese momento, Frisk puede tener una cita con Papyrus, un requisito para €l verdadero final
Pacifista.
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audiencia, lo que provoca que varios fans de Mettaton le llamen para rogarle que se quede

en el submundo, o desearle suerte en esta nueva etapa de su vida.

Comprobando el amor que le profesan sus fans, el robot decide abandonar la lucha
y quedarse en el submundo. Antes de entrar al castillo, Frisk recibe una llamada de
Undyne, quien le pide al nifio que le entregue una nota amorosa a Alphys. Al hacer el
encargo, Alphys lee la nota, se sonroja, y pide a Frisk que espere afuera para comenzar

una cita con ella.

Durante la cita, Alphys ve a Undyne y se esconde, avergonzada de como va
vestida. Después de evitarla, confiesa a Frisk que solo ha salido con ¢l por la admiracién
que le tiene, pero que realmente quiere a Undyne, la cual aparece nada mas oir a la

cientifica expresar sus sentimientos.

Aprendiendo una leccidn sobre la autoconfianza, Alphys le entrega a Frisk la llave
de su laboratorio subterraneo. Al llegar al lugar, el joven se encuentra con unos enemigos
especiales, los Amalgamates®®. Estos son fruto de los experimentos de Alphys al inyectar
a monstruos fallecidos lo que ella llama determinacion, algo exclusivo de los humanos,
y que para los monstruos tiene devastadoras consecuencias. De estos experimentos,
intent6 fusionar el alma del fallecido hijo del rey con una flor amarilla utilizando la

determinacion.

Recorriendo por segunda vez el

. . . * i believe you can do
castillo, en la sala del juicio, Sans juzga las the right thing.

acciones de Frisk, esta vez sin que el

humano dafiase a ninglin monstruo, y le deja

pasar, advirtiendo al nifilo que la batalla
contra el rey sera a muerte, pero igualmente,

Sans cree que Frisk es capaz de conseguir

otro resultado (Fig. 22).

";Qué haras? ... Bueno, si fuera ta, ya habria tirado la toalla. Pero no has llegado

tan lejos para rendirte, ;no? Eso es. Posees algo llamado ‘determinacion’. Mientras sigas

36Se podria traducir como “Amalgama”, al ser una fallida combinacion de distintos tipos de monstruos.
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asi... Mientras hagas lo que sienta tu corazén... Creo que puedes hacer lo correcto. Bien.

Contamos contigo. Buena suerte, nifio. " - Sans?’

Asgore se presenta exactamente igual que en la version Neutral, de forma amable
y melancolica, sin querer atacar al protagonista, pero con la obligacion de hacerlo. Los
dos personajes entran en la fase de combate, pero justo antes de empezar el ataque, un

fuego lanza a Asgore por los aires. Corriendo, aparece Toriel, quien anima al nifio.

Ella le explica que al poco de marcharse, Toriel decidi6 sigui6 seguir a Frisk,
preocupada por él, por los peligros, y preocupada por la terrible eleccion final que

habria tenido que hacer el nifo.

Junto con ella aparecen Undyne, Alphys, Papyrus, Sans y por ultimo Asgore.
Flowey, quien avisé a estos de interferir en el combate, les atrapa. Con Flowey intentando
reclamar el alma de Frisk, los compafieros con los que ha ido entablando amistad utilizan
sus habilidades para salvar al nifio, uniéndose cada vez mas monstruos con los que se ha

ido encontrando a lo largo de su viaje, recibiendo ellos los golpes que lanza Flowey.

La flor muestra tal grado de determinacion

para matar al humano que muestra su verdadero ser, aﬁ

1=

L

Asriel Dreemurr, hijo del rey. Con el poder de las
almas perdidas de los seis monstruos amigos de

= ASRIEL DREEMURR coOATK coDEF
M
. . . SoUL i d.
Frisk, Asriel se transforma en Asriel Dreemurr The okl s

CHARA LD 1 well 20 - 28

God of Hyperdeath™® (Fig. 23). [/FmT] [ACT| [SITEM [XMERGY

Durante el combate, Asriel rompe el alma de Frisk, sin embargo, en esta ocasion
no salta la pantalla de GAME OVER, el alma con forma de corazén se recompone, y la
batalla continua. Cada cierto tiempo, el protagonista se topa con una de las almas
perdidas, que solo balbucean acerca de sus miedos y errores. Al salvar a los seis

personajes, Frisk se da cuenta que falta un alma mas que salvar, la de Asriel. El comando

37 En original: "What will you do? ... Well, If I were you, I would have thrown in the towel by now. But
you did’nt get this far by giving up, did’nt you? That’s right. You have something called “determination”.
So as long as you hold on... So as long as you do what’s in your heart... I believe you can do the right
thing. Alright. We’re all counting on you. Good luck, kid."- Sans

38 Otro cliché de los juegos RPGs, las distintas formas, cada vez mas barrocas del jefe final del juego.
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de ACTUAR se transforma en SALVAR, y el antagonista empieza a referirse a Frisk como

Chara, y le ruega que no le abandone que siga con €1, y que le deje ganar.

La barra de vida de Frisk pasa a ser 00.0000000001/20. Asriel se rinde, y acaba
el combate. Delante del protagonista, se muestra Asriel con forma de nifo, y le explica lo
que le ha sucedido: hace mucho tiempo, se encontr6 con el Primer humano, un nifio muy
parecido a Frisk, llamado Chara, y se convirtié en su hermano adoptivo. Tragicamente,
Chara se enveneno por unas flores amarillas, y muri6. Asriel consiguio6 superar la barrera
magica, y llevo el cadaver de Chara a una ciudad humana. Alertados, los humanos
pensaron que el monstruo habia acabado con la vida del nifo, y le atacaron. Asriel logré
escapar al mundo subterraneo, pero las heridas fueron fatales. Al haber perdido sus dos

hijos, el rey Asgore declar6 la guerra.

Con el poder que le queda, Asriel rompe la barrera, y devuelve a todo el mundo
donde estaban. Finalmente, Frisk tiene la eleccion de quedarse con Asgore y Toriel, o

tomar una posicion en el mundo humano como embajador de los monstruos.
-Genocida

Como condicidon para iniciar la ruta
Genocida, se deben matar a todos los
monstruos de las Ruinas. En el punto en el que
Toriel combate con el protagonista, este la
mata de un golpe (Fig. 24). Ella, agonizando,

se sorprende a la vez que se da cuenta de la

CHARA LU 7
verdadera naturaleza del nifio: £ FIGHT SITEM| [XMERCY

"T... Tu... (de verdad me odias tanto? Ahora entiendo a quién protegia al

mantenerte aqui. No a ti... jA ellos!" - Toriel®®

39 En original: "Y... you... really hate me that much? Now I see who I was protecting by keeping you here.
Not you... But them!" - Toriel
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Después aparece Flowey, quien reconoce a Frisk como el Primer humano, Chara.
Sans le pide que continue fingiendo ser un humano, ya que a su hermano le encantaria
encontrarse con uno, aunque Papyrus no le reconoce como tal. Cuando se da cuenta,
intenta activar las trampas y puzles, aunque Frisk no le permite que se inicien. Con todos
los monstruos de la zona nevada asesinados, la ciudad es evacuada a excepcion de

Papyrus que recibe al nifio.

Al iniciarse el combate, Papyrus disculpa al nifio, sin embargo, es ejecutado de un
golpe. Agonizante, Papyrus se muestra amable con Frisk, indicando que es capaz de

hacerlo mejor, y que Papyrus cree en ¢€l.

Continuando por el submundo, el protagonista
se encuentra con Kid, quien acompafia a Frisk sin
darse cuenta de la gravedad de su situacion. Cuando
Kid descubre la verdad sobre su compafiero, Frisk se

enfrenta a ¢l (Fig. 25).

Al atacar, Undyne se interpone y recibe el golpe. A pesar de que los puntos de
vida de la capitana son reducidos a 0, ella se mantiene firme, y gracias a su determinacioén
se transforma en Undyne the Undying. Al derrotarla, revela que Alphys ha visto el

combate, y que ha conseguido evacuar al resto de los monstruos.

Frisk llega a la zona volcénica y al laboratorio de Alphys, donde todos los
monstruos han sido evacuados. Mettaton sale a su encuentro, y le avisa que ningin
monstruo le combatird, ya que en la zona no hay ningiin monstruo que sea capaz de

derrotar a Frisk.

Al acabar con todos los enemigos de la zona, y en la entrada al castillo, Mettaton
sale al encuentro de Frisk. El robot ha tomado la decision de combatir al darse cuenta que
el objetivo del nifio no es asesinar inicamente a los monstruos, también a la humanidad.

De la misma manera que el resto de enemigos, Frisk le mata de un golpe.

Avanzando por el castillo, Frisk se encuentra en la Sala del Juicio, donde Sans le
espera. El esqueleto pregunta si hasta la peor de las personas es capaz de cambiar, y

comienza el ultimo combate. A pesar de que el cuadro de informacion de Sans revela que
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“El enemigo mas facil. Solo tiene 1 punto de vida”, Sans esquiva automaticamente todos

los ataques de Chara.

Por el contrario, todos los ataques de Sans resultan dificiles de evitar, muchas
veces cubriendo mas de la mitad del area disponible para esquivar ataques. Al superar el
combate mas dificil del juego, Sans prepara su ataque especial, el consiste en no atacar
nunca, por lo que jamds pasard del turno del esqueleto y asi mantendrd en la fase de

combate a Frisk para siempre.

Al rato, por el cansancio, Sans se
duerme y Frisk empuja el area hasta
alcanzar el boton de Ataque (Fig. 26). A
pesar de eso, Sans lo esquiva y antes de

que pueda replicar nada, Frisk asesta un

kR 01 - N2

segundo golpe, un golpe mortal. FIGiT STTEM  [XTERCY

Frisk llega a su ultimo objetivo,

* Erm. ..

Asgore, el rey de los monstruos, quien se P wnat kind of wowetar
are you...?
encuentra con sus flores en la Sala del
Trono. El rey se extrana de una flor a la
que acaba ver llorar, al igual que la
extrafia expresion que nota en la cara de

Frisk (Fig. 27). Aunque Asgore se

muestra reticente a combatir, los dos entran en fase.

Antes de que el rey saque su tridente, Frisk le asesta un golpe que le quita todos
los Puntos de Vida, y Asgore cae derrotado. Un pétalo atraviesa a Asgore, y revela un
corazdn blanco, que inmediatamente es rodeado por varios pétalos, que, al tocarlo, lo

rompen en pedazos.

Flowey sale, y sonrie a Frisk, asegura que jamas le traicionaria. Al asustarse de la
expresion en la cara del nifio, Flowey le asegura que todavia puede serle util, que no le
haga dafo. Frisk le empieza a atacar, ensafidndose con ¢él, hasta que no quedan apenas

unas motas de polvo.
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De una pantalla en negro, aparece Chara, quien saluda al protagonista, y le explica
que su poder ha despertado de la muerte la determinacion que tiene su alma. Advierte
que, aunque al resucitar se encontraba confuso, las acciones de Frisk le hicieron darse
cuenta del motivo de su reencarnacion en Frisk, el puro poder. Asegura que el sentimiento
que se tiene con el incremento de cada estadistica (HP, ATK, DEF, GOLD, EXP, LV) es
él mismo. Chara entonces le ofrece a Frisk la posibilidad de eliminar?’ el submundo, e
irse a otro mundo. Cualquiera de las dos opciones, eliminar el submundo o no, ambas

acaban con Chara asestando un golpe mortal a Frisk.

Con ese final, el juego se bloquea. Al iniciarlo, no responde a nada, inicamente
se muestra una portada en negro, hasta que a
los diez minutos, aparece la voz de Chara, sin
cuadro de dialogo. Chara se pregunta por qué
el jugador quiere*' volver al mundo que ha
destruido (Fig. 28), y si piensa que estd por

encima de las consecuencias. Si se responde

You want to go back
to the world

respuesta es negativa, indica que “Entonces, you destroyed.

que “SI”, dird “Exactamente”; mientras si la

(qué estas buscando?”’.

A continuacion, Chara se compromete a devolver el mundo a su estado original,
a cambio del alma de Frisk. Si se declina la oferta, Chara abandona al jugador, y este debe
reiniciar el juego y volver a esperar diez minutos para que aparezca. Si acepta la oferta

de Chara, el juego se reinicia con normalidad.

Sin embargo, si después de la oferta de Chara el jugador realiza una Ruta
Pacifista, en los dos posibles finales (ser adoptado por Toriel (Fig. 29), o viajar por el
mundo en calidad de Embajador de los Monstruos (Fig. 30)), en ambos finales se vera

que Chara finalmente ha poseido el cuerpo de Frisk (Fig. 31, 32).

40 En original, ERASE, utilizado en videojuegos para “Borrar Partidas” guardadas.

41 En esta ocasion, al no haber ningun indicativo de lo contrario (la imagen de algtn personaje, un cuadro
de dialogo que remarca las palabras) se asume que en esta ocasion Chara se dirige al jugador explicitamente,
aunque mas adelante se estudiard la relacion de Frisk, Chara y el jugador.
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FIGURA 29: Imagen final de la Ruta Pacifista: Eleccion “Quiero quedarme contigo’

FIGURA 30: Imagen final de la Ruta Pacifista: Eleccion “Tengo sitios a los que ir”

FIGURA 31: Imagen final de la Ruta Pacifista: Eleccion “Quiero quedarme contigo’

tras completar una Ruta Genocida y dar el alma de Frisk a Chara

THE EHD

2

b
2

34



FIGURA 32: Imagen final de la Ruta Pacifista: Eleccion “Tengo sitios a los que ir”,
tras completar una Ruta Genocida y dar el alma de Frisk a Chara

3. ANALISIS DE LOS PERSONAJES PRINCIPALES
3.1. Frisk/Chara: El jugador como personaje

El uso de personajes mudos permite al jugador impregnar su voz en €l, que las
respuestas emocionales que aparecen en peliculas y series por los actores deban ser

completadas por el propio jugador.

En el caso de “Undertale”, Frisk no tiene ningtn tipo de didlogo. Muchas veces,
los personajes formulan sus frases refiriéndose a la expresion de la cara de este. La unica
ocasion resulta en la hora de escoger una opcion al final de la Ruta Pacifista, cuando se
estd utilizando la primera y segunda persona del singular para marcar la respuesta a la
pregunta de “ahora, ;qué vas a hacer?” (respondiendo con: “Tengo sitios a los que ir” o

“Quiero quedarme contigo™).

El resto de personajes aprenden sobre Frisk por medio de las acciones que el
jugador, con el videojuego como instrumento, toma. Cuando Sans emite su juicio al final
del juego, no se basa en su experiencia con el nifio, si no sobre el curso de accion que ha
tomado el jugador, con las decisiones que ha tomado. Sobre la creacion de personajes en

un guion, el investigador Sanchez-Escalonilla explica que:

“Sin personalidad, un personaje se convierte en un ser irreal. [...] La interaccion
mutua entre personaje y accion revela en cada nudo que /a accion es el personaje,
que un protagonista descubre su interioridad mientras se comporta y que, al mismo

tiempo, su comportamiento construye la historia.”
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(Sanchez-Escalonilla, A. “Estrategias de guién cinematografico” Ed. Ariel Cine,

2° edicion, Pg. 276)

Por otra parte, se da el caso de nombrar a un personaje, pensando que se trata de
Frisk ya que es quien se muestra controlado por el jugador. Sin embargo, se revela que el
personaje bautizado por el jugador en realidad es Chara*’. La confusion esta justificada
argumentalmente: los monstruos solo tienen la idea de Chara como humano, incluso
algunos monstruos jamas lo han visto, por lo que es logico que los personajes caigan en

el error, y de mismo modo el jugador.

Parte de esta justificacion se basa en que, independientemente del nombre que
escoja el jugador, al final de la Ruta Pacifista se desvela el verdadero nombre del
protagonista. En cambio, al final de la Genocida se presenta Chara con el nombre que

haya escogido, resultando en un giro sobre quién controla a Frisk.

“Undertale” ofrece dos niveles simultaneos de personificacion de los personajes,
ambos niveles dependiendo de las acciones que toma el jugador: por un lado, la
personificacion del control directo al personaje en pantalla, y el mutismo del protagonista.
Por el lado contrario, el poner nombre a la contraparte oscura de este, aun de forma

inconsciente, hace que se reflexione a la hora en la que se desvela la verdad.

En relacion a la observacion participante, el sujeto poco asiduo de videojuegos se
involucr6 menos en la historia y las decisiones que el sujeto veterano en este campo.
Desde el comienzo, adopt6 una postura alejada a la narrativa, tomando “Undertale” como
juego puramente mecanico®. A su juicio los personajes le resultaron dimensionales, y

justificaba sus actos de tal manera que “era lo normal en este juego”.

Por parte del jugador experimentado, su implicacion llegé cuando mato6 a Toriel.
A pesar de creer hacer lo correcto, en sesiones posteriores entendid la mecénica de salvar
a los enemigos, y mostré arrepentimiento de acabar con Toriel. Este punto fue lo que le
hizo reflexionar: al tener bastante avanzado no quiso reiniciar la partida desde cero, por
lo que desde ese punto ya empezo a recapacitar sobre sus acciones y las consecuencias

antes incluso de su enfrentamiento con la verdad revelada por Sans.

42 El nombre oficial del personaje, llamado Chara por el diminutivo de Character; Personaje en inglés.
43 Seglin la divisién que hace Ivan Martin Rodriguez de videojuegos mecanicos, narrativos y mixtos,
relacionando jugabilidad con historia.
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En la Ruta Pacifista, ambos sujetos se implicaron mas en su relacion con los
personajes, dejaron que el entorno, los objetos y los enemigos fueran parte del juego que
se encontraban experimentando. El saber de antemano la historia que habian
experimentado en la Ruta Neutral y conocer la solucion de la jugabilidad, permitio al
jugador experimentado fijarse en las reacciones y frases de los personajes, divirtiéndose
con los monstruos y dejar de lado el pacto narrativo que se produce al comienzo de una

ficcion.

Al llegar a la Ruta Genocida, el jugador experimentado se involucrd totalmente
en la narracidn, quiero reiniciar la partida tras el enfrentamiento y muerte de uno de los
personajes. El sujeto menos experimentado volvid a su postura inicial en la Ruta Neutral,

sin haberse implicado de forma efectiva en la Pacifista.

En ninguno de los dos casos se implicaron como Frisk, la implicacion en las
decisiones se debio a la reaccion del resto de personajes como consecuencia de sus actos,
si bien es cierto que las estrategias utilizadas por Fox en la presentacion de Frisk y Chara,

permitieron que los dos sujetos aceptaran las decisiones como suyas.
3.2. Sans: La metaficcion en Comic Sans

Uno de los puntos clave de este juego es el reflejo de las acciones realizadas.
Aunque algunos personajes muestran didlogos distintos (Fig. 34), Sans es el que

explicitamente habla al jugador sobre sus decisiones.

FIGURA 34: Combate contra Toriel después de reiniciar una partida en la que ha
muerto

* You thought about telling
Toriel that you saw
her die.

CHARA LL1 we [l 28 - 28

4 FIGHT SITEM| [xMERCY] °
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En su encuentro, al inicio del juego, rompe la cuarta pared al contar un chiste, y
con un tambor extradiegético rematando la gracia del personaje, la cdmara hace zoom en

Sans, y este se gira y guifia un ojo al jugador.

Este personaje hace que el jugador, no el protagonista, Frisk, se refleje en sus
actos. Sans es la brijula moral del jugador segun la ruta en la que se encuentre. En la
Neutral, no se le volvera a ver hasta la sala del juicio. En la Pacifista, por el contrario,
invita a Frisk a cenar en distintas ocasiones, convirtiéndose en el mejor amigo dentro del

juego.

Sin embargo, en la Genocida, se transforma en el jefe final del juego, en una
personificacion del bien que no solo esta combatiendo contra la maldad**, intenta evitar

el punto de no retorno: que Frisk pierda su alma.

En su combate, constantemente atraviesa los limites del personaje/jugador,
engafiando al jugador para que use el comando MERCY (Piedad), y matarle

instantdneamente sin posibilidad de evitarlo.

Si el jugador sigue determinado, y a pesar de la derrota contintia luchando contra
Sans, habra momentos en los que el propio enemigo quiera saltarse la introduccion,

asegurando que ya ha dicho todo lo que tenia que decir.

Para salir victorioso del combate, el jugador debe cansar a Sans, hacer que se
duerma, y arrastrar la zona n la que se evitan los ataques hasta el comando de atacar, y
aunque el esqueleto esquive el ataque, se ataca por segunda vez, rompiendo la regla del

juego de un Unico ataque por turno.

Mientras que en otros juegos se utilizan herramientas graficas para indicar la
moral del jugador y categorizar sus acciones como buenas o malas, “Undertale” utiliza a

Sans de manera sutil para que la indicacion de la moralidad la haga el propio jugador.

El papel de Sans es el ser la voz del videojuego, que llama de forma directa al
jugador sobre el conocimiento y experiencias previas de videojuegos, y a la vez le incita
a reflexionar sobre todas las acciones que ha provocado. Esta reflexiéon no se queda

unicamente en “Undertale”, invita también a pensar en esos soldados, monstruos,

4 Personificada en el jugador por sus actos en la Ruta Genocida.
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enemigos sin historia ni cara, que ha sido completamente deshumanizados con tal de
suponer un obstadculo narrativo para el protagonista, y una forma de que el jugador

aprenda las reglas con las que se juega.

3.3. Flowey: Matar o morir

Al igual que Sans, Flowey también se gira y mira al jugador, pero da un paso mas
alla: al final de la Ruta Genocida, en una ocasion alaba las duras decisiones que estan

tomando los personajes del juego:

"Al menos nosotros somos mejores que esos enfermos que se quedan por ahi y
MIRAN lo que pasa... Esas patéticas personas que quieren comprobarlo, pero son
demasiado débiles como para actuar por ellos mismos. Apostaria a que alguien asi esta

observando esto ahora mismo, ;no...?" -Flowey™.

Esta referencia del antagonista advierte no de la presencia del jugador, sino de la
existencia de un observador mas alla de la propia pantalla de un ordenador individual, en

una clara alusion al joven medio de entretenimiento online que es YouTube.

En su papel antagonista, Flowey no presenta un obstaculo narrativo para el
protagonista, se muestra como la otra cara de la misma moneda que los dos componen.
Cuando revela su verdadero ser Asriel, un nifio asesinado a causa del miedo a lo

desconocido de los humanos, también revela que su tinico sentimiento es el de la soledad.

Soledad que con el paso del tiempo ha evolucionado a rencor y odio y que
concluye en su metamorfosis al “dios de la hipermuerte”, que como un niflo, se enfrenta
a sus miedos de forma violenta, sin pensar en moral, ética o consecuencias. Toby Fox
disefia este personaje sin basarse en el mito del maligno, como un ente de maldad pura;

lo hace explorando la evolucion de tristeza, nostalgia y melancolia a la furia.

El nombre, Asriel Dreemurr es una mezcla del de sus padres: Asgore y Toriel,

ambos personajes que, de forma violenta, se enfrentan al protagonista sin querer

45 En original: "At least we're better than those sickos that stand around and WATCH it happen... Those
pathetic people that want to see it, but are too weak to do it themselves. I bet someone like that's watching
right now, aren't they...?" -Flowey
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realmente herir a nadie: Toriel por el miedo a la muerte de Frisk, y Asgore con el objetivo
de devolver esperanza a su gente. Asriel Dreemurr es también anagrama de “serial
murderer” (asesino en serie) referenciando a la filosofia de “matar o morir” con la que

responde a sus sentimientos y como consecuencia de sus traumas.

La soledad es el mismo sentimiento al que se enfrenta Frisk, un extrafio en un
mundo de monstruos que le prejuzgan y atacan. Y “Undertale” brinda dos opciones para
que escoja el jugador en el momento de combatir el sentimiento negativo: enfrentarse a
¢l perdonando a los personajes que marginan con odio a Frisk, o rechazando a los

monstruos de forma violenta.

4. ANALISIS DE LA RETRONARRATIVA EN UNDERTALE
-“HOPE”: Mecanicas y jugabilidad

Paideia, del griego paidos, significa “formacién”. Los estudios utilizan este
término aplicandolo a los videojuegos para referirse al aprendizaje*®. Asi, Ivdan Martin
Rodriguez teoriza que esta formacion no se queda en el tutorial, se da en todo momento
en el que el jugador interactiia con los espacios, objetos, otros personajes y menus de
comandos. El caso de “Undertale”, con personajes en constante respuestas a los actos del
jugador, este elemento de paideia no para, pues mas que unas mecanicas de turnos,
esquivar y lanzar ataques, las mecanicas de “Undertale” corresponden con el ambito de

las relaciones entre los personajes.

La primera vez que los sujetos jugaron a “Undertale” su opinion fue la de un juego
del montdn: “bueno, pero no tiene nada especial”. En el caso del jugador experimentado
y conocedor de las mecénicas, su criterio varié al reflejar sus actos con la consecuencia
de estos, de forma que la diversion en el juego es determinada por las decisiones que

constantemente esta tomando el jugador en cada enfrentamiento.

Mas que la propia jugabilidad que ofrecen los combates, el nucleo de cualquier

juego seglin expresa Oliver Pérez Latorre en su ensayo “El Lenguaje Videoludico.

Analisis de la significacién del videojuego” (Ed. Laertes, 2012), la cuestion dramatica de

4 No confundir con los serious games, o videojuegos con fines educativos.
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“Undertale” la suscitan los dilemas morales que crea el propio jugador. En este manual
se analiza la dimension narrativa de la jugabilidad, y segun el esquema que establece,

“Undertale” entraria en la categorizacion de “jugabilidad por turnos”.

Bien es cierto que toma como inspiracion juegos RPG de turnos como

“Earthbound” o “Chrono Trigger”, las mecanicas que revaloran “Undertale”

narrativamente, bien pueden asociarse a las aventuras graficas modernas en la que el
protagonista debe escoger entre dos opciones. En el caso de este juego, las opciones se

ocultan bajo un ambiente compuesto por el escenario, los personajes y su el contexto.

Sobre el realismo en la ambientacion de un videojuego, Toby Fox, el creador de
“Undertale” sefialo que: “Es muy facil empatizar con Ness*’, su protagonista, porque es
muy naif y puedes identificarte con ¢l e imaginarte dentro del juego comiendo
hamburguesas, paseando y pelando con perros. No es como otros juegos de rol en los que
interpretas a un personaje con una espada enorme y piensas: “vale, esto esta guay, pero
no soy yo”. El escenario encaja con el jugador, porque toma pizzas para recuperar vida,
en vez de pociones magicas; por eso quise hacer algo parecido en “Undertale”, con

objetos de la vida real, aunque estés en un mundo fantastico’™.

De forma similar, Lluis Anyo6 analiza que “el poder inmersivo de un videojuego
dependera en gran parte de su precision mimética. [...] Esa precision mimética, cuando
la narrativa es interactiva, no puede limitarse a la verosimilitud en la representacion del
mundo, sino que debe incluir al menos dos aspectos mas, el uso de objetos y la
comunicacion con otros, sean estas entidades virtuales del sistema o personajes
controlados por otros jugadores en un entorno social. Estas dos ultimas, en definitiva,

redundaran en lo que podemos llamar una inmersion psicolégica y social”®’ .

Asi, las decisiones que debe tomar el jugador marcan la trama. Y tanto la primera
influencia de este sistema circular donde el jugador escoge una opcion, que modifica la

trama y a los personajes y que estos, a su vez, crean dilemas al jugador.

47 Protagonista de “Earthbound”.

4 Vid. http://revistacactus.com/entrevista-a-toby-fox/ Rescatado el 13 de diciembre de 2016. Sobre la
influencia de “Earthbound” en “Undertale”.

4 Anyo, L. “El Jugador Implicado. Videojuegos vy narraciones.” Ed. Laertes, 2016, Pg. 149).
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-“EXP”: Elecciones y Consecuencias

Mientras que las aventuras graficas y juegos con sistemas morales>® utilizaban
claves visuales para indicar el resultado que supondra tomar una acciéon u otra,
“Undertale” no da ninguna pista al jugador sobre las elecciones que permite el juego.
Tampoco es el unico, por lo que se puede dividir en juegos de elecciones
(correspondientes a las aventuras graficas) y juegos de consecuencias, con mayor

relevancia en la industria del videojuego.

Como factor divisor, se puede establecer que los juegos de eleccion tratan de
reflejar los actos del jugador justo cuando se produce la eleccion entre las opciones,
haciendo que el jugador piense sobre la eleccion en si. Los de consecuencia, por el

contrario, se basan en revelar los impactos que tienen las acciones cometidas.

La diferenciacion es necesaria para determinar el momento en el cual el jugador
reflexiona sobre lo que ha hecho: la eleccion provoca la reflexioén antes de que la accion
se produzca; la consecuencia hace que se piense posteriormente, al ver el resultado de la

accion.

El riesgo en el disefio de videojuegos de utilizar un sistema de consecuencias es
que el jugador se sienta engafiado, que en ningin momento haya estado en el control del
protagonista. Al principio de “Undertale”, los dos sujetos de la observacion participante
eran conscientes de la posibilidad de perdonarle la vida al enemigo, y ya sea por la
desconfianza que generd Flowey y Toriel al jugador novato, como que el jugador veterano

matase enemigos debido a lo que es habitual en el género al que pertenece “Undertale”.

El autor Pérez de la Torre medita sobre el disefio de las acciones/decisiones
narrativizadas del jugador en su estudio de la forma argumental de un videojuego,
previamente mencionado. Estipula asi varios ejes distintos: acciones decisivas y no
decisivas; de efectos inmediatos o efectos a largo plazo; de causalidad simple o compleja;
con disefo intuitivo o logico (también llamado premeditacion); y por ultimo, de jugador

consciente o inconsciente. Segun este modelo, “Undertale” se encontraria en los ejes de

S0 Ej: “BioShock” (Irrational Games, 2007), “Mass Effect” (Bioware, 2007), “InFamous” (Sucker Punch,
2009). Categorizados en “El Arte del Entretenimiento”, (Pérez Latorre, O Ed. Laertes, 2015).
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acciones decisivas, de efectos a largo plazo, de causalidad compleja, disefio premeditado

y contando con el jugador inconsciente de sus actos, pero participe de la historia.

La retronarratividad®! del juego y de la moralidad del jugador se hace explicito en
el modelo seguido en el texto de Martin Rodriguez: de este término nace la narrativa
ergodica, donde el perfil del jugador se alinea con la jugabilidad propuesta, ofreciendo
una personalizacion psicologica de los personajes, asi como la unién de la experiencia

virtual, con la moralidad real.

El sistema de elecciones morales resulta efectivo en este caso, porque “Undertale”
da cara, personalidad y familia al enemigo comun de una narracion, el cual es predisefiado
para crear tension al ser un obstaculo para el objetivo del protagonista simplemente para
mejorar la historia. Esto hace que el jugador se deba reflexionar sobre sus acciones, y sus

experiencias.
-“LOVE”: Violencia y emocion

“Undertale”, utilizando las claves del lenguaje de la épica fantastica de un RPG,
cambia la exploracion de un exdtico mundo y la magia y caballeria por crear vinculos con
personajes distintos al protagonista, obligando al jugador a realizar una exploracion

moral.

Sobre las relaciones sociales y afectivas del mundo virtual de un videojuego,
Sedeno afirma que estos: “poseen una dimensiéon emocional y socioafectiva, de
dinamizacion de las relaciones de grupo y del trabajo colaborativo. Los videojuegos
ayudan a reflexionar sobre gran capacidad de contenidos que se materializan en conductas
y valores aplicables en situaciones cotidianas: aportan una capacidad para estimar las
consecuencias de las propias acciones y de su efecto en los demés y sobre el contexto. Es

decir, se presentan como factor de dinamizacion de la conducta y del pensamiento™>2.

Con cada combate no se aprende unicamente las claves para evitar y vencer al
enemigo, sino se dan fragmentos de la historia, y de las respuestas emocionales ante el

conflicto. El propio jugador puede encontrarse con emociones al ver que su moral y su

51 Definido por Martin Rodriguez como la accion creadora por parte del receptor con base a un argumento
disefiado. En su texto “Analisis narrativo del guidn de videojuego™.

52 Sedefio, A.: “Videojuegos como dispositivos culturales en competencias de comunicacién”, Comunicar,
34,2010, Pg 185
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¢tica chocan con lo que les exige la narrativa, con informacién sesgada sobre los

personajes con los que ha pasado horas.

Los conflictos morales del jugador de “Undertale” son la esencia del juego, pues
como medio artistico cumple la funcién emotiva de la comunicacion. El padre de los
videojuegos, Shigeru Miyamoto habla sobre las emociones del jugador, el cual: “es libre
para sentirse como él/ella quiera. [...] Los videojuegos son un desencadenante para que
los adultos se vuelvan primitivos, primarios, como una manera de pensar y recordar. Un
adulto es un nifio que posee mas moral y ética, eso es todo. Cuando yo soy un nifio,
creando, no estoy haciendo un juego. Yo estoy en el juego. El videojuego no es para los

nifos, es para mi. Es para un adulto quien todavia tiene el personaje de un nifio”*,

Estos conflictos son producidos por el contraste de humor y amistad de la Ruta
Pacifista contrapuesto a la violencia y vacio de la Ruta Genocida. Una narracion
interactiva que resulta ser una montafia rusa emocional para el propio jugador,
caracteristica que su creador, Toby Fox, atribuye a las emociones que experimentan los
jugadores: “Parece que “Undertale” tiene éxito a nivel emocional, porque la gente se pone
triste y se rie con €l. No esperaba que todo eso fuera a funcionar, pero lo ha hecho. Creo
que a la gente le gusta tener una experiencia emocional, por eso ven peliculas para sentirse

emocionados, tristes o felices”*.

5. “DETERMINATION”: CONCLUSIONES DE LA INVESTIGACION

Los videojuegos son unicos en su habilidad de permitir a su audiencia explorar
ideas, participando en la historia, credndola. Superan la férmula clasica por la que un
escritor, director o disefiador expresa o transmite sus ideas a la audiencia que las

interpreta.

El publico objetivo de los videojuegos ha madurado, nifios y jovenes que se

criaron en salas recreativas, o con juegos en 8 y 16 bits ahora son adultos con una moral

53 Entrevista a Shigeru Miyamoto en la Revista “Next Generation”, n° 2, Febrero 1995, Pg. 08
54 Entrevista a Toby Fox anteriormente citada en revistacactus.com
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y ética definidas, lo que obliga a los desarrolladores de videojuegos a tejer historias mas

complejas, con personajes mas ricos psicoldégicamente.

En relacion con la primera hipotesis, el jugador se implica emocionalmente con
“Undertale”, que cada vez que acaba una partida busca conocer mas y cerrar los puntos
que se han quedado abiertos en la historia global. Sin embargo, la primera subhipotesis
ha quedado incompleta, el sistema de elecciones no vincula emocionalmente al jugador
con los personajes, sino al contrario: el reir y llorar con los personajes hace que reflexione

sobre sus actos.

Gracias a la observacion participante se ha comprobado que es necesario para el
jugador contar con experiencia a la hora de mostrar interés por “Undertale”, ya que se

pierde en la complejidad narrativa por el hecho de tener el cuadro referencial incompleto.

La ultima hipotesis, sin embargo, no se ha cumplido. La reflexion de las acciones
no se produce porque el juego trate al jugador de ti a tu, sino dotar a sus actos de

significado y emocion.
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