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Introduccion

La musica ha sido fundamental en el arte audiovisual desde sus comienzos. Las peliculas,
series de television, publicidad y videos en redes sociales son constantemente analizados,
con decisiones en torno a qué argumento o trama presentar y qué cancion o pieza musical
utilizar para acompanar ese discurso. En el mundo de los videojuegos, la musica se lleva
empleando desde hace décadas; sin embargo, es un aspecto que no cuenta con un amplio

abanico de investigaciones, como si ocurre en otras producciones audiovisuales.

En el presente trabajo se explican cuestiones como la evolucion del empleo de la musica
en los videojuegos, las dificultades para su utilizacion y su implicacion en la narrativa del
juego. Profundizamos en estas cuestiones a través del estudio de caso de la saga
Blasphemous, un videojuego que, desde su lanzamiento en 2019, ha logrado un gran éxito,
tanto entre los jugadores como en prensa especializada, debido a sus mecanicas, a su

historia, pero también a su musica, compuesta por Carlos Viola.

Justificacion del estudio sobre la musica en Blasphemous.

En los trabajos académicos sobre videojuegos, son numerosos los autores que han
defendido el papel de la musica en apartados clave, como la trama o la inmersion del
jugador, y han defendido que dejar de lado el componente auditivo de los juegos es un
completo error. En los ultimos afios, desde distintas universidades, instituciones
académicas y agrupaciones internacionales, se ha tratado de dar respuesta a como
investigar esta musica de manera adecuada, atendiendo a su funcién y a los aspectos que
condicionan su estética. En el caso de Espafia, estos estudios cuentan con una trayectoria
breve, pero han conseguido impulsar iniciativas destacadas, como la creacion del grupo
de trabajo de Ludomusicologia dentro de la Sociedad Ibérica de Etnomusicologia (SIBE),

creado en 2022 y que celebra sus primeras jornadas en octubre de 2024.

En el grado de Historia y Ciencias de la Musica existen distintas asignaturas que tratan el
papel de la musica en el lenguaje audiovisual; sin embargo, no hemos encontrado ninguna
que aborde su funcionamiento en los videojuegos. Por esta razon, mediante este trabajo,
abogamos por la necesidad de una mayor investigacion y estudio de una produccion en la
que, solo en Espafia en 2023, se han publicado mas de 200 titulos, la mayoria de ellos con

musica propia.



Por otro lado, en el terreno mas personal, los videojuegos y su musica siempre han sido
un foco de atencidon para mi. Desde el afio 2022 he participado activamente en el mundo
de la prensa de los videojuegos® creando noticias y criticas sobre distintos titulos, asi
como realizando entrevistas y manteniendo relacion con desarrolladores a nivel tanto
nacional como internacional a través de los medios independientes: Comunidad en
Espaiiol?, The Art of Gaming® y ErreKGamer®. Gracias a esto he podido tener contacto
con grandes personalidades como Yoan Fanise®, director ejecutivo de DigixArt, o Stephen
Barton®, compositor y ganador de un premio GRAMMY por su musica en Star Wars: Jedi

Survivor (Respawn, 2024).

Objetivos

El objetivo principal de este trabajo es mostrar la necesidad de estudio e investigacion de
la musica utilizada en los videojuegos y demostrar las posibilidades de este campo
tomando la saga Blasphemous como estudio de caso. Para ello, hacemos hincapié en el
papel del compositor como desarrollador, asi como en la relacion que guardan las obras

musicales con cuestiones como el entorno y la narrativa.
Como objetivos especificos, se plantean:

- Conocer las particularidades y dificultades que se presentan a la hora de establecer
una investigacion sobre la banda sonora de un videojuego.

- Profundizar en las distintas formas de utilizar la musica en los videojuegos a lo
largo de la evolucién multiplataforma de estos.

- Documentar por qué la musica se emplea en ciertos momentos y en otros no,
descubriendo cudl es la finalidad de esta dindmica.

- Analizar la musica de la saga Blasphemos para comprender su implicacion

narrativa y su papel en el videojuego.

' Perfil oficial en DeVuego, donde se ven las publicaciones con respecto a videojuegos espaiioles:
https://www.devuego.es/pres/persona/sergio-calzon-conjito Consultado el 5/06/2024

2 Enlace directo a la pagina web: https://archivo.comuesp.com/ Consultado el 5/06/2024

3 Enlace directo a la pagina web: https:/theartofgaming.es/ Consultado €l 5/06/2024

4 Enlace directo a la pagina web: htips://errekgamer.com/ Consultado el 5/06/2024

5 Entrevista con Yoan Fanise: https://archivo.comuesp.com/entrevista-a-yoan-fanise-digixart-ceo-road-96-
mile-0/ Consultado el 5/06/2024

® Entrevista con Stephen Barton: https:/errekgamer.com/2024/05/03/stephen-barton-musica-entrevista/
Consultado el 5/06/2024
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https://archivo.comuesp.com/entrevista-a-yoan-fanise-digixart-ceo-road-96-mile-0/
https://errekgamer.com/2024/05/03/stephen-barton-musica-entrevista/

Metodologia

Para la elaboracion de este trabajo hemos implementado una metodologia mixta,
combinando técnicas tanto cualitativas como cuantitativas. En una primera fase hemos
recurrido a la revisiéon de bibliografia, a través de portales como Dialnet, Google
Académico y buscadores de trabajos fin de estudios como el de Alberto Vegas Ramos y
Sergio Gutiérrez-Manjon en la Universidad Miguel Herndndez (UMH). Ademas de esto,
también hemos tenido en cuenta y revisado publicaciones realizadas por los medios
especializados mas visionados en nuestro pais, como son Vandal y Meristation, donde se
han publicado tanto articulos como noticias y entrevistas que refieren al caso de estudio.
Hemos recurrido también al uso de bases de datos, como DeVuego y SteamDB, que
aportan graficas que han sido analizadas para conocer aspectos como el nimero de ventas
o los jugadores concurrentes, algo muy ttil para conocer el impacto del videojuego en el

mercado y su aceptacion entre los usuarios.

A lo largo de estos meses hemos tratado de entrevistar a profesionales, como el propio
compositor de la musica de Blasphemous, aunque debido a sus actuales proyectos, ha sido
imposible concretar una fecha para realizar una entrevista. Si que hemos podido contactar
con profesionales como Edgar Suarez Fuentes, cuyo contacto ha sido muy 1til para
conocer varios de los estudios que se citan en el trabajo. Por otra parte, ha sido esencial
para el estudio del caso Blasphemous poder tener acceso al videojuego y jugarlo, como
hemos hecho con otros titulos mencionados en el trabajo, pues tal y como defienden los
autores que abordan este campo de estudio, es necesario conocer sobre el juego y su

género, pero también tener la experiencia de juego para poder realizar un buen analisis.

Finalmente, hemos realizado una integracion de los datos recopilados sobre Blasphemous
para desarrollar el andlisis musical de este videojuego, tratando de dar una vision

comprehensiva sobre la utilizacion de la musica en la saga.

Estructura del trabajo

El trabajo se encuentra dividido en tres capitulos. El primero aborda brevemente la
evolucion multiplataforma de la musica en los videojuegos, entendiendo que no se ha
mantenido inmutable en el tiempo, sino que ha ido adaptandose a las limitaciones de cada

momento. Ademas, se tratan otras cuestiones como los retos y particularidades del andlisis



de la musica en los videojuegos y la relacion musica-narrativa desde el punto de vista de

distintos autores.

El segundo capitulo busca introducir al lector de manera general en la saga Blasphemous,
destacando el papel de sus desarrolladores. Se han abordado otros aspectos de relevancia
como qué llamamos juegos independientes o indie, cual ha sido el impacto que ha tenido
el titulo en la industria, asi como cual la situacion actual del videojuego en el mercado

espanol.

El tercer capitulo se centra en el estudio del caso, prestando especial atencion a la musica
del videojuego, pero sin dejar atrds cuestiones como el perfil del compositor y sus
influencias y géneros mas representados en la saga, se analizan escenas, motivos y
diferentes parametros musicales determinantes en la identidad de la banda sonora de este
videojuego. Finalmente, se cierra este trabajo con unas conclusiones en las que se

reflexiona sobre todos los contenidos presentados.



Capitulo 1. Una aproximacion a la musica en los
videojuegos



1.1. Breve evolucion de la musica del videojuego ligada a la plataforma
Para hablar de una evolucion en la musica de los videojuegos hemos de tener en cuenta
la clasificacion por consolas en distintas generaciones. Es por esto por lo que realizaremos

un pequefio repaso por la evolucion de las plataformas y peculiaridades del sonido.

El primer videojuego con sonido producido en masa fue Computer Space (1971). Hasta
entonces, los distintos titulos salian al mercado sin sonidos y mucho menos musica. Tal
era la revolucion que suponia el hecho de poder producir sonidos que suponia todo un
aliciente para la venta, incluyendo pegatinas en las maquinas que anunciaban esta

caracteristica (Collins, 2008, p.8).

En este momento podiamos pensar la musica como una herramienta mas de marketing,
ya que incluso estas recreativas tenian una funcion especifica para atraer usuarios:
producir sonidos que incitasen precisamente al juego. Los sonidos por este entonces eran
altos, muy prominentes, con el fin de que pudieran oirse en toda la sala. Durante los
primeros afios de estas recreativas, se abusaba de bucles e incluso de escribir directamente
la musica con unos y ceros, con el fin de que ocupara el minimo espacio, ya que la CPU
estaba muy limitada. Todo esto comenzaria a complicarse mas en 1980 con la llegada de
nuevos chips de sonido de 12-bits (que soportaban 4096 notas), siendo el lanzamiento de
Frogger (Konami, 1981) un hecho remarcable, ya que era el primer videojuego que
contaba con musica dinamica basada en distintos temas (Collins, 2008, pp.9-20). Esto

seria llamado posteriormente la musica de videojuegos de primera generacion.

La oportunidad que tuvieron los videojuegos de comenzar a incluir sonidos mas
complejos surge gracias al nacimiento de las consolas y a una progresiva mejora de los
chips de sonido. La primera consola fue la Magnavox Odyssey (1972), aunque la que
comenzo a popularizar los sistemas caseros de videojuegos fue la Sears Tele-Games Pong
(1974), ya que lograba llevar la experiencia de las famosas maquinas recreativas de Atari
al interior de los hogares (Donovan, 2010 p.47). Desde este momento comenzaria una
auténtica carrera entre distintas empresas. Comienza a surgir el departamento de sonido
dentro de compaiias como Konami, Namco, Sega, Atlus y Koei, lo que constituyo la

segunda generacion de la musica de los videojuegos (Suarez Fuentes, 2020, p.31).

En la década de los 80 alcanza popularidad la musica de chip y contrapunto de 8 bits. Esta
seria la tercera generacion, que se inicio con la comercializacion de las primeras consolas

familiares de Nintendo, como la Nintendo Family Computer (Famicon), lanzada en 1983
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en Japon, pero que tardd dos afios mas en llegar al resto de regiones, llegando como
Nintendo Entertainment System (NES). Esta consola popularizaria los personajes de
Donkey Kong 'y Super Mario, que ya eran viejos conocidos para los jugadores de las
maquinas de arcade. Es destacable el chip que utilizaba, el primero que permitia cinco
canales de audio, disefiado por Ken Kutaragi y conocido como SONY SPC700 (Suérez
Fuentes 2020, p.65).

Edgar Suéarez Fuentes habla también de una cuarta generacion que sittia en el momento
de la llegada de los 16 bits, que se basaba en el uso de dos chips de 8 bits. La consola
Super Nintendo Entertainment System (1990) y Mega Drive (1988) son los ejemplos mas
conocidos de consolas de esta generacion. Ya habia una mayor produccion, utilizando
ademads el audio PCM, conocido también como audio de modulacién por impulsos

codificados’ (Suérez Fuentes, 2020, p.97).

A mediados de los noventa llega la quinta generacion de consolas, y con ella también el
uso del CD-ROM, que permitia una capacidad aproximada de 700MB de memoria,
haciendo mas facil almacenar todos los archivos del videojuego frente a los cartuchos ya
existentes (Garfias, 2010). En 1989 ya habia sistemas como PC Engine que lo utilizaban,
aunque el CD-ROM se estandarizaria en 1994, con la salida de consolas como Nintendo
64 (1996), Sega Saturn (1994) y PlayStation (1994). En este momento hablamos ya de 32
bits grabados por Red Book Audio o, en su defecto, General MIDI. En esta época, los
juegos comenzaban a ser en tres dimensiones y, ademas, comenzaron a aparecer consolas
portatiles con limitaciones en el audio, volviendo a sistemas mas simples, como Game
Boy (Nintendo, 1989), que recuperaba el sistema de 8 bits (Sudrez Fuentes, 2020, p. 163).
Ademas, una caracteristica es que los chips empleados tenian un canal para ruidos. Este
canal era el que se utilizaba principalmente para la aplicacion de percusion a los distintos

temas musicales del videojuego (Collins, 2008, p.26).

La sexta generacion corresponde a la primera década del siglo XXI, y su arranque esta
marcado por el lanzamiento de PlayStation 2 (2000) en cuanto a consolas de sobremesa
y Game Boy Advance (2001) en lo que a portatiles respecta. Los cambios cada vez son
menos sustanciales; en este momento comienza a preferirse la instrumentacion real frente
al uso del MIDI, y destaca sobre todo el uso de la musica atonal, sin centro tonal aparente

(Suarez Fuentes, 2020, p.195).

" Procedimiento en el que se transforma una sefial analdgica en una secuencia de bits.



A partir de la séptima generacion, iniciada por los lanzamientos de Xbox 360 (2005),
PlayStation 3 (2006) y Wii (2006), ya no es conveniente que hablemos sobre sistemas de
audio, porque las diferencias entre sistemas son minimas. Es en este momento cuando la
musica de los videojuegos comienza a adquirir una mayor dimension, siendo reconocida
en grandes medios, como MTV o BAFTA, y llega incluso a incluirse en los premios

GRAMMY (Suérez Fuentes, 2020, p.225).

En la actualidad ya no hablamos tanto de plataformas, sino que los estudios comienzan a
centrarse en videojuegos particulares. Esto se debe a que un mismo videojuego, como por
ejemplo Blasphemous, es lanzado para Nintendo Switch, PlayStation 4 y Xbox One. De
esta forma, un juego no pertenece a una plataforma, sino que es multiplataforma. Ademas,
gracias a la llamada “retrocompatibilidad” los usuarios de consolas mas actuales, como

PlayStation 5, pueden disfrutar igualmente de estos juegos creados para consolas previas.

Con el nacimiento de los smartphones también proliferaron nuevos juegos y aplicaciones,
como Xbox Game Pass o NVIDIA Geforce NOW. Asi, en la actualidad, un mismo juego
puede jugarse en distintas plataformas, como moviles, ordenadores y consolas a la vez.
En este momento, resulta imposible separar la musica del gameplay® o del videojuego en

st mismo (Summers, 2016, p.201).

1.2. El analisis de la musica en los videojuegos: retos y particularidades
Analizar la banda sonora de cualquier recurso multimedia es algo que, segun distintos
autores, resulta complejo y presenta diversas dificultades, pero mas atin cuando hablamos
de videojuegos. Asi, por ejemplo, el musicdlogo britanico Nicholas Cook en su obra
Analysing Musical Multimedia (1998) establece diversas divisiones para el estudio de los
videojuegos centrandose Unicamente en el discurso musical, sin tratar el proceso de

comunicacion con el jugador o espectador, ni mucho menos su inmersion en el producto.

Karen Collins, por su parte, incluye un término esencial en su estudio sobre la musica de
los videojuegos Game Sound, que es el de la interactividad (2008, p. 4). Este concepto
hace referencia a como el audio reacciona a cambios en el entorno del videojuego y/o a
las acciones que toma el jugador dentro de este. Para poder analizar y comprender la

musica de los videojuegos es necesaria la experiencia empirica, no inicamente del juego

8 Palabra que hace referencia a la forma en la que se juega.



que se va a analizar, sino de otros tantos titulos para nutrirse y comprender las diferencias
entre géneros o conocer las sagas (Collins, 2008, p.2). Es por esto por lo que Karen
Collins defiende que la persona que analice una obra musical de un videojuego debe ser
jugador de ese titulo y conocedor de lo que sucede en la industria y en particular en todo

lo relacionado con el género en el que se enmarca el juego que analiza.

Luciana Cacik habla de la necesidad de comprobar la jugabilidad a la hora de analizar
una obra musical incluida en un videojuego. S6lo de esta forma podria analizarse la
relacion imagen-musica en estas producciones. A fin de cuentas, tal y como afirma esta
autora, “la musica de videojuegos incluye conceptos extraidos del cine, del disefio grafico
o de otros medios lineales y nos proporcionan herramientas para poder analizar
minimamente esas obras” (Cacik, 2021, p. 52-73). De igual forma, afirma que se necesita
incluir conceptos como los juegos no lineales y, por tanto, la musica no lineal, asi como
la interactividad en el estudio de las bandas sonoras. Para el analisis de la musica de

videojuegos plantea cuatro bases:

- Larelacion musica-imagen, comparando tanto lo estatico como lo dindmico en la
pantalla.

- Larelaciéon musica-jugabilidad, hablando de animaciones y valorando si la musica
ha de encajar en cada movimiento o no.

- Larelacion de lo que se ve en pantalla con el input® del jugador, entendiendo las
sensaciones que puede producir al jugador y lo que este puede hacer en esos
momentos.

- Lapresencia musical en la escena, donde no siempre tiene que aparecer musica y
precisamente la ausencia de esta puede ser utilizada para producir sensaciones

como la de soledad en el jugador.

Tim Summers afiade distintas variables adicionales en Understanding Video Game Music
(2016, p.58) a las propuestas realizadas por los anteriores autores. Una de ellas es la
inmersion, que la define como una “experiencia progresiva gradual, basada en el tiempo,
que incluye la supresion de todo el entorno junto con la atencion y la implicacion”. Para
observar esa inmersion pone como ejemplo Resident Evil 4 (Capcom, 2005), donde la
musica dinamiza momentos como emboscadas de “no muertos” al jugador, rompiendo

con silencios o musicas tranquilas y calmadas de cuerdas y piano. Otro aspecto que trata

® Acciones que toma el jugador dentro del videojuego.
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es la clasificacion de diferentes géneros de videojuegos, afirmando que en cada categoria
existen subdivisiones en las que, no de forma casual, se utilizan los mismos tipos y estilos
de musica, algo que este autor demuestra analizando el género de carreras de coches
(Summers, 2016, p.89). Sin embargo, esta dinamica no tiene por qué ser la norma, sino
que es algo a evaluar en cada titulo, ya que videojuegos de estrategia como Civilization
1V (Firaxis Games, 2005) y sus siguientes entregas incluyen musica muy distinta entre si
para ambientar como se controla a una sociedad que va avanzando por las diferentes
etapas de la historia. Asi, la Edad Media cuenta con pistas mas relacionadas con la musica
religiosa de la época y canciones recogidas en las Cantigas de Santa Maria, mientras que
en la Edad Moderna encontramos grandes sinfonias (Summers, 2016, p. 98-100). Para el
analisis de la musica de los videojuegos Tim Summers recomienda tener en cuenta varios

principios que también pueden aplicarse al estudio de la musica de la gran pantalla:

- Invisibilidad, musica que sea no visible (extradiegética).

- “Inaudibilidad”, que la musica no esté pensada para ser escuchada, sino para estar
de fondo.

- Significante de emocion, tratando de entender qué emociones busca transmitir a
través de las distintas melodias, teniendo en cuenta la partida que esta viviendo el
jugador.

- Referencias a la narrativa.

- Continuidad, valorando si la musica y los ritmos coinciden con cortes, cambios
de plano u otras acciones.

- Unidad, basada en la repeticion o variacion del material musical.

Sobre estos puntos, también nos confirma, que se puede no cumplir alguno de ellos, ya

que no es necesario que todos aparezcan (Summers, 2016, p.154).

Por tanto, segiin todos los autores citados anteriormente, el analisis de la banda sonora de
cualquier videojuego es un proceso bastante complejo en el que hay que valorar no sélo
lo que se escucha, sino la forma en la que se escucha. En el ambito de los videojuegos
resulta esencial como el jugador reacciona ante los estimulos musicales. Ademas, autores
como Tim Summers (2016) remarcan la necesidad de que un investigador en este campo
juegue distintos géneros y entregas de un mismo videojuego para valorar los usos de esta

musica y como se encuentra incluida en el juego.
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1.3. Relacion entre la musica y la narrativa de los videojuegos

La relacion entre la musica de los videojuegos y la narrativa se ha ido incrementando con
los afios, y es algo que encontramos en practicamente todos los grandes titulos actuales.
En el desarrollo de esta relacion se han ido asentando una serie de convenciones estéticas
que practicamente han forjado patrones. Asi, en muchas ocasiones se recurre a técnicas
compositivas relacionadas con el vanguardismo musical, identificadas por Pérez y
Valdivieso (2023), y que podemos resumir en la falta de temas remarcables, la falta de

una tonalidad clara y la falta de una direccion musical (Pérez y Valdivieso, 2023):

- Falta de temas o “atematismo”: busca mantener al jugador en tension, demostrarle
en el momento que se estd encontrando (por ejemplo, buscando un objeto o
solucion) y transmitirle las sensaciones que el protagonista del videojuego esta
experimentando, como sucede por ejemplo en Amnesia: A Machine For Pigs (The
Chinese Room, 2013).

- Ausencia de direccionalidad en la musica: donde la musica no tiene final ni nos
lleva en una direccion especifica, sino que se construye con sonidos superpuestos
de manera aleatoria, como sucede en Little Nightmares II (Tarsier Studios, 2021),
donde su objetivo es ambientar el juego y dotar al escenario de una mayor
profundidad.

- Uso de la musica atonal para transmitir la sensacion de encontrarse en un entorno
lugubre, como sucede en Five Nights at Freddy’s 2 (Scott Cawthon, 2014) y en
otros titulos como No Man's Sky (Hello Games 2016), donde todo se genera
aleatoriamente en base a sonidos ya introducidos y donde la musica siempre esta
generando nuevas narrativas para el jugador, incluso aunque estas sean

completamente impredecibles.

Sin embargo, también encontramos recursos mas cldsicos, empleados en la industria
cinematografica y con una larga trayectoria en la composicion sinfonica, como el
leitmotiv, definido como un régimen imaginario de determinadas peliculas y que es
aplicable a otras producciones multimedia (Diez-Puertas, 2009, p.237). En la actualidad,
distintos divulgadores musicales, como Ludofonia, han relacionado el concepto de

leitmotiv con los videojuegos estructurando su presencia en cinco niveles distintos:

- Primer nivel: aparece el tema del /eitmotiv sin modificacion cuando la musica

quiere referirse al personaje o concepto al que refiere.
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- Segundo nivel: se utiliza el tema para que cobre un nuevo protagonismo. Se puede
desarrollar, cambiandolo de tonalidad, aplicando variaciones a la melodia o
modificandola levemente.

- Tercer nivel: se aplican variaciones; por ejemplo, se cambia de modo, se transpone
o se aplica alguna otra variable.

- Cuarto nivel: se mantiene el tema “escondido”, inicamente a modo de guifio.

- Quinto nivel: se produce la unién de dos leitmotivs (Ludofonia, 2020).

Los titulos en los que se presentan estos recursos son innumerables. Podemos destacar
para su comprension algunos que nos parecen paradigmaticos, como Runaway, A Road to
Adventure (Péndulo Studios, 2001), en donde los enemigos mafiosos tienen un tema
asignado y siempre que se habla del mal se recuerda ese tema, lo que corresponderia al
primer nivel. Otro ejemplo seria Undertale (tobyfox, 2015), en la batalla contra Toriel
suena un tema que, posteriormente, en la pelea final contra Asgore, aparece de nuevo,

esta vez oculto tras el tema del primer enemigo, siendo un claro ejemplo del quinto nivel.

Autores como Winifred Phillips en 4 Composer’s Guide to Game Music (2014, p.54),
hablan sobre la generacion de un entorno ficticio gracias a la musica, donde el jugador se
vuelve completamente inmerso y genera sensaciones y narrativas gracias a ello. Otros
como Tim Summers afirman que la musica no sélo puede dotar de narrativa a una escena,
sino que también puede inhibir al jugador de la historia que se cuenta, haciéndole sentir
indiferente a lo que sucede (Summers, 2016, p.155); esto lo podemos apreciar en
videojuegos como el actual Indika (Odd Meter, 2024), donde vemos una escena de
persecucion en moto mientras nos dispara un hombre con dificultades de vision, fallando

todos los disparos mientras suena una musica comica.

Tim Summers también valora otras opciones, como la inclusion de elementos gueer en la
musica. En The Queerness of Video Game Music (2023, p.25) habla del uso de elementos
poco normativos que difieren incluso de la tonica general de la musica del videojuego y
que comprenden a todo aquello que “suene diferente”. Un buen ejemplo es Life is Strange
(DONTNOD Entertainment, 2015), donde no hay musica, pero cuando la protagonista
besa a otros personajes, como Chloe, comienzan a rasguearse las cuerdas de una guitarra.
Otro ejemplo lo encontramos en el videojuego espanol The Cosmic Wheel Sisterhood
(Deconstructeam, 2023), donde la mayoria de los personajes son mujeres, ya que la

historia trata de brujas, y el inico personaje con una musica diferente es el hombre que
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se trata de un ser invocado, utilizando sonidos muy agudos e incluso provocando

disonancias, rompiendo con el canon de musica mas suave y dulce para el sexo femenino.

De esta forma, sabemos que la musica tiene una gran importancia en la narrativa,
pudiendo cambiarla, anadirle significado aumentando la inmersion o incluso
inhibiéndonos de todas las sensaciones y jugando con el usuario que se encuentra a los
mandos. El peso de la narrativa se ha incrementado significativamente en los ultimos afios
y, consecuentemente, ha ido ocupando mayor espacio en los estudios sobre musica y

videojuegos.
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Capitulo 2. Saga Blasphemous.
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2.1. Contextualizacion de la saga Blasphemous y The Game Kitchen

Para hablar de la saga Blasphemous primero hemos de conocer a su desarrolladora: The
Game Kitchen, fundada en 2009 por Mauricio Garcia. Esta empresa nace de un grupo de
amigos que, tras afios dedicandose al desarrollo de videojuegos (no profesional) y ganar
concursos como el Microsoft (DreamBuildPlay 2009), decidirian dejar los pequefios

juegos amateur para dar el paso de profesionalizar sus creaciones.

Durante los primeros afios se dedicaron a ser una consultoria especializada en
videojuegos, siendo 2013 el afio en el que sacan su primera campafia de crowdfunding a
través de Kickstarter para financiar The Last Door con algo més de 5000€ (Rodriguez
Mira, 2020). Este titulo era bastante conocido, ya que se podia encontrar alguno de sus
capitulos en paginas de juegos online de forma gratuita; todo esto gracias a su simpleza,
pues cada uno de ellos tenian una trama muy sencilla, al més puro estilo point and click™.
El objetivo del estudio era agrupar todos esos capitulos, solucionar algin que otro error y
crear mas historias a partir de ellos. Finalmente, en 2014 veria la luz la edicién

“Collector’s Edition”, la cual venia con todos los capitulos al completo.

Su siguiente titulo fue Blasphemous (2019), que rompio toda clase de expectativas,
recaudando mas de 300.000€. Es destacable la participacion de Larian Studios?,
desarrolladores de Baldur’s Gate 3 (2023) y ganadores del premio GOTY?2, siendo uno
de los mecenas mas grandes que contribuyeron a este crowdfunding, tal y como ha
confirmado Enrique Colinet, desarrollador de niveles en la compaiiia espafiola (Enrique

Colinet, 2024).

Mauricio Garcia, fundador de The Game Kitchen, narraba en la conferencia Oviedo
Player One como no se esperaban para nada el triunfo de la campaia de Blasphemous y
cémo descubrieron con sorpresa que habian superado el objetivo de financiacion con

creces. Esto marcaba un nuevo hito en la industria del juego espafiol’®. Gracias al gran

10 Etiqueta de videojuegos que indica la forma de jugar a ellos, en este caso Gnicamente con el uso del raton,
sin necesidad de un teclado y que nos indica que el tratamiento de los entornos sera como de un protagonista
en si mismo, ya que el jugador rebuscara en ¢l constantemente.

1 Participacion confirmada por parte del encargado del disefio de niveles de Blasphemous en:
https://tinyurl.com/3dpa55a3 Consultado el 20/04/2024.

12 Siglas que hacen referencia a “Game of the Year” o lo que es lo mismo, juego del afo. Este premio se
entrega en un show en el que se invita a toda clase de celebridades y periodistas reconocidos del sector,
titulado The Game Awards.

13 Declaraciones ofrecidas por Mauricio Garcia en la conferencia Oviedo Player One el 6/10/2022.
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¢éxito de este videojuego, no necesitaron crear una nueva campafa para la produccion de

su secuela, Blasphemous 11, que llegaria al mercado el 24 de agosto de 2023.

Poco después de la salida de Blasphemous II, Mauricio Garcia ha sido nombrado
presidente de la Asociacion Espafiola de Empresas Productoras y Desarrolladoras de
Videojuegos y Software de Entretenimiento (DEV), en septiembre de 20234 Este
nombramiento es sélo un indicativo mas de lo que ha supuesto la saga Blasphemous para

la historia de la industria del videojuego espafiol.

En la actualidad, la compaiiia ha crecido hasta tal punto en el que tiene dos sedes, una en
Sevilla y otra en Tenerife, y disponen de un proyecto incubadora®® titulado “Billete
Cohete”®®. Se encuentran también explorando nuevos proyectos, como los juegos de
realidad virtual (conocidos popularmente como VR Games), con un nuevo titulo, 4/l On
Board!, en el que los jugadores podran jugar a juegos de mesa independientemente de la
distancia entre ellos y con la comodidad de estar en sus respectivas casas conectados

online.

2.2. Panorama de los videojuegos indie en el mercado espaiol

Los videojuegos independientes han sido un tema de discusiéon muy candente en los
ultimos anos en la prensa del videojuego e incluso entre los consumidores de este tipo de
ocio. Al igual que en otros campos de la industria cultural, cuando hablamos de algo indie
(independiente) nos referimos a producciones con un presupuesto reducido y un pequefio
equipo que lleva a cabo un proyecto. Si ahondamos mds en el tema, vemos que los
videojuegos independientes son un espectro o la “libertad” de poder crear juegos de
géneros que no son tratados por los grandes AAA!’, como son los simuladores roguelike®

o metroidvania (explicado mas adelante), caso de Blasphemous (Mallén Broch, 2018).

En la industria del videojuego una practica bastante comun es que una gran empresa,
como Ubisoft, se fije en juegos indie y decida dotar de un mayor presupuesto a su

desarrollo, tal y como sucedio con Valiant Hearts (2014) o Child of Light (2014), y ain

14 “Mauricio Garcia, director y fundador de The Game Kitchen, nuevo presidente de DEV” publicado por
Europa Press en 2023: https:/tinyurl.com/3b7nfn55 Consultado el 30/04/2024.

15 Proyecto en el que, bajo la tutela y supervision del estudio, apoyaran a pequefios grupos de personas que
estén desarrollando un videojuego con el fin de lograr que en un periodo determinado terminen su producto
y pueda ser vendido.

16 Enlace a la pagina web del proyecto: https://billetecohete.com/ Consultado el 30/04/2024

7 Siglas que hacen referencia a juegos producidos por grandes compaiiias y con amplios presupuestos.

18 Género basado en mazmorras formadas por procedimientos al azar en el que el jugador generard
beneficios permanentes entre partida y partida, lo que fomentara que juegue una y otra vez.
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con esa holgura presupuestaria, se les considera indie (Ledn y Delgado, 2019). Esto ha
sucedido en muchos otros casos, donde directamente las grandes compaiiias deciden crear
distribuidoras con el objetivo de dotar de marketing y otras ventajas a pequefios estudios,
con el fin de llegar a mas usuarios. Este es el caso de EA Originals, un sello bajo
Electronic Arts que, pese a no ser el Unico, si que ha recibido un gran reconocimiento al

publicar titulos como It Takes Two (2021), ganador del premio GOTY en 2021.

Es complicado determinar qué juego es indie y qué juego no lo es, por lo que, para evitar
el problema de una mala categorizacion de un videojuego, muchas de las plataformas
permiten directamente al publisher'® o desarrollador que etiquete é] mismo su videojuego,

algo que estd complicando atn mas la definicion de esta categoria.

La base de datos de DeVuego?® nos permite observar con cifras el incremento de
videojuegos en la produccion espaiola (tanto indies como grandes producciones), aunque
podemos apreciar un aumento considerable a partir del afio 2020, cuando el encierro en
nuestros hogares a consecuencia del COVID favoreci6é un aumento de la produccion de
videojuegos, teniendo en cuenta que los tiempos de desarrollo de videojuegos (incluyendo
desde que es un concepto hasta que termina de tomar forma) son bastante largos, llegando
a ser de varios anos por lo que, el fruto de ese afno 2020 comenzaria a verse sobre todo

llegado 2023. Gran parte de estos videojuegos pertenecen a esa categoria indie, ya que la

Videojuegos espanoles publicados por afo, teniende en cuenta el ano de salida de su primera version, en base a datos extraidos de DeVuego

1980 1981 1983 1984 1985 1986 1987 1988 1989 100 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 201¢ 2020 2021 2022 2023 2024
Ilustracion 1.- Gréfica de videojuegos espanoles publicados por afio, donde vemos un aumento de mas de 100 juegos publicados entre el
ano 2020y 2023, achacable al COVID. Estudio realizado por DeVuego (2024)

industria espafiola estd muy centrada en esta produccion (DeVuego, 2024).

Actualmente, en el afio 2024, se esta produciendo una oleada de despidos masiva en la
industria del videojuego. Esto es debido a que se crea una gran cantidad de videojuegos

al afio, llegando a superar incluso las capacidades de la demanda de los usuarios. Por ello,

1% Compaiiia dedicada a la publicidad y marketing de un videojuego, con el fin de ayudar al estudio
desarrollador a que se conozca el producto. Son también conocidos por las siglas PR.

20 Base de datos sin 4nimo de lucro que busca reunir todo sobre la industria del videojuego espafiol. Fuente
muy fiable para el estudio de videojuegos espaiioles.
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se han visto grandes reducciones en las ventas y muchas empresas en pos de mantener y
aumentar sus beneficios han realizado distintas reducciones de plantilla. Hasta el 7 de
febrero de 2024, al menos 6497 personas fueron despedidas, siendo ya en ese momento
aproximadamente la misma cantidad de gente despedida que en todo 2023, segiin The
Wired (Farokhmanesh, 2024). Es por este fenomeno por el que se espera que en los
proximos afios aparezcan multiples estudios indies y, por tanto, que la produccion de este

tipo de videojuegos se vea incrementada.

2.3. Tratamiento de la narrativa

Blasphemous Iy II son unos titulos comparados con frecuencia con Dark Souls (saga
creada por el estudio nipén FromSoftware) por la peculiar forma que tienen de explicar
una historia a sus jugadores. La narrativa esta presente tanto en los escenarios como en
los propios objetos y enemigos que se encontraran los jugadores, aunque también
aparecen, como en otros videojuegos, breves didlogos que aportan la informacion
suficiente como para continuar en la aventura. Tal y como explicé Mauricio Garcia, CEO
de The Game Kitchen, el fin de esto es dotar de libertad al jugador a la hora de decidir si
quiere una mayor inmersion en la historia o si, por el contrario, inicamente desea acabar

con enemigos para continuar en la siguiente pantalla?!,

Por otro lado, la historia estd completamente llena de misterio. Tal es asi que el jugador
no conocera realmente todo el contexto y la trama hasta que encuentre todos los objetos
coleccionables y descubra los didlogos ocultos en los distintos escenarios. Por ello, la
trama se encuentra fraccionada y con lagunas en los argumentos para que los jugadores

puedan establecer sus propias conjeturas e hipotesis.

Al inicio de Blasphemous I encontramos a Deogracias, un personaje no jugable que
desempetiaba antiguamente la profesion de escriba. Desde un principio nos indica nuestra
penitencia y nos habla sobre el mal que asola Cvstodia, nombre que recibe el lugar donde
sucede toda la accidn, y de El Milagro. El Milagro es un ente divino con gran poder sobre
el territorio explorable en el videojuego, y es entendido en la trama como el causante del
mal en el territorio. Se relaciona mucho con Deogracias, por ello siempre se habla sobre

su doble posible interpretacion: la que interpreta que trata de ayudar al Penitente

21 Declaraciones ofrecidas por Mauricio Garcia en la conferencia Oviedo Player One el 6/10/2022.
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(liberando a Cvstodia) y la que entiende que trata de perjudicarle. ;Cual es la correcta?
The Game Kitchen ha abogado por que sea el jugador quien lo decida. Es tan importante
la presencia de personajes como Deogracias que la segunda entrega, Blasphemous II, ha
decidido incluir las voces de estos personajes superpuestas en determinados escenarios??,
que recuerdan a milagros sucedidos durante el primer titulo. Esto lo hacen a modo de

recuerdo de sus pensamientos y como guifio a la historia de cada uno, que muchas veces

se vera ampliada en forma de algin objeto coleccionable o incluso de algn logro.

2.4. Caracteristicas distintivas de la saga

La saga Blasphemous se encuentra catalogada como una serie de juegos de plataformas
en dos dimensiones con estética pixelada dentro del subgénero metroidvania, nombre que
nace de la mezcla de dos grandes titulos de videojuegos: Metroid y Castlevania (Torrejon
Nieto, 2021). Esto quiere decir que se trata de una aventura enmarcada dentro de un gran
mundo conectado no lineal en el que el jugador puede tomar decisiones sobre el camino

que tomar y qué zonas explorar.

El recorrido en este tipo de videojuegos suele estar limitado por puertas y mecanismos.
Esto serd una forma de sugerir al jugador la busqueda de alternativas o la necesidad de

utilizar determinados objetos o utensilios con el fin de poder superar estos obstaculos.

La dificultad juega un gran papel dentro de Blasphemous, ya que el jugador debera
acostumbrarse a ver el mensaje “has muerto”, por dos causas: su elevada dificultad y un
entorno lleno de obstaculos y hostilidades. Cada vez que cambiamos de pantalla, todos
los enemigos reapareceran, dificultando asi el avance entre niveles. Encontraremos una
unica excepcion en el constante retorno de los enemigos: se trata de los jefes finales, los

cuales, una vez derrotados, no los podremos volver a enfrentar.

La ambientacion producida tanto por la musica como por el apartado grafico es la sefia
mas identificativa de la saga, donde encontramos elementos claramente inspirados en la
religion cristiana, en el Barroco espaiol y en la comunidad autbnoma de Andalucia. Tal
es asi que podemos apreciar construcciones como la Iglesia Colegial del Divino Salvador

de Sevilla, la Mezquita de Cordoba, la Alhambra, la Tumba de los Reyes Catolicos de

22 Enlace a uno de los momentos en los que se ve esta cuestion:
https://www.youtube.com/watch?v=rdyieOPMHOo Consultado el 10/04/2024.
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Granada, el puente de Triana y la Catedral de Cadiz como escenarios jugables (Venegas

Ramos y Gutiérrez-Manjon, 2021).

Illustracion 2- Imagen comparativa videojuego-realidad de la Iglesia Colegial del
Divino Salvador, la Mezquita-Catedral de Cérdoba y el puente de Triana (Venegas
Ramos y Gutiérrez-Manjon, 2021).

La religion cristiana esta presente ya desde el primer momento de su primera entrega,
donde vemos la cara del protagonista: El Penitente. Este iconico personaje presenta una
estética muy similar a la de un nazareno con una corona de espinas, cuyo objetivo es,
mediante su penitencia, acabar con la maldicion que alberga Cvstodia (The Game

Kitchen, 2019)

El tratamiento de la historia del arte esta también muy presente, ya que podemos apreciar
disefios de enemigos inspirados en obras como el retrato de /nocencio X de Veldzquez y
la reinterpretacion de Francis Bacon de Vuelo de Brujas de Goya, La Piedad de Miguel
Angel y obras de otros grandes artistas pertenecientes al Barroco, como Zurbaran o

Murillo (Venegas Ramos y Gutiérrez-Manjon, 2021).
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llustracion 3- Referencias al San Sebastian de Rubens atado al arbol, el costumbrismo de Murillo, Inocencio X
de Velazquez, La piedad de Miguel Angel y La mujer barbuda de Zurbarén (Venegas Ramos y Gutiérrez-Manjon,
2021).

Todas estas referencias y caracteristicas ya nombradas fueron aumentadas con la llegada
del primer DLC? de Blasphemous: The Stir of Dawn (de ahora en adelante TSoD), que
se publico el 4 de agosto de 2020. En ¢l se incluian nuevas historias, jefes, areas que

descubrir y la opcion de elegir el lenguaje en espafiol, entre otras mejoras.

En cuanto al plano sonoro, uno de los elementos mas apreciados en los videojuegos es su
localizacion, tanto en forma de traduccion de dialogos como en incorporacion de voces.
La primera entrega de Blasphemous en sus inicios carecia de un doblaje al espafiol
(introducido por primera vez en TSoD en 2020). El 9 de diciembre de 2021 The Game
Kitchen lanzaria su tercer DLC (el segundo seria una colaboracion explicada mas
adelante) para el videojuego gratuita llamada Wounds of Eventide (de ahora en adelante
WoE), en la que, ademas de contenido inédito sobre la historia y nuevos enemigos y
niveles, traeria un nuevo doblaje al espafiol mediante actores y actrices de doblaje con

acento andaluz. Algunos de los participantes en este doblaje fueron Claudio Serrano,

23 Estas siglas hacen referencia a “Downloadable content”, o lo que es lo mismo, archivos liberados en
formas digital que afaden contenido al juego base. Este suele desarrollarse de cara al post-lanzamiento de
los videojuegos con el fin de afiadir mas tiempo de juego. Pueden ser tanto de pago como gratuitos.
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Laura Pastor, Alfonso Vallés e Inma Font. Debido al gran €xito y repercusion de este

DLC, la segunda entrega contd con doblaje en espanol desde su lanzamiento.

Su musica, a cargo de Carlos Viola, encuentra claras referencias sevillanas, gracias
también a la interpretacion de cada uno de los musicos y a colaboraciones como la que
encontramos en Blasphemous (primera entrega) con la banda de cornetas y tambores Tres
Caidas de Triana, colaboracion que pudimos ver en WoE. La influencia en la musica de
canciones procesionales y del panorama guitarristico andaluz es mas que notable en todo

el videojuego (Sanchez Fuentes, 2021).

2.5. Diferencias entre la primera entrega y la segunda

Blasphemous es una saga que ha cambiado bastante de una entrega a otra, ya sea en
términos de historia, musica e incluso de jugabilidad. De hecho, segln la critica, parece
haber consenso en que “Blasphemous II mejora en todo a su primera entrega” (Leiva,
2023). En el primer titulo encontrabamos ciertas limitaciones en su desarrollo, en parte
debido a la escasez de medios de los que se disponian inicialmente sus creadores. Esto
afectd a aspectos como por ejemplo la musica, donde para conseguir ciertos sonidos como

el de una zanfona, se opta por la impresion en 3D del instrumento, tal y como cuenta

t24 25

Carlos Viola en AudioJuegoPodcast*® y podemos ver en Landing Blasphemous®, el
documental publicado por The Game Kitchen. Otros aspectos como la jugabilidad se
veian afectados, ya que el combate era poco agil en comparacion con otros metroidvania

del momento, como Hollow Knight (2018) Bloodstained. Ritual of the Night (2019).

Blasphemous II presentaba una mejoria en todos sus aspectos desde un principio. Contaba
con bastantes mejoras en el apartado de la jugabilidad. El combate era mucho maés agil y
El Penitente contaba con tres armas distintas, que favorecian que el jugador pudiera elegir
su propio estilo de juego, algo muy importante y necesario para la inmersion y para lograr
que el usuario sienta el videojuego como una experiencia propia. El apartado artistico
también presentaba cambios, tanto en su pixel-art, con trabajos mucho mas detallados,

como en la inclusion de cinematicas®®

con una estética que rozaba el anime. La musica
también demostraba mayor calidad, en parte porque el presupuesto de esta segunda

entrega era significativamente mayor, y se pudo contar con orquestas para la grabacion.

24 Enlace directo al podcast: https://www.ivoox.com/2-carlos-viola-blasphemous-audios-

mp3 rf 71332464 1.html Consultado el 17/05/2024.

25 Enlace directo al documental, en el minutaje en el que se trata la cuestion:
https://www.youtube.com/watch?v=Ilk--if 7]9g&t=1637s Consultado el 18/04/2014.

% Cinematicas: escenas programadas a modo de video sobre las que el jugador no tiene control alguno.
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Ademas, se pudo contratar a intérpretes de instrumentos particulares tal y como podemos
ver en el Blasphemous Il Ep.8 “Bugles and Drums”, donde invitaron a Fahmi Alghai tras
escucharle en el show “Gugurumbé”, que mezclaba el barroco y la musica medieval con

el flamenco?’.

A la hora de grabar la banda sonora, Carlos Viola asegura en el documental de
Blasphemous II que dispuso de mucho mas tiempo; en la primera entrega este musico
tuvo que involucrarse demasiado en todo el audio y disefio de sonidos y efectos, mientras
que en la segunda entrega pudo contar con una mayor plantilla y dedicarse plenamente a

su labor compositiva.

2.6. Recepcion y repercusiones en el panorama indie espaiiol e
internacional

Para comprender cudl ha sido el impacto de Blasphemous en la comunidad internacional,
recurrimos a Metacritic, uno de los espacios mas fiables para recabar datos sobre la
popularidad de los videojuegos. En esta web encontramos resefias sobre el juego, tanto
de la prensa como de usuarios de diferentes paises. La puntuacion obtenida por la primera
entrega es de 77 puntos (sobre 100) y de 80 respectivamente, mientras que la segunda
obtiene 84 y 77 (Metacritic, 2024). Este fendmeno suele ocurrir con muchos videojuegos,
donde la primera entrega supone una gran innovacion y sorprende mas a la comunidad,
mientras que la prensa trata de evaluar cada aspecto del videojuego por separado, muchas
veces sin tener en cuenta lo visto con anterioridad. Por otro lado, para conocer como ha
reaccionado la prensa espafola, la fuente mas fiable es DeVuego, la base de datos de
videojuegos mas grande en espafiol, donde se otorgan 80 puntos por parte de la prensa a
la primera, mientras que la segunda obtiene 86. Ambas entregas han obtenido multiples
premios tanto en el panorama nacional como internacional, destacando los premios
Titanium, en los que Blasphemous obtuvo el premio “Mejor desarrollo espafiol” y “Juego

independiente del ano”.

Titulos indie espafioles como Blasphemous tienen una gran influencia en la industria del
videojuego nacional, ya que, desde su lanzamiento, muchos mas titulos independientes
espanoles se han sumado a lanzar sus propias campanas de crowdfunding mediante la

plataforma Kickstarter para tratar de ofrecer a los jugadores un producto con un mejor

2" Documental disponible en: https:/www.youtube.com/watch?v=0cBdhYFdjcE&ab_channel=Team17
Consultado el 10/05/2024.
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acabado a base de presupuesto. El mejor ejemplo lo tenemos en TemTem (conocido como
“El Pokémon espafiol”), que llegaba a 573.9398 recaudados en junio de 2018, o el actual
Bestiario, que presenta un juego de rol por turnos basado en la mitologia espafola que
lanzaba su campafia el pasado febrero de 2024, logrando recaudar 236.304€ de los

50.000€ que se pedia para su financiacion.

Hay un hecho que se repite constantemente en la industria del videojuego y es que cuando
un titulo triunfa siempre se trata de repetir la formula. Desde el lanzamiento de
Blasphemous se ha podido apreciar un interés creciente por el género metroidvania dentro
del panorama espafol e internacional, con titulos con varias caracteristicas similares a las
presentadas por The Game Kitchen, como Moonscars (2022), The Last Faith (2023) y
Eden’s Guardian (2024), con estéticas y mecénicas inspiradas en Blasphemous. Este éxito
de la saga se encuentra potenciado por las colaboraciones con otros videojuegos, siendo
estas una fuerte estrategia de marketing con el fin de llegar a un publico mas amplio,

compartiendo asi su comunidad con la del otro videojuego que colabora.

2.7. Colaboraciones y referencias a otros videojuegos

Blasphemous es una saga en la que podemos encontrar distintas colaboraciones con otros
videojuegos. Estas pueden ser de forma directa o indirecta, entendiendo la primera como
una referencia en la que aparece el nombre y la segunda en la que aparecen elementos

asociados al videojuego sin nombrarlo explicitamente.

En las colaboraciones directas encontramos a Bloodstained (2019), que dotd a
Blasphemous de su segundo DLC, conocido como “Strife & Ruin” (de ahora en adelante
S&R). En €l se anadian nuevos objetos (referencias a Bloodstained) y un nuevo modo de
juego basado en combates entre los jefes mas iconicos de la saga. Destaca otra
colaboracion con el videojuego Drums Rock (2022)? que ha logrado que la banda sonora
de Blasphemous se popularice ain mas, gracias a que permite que los jugadores la

interpreten a la bateria en realidad virtual.

En cuanto a las colaboraciones indirectas, podemos apreciarlas tanto dentro de

Blasphemous como en otros titulos. Comenzando por las que encontramos en

28 Se puede comprobar esto en el siguiente trailer: https:/www.youtube.com/watch?v=tWzsASqynfg
Consultado el 10/04/2024.
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Blasphemous, destaca una seccion en el videojuego en la que encontramos una serie de
cuadros que referencia a otros juegos espafioles?® (y una asociacion espafiola de
desarrolladores: Indie Burger Developer [2012]), como son UnEpic (2011), Maldita
Castilla (2012), Crossing Souls (2018), Rime (2017), The Cosmic Wheel Sisterhood
(2023), y otra referencia extranjera como es Shovel Knight (2014). Algunas de estas
colaboraciones han sido de forma bidireccional, pues The Cosmic Wheel Sisterhood era
lanzado con posterioridad a Blasphemous, por lo que la referencia que se hizo en este
ultimo no fue entendida hasta 2023, donde encontrabamos al Penitente como personaje
en cartas®. La mas reciente la encontramos en Pampas & Selene: The Maze of Demons
(Unepic Games, 2024), donde el personaje principal puede transformar su aspecto al del

protagonista de Blasphemous, El Penitente.

Existen otro tipo de colaboraciones, las que se producen cuando hablamos de bundles®..
Estas asociaciones suelen darse con fines de caridad, donde una parte de los ingresos de
vender esos juegos a un coste reducido son donados a asociaciones sin animo de lucro.
Suelen formar un aumento de las activaciones de keys® en las plataformas de venta

habituales.

Como podemos apreciar, estas colaboraciones han contribuido al aumento de jugadores
de la saga. Si analizamos los datos presentes en SteamDB3? (base de datos de la popular
plataforma de videojuegos Steam), vemos pequefios “picos” en el nimero de jugadores.
Algunos coinciden en momentos clave, como los lanzamientos tanto de los DLC TSoD
(agosto de 2020), S&R (18 de febrero de 2012) y WoE (diciembre de 2021), mientras que

otros aumentos de jugadores se deben a periodos de ofertas, festivales de ventas o

29 Enlace donde ver estas referencias:
https://www.reddit.com/r/Blasphemous/comments/131c4no/what_are these references/ Consultado el
4/05/2024

%0 Enlace donde podemos ver esta colaboracion: https:/imgur.com/J7MMLmr

31 Lotes de videojuegos que se venden a un precio mas econdmico en paginas web externas a las
plataformas de venta habitual. Ejemplos que encontramos son Humblebundle.com, Fanatical.com o
Greenmangaming.com

32 Codigo que permite activar el videojuego en una de sus plataformas de venta habitual. Al conseguirlo
por medios externos, es habitual que su coste haya sido inferior, sin verse afectado el producto final.

33 Enlace directo a la aplicacién en SteamDB: https:/steamdb.info/app/774361/charts/#1w Consultado el
27/04/2024.
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aparicion de bundles en los que los usuarios, al ver el juego en oferta, deciden hacerse

finalmente con él.

Zoom

Jul ‘20 Jul '23

Illustracion 4.- Grafica de Blasphemous extraida de SteamDB donde vemos la cantidad de jugadores

simultaneos por meses. Las letras hacen referencias a la aparicion del juego en lotes de venta o "bundles".
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Capitulo 3. La musica en la saga Blasphemous
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3.1. El Compositor Carlos Viola

Carlos Viola naci6 el 29 de mayo de 1981 en Parque Alcosa, Sevilla. En distintas
entrevistas, el compositor afirma que desde pequefio ya queria estudiar en el
conservatorio, aunque tal y como dice en una entrevista concedida a Vandal en 2022, “era
ya mayor para comenzar sus estudios”*. Por esta razén se inclind por la guitarra
flamenca, que estudio fuera de la formacion reglada mientras estaba en el colegio y que
despert6 su interés por la musica folclorica, tocando la bandurria en una agrupacion local.
En este contexto comenzo6 sus estudios de solfeo basico, donde conoceria a personas que

le comenzaron a instruir en programas MIDI a principios de los 90.

Durante varios afios estuvo implicado en distintos proyectos, hasta dar con Mauricio
Garcia, el que hoy es CEO de The Game Kitchen, a quien conocia ya desde el instituto.
En ese momento, Carlos Viola dejaba de lado su trabajo como disefiador de paginas web

y programador para centrarse en la realizacion de distintas bandas sonoras.

Ha sido compositor en Nivel21 Entertainment (2007-2010), Bravo Game Studios (2010-
2011), The Game Kitchen (2010-actualidad), donde también se volveria rapidamente
director de audio, y Ramen Profitable Games (2019-Actualidad).

Ademas, gran parte de su produccion musical se encuentra en videojuegos espafioles, tal
y como se recoge en la base de datos de DeVuego: Xtreme Table Soccer (Nivel2l
Entertainment, 2007), Rotor’Scope: The Secret of the Endless Energy (Nivel2l
Entertainment, 2010), E/ Codex del Peregrino (CEIEC, 2012), The Last Door (The Game
Kitchen, 2013), Bloodwood Reload (Luminy Studios, 2015), Six Sides of the World
(Cybernetik Design, 2016), Pharaonic (Milkstone Studios, 2016), donde participdé como
musico, Blasphemous, (The Game Kitchen 2019), Blasphemous Il (The Game Kitchen
2023).

Tiene una gran cantidad de premios y nominaciones, entre los que encontramos cinco
premios DeVuego y nominaciones de Gamelab especificas de sus bandas sonoras.
Ademas, el compositor ha publicado algunas de las bandas sonoras independientes del
videojuego, permitiendo que los jugadores puedan hacerse con ella en formatos como

vinilo, ediciones coleccionista y diferentes formatos digitales.

34 Enlace directo a la entrevista: https://tinyurl.com/mvvb4m3r Consultado el 17/05/2024.
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Carlos Viola tiene también su propio estudio, en el que ofrece sus servicios como
compositor para videojuegos, por lo que los desarrolladores que lo desean pueden

solicitar sus labores compositivas a través de €l.

3.2 Estilo musical y géneros representados

La banda sonora de Blasphemous sigue la estela de los otros apartados artisticos del juego,
tratando de transportarnos a Andalucia y, por tanto, a su tradicion. En la musica podemos
apreciar trazas de distintos géneros, estilos y repertorios. Uno de los mas importantes es
el religioso, puesto que en ciertas zonas del mapa de la primera y segunda entrega nos
situan cerca de iglesias. El aspecto procesional es también esencial, ya que al final lo que
esta realizando nuestro protagonista, con claras referencias a los nazarenos que estamos
habituados a verlos en Semana Santa, es realizar su propia procesion o penitencia. El
flamenco y la musica que podriamos denominar como arabe también tienen una gran
presencia y aportan su particular atmosfera a la accion a base de escalas propias y de la

caracteristica timbrica de su instrumentacion.

Entre los recursos musicales de Blasphemous hemos de destacar el silencio. Este juega
un papel fundamental, puesto que entra en escena en momentos muy puntuales para
ambientar cuevas, ascensores y otros escenarios utilizados como transito de una zona del
juego a otra. Esta practica no es muy comun en el mundo de los videojuegos, puesto que
se suele optar por incluir algun tipo de musica ya escuchada anteriormente u otras
practicas como alargar la pieza previa hasta la llegada de una nueva en un nuevo
escenario. No es fruto de la casualidad, sino que precisamente lo que se pretende es que
el jugador centre su atencion en los sonidos de los pasos del protagonista o el sonido de
una puerta de acero chirriante al abrirse. Esto también es bastante habitual en los
momentos previos a una pelea contra un “jefe final”; en estas escenas se produce un
contraste entre musicas con el empleo del silencio para que el combate contra ese gran
enemigo suene mas grandioso. Estas técnicas son poco comunes en la mayor parte de los
juegos, aunque si que parece ser bastante repetido en aquellos con una dificultad alta
como la saga Dark Souls (2011, FromSoftware), que sigue exactamente el mismo

esquema que Blasphemous.
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3.3 Analisis de pistas de la banda sonora

La Muerte de los Relinchos (Blasphemous )*

Tras completar el primer combate
de Blasphemous, momento en el
que ni siquiera El Penitente
entiende cudl es su mision, pues
so6lo se nos ha ensefiado como
golpear y saltar, llega a un lugar
conocido como “La Santa Linea”.

Se trata de un bosque bastante

lineal en el que conoceremos a

Deogracias, el escribano que vaga Ilustracion 5 - La Santa . .L/'nea. Imagen extraida de
https://blasphemous.fandom.com/es/wiki/La_Santa_L%C3%ADnea

por Cvstodia para relatar las obras

de El Milagro.

Esta pieza funciona a modo de introduccion y esta reproducida en el videojuego en un
plano bastante alejado, pues nos estan ensefiando todos los controles y acciones que puede
realizar el jugador. Comienza justo en el momento en el que atravesamos la pantalla de
carga tras el primer combate, ayudando al entorno a crear esa atmosfera de misterio.
Escuchamos instrumentos de cuerda pulsada y una zanfona en los tonos intermedios,
aunque quizas lo que més destaque es una nota grave que se mantiene durante la mayor
parte de la pieza musical, dotandola de una sensacion de oscuridad que, sin duda alguna,
va acorde al entorno. Esta nota indica una presencia misteriosa en medio del bosque,
generando incertidumbre al jugador, pues este todavia no conoce el mal que asola al

territorio de Cvstodia.

La prioridad en la escena no es otra que la de escuchar las pisadas de El Penitente y los
golpes que efectta con la espada, mientras que de vez en cuando, en los momentos en los
que la musica aumenta su intensidad, son los que realmente aparecen en el gameplay. En
esta obra no podemos hablar de una direccion melodica, pues sélo encontramos esos

rasgueos a modo de adorno acompaiiados del grave bordén, sobre el que

35 Enlace a la pieza: https:/tinyurl.com/7n3mvem5 Consultado el 20/05/2024.
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momentaneamente, llegando al final de la pieza, aparece un bajo eléctrico para dotarlo de

mas ritmo.

La pieza estd pensada para ser reproducida varias veces, pues al final escuchamos la
misma nota desapareciendo que la que aparece al principio, para que asi el loop encaje a
la perfeccion. La zona en la que se encuentra es bastante corta, por lo que esto significaria
que esta también pensada para aquellos jugadores que puedan atascarse en el nivel y, aun
asi, mantener esa incomodidad que transmite la musica sumada a representacion lagubre

del lugar.

“Que las campanas me doblen” (Blasphemous I1)*®

La musica no aparece unicamente en forma de banda sonora, sino también a modo de
easter egg®’. Uno de estos “secretos” ocurre en Blasphemous con Candelaria, un
personaje no jugable comerciante con el que el jugador puede interactuar. Cada
interaccion tiene su propia linea de didlogo, como por ejemplo “y que mis acais, si digo
mentiras, se queden sin luz”, un homenaje a la copla “Te lo juro yo” de Rafael de Ledn y
Manuel Lopez-Quiroga. Sin embargo, esta no es la tnica frase de este personaje que
esconde musica en sus palabras, ya que en uno de los didlogos se despide con: “y que las
campanas me doblen si os engafio alguna vez”, una zambra compuesta por Antonio
Quintero, Rafael de Leon y Manuel Quiroga, que la dobladora de Candelaria, Inma Font,
conocia®. En el didlogo, la propia actriz de doblaje realiza la melodia con su voz a modo
de referencia directa (Mufioz y Colinet, 2024). Ademas, es destacable que esta cancioén
no solo se encuentra en ese
didlogo, sino que Carlos
Viola compone una pieza
musical llamada asi para la
primera entrega de la saga

Blasphemous.

llustracion 6 - Yermo de las Iglesias Enterradas. Imagen extraida de
https://blasphemous.fandom.com/es/wiki/Blasphemous_Wiki

% Enlace a la pieza: https://tinyurl.com/bddk8xav Consultado el 20/05/2024.

37 Easter egg, también llamado huevo de pascua es un término que se aplica a la aparicion de secretos,
guifios o trucos en fragmentos de un videojuego.

3 Enlace a fragmento de la grabacién donde se ve a Inma Font entonando estas lineas:
https://tinyurl.com/rx5p4n8v Consultado el 20/05/2024.
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Esta pieza comienza a sonar en una zona conocida como “Yermo de las Iglesias
Enterradas”, donde el paisaje son suelos agrietados, arboles secos, cuerpos empalados y
en los fondos vemos imégenes de distintas iglesias en ruinas. Este es un momento en el
que el jugador comenzara a enfrentarse a enemigos mas poderosos que los que ha

enfrentado hasta este punto, con escudos y que oponen una mayor resistencia y dureza.

La pieza transmite melancolia, se entiende que por las almas que vagaron por ese lugar y
que ahora se encuentran transformadas y perturbadas por culpa de El Milagro. En esta
obra percibimos un colchon constante de las cuerdas frotadas, mientras que lo que destaca
de la composicion es el rasgueo con un plectro de un instrumento de cuerda con una
sonoridad de latd arabe bastante destacada que nos recuerda esas raices del titulo. La
musica apenas contiene dinamicas o cambios de tono, mas alla de la aparicion de un bajo
que se superpone a la cuerda frotada, ya que estd pensada para estar de fondo mientras
que el jugador explora la zona. Gracias a esta sonoridad tan calmada (rota por ese rasgueo)
y la vision de estos lugares desolados, el jugador comienza a verse inmerso en una
atmosfera extrafia de la que solo quiere salir, comenzando a fraguar también un miedo

por lo que El Milagro esta haciendo en Cvstodia.

“Taranto a la Hermana Mia” (Blasphemous I)*°

Uno de los primeros jefes contra el que el
jugador se enfrenta es Esdras, de la Legion
Ungida, un personaje al que la muerte de su
hermana, llamada Perpetva, le volvid loco.
Este enfrentamiento tiene lugar en el Puente
de los Tres Calvarios, mientras que suena el

“Taranto a la Hermana Mia”. En este

Esdras, de Ja Legidn Ungida

enfrentamiento, el jugador se sorprendera una

llustracion 7 - Imagen en la que vemos la pelea en el Puente de los
Tres Calvarios. En la imagen: El Penitente, Esdras y su hermana
Perpetva. Imagen extraida directamente del videojuego.

vez esté cerca de derrotar a Esdras tras superar
dos fases de la pelea, ya que vera aparecer a su

hermana muerta con alas en una tercera fase, fruto de la locura que le ha sabido transmitir

% Enlace a la pieza: https:/tinyurl.com/su8cenpd Consultado el 20/05/2024.
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al protagonista y con la que también se enfrentara. Una vez El Penitente logra terminar
con la vida de Esdras, la hermana simplemente se desvanecerd, haciéndonos ver que nos

hemos contagiado por el duelo que estaba sufriendo el enemigo en su interior.

El taranto es un palo flamenco en el que el ritmo esta muy presente, pues estd destinado
a bailarse. Es por esto por lo que escuchamos ese bombo siempre subdividido en tres
tiempos, donde la figura ritmica del tresillo es la absoluta protagonista. Desde que se
inicia la pieza vemos claras diferencias con el resto de pistas escuchadas hasta ese
momento, puesto que aparecen guitarras eléctricas con mucha reverberacion y algo de
distorsion, utilizando al inicio una sonoridad muy similar al killswitch*®, transmitiendo
esa sensacion de musica etérea y de dureza. La duracion de la obra se ve sometida al
tiempo que el combate se mantiene, tal y como ocurre en el resto de los enfrentamientos
contra jefes, finalizando siempre de forma abrupta en el momento en el que jugador o

enemigo caigan derrotados.

Sobre esta base de guitarras y bombo, aparecen unas notas arpegiadas al piano siempre
con una direccién melddica ascendente, de alguna forma avisando al jugador del peligro
de la llegada de la hermana de Eldras, contra la que también pelearemos. Es precisamente
la ausencia de tonos intermedios lo que nos da a entender esa dualidad cielo-tierra
representada por Eldras y Perpetva, en la que los graves estan asociados al primero y los

agudos a la segunda.

Esta presencia tan marcada del nlimero tres no parece ser fruto de la casualidad, pues el
nombre del lugar donde se combate, el tresillo siendo la figura ritmica mas utilizada, el
compas ternario de la obra y, como no, uno de los pocos jefes de la primera entrega con
tres fases, hacen referencia al concepto de Trinidad y la figura de Dios a lo largo de todo
el combate, algo que ya ha sido explorado por otros compositores, como por ejemplo

Mozart.

40 Técnica de guitarra eléctrica en la que a través de un pulsador cortamos la sefial del instrumento cuando
se acciona o podemos cambiar las pastillas que suenan. Esto repetido muchas veces crea un efecto de
vaivén.
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“Mirada de Culpa” / “Que en Procesion Marchen” (Blasphemous I)**

Nos encontramos frente a Su Santidad Escribar, lider religioso en Cvstodia. Este
personaje forma la primera parte del combate final del juego base, sin tener en cuenta los
DLCs, en el que nos enfrentaremos a El Milagro. Una vez lo derrotamos, vemos que no
se trata méas que de una ilusion creada por El Hijo Ultimo del Milagro, que formara la
segunda fase de este enfrentamiento, con una musica muy distinta a la principal. Las dos
piezas que comentamos en esta secuencia son inseparables, puesto que pertenecen a dos

enfrentamientos que son obligatoriamente realizados de forma consecutiva, sin descanso.

Su Santidad Escribar tiene como banda
sonora “Mirada de Culpa”, un tema que
incorpora a su instrumentacion un coro que
va haciendo saltos constantes de segunda
menor, marcandonos constantemente esa
sonoridad arabe, que parece ser un tanto
discordante para ser el enfrentamiento contra

la persona mas proxima a El Milagro; esto ya

nos permite entrever que la pelea no acabara iustracion 8 - Enfrentamiento contra Su Santidad Escribar en el llamado

i . “Deambulatorio de Su  Santidad” Imagen extraida de
ahi para el jugador. Poco a poco, la base de https://blasphemous.fandom.com/es/wiki/Escribar

percusion que imita los latidos del corazén

referenciando esa devocion total, y que esta formada por platillos, tridngulo, timbales y
bombo, se vera realzada con un elemento atin mas chocante: un gong que sonard un total
de nueve veces. Ocho son los jefes con los que nos tenemos que enfrentar
obligatoriamente antes de llegar a este enfrentamiento final, siendo ese noveno golpe de
gong el que representara el combate posterior contra El Hijo Ultimo del Milagro. En todo
momento la musica trata de transmitirnos esa idea de falsedad, que pondré alerta al

jugador para vivir el combate siguiente.

4l Enlace a la pieza: https:/tinyurl.com/33wyneep / https:/tinyurl.com/34jb56pd Consultado el
21/05/2024.
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En el segundo enfrentamiento, esta vez
contra El Hijo Ultimo del Milagro, la forma
real de Su Santidad Escribar, escuchamos la
pieza “Que en Procesion Marchen”, que
rompe con la atmoésfera de lo que
escuchdbamos anteriormente. Llama la

atencion la accion del jefe entre fases, pues

justo se corta la musica, dejandonos en
llustracion 9 - Enfrentamiento contra El Hijo Ultimo del silencio con un pequeﬁo diélogo en el que

Milagro, forma final del juego base. Imagen extraida de
https://blasphemous.fandom.com/es/wiki/Hijo_%C3%9Alti trata de CulpamOS. De esta forma’ el jugador’
mo_del_Milagro
al volver a sonar la musica con tanta fuerza,
siente una mayor necesidad de ganar el combate, pues siente que el perdon de El Penitente

puede hallarse tras ¢él.

El ritmo esta completamente marcado por el bombo, siguiendo un ritmo de marcha,
mientras aparecen unas voces agudas que entre si parecen chocar, apoyadas siempre por
una gran seccion de cuerda frotada. Aqui el jugador se da cuenta que se esta enfrentando
contra el jefe final, que no es una farsa, y se ve completamente inmerso en la pelea gracias
al ritmo, que se va imponiendo y que muchas veces parece coincidir con los ataques
fuertes del enemigo. Ademas, debido a la multitud de efectos de sonido de los ataques en

pantalla, los sonidos intermedios se pierden.

“La Herida del Ocaso” (Blasphemous I: Wounds of Eventide trdiler)*?

El lanzamiento del primer DLC de Blasphemous fue
muy anticipado y estuvo precedido por distintos
traileres promocionales anunciando esta expansion para

el titulo. El titulo de la pieza, “La Herida del Ocaso”,

hace referencia al nombre en espafiol que recibiria esta

Illustracion 10 - Momento del tréiler en
el que vemos a Erdras llorando frente a
una tumba con una pose similar a la
Santa Teresa de Bernini.

actualizacion gratuita para los jugadores, y llegaba con un trailer

animado, que anticipaba el retorno de algun jefe y la llegada de otros.

42 Enlace a la pieza y triler: https:/tinyurl.com/59hf57bz / https:/tinyurl.com/ynbjy8dx Consultado el
22/05/2024.
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En este trailer lo que mas destaca sin lugar a duda es la percusion. p)

| i RIS NI
Esta va marcando un ritmo de marcha indicado por el bombo. 4' I I I I
Ilustracion 11 - Ritmo que utiliza el bombo

en esta pieza y, comunmente, en Semana
Santa. Imagen creada con Musescore 3.

Ademas, dentro de toda la orquestacion se distingue con facilidad
una banda de tambores y cornetas, una clara alusion a la Semana
Santa. Esta inspiracion es tan clara que, durante el afio 2022, “La Herida del Ocaso” fue
utilizada por la television autondémica de Andalucia, Canal Sur, para promocionar su

43 que tras hacer esta publicacion

programa de television “Andalucia en Semana Santa
llegarian a un acuerdo con The Game Kitchen para poder utilizarla con este fin. Esto ya
habia sucedido apenas un mes antes con la banda sonora del videojuego Dark Souls,
utilizada para la Semana Santa de Yecla, aunque terminé eliminandose al poco tiempo
por infringir derechos de autor*), y ahora tan s6lo nos quedan los comentarios de los

usuarios y las resubidas del video original.

La melodia que llevan las cornetas sera utilizada en distintos puntos de esta expansion,
como en el combate contra el jefe “Centinela de las Procesiones Eternas”, tomando esa
melodia y aplicandole distintas variaciones, asi como reduciéndola a lo fundamental. Sin
embargo, no se llegd a emplear dentro del videojuego esta pieza tal y como se escucha en

el trailer.

“Manto de Escamas Blancas” (Blasphemous I: Wounds of Eventide)®

Blasphemous se encuentra lleno de referencias andaluzas, siendo el jefe conocido como
Sierpes una mas de ellas. La calle anteriormente conocida como “Calle Espaderos” en
Sevilla fue objeto de una leyenda en la que empezaron a desaparecer muchos nifios
durante el siglo XV, por lo que se aviso al regente de la ciudad para investigar estos
sucesos. Un sefior llamado Melchor de Quintana y Argilieso prometio revelar donde estaba
el asesino a cambio de su libertad, ya que este se encontraba preso por ser fugitivo de
unas revueltas contra el rey. Tras entrar en el alcantarillado de la ciudad, donde se suponia

que estaba el autor del crimen, se encontraron con una serpiente de gran tamafio, que

43 Enlace a el video promocional del programa con la musica de Blasphemous:
https://x.com/SemanaSantaCSur/status/1496126337790136323 Consultado el 22/05/2024.

4 Enlace al video resubido: https://x.com/The DemonShadow/status/1512348320441769987 Consultado
el 22/05/2024.

45 Enlace a la pieza: https:/tinyurl.com/pn2j5w43 Consultado el 23/05/2024.
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creian incluso que podria haberse comido al
culpable. Tras acabar con ella, la expusieron en
la ciudad, dando lugar hoy a esa calle que
conocemos como “Calle Sierpes” (Albacete,
2021). Es esta leyenda la que da nombre también
a nuestro jefe y que inspira también su musica y

mecanicas. Este jefe ocupa practicamente toda la

pantalla, tratindose de uno de los mas grandes de  juustracion 12 - Enfrentamiento contra Sierpes, donde el

protagonista se encuentra incluso subido sobre su cuerpo debido
la saga. Cuando abre la boca, podemos ver SU g, gran tamario. Imagen extraida de:

, , https://blasphemous.fandom.com/wiki/Sierpes
lengua bifida con cabezas, que representaria a = P P

sus victimas.

La pieza que suena cuando combatimos contra Sierpes se llama “Manto de Escamas
Blancas”, haciendo referencia al cuerpo del reptil. La obra destaca por el uso de percusion,
que practicamente se mantiene constante durante toda la obra; sobre ella se construye un
“colchon musical” con la cuerda frotada y un 6rgano que aparece en ciertos momentos

para afiadir tension a la obra y, por tanto, al enfrentamiento.

Todo este combate se encuentra directamente relacionado con el aspecto del animal,
siendo la longitud de este enfrentamiento una de las caracteristicas més destacables. La
musica refuerza este sentido, pues nos encontramos ante una de las piezas musicales mas
largas de toda la saga. La prolongacion también la podemos observar en las notas que
dibujan una melodia que se mueve mucho mas despacio que el acompafiamiento. Ademas,
es mas que perceptible el uso de sonoridades arabes, con timbres que recuerdan al
instrumento de viento conocido como pungi, tan utilizado por los encantadores de

serpientes.
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llustracion 13 - Enfrentamiento contra el jefe Centinela de las Procesiones
Eternas, donde vemos esos pasos de palio y ambientacion. Imagen

extraida de:

“La Marcha del Retorcido” (Blasphemous I: Wounds of Eventide)*®

La llegada del DLC Wounds of Eventide,
incorpord a Blasphemous un nuevo final,
en el que el ultimo combate cambiaria tras
reunir una  serie de  objetos,
enfrentandonos contra El Hijo Ultimo del
Milagro (nombrado anteriormente) y, tras
¢l, contra un nuevo jefe llamado Centinela

de las Procesiones Eternas.

En la escena, vemos como El Penitente
avanza sobre distintas plataformas para

llegar a atacar al enemigo, siendo esas

https://blasphemous.fandom.com/es/wiki/Centinela_de_las_Procesiones

_Eternas

superficies los techos de pasos de palio de

uso comun en Semana Santa.

El inicio de la musica se produce con una dura sonoridad, pues nos encontramos ante el
jefe final real, y la forma de introducirlo es con guitarras eléctricas con un poco de
distorsion, alta ganancia y una ligera reverberacion. Durante toda la obra estaran sonando
acordes conocidos como power chords, es decir, acordes que utilizan inicamente la nota
fundamental y su quinta, algo muy utilizado en géneros musicales como metal y rock.
Poco a poco, se incorporara la percusion, aludiendo nuevamente a esa marcha procesional
que esta viviendo nuestro protagonista, saltando de paso en paso, tratando de completar
su penitencia. Hacia la mitad de la pista, comienzan a sonar de lejos campanas, haciendo
referencia a las campanas para tronos de Semana Santa que utilizan los cofrades

golpeandose con un martillo para indicar esas reanudaciones de la marcha.

Todos estos elementos nombrados hacen que el jugador se sienta completamente inmerso,

muchas veces coincidiendo esos ligeros cambios ritmicos o timbricos con cambios en los

46 Enlace a la pieza: https:/tinyurl.com/3c6fz9h5 Consultado el 23/05/2024.
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ataques realizados por el enemigo. Esta pelea es un claro ejemplo de sincronia entre

escena-musica-jugador.

“Baile de Violetas” (Blasphemous I: The Stir of Dawn)*’

Uno de los momentos que mas se suelen
recordar jugando titulos de alta dificultad,
suelen ser los imponentes jefes que, a
menudo, son tomados como auténticos
desafios. En The Stir of Dawn,
encontrabamos un total de cinco jefes sin
parar, siendo los cuatro primeros

entendidos como “una preparacion” para

el enemigo final. Estos cuatro primeros

Illustracion 14 - Enfrentamiento contra Amanecida del Acero Labrado. Imagen
de 1a Flecha extraida de: https://tinyurl.com/bd63fknr

jefes son: Amanecida
Enjoyada, Amanecida de los Filos Dorados, Amanecida del Acero Labrado y Amanecida
de la Espina Fundida. Cada uno de ellos tiene sus propias habilidades y armas, aunque
mantienen la misma escena y, por tanto, una musica bastante similar. Llama la atencion
el uso de musica en general en esta parte del juego, pues apenas hay obras musicales entre
peleas de jefes y, cuando las hay, no se encuentran pensadas para ser escuchadas, sino

unicamente son utilizadas a modo de transito entre una arena de combate y la siguiente.

“Baile de Violetas” es el nombre de la pieza que acompafia todos estos combates, aunque
en cada jefe experimentaremos variaciones ligeras. Estas vienen principalmente por el
instrumento solista que se emplea: violoncello, clave, guitarra y piano (siguiendo el orden
de los nombres de los jefes presentados anteriormente). Las raices andaluzas son
apreciables en los rasgueos al ritmo de bulerias y en la abundancia de intervalos de
segunda. El ritmo de la musica ayuda a sentir que en cada rasgueo el jefe efectiia un nuevo

ataque, gracias tanto a la dificultad del encuentro como al pulso que tiene la obra.

47 Enlace a lista de reproduccion con las distintas versiones sobre esta obra: https:/tinyurl.com/45pke94k
Consultado el 23/05/2024.
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Al tratarse de la ultima gran actualizacion de Blasphemous, esta pieza presenta todos los
instrumentos utilizados con anterioridad: 6rganos, laudes arabes, bajo eléctrico y, sobre
todo, la guitarra flamenca. La banda sonora utilizada en Stir of Dawn fue tan querida que
Carlos Viola junto a Sergio Carmona y Manuel Soto realizaron una gira de conciertos
titulada “Blasphemous Tour” en la que siempre iniciaban con la interpretacion de este
tema con diferentes instrumentos centrales: la guitarra clasica, bajo eléctrico y guitarra

acustica®®.

“Su Beso de Plata” / “Padre de los Penitentes” (Blasphemous I/ Blasphemous IN*®

Crisanta es uno de los jefes mas queridos por los jugadores de esta saga,
ya que es también de los pocos que tienen una forma humana y mantiene
el mismo tamafio que nuestro protagonista. Es la capitana de la Legion

Ungida y la espada de Su Santidad Escribar. Ella esté realizando su propia

penitencia, aunque es completamente opuesta a la de El Penitente.
llustracién 15 - Foto en la que Durante el enfrentamiento, podemos escuchar la misma pieza dos veces,
vemos un primer plano de Crisanta,
pudiendo apreciar su parecido con
El Penitente. Imagen extraida de:
https://tinyurl.com/mr28k4cs

aunque la primera vez, tras desafiarnos en ese combate a muerte,
comenzara a sonar su melodia con una muy marcada distorsion. El juego
comienza a reproducir la pista “real” tras acabar con la primera barra de
vida del jefe, momento en el que Crisanta revela que tiene una penitencia eterna y se

muestra tan devota a ella que esta dispuesta a poner su vida misma en la pelea.

Su tema es “Su Beso de Plata”, donde se nos presenta una melodia de guitarra clasica
frente a una fuerte percusion e instrumentos distorsionados eléctricos que sobresalen. Esa
melodia punteada con la guitarra trata de imitar el modo de cantar de la voz, con pausas
para tomar aire y cadencias que realizan comunmente los cantaores flamencos al finalizar
cada frase. La melodia representa su fe ciega y su voz a la vez que, queriendo opacar el

mal por el que lucha representado por el acompafiamiento, busca siempre sobresalir. Tras

% Video en el que podemos ver esta actuacion en directo: https:/tinyurl.com/5hy624vm Consultado el
23/05/2024.

49 Enlace a las piezas: https:/tinyurl.com/5epc69wp / https:/tinyurl.com/4trwx7jr Consultados el
24/05/2024.
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acabar el combate vemos que se encuentra arrepentida. Tal es asi, que se representan en
la obra subidas melddicas a notas muy agudas que representan los gritos de este personaje
al darse cuenta de que sus sacrificios seran en vano. Esta pista cuenta con una sensacion
de pulso bastante rapida, acorde con los movimientos del jefe que, a menudo, comete

arremetidas contra el jugador a tempo.

Es llamativo el caso de “Su Beso de Plata” y
su melodia, ya que se transporta a modo de
leitmotiv desde la primera entrega a la
segunda en “Padre de los Penitentes”, que
suena durante el enfrentamiento con Eviterno
tras un didlogo desafiante. Este jefe se

presenta como el primer penitente, situdndose

Pues soy el Primer Penitente, y vos... seréis el iiltimo.

en mitad de la escena el cuerpo de Crisanta sin

X llustracion 16 - Presentacion de Eviterno, donde vemos en
vida con una espada clavada. En el momento en pjtad de a escena el cuerpo sin vida de Crisanta. Imagen

extraida directamente del videojuego.
el que este recoge la espada, en su segunda fase,
comienza a sonar constantemente ese /eitmotiv, ya que en esa espada se encuentra el alma
de Crisanta y todo por lo que peled durante su vida. Desde este momento, esta segunda
pieza pasa a ser una especie de variaciones sobre el tema principal, en el que cada poco
aparece de nuevo sin modificacion, para el jugador se dé cuenta de contra quién estd

peleando. Todo esto lo podemos escuchar a partir del minuto 2.14 de “Padre de los

Penitentes”.

“Subita Caligrafia de Plata” (Blasphemous I1)*°

Orospina es un jefe de Blasphemous Il que se dedicaba a la costura y posteriormente
iniciaria su penitencia, desconocida para el jugador. Como arma empuiia un estoque y una
mascara similar a nuestro protagonista y nos desafia diciéndonos “en guardia”, como si
de un combate de esgrima se tratara. El escenario en el que tiene lugar esta pelea es una

especie de cueva oscura llena de cuerpos recubiertos de telas de arafia.

“Subita Caligrafia de Plata” es una pieza completamente fundamentada en el ritmo, que

empieza con un zapateado ligeramente acompafado por percusion al mismo tempo. Poco

50 Enlace a la pieza: https:/tinyurl.com/3umewy7y Consultado el 24/05/2024.
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a poco, se va incrementando su velocidad, a la vez que lo hace el jefe, ya que cada vez

presionara mas y mas al jugador.

Es quizas el ejemplo mas claro de relacion
escena-musica, ya que cuanto mas dificil se pone
y mas agil se muestra el personaje, mas se
acelera la velocidad de la pieza, causando un
efecto al jugador de nervios y aceleracion que no
se ofrece en ningun otro punto del juego. En el

minuto 2:10 vemos la incorporaciéon de un

instrumento de pequefia percusion con una

Illustracion 17 - Enfrentamiento contra Orospina. Imagen extraida
directamente del videojuego.

sonoridad metalica que acompaiia también a ese

ritmo en constante aceleracion.

Es la tinica pieza que carece de instrumentos de cuerda en toda la saga, algo que en un
principio choca, ya que las cuerdas serian esperable para ambientar los hilos de arafia del
entorno y el pasado de Orospina vinculado a la costura. Los golpes de este jefe se
aceleraran poco a poco, a la vez que también lo hara la musica, convirtiéndose en todo un

baile para el jugador en el que tiene tanto que esquivar como golpear.

“Cante Desde lo Profundo” (Blasphemous II)°*

El tema “Cante Desde lo Profundo” suena en el momento en el que nos enfrentamos a
“Afilaor, Centinela del Esméril”, un jefe basado en la tradicion de los afiladores de
cuchillos que hacen sonar su flauta de pan para llamar a la clientela y avisar de que se
estd efectuando el oficio. La cancién comienza a sonar un poco antes de conocer el
enfrentamiento, siendo precisamente esa flauta la que da el inicio y marca la aparicion

del Afilaor.

sl Enlace a la obra: https://tinyurl.com/7c¢2ns53r Enlace a la pieza en el combate, necesaria escucha para
comprenderla: https://tinyurl.com/3r5uh5dz Consultados el 25/05/2024.

43


https://tinyurl.com/7c2ns53r
https://tinyurl.com/3r5uh5dz

e Toda la pieza se encuentra con mucho sonido
ambiental, basado en golpes de percusion
metalica y un colchdn de la seccion mas grave
de la cuerda, haciendo apariciones
momentaneas de viento, con sonidos muy
metalicos y sonoridades que buscan

asemejarse precisamente al filo de los

cuchillos. Esta pieza se siente incompleta,
llustracion 18 - Enfrentamiento contra Afilaor. Imagen extraida

directamente del videojuego. pues en la pelea contra el jefe suena distinta,
con los golpes que efectua, los cuales suenan

metalicos y el sonido de la flauta, que avisa de la llegada de un golpe fuerte al jugador.

“Lienzo de la Luz vy el Tiempo” (Blasphemous I)*?

Cuando hablamos del final de un
videojuego siempre pensamos en
musica que, de alguna forma, resuelva
la tension del viaje experimentado. En
el caso de Blasphemous Iy II siempre
encontramos varios finales, por lo que
la musica es muy diferente entre si. En

el final conocido como “A” o el final

“bueno”, tras la pelea contra la

Illustracion 19 - Escena final A de Blasphemous 2, mientras escuchamos la
obra analizada. Imagen extraida del videojuego.

Devocion Encarnada, El Penitente
asciende en cuerpo y alma al mas santo de los lugares, todo esto mientras vemos una
escena con muchos de los enemigos a los que hemos ganado en nuestro recorrido por la
saga, finalizando con la frase: “La penitencia ha terminado”. La pieza esta desarrollada

en su totalidad con instrumentos de cuerda unicamente, siempre con esa idea melddica

% Enlace a la pieza: https://tinyurl.com/5992eswf Enlace a la cinematica (minuto 6:03):

https://tinyurl.com/3bbth7fz Consultados el 25/05/2024.
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ascendente, pues estamos viendo la ascension del protagonista. Los violoncellos
mantienen siempre un mismo arpegio, que parece emular los ropajes blancos ondulantes
con los que envuelven a El Penitente. El tema llega al climax justo en el momento en el

que se ve la figura de Dios.

Esta obra es claramente distinta a las anteriores, ya que mantiene siempre el mismo ritmo
y estd pensada de otra forma a la hora de componer, encontrandose en una cinematica
sobre la que el jugador no tiene accion y, por tanto, el tiempo no va a variar. De igual
forma, la inmersion se logra a través del estimulo visual, ya que todo contra lo que el
jugador se ha enfrentado llega a su fin, ve cdmo ha puesto en paz todo el mundo, vencido

al Milagro y liberado Cvstodia.
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4. Conclusiones

En este trabajo se ha mostrado el papel de la musica en los videojuegos poniendo el foco
en la saga Blasphemous y su capacidad para desarrollar distintas funciones, como la
contribucion a la narrativa y la incitacion a la inmersion del jugador dentro de la partida.
Se puede apreciar como, a pesar de contar con so6lo dos entregas, en este videojuego existe
un gran trabajo con la musica. Este se debe tanto a la experiencia y a la trayectoria del
propio compositor, como a la capacidad del estudio para contar con un mayor nimero de
medios para desarrollar este apartado de la produccién, incluyendo la contratacion de

musicos y el empleo de instrumentos reales.

Como se ha podido observar, muchos autores han tratado de buscar soluciones a las
distintas dificultades que ha ido planteando con el paso de los afios el papel de la musica
en los videojuegos. Asi, por ejemplo, el surgimiento de nuevas consolas, que llegaban con
nuevos chips de sonido y, por tanto, nuevas posibilidades, transformaban la estética de la
banda sonora y obligaban a adoptar nuevas perspectivas de trabajo. Hoy en dia, estos
retos siguen siendo desafios, ya que no se ha investigado lo suficiente en este campo,
siendo los videojuegos uno de los terrenos con menos trabajos académicos y menos

investigacion en el ambito de las artes audiovisuales.

En Espatfia, la produccion de videojuegos se encuentra en alza y, debido a los problemas
que estan enfrentando las grandes compaiiias en los ultimos afos, cada dia surgen mas
estudios independientes con nuevas propuestas. Ademas, parece que estd comenzando a
haber una concienciacion en el sector hacia el mantenimiento de los videojuegos y su
preservacion; en los ultimos afios han surgido bases de datos como la mencionada
DeVuego e incluso agrupaciones como la Asociacion Espaiiola de Videojuegos (AEVI) o
Games From Spain, que tratan de recopilar todos los titulos producidos en nuestro pais.
Por otro lado, es curioso ver tan poca informacion sobre musica en los medios
especializados en videojuegos. Si bien existian espacios como Vandal Game Music,
donde se analizaban bandas sonoras de forma semanal, la mayoria terminaron
desapareciendo, y ahora la misica apenas ocupa dos lineas en un analisis de mas de 1200

palabras.
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El futuro de la musica de los videojuegos es tan incierto como prometedor. Cada década
vivimos el lanzamiento de nuevos dispositivos, los cuales, muchas veces dotan a la
musica de una nueva dimension. Son muchas las preguntas que pueden surgir, como:
(Qué ocurrira con la musica en los juegos de realidad aumentada? Esta es una de las
grandes incognitas, pues alli el jugador podria sentirse directamente el protagonista en un
mundo completamente desconocido. El nacimiento de la inteligencia artificial es otro de
los temas que han inquietado mucho a los desarrolladores de videojuegos y, en especial,
a los compositores, ya que se ha llegado a plantear la sustitucion de estos tltimos en pos
de dejar la creacion de obras musicales en manos de esta nueva tecnologia. ;Serian
capaces de crear una musica tan rica en matices, folclore, interactiva e inmersiva como

por ejemplo la de la saga Blasphemous?

Que surjan nuevas plataformas, o incluso los desarrollos del 5G pueden llegar también a
modificar la forma de componer musica y de reproducirla, gracias también al nacimiento
de los servicios en la nube y alquileres remotos de equipo para poder jugar, como los
propuestos por NVIDIA con su programa GeForce NOW. ;Se comenzard a utilizar

distintas mezclas para explotar al maximo la musica en las diferentes plataformas?

Finalmente, también es interesante como se pueden llegar a afrontar los condicionantes
auditivos de cada persona, pues no todos los jugadores pueden vivir la misica de la misma
manera. Distintos videojuegos, como por ejemplo Fortnite (Epic Games, 2017),
introducen ayudas para usuarios que apoyan el sonido con marcas en la pantalla e incluso
permiten rebajar la dificultad en su modo de festival, en el que los usuarios tocan distintos
instrumentos. ¢ Trabajaran los compositores de videojuegos para facilitar el acceso a todos

los jugadores y, por tanto, promover la inclusion?

Todas estas preguntas, quizds puedan ser contestadas en unos afios, ya que, por el
momento, no tenemos respuestas. Sin embargo, lo que si se puede sacar en claro es la
necesidad del estudio e investigacion en torno a la aplicacion de la musica en los
videojuegos, pues solo de esta forma llegaremos a entenderla y comprenderemos el fuerte

impacto que tiene en la industria y en los jugadores.
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