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Resumen

El cine de la Republica de Weimar (1918-1933), entendido bajo
el parapeto de su expresionismo tortuoso y el realismo descar-
nado de la Newe Sachlichkeit, resucita en el siglo XXI a través del
videojuego Bloodborne (FromSoftware, 2015). Este articulo, mas
alld de rastrear influencias estéticas (arquitecturas oblicuas, cla-
roscuros angustiantes y figuras liminales), reflexiona acerca de
cémo el titulo de accién subvierte la pasividad del espectador tra-
dicional y reinterpreta la narrativa weimariana. En el videojuego,
las calles de Yharnam, que mantienen similitudes a los laberintos
oblicuos que recuerdan a E/ gabinete del Dr. Caligari, son prisiones
interactivas donde el jugador encarna la dualidad humana/bestia,
heredera de los doppelgingers monstruosos. Mediante un cruce in-
terdisciplinar entre andlisis filmico, teorfa de lo siniestro y estu-
dios de ludonarrativa, el articulo revela como Bloodborne convierte
la alienacién posbélica, la corrupcidn, el inconsciente colectivo
hacia el miedo a la otredad en mecanicas jugables. Al forzar elec-
ciones éticas irreversibles (sacrificar civiles para sobrevivir y pac-
tar con dioses amorales), el videojuego trasciende el homenaje
estético y actualiza las advertencias de Kracauer: el horror no es
una fantasfa, es un sintoma de sociedades al borde del colapso.
De esta forma, Bloodborne emerge como un espejo deformante de
nuestra era: sus plagas digitales y polarizaciones sangtientas dia-
logan con las pandemias historicas y las crisis identitarias que hoy
nos acechan. En este sentido, el legado de Weimar no se inter-
preta: se juega.
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Resumen

Cinema of the Weimar Republic (1918-1933), understood
through the prism of its tormented Expressionism and the raw
realism of Neue Sachlichkeit, is resurrected in the 21st century
through the videogame Bloodborne (FromSoftware, 2015). Beyond
tracing aesthetic influences (oblique architecture, distressing chi-
aroscuro, and liminal figures), this article reflects on how this ac-
tion title subverts the passivity of the traditional spectator and
reinterprets Weimarian narrative. In the videogame, the streets
of Yharnam—which resemble the oblique labyrinths recalling
The Cabinet of Dr. Caligari—are interactive prisons where play-
ers embody the human% beast duality inherited from monstrous
doppelgingers. Through an interdisciplinary approach combin-
ing film analysis, theories of the uncanny, and ludonarrative stud-
ies, this article reveals how Bloodborne translates post-war aliena-
tion, corruption, and the collective unconscious fear of otherness
into gameplay mechanics. By forcing irreversible ethical choices
(sacrificing civilians for sutvival and bargaining with amoral
gods), the videogame transcends mere aesthetic homage and up-
dates Kracauer’s warnings: horror is not fantasy; it is sympto-
matic of societies on the brink of collapse. Thus, Bloodborne
emerges as a distorted mirror of our era, its digital plagues and
bloody polarizations echoing historical pandemics and contem-
porary identity crises. In this sense, Weimar’s legacy is not re-
peated—it is played.
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1. Introduccién

¢Existen convergencias e influencias intertextuales demostrables entre la industria del vi-
deojuego y el cine de Weimar o son meras coincidencias simbolicas? Con el objetivo de
responder a esta pregunta, este manuscrito parte de la concepcion de Doerre (2021) sobre
el expresionismo aleman de la Republica de Weimar (1918-1933), la cual se basa en la
experimentacién audiovisual, simbologfa y metaforas que interpretan la maldad y una
estética caracterizada principalmente por iluminaciones con claroscuros y sombras alar-
gadas que se convierten en analogfas de lo siniestro (el Unbeimlich freudiano de 1919).

Ha pasado un siglo desde el auge del cine de Weimar, pero su estudio sigue siendo rele-
vafnte pese a que su contexto contrasta con una realidad de autoexigencia y maxima pro-
ductividad del individuo. Una era imbuida, segin Mark Fisher (2009), por el realismo
capitalista y en el que se evidencia una crisis de identidad (Bauman en Beilharz, 2018)
contraria a la forja de los canones heroicos contemporaneos de principios de siglo XX
(Freire-Sanchez & Vidal-Mestre, 2022). Mas bien al contrario, la sociedad contempora-
nea, tal y como la define Byung-Chul Han (2012; 2013), afronta la escasez de metanarra-
tivas fundacionales y de hipertrofia del storytelling y, sin embargo, vive en la sobreabun-
dancia de la autoexigencia y la sobreproduccion.

A estos efectos, este manuscrito no busca ahondar en temas ya explorados por otros
autores sobre el cine de Weimar como Cowan (2013), quien ha investigado la influencia
de la naturaleza irracional de la sociedad alemana y el miedo al espacio publico, lo que
finalmente condujo al ascenso del nazismo. O, por otra parte, autores como Lyons
(2015), quien analiza cémo el cine de Weimar retraté con frecuencia la actividad finan-
ciera y la especulacion, lo que contribuy6 a la creacién de un “homo economicus aleman’
posterior a la Primera Guerra Mundial y dio forma a la visién del mundo del mercado
moderno. Por el contrario, esta investigacion esta orientada a buscar conexiones inter-
textuales entre videojuegos y el cine de Weimar, un camino poco transitado por la Aca-
demia salvo algunas propuestas que no tratan el tema directamente (Torres-Toukoumidis
et al., 2023; Venegas-Ramos, 2020)

Para ello, se parte del presupuesto que el sector del videojuego, concretamente en titulos
como Limbo (Playdead, 2010) o Vampyr (Dontnod Entertainment, 2018), parece revivir
el espiritu de Weimar mediante sus propuestas ludonarrativas y sus disefios artisticos.
Concretamente, esta investigacion se centra en el estudio de Bloodborne (FromSoftware,
2015), videojuego del género de accién en el que los jugadores se pondran en la piel de
un cazador de bestias en la ciudad de Yharnam. Sin embargo, los jugadores pronto verin
que la ciudad ha sufrido una epidemia debido a los experimentos con la sangre llevados
a cabo por la Iglesia de la Sanacién y que las bestias, en realidad, fueron personas que
paulatinamente abandonarfan todo rasgo de humanidad. El videojuego, como la mayoria
de los titulos de la desarrolladora From Software, posee un /re o acervo rico y complejo,
repleto de intertextualidad, alegorias, simbolismo e influencias de multitud de obras.

Este titulo propone una narrativa desprovista de un relato lineal y conexo y que convierte
al jugador en participe de un universo donde la arquitectura deformada, los cuerpos gro-
tescos y la ambigliedad moral evocan una mapeado intertextual que recuerda a elementos
del expresionismo aleman, del Romanticismo y del Gético (Mukherjee, 2024) o de la
cosmicidad lovecraftiana (Suarez, 2019), entendida como aquella narrativa que “esta im-
perada por la existencia de fuerzas césmicas que se sitian en un plano de conocimiento
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ajeno al cognoscible humano y por entes que Lovecraft denomina dioses primigenios”
(Freire-Sanchez ez al., 2024, p. 12).

La eleccion de este caso de estudio se justifica en tanto que se trata de uno de los video-
juegos mas premiados y laureados de la dltima década y, paralelamente, porque la estética
de Bloodborne ha permeado en series contemporaneas como Szranger Things (Duffer & Du-
ffer, 2016—presente) y Dark (Odar & Friese, 2017-2020), donde es posible vislumbrar
cierta herencia weimariana mezclada con narrativas de misterio y horror césmico (Suarez,
2019; Freire-Sanchez, 2024) y, segun Mukherjee (2024), con elementos goticos. Asi-
mismo, se justifica su eleccion puesto que no ha sido previamente estudiado desde este
ambito de investigacion.

A estos efectos, el manuscrito parte de la hipétesis inicial que Bloodborne funciona como
una narrativa posweimariana, donde la arquitectura distorsionada, la figura del doble y la
alienacion social son homenajes estéticos y herramientas para explorar crisis identitarias
y morales analogas a las de la Alemania de entreguerras. Del mismo modo, formula la
hipétesis secundaria que muchas intertextualidades pueden ser no buscadas, algo muy
comun en el sector del videojuego donde se suelen producir “conexiones de cariz espon-
taneo entre distintas obras, coincidencias preferiblemente no pretendidas por los creado-
res” (Pérez-Latorre, 2023, p. 26-27).

2. Marco tedrico: una mirada al cine de Weimar desde la intertextua-
lidad

Segtn (Zakai, 2020), el cine weimariano es un espejo de los conflictos sociales y los mie-
dos de una Alemania traumatizada y fraccionada por las heridas de la Primera Guerra
Mundial (1914-1918). En este sentido, la Gran Guerra engendré fantasmas colectivos,
una hauntologfa derridiana (Derrida, 2016) de la derrota que se filtré en las mentes del
cine aleman de las décadas de los 1920 y 1930. Estas interpretaciones se corresponden
con la visién psicolédgica de criticos de la época como Kracauer (1896-1966), quien inter-
pret6 en peliculas como E/ gabinete del Dr. Caligari (Wiene, 1920) radiografias de una so-
ciedad al borde del colapso social.

A diferencia de Kracauer, quien se centra en fundamentos teéricos cercanos a la psicolo-
gfa (Sanguinet, 2021) y el trauma de la guerra, Eisner (1896-1983), experta en la dimension
estética y simbolica del cine aleman, en La pantalla demoniaca (1955), parte de una aproxi-
macion estética del cine bajo el prisma del expresionismo y la influencia del Romanti-
cismo aleman en la construccién de la ideologia nazi. Paralelamente, observé en Dr. Ma-
buse (Lang, 1922), una analogia con la figura del lider autoritario que explotarfa social y
politicamente el malestar posbélico. Asi, la Republica de Weimar, terminé retratando en
el expresionismo y la Nexe Sachlichkeir!. el pulso entre el arte y el colapso: hiperinflacion,
ascenso de extremismos y el duelo por un mundo que ya no existfa, lo que, como afirma
Sanguinet (2021), puso al cine de Weimar bajo sospecha.

1 Ta Nueva Objetividad es un movimiento attistico que, basado en el realismo ctitico, se preocup6
por reflejar el sentimiento colectivo de una sociedad traumatizada por la guerra y la modernidad.

428



dQué decir del cine de la Republica de Weimar (1919-1933), tras casi un siglo después y
numerosos estudios que lo han diseccionado desde poliédricas visiones y prismas teori-
cos? Precisamente esta riqueza y su intertextualidad, lo constituye como un fenémeno
cultural donde convergen las heridas historicas de la posguerra, las tensiones de la mo-
dernidad industrial, la experimentacién vanguardista y donde conviven propuestas mas
proximas a lo social con otros que abrazan lo siniestro desde el horror. Asimismo, aunque
normalmente el cine de Weimar sea categorizado como cine expresionista, tal y como
afirma Rogowski (2010), es una definicién reduccionista en tanto que esconde muchos
matices y complejidades mas alld de lo meramente expresionista.

Como analiza Kracauer (1947), las peliculas de la Repuiblica operaron como ‘espejos con-
cavos’ que refractaron —mds que reflejaron— las fracturas de una sociedad en crisis, por
lo que no se limitaron a constituir o representar un episodio histérico, sino que encarnan
un escaparates de imagenes donde lo social y lo onirico se entrelazan en una dialéctica de
sombras y simbolismos. Sus arquitecturas oblicuas y claroscuros no pueden catalogarse
como recursos estéticos, pues conforman un lenguaje cifrado que anticipa las paradojas
de la representacion de los imaginarios de esta época de incertidumbre y cambios socio-
econémicos y convulsas bélicas que cambiarfan la historia por siempre.

En este sentido, la arquitectura distorsionada de Das Cabinet des Dr. Caligari (Wiene, 1920),
con sus angulos agresivos y perspectivas aberrantes, fue, segin Eisner (1952), un espacio
que se convirtié en un simbolismo de lo siniestro, externalizando la psicosis colectiva
mediante una estética de la desorientacién y de la otredad. Este principio, ampliado por
Elsaesser (2000) al definir el cine wezmariano como una especie de teatro de las angustias,
se fundamenta en tres pilares tedricos:

En primer lugat, por el simbolismo espacial y la psicogeografia donde se encuadran de-
corados inclinados y las sombras pintadas que materializaron lo reprimido socialmente
como, por ejemplo, el pueblo de Holstenwall en el citado filme. Scheunemann (2003)
vincula esta deformacion con la Stimmmung® (atmésfera) romantica, reinterpretada como
critica a la racionalidad moderna. En segundo lugar, la iluminacion en filmes como Nos-
Sferatn (Murnau, 1922) trascendi6 lo atmosférico para simbolizar la lucha entre razén y
caos. Kracauer (1947) asoci6 este contraste luminico con la incertidumbre moral de una
sociedad colapsada por el contexto social y la presion tras la guerra. Y, en tercer lugar, se
fundamenta en la representacion de lo siniestro (das Unbeindiche) desde la concepcion de
Freud y Jentsch (Guillamén Carrasco & Belmonte Arocha, 2020), quienes identificaron
en autébmatas y doppelgangers, como el Golem en Der Golems, wie er in die Welt kam (1920) la
ambivalencia entre lo humano y lo monstruoso. Esta categoria, segin Kaes (2009), per-
mitié al cine weimariano cifrar traumas histéricos en imagenes perturbadoras y encrucijadas
metafoéricas.

La intertextualidad del cine de Weimar, como destaca Sanchez-Biosca (2013), se nutrié
de un didlogo transmedia: desde la reelaboracion de mitos germanicos hasta la critica
social en la Nexe Sachlichkeit. Esta hibridacion, segun Hagener (2000), convirti6 al cine en
un Jaboratorio de la modernidad, donde lo politico y lo onirico coexistian en tension dialéctica.
Metrdpolis es un ejemplo distépico de ello tal y como afirman Jiménez Gonzalez y Latorre
Izquierdo: “supone una visién preventiva del final del suefio europeo que estaba a punto
de suceder por culpa de las actitudes prometeicas utépicas de los regimenes totalitarios”

2 Es una categotia filos6fica propuesta por Martin Heidegger que explica cémo el estado emocio-
nal fundamental moldea nuestra relacion con el mundo.
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(2020, p. 108). Del mismo modo, segin Scheunemann (2003), la intermedialidad expre-
sionista genera rizomas que trascienden el celuloide, influyendo en la pintura, el teatro, la
literatura y, en un giro contemporaneo, parece ahora trascender a las ludonarrativas de
los videojuegos.

3. Metodologia

El articulo se propone tres objetivos: (1) analizar silos disefios espaciales y la iluminacion
en Bloodborne dialogan con films como El gabinete del Dr. Caligari (Wiene, 1920) o Nosfe-
ratn (Murnau, 1922), (2) examinar la representacion de la marginalidad y la enfermedad
en el juego como reflejo del realismo social de la Newe Sachlichkeit a través de tropos lite-
rarios y simbolismos, y finalmente (3) analizar si, al igual que el cine de la Republica de
Weimar, actia como un espejo distorsionado de su época, reflejando miedos colectivos
sobre tecnologfa, pandemias y colapso humano y la representacién del imaginario de lo
siniestro desde la concepcién freudiana (1919).

Ante estos objetivos, este estudio se articula desde un cruce disciplinar que integra los
game studies Maté, 2020) con la hermenéutica filosofica, adoptando un enfoque compara-
tivo para examinar las convergencias e intertextualidades entre el cine expresionista de
Weimar y el videojuego Bloodborne (FromSoftware, 2015). La metodologfa se estructura
en tres ejes analiticos interdependientes, fundamentados en un corpus teérico que incluye
tanto la tradicién critica del expresionismo aleman (Kracauer, 1947; Eisner, 1952) como
perspectivas contemporaneas sobre narrativa interactiva (Mutray, 1997) y ludonarrativa
(Martin-Nufez & Navarro-Remesal, 2021; Martin-Nufiez & Porta-Pérez, 2022 y Pérez-
Latorre, 2023).

El primer eje se vertebra en el analisis visual comparativo y, enlazado con el objetivo de
investigacion 1, busca examinar la construcciéon de espacios como dispositivos simboli-
cos, retomando la nocién de Stimmung (atmosfera) desarrollada por Eisner (1969) en su
estudio sobre el cine aleman. Se analizan planos clave de Das Cabinet des Dr. Caligari
(Wiene, 1920) o Nosferatu (Murnau, 1922), entre otros filmes, contrastando su uso de
perspectivas distorsionadas y claroscuros con la arquitectura oblicua del universo de
Yahar’gul en Bloodborne. Esta aproximacion busca extralimitar los paralelismos formales
en tanto que su concepto de arquitectura de lo inquietante explora como ambos medios ma-
terializan una estética de la desorientacion mediante recursos técnicos especificos, como
angulos de camara en el cine frente a disefio de niveles interconectados y laberinticos en
el videojuego.

El segundo eje trasciende el analisis tematico para abordar la especificidad del medio
interactivo desde la ludonarrativa. Partiendo de la teorfa de la narrativa procedural de
Bogost (2007), se desglosan las mecanicas de Bloodborne en didlogo con arquetipos del
cine de Weimar extraidos de la literatura especializada. La figura del cientifico corrupto,
la otredad del monstruo o el desconocido o la sociedad en decadencia y sus fantasmas
del pasado, son tropos argumentales que se examinan como motivo narrativo y como
mecanicas jugables. Por tanto, desglosamos la trama de Bloodborne para identificar parale-
lismos con arquetipos recurrentes en el cine de Weimar. Este analisis se complementa
con los preceptos tedricos de Sicart (2009), entre otros, sobre la ética subjetiva en los
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videojuegos, permitiendo reflexionar como las decisiones morales del jugador, como sal-
var a inocentes o sacrificarlos, reactivan dilemas presentes en el cine de Weimar. No
obstante, a diferencia del cine, donde la responsabilidad ética recae en personajes ficcio-
nales, aqui se produce una encarnacién fenomenoldgica de las tensiones mediante la
agencia interactiva del jugador (Muriel & Crawford, 2018).

El tercer eje retoma la categoria freudiana de lo siniestro (1909) para explorar su persis-
tencia como nucleo estético compartido e intertextual. Se analizan secuencias de Mezropo-
lis (Lang, 1927) y escenarios de Bloodborne a través de la representacién de cuerpos defor-
mes y criaturas infectadas. Se propone que lo siniestro opera aqui como interfaz entre
memoria historica, el trauma postbélico weimariano y el inconsciente colectivo de una
sociedad fragmentada frente a las ansiedades contemporaneas y la pérdida de identidad y
metanarrativas.

En cuanto a las fuentes primarias de analisis, el corpus se centra en tres peliculas represen-
tativas del cine de Weimar: Caligar: (1920), Nosferatu (1922), Metripolis (1927) y su compa-
racion en los tres ejes comentados con el videojuego Bloodborne (FromSoftware, 2015),
con énfasis en diseflo de niveles y narrativa emergente. Se han escogido estas peliculas,
ademis de por su representacion, porque sirven como base para establecer comparacio-
nes visuales y narrativas, asi como para contextualizar el legado expresionista en el medio
interactivo. Asimismo, son consideradas tres peliculas canénicas del periodo de la Repu-
blica de Weimar por su profunda huella en la historiografia filmica (Rogowski, 2010;
2011; Paiva & Diecke, 2024).

4. Analisis y resultados

Los resultados del analisis del videojuego se han dividido en tres apartados para mayor
claridad y diferenciacién, acorde a la metodologia y también a los tres objetivos de inves-
tigacion planteados. En primer lugar, se expone el analisis visual comparativo con el titulo
frente a escenas carismaticas del cine de Weimar, prestando especial atencion a las varia-
bles estéticas extraidas de la literatura especialista en lo visual del cine expresionista. En
segundo lugar, el analisis se centra mas en los tropos y el simbolismo desde la parcela de
la ludonarrativa. Por ultimo, se analiza el imaginario y la representacion de lo siniestro,
tan propio de algunas peliculas del cine de Weimar y cémo el videojuego juega alegorica-
mente con ello, mientras convive con otras intertextualidades como, por ejemplo, la in-
fluencia del manganime Berserk (Freire-Sanchez, 2024) o la cosmicidad lovecraftiana (Sué-
rez, 2019), entre otras influencias.

4.1. Andlisis visual comparativo

La ciudad de Yharnam, con sus catedrales goticas inclinadas y callejones con iluminacion
claroscura y ambiente claustrofébico (Fig. 1), reactualiza la distorsion espacial de Caligari.
Su disefio es escenografico y psicogeografico: las escaleras en espiral de la Torre del Reloj
replican los angulos imposibles de Holstenwall, mientras las ventanas tapiadas con voces
que susurran funcionan como «ojos vacios» que vigilan al jugador. Del mismo modo, la
arquitectura inclinada y distorsionada de la catedral de Yahat’gul en Bloodborne mantiene

431



paralelismos con los decorados angulosos y sombrios de Caligari. Este hecho revela cémo
ambos medios utilizan recursos visuales para crear atmosferas opresivas y desorientado-
ras, subrayando la continuidad estética entre el cine expresionista y los videojuegos con-
temporaneos.

La escasa y sombria iluminacion, lejos de guiar, proyecta espacios: los faroles dispersos
—similar a las lamparas en Nosferatn— crean espacios de vulnerabilidad donde la luz atrae
tanto enemigos como respuestas. Volviendo a Nosferatu, la sombra de Orlok escalando
una pared simboliza el terror irracional que acecha a la razén moderna. Bloodborne emplea
una iluminacién similar al proyectar sombras alargadas, brumas que ocultan amenazas y
destellos de luz lunar que muestran verdades ocultas. Esta iluminacién subraya la simbio-
sis entre conocimiento y locura, un tema central en el cine de Murnau y Lang, y un tema
que forma parte de la narrativa del videojuego. Este hecho es palpable en la Clinica de
Tosefka, donde cadaveres parcialmente iluminados revelan atrocidades en los primeros
compases del videojuego, como representacion de todo cuando espera al jugador.

Este claroscuro, como sefiala Scheunemann (2003), no simboliza dualismos maniqueos,
algo que también sucede en las narrativas antiheroicas (Freire-Sanchez & Vidal-Mestre,
2022), mas bien refuerza la esquizofrenia moral de una sociedad que venera el progreso
mientras se desintegra socialmente. Contrariamente, Bloodborne difiere diametralmente del
estilismo arquitectonico de Metrdpolis, propio del Art Decd y de la vision futurista de la
época: “la gran ciudad futurista, formada por rascacielos, con sus luces de neén y reflejos
de cristal agitindose al compas del trafico abigarrado de los automéviles y otras maquinas
modernas” (Jiménez Gonzalez & Latorre Izquierdo, 2020, p. 86).

Figura 1. Ejemplo de la iluminacién claroscura y los callejones claustrofébicos

Fuente: Bloodborne (FromSoftware, 2015)

4.2. Andlisis de tropos literarios y simbolismos desde la ludonarrativa

La ‘plaga de la bestia’ (Fig. 2) en Bloodborne opera como alegoria pandémica, actualizando
la critica a las instituciones fallidas de Weimar. LLa Iglesia de la Sanacion, con sus experi-
mentos con sangre contaminada y germen de la epidemia, recuerda tanto la orientacién
hacia el racismo de Weimar como la instrumentalizacion actual de crisis sanitarias y pan-
demias contemporaneas. También recuerda a los escenarios urbanos decadentes del Ber-
lin de principios de s. XX (como calles oscuras, burdeles o fabricas), que simbolizaban
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tanto la liberaciéon como la alienaciéon de las mujeres (Petro, 1989). En el videojuego, el
papel de la mujer queda relegado a la maternidad o al sacrificio, y ni tan siquiera el per-
sonaje mistico femenino es realmente una mujer, pues se trata, en realidad, de una mu-
fieca parlante que cobra vida en el plano entre la vida y la muerte, denominado en el titulo
como ¢/ suerio del cazador.

Por otro lado, la mecanica de sacrificar PNJs? para obtener ventajas como Annalise, Reina
de Vilebloods, traslada los dilemas de Die Biichse der Pandora (Pabst, 1929) a un plano
interactivo. Esta agencia fenomenoloégica (Merleau-Ponty, 1945) se intensifica en la trans-
formacion bestial del avatar, que actualiza la fractura identitaria de Cesare en Caligari.

Respecto al ‘simbolismo de la puerta’ en el cine de Weimar que plantea Sanguinet (2021;
2022) para diferenciar y matizar el cine mas social del de terror, el videojuego plantea tres
convergencias (in)directas. En primer lugar, la ciudad de Yharnam esta repleta de puertas
cerradas o tapiadas, mayormente de madera, que separan a los pocos supervivientes del
horror de la cacerfa que acecha en cada callejon y plaza. Es posible ver en ellas la separa-
cion entre los resquicios de humanidad y entre aquello que separa lo cotidiano de lo si-
niestro. Estas puertas, por lo general, no son interactivas y, por tanto, no forman parte
de las mecanicas jugables.

En segundo lugar, el jugador, conforme logra pequefios avances, consigue abrir otro tipo
de puertas para comprobar que, en realidad, ha accedido a un mismo lugar desde otra
zona o que simplemente ha conectado una zona con otra, creando un complejo laberin-
tico que se asemeja a peliculas como E/ Gabinete del Dr. Caligari. Finalmente, existen otro
tipo de puertas, mas metaféricas o ilusorias, que separan al cazador, el personaje prota-
gonista, de cada uno de los jefes finales de cada fase. Esa puerta da acceso al umbral de
lo extraordinatio y, mayormente, también hacia el horror donde residen las peores abo-
minaciones de Yharnam, operando simbélicamente como un acceso hacia lo fantastico y
los limites de lo cognoscible.

Figura 2. La plaga en Bloodborne divide a la sociedad entre bestias y cazadores

Fuente: Bloodborne (FromSoftware, 2015)

3 Es el acrénimo de Personaje No Jugable, propio de la jerga del sector del videojuego.
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4.3. Interpretacion y representacion de lo siniestro

Los Mensajeros —criaturas con cabezas bulbosas— materializan la teoria del valle inquie-
tante de Mori (1970) sobre la inquietud ante lo inorganico que simula vida y que fisica-
mente patrece cruzar el umbral de lo humano: “Cuando la apariencia de un robot es mas
humana, la respuesta emocional de un observador humano al robot se ira haciendo cada
vez mas positiva y empatica; hasta cruzar un punto a partir del cual la respuesta se vuelve
repulsiva” (Ojeda, 2019, p. 37). Su movimiento repetitivo, similar a los obreros robotiza-
dos de Metropolis (Lang, 1927), convierte lo siniestro en mecanica jugable: al intercambiar
objetos con ellos, el jugador participa en una economia de lo abyecto. En cierta manera
encarna la paradoja central de lo Unbeimliche freudiano en tanto que propone seres que
oscilan entre lo organico (sus cabezas bulbosas evocan embriones) y lo mecanico (movi-
mientos repetitivos, articulaciones roboticas y movimientos eclécticos).

Freud (2013) situaba lo siniestro en aquello que debfa permanecer oculto, pero se ha
revelado, y estos seres cumplen esa funcion al emerger del suelo como espectros de una
infraestructura ludica corrupta. Su inquietud no proviene de su amenaza sino de su casi-
humanidad. Esta ambigliedad se intensifica al contrastatla con el horror lovecraftiano: si
los Grandes Antiguos (primigenios) de Lovecraft representan una otredad absoluta (lo -
talmente ajeno), los Mensajeros son siniestros precisamente por su proximidad fallida a 1o
humano, recordando que lo monstruoso, en Freud, siempre habita en los intersticios de
lo familiar o cotidiano.

La Presencia Lunar, entidad césmica gestada en el crater de la luna sangrienta, sintetiza
la interpretacion metaforica entre lo freudiano y lo lovecraftiano. Desde la teorfa de las
pulsaciones de Freud, esta entidad actia como un ente divino que simbdlicamente fecunda
Yharnam con pesadillas y criaturas monstruosas, materializando el retorno de lo repri-
mido y el horror de lo siniestro. Pero su disefio caracterizado por cuerpos tentaculares y
multitud de ojos evoca a los dioses de Lovecraft, seres cuya mera existencia niega la im-
portancia humana y provoca la ‘locura’.

La diferencia radica en la direccionalidad del horror: 1o lovecraftiano horroriza por su indife-
rencia cosmica camusiana (Freire-Sanchez, 2024)4, mientras lo freudiano perturba porque
la amenaza emerge de dentro (la luna como nucleo corrupto que imbuye el deseo humano
de trascendencia). Este hibrido se manifiesta en la mecanica de transformacion en bestia:
el jugador mas que sucumbir a un ente externo, sucumbe a su propia sangre infectada,
actualizando la nocién freudiana de que lo siniestro es el regreso de lo que nunca debid
ser expulsado.

La narrativa fragmentada de Bloodborne refuerza esta metafora en los susurros de Mergo,
el niflo divino, que opera como un objeto voz en términos lacanianos, una suerte de resto
acustico de un trauma imposible de simbolizar. En Lovecraft, lo innombrable se sustenta
en el silencio; aqui, el llanto de Mergo es un exceso de significaciéon que paraliza, no por
su otredad, sino por su reconocimiento distorsionado (evoca a un bebé humano, pero multipli-
cado en eco, como un sonido grabado y alterado). Esta mecinica sonora, ausente en el
terror cosmico clasico, explica como Bloodborne transfigura lo lovecraftiano a través del

4 Albert Camus refiere a la absurdidad de la vida, por la futilidad de la existencia humana y lo in-
significante que es el ser humano para el cosmos.
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prisma freudiano: lo abyecto no esta alla afuera, sino en el nicleo mismo de lo que cree-
mos {ntimo y protector.

Bloodborne no elige entre Freud y Lovecraft, por el contrario, parece entrelazarlos en
una estética del colapso weimariano. Si lo lovecraftiano niega la agencia humana ante lo cos-
mico, lo freudiano insiste en que el horror es un espejo quebrado de nuestros propios
deseos. El jugador, al navegar esta dualidad, como se observa en la Fig. 3, se convierte en
el médium de una paradoja: cuanto mas busca respuestas en los arcanos de Yharnam,
mas descubre que la verdadera plaga no es la bestia, sino la imposibilidad de distinguir
entre la luz de la razén y la oscuridad que lleva dentro, de ahf que el titulo de FromSoft-
ware mida la lucidez del jugador, como una habilidad para ver mas alld de lo cotidiano y
simplista, aunque ver mas, también significa ver el horror que antes permanecia oculto,
como la abominacién Amygdala.

Figura 3. La maldicién de la sangre es la representacion de lo cotidiano convertido en lo
siniestro y los miedos colectivos en Bloodborne

;l"',‘“‘

Fuente: Bloodborne (FromSoftware, 2015)

5. Discusién y conclusiones

Autores como Rejack (2007) han argumentado que los videojuegos histéricos suelen caer
en la estetizacion del pasado, reduciendo contextos complejos a escenarios decorativos.
Bloodborne, sin embargo, evade esta trampa al no situarse en Weimar, sino en un universo
ficticio que metaforiza algunos de sus conflictos humanos. La «plaga de la bestia», por
ejemplo, no es una recreacion literal de la hiperinflacion o el desempleo, por el contrario,
es una alegoria liquida que, como sefiala Elsaesser (2000), habla del presente usando el
lenguaje del pasado. Esta aproximacion se alinea con la tesis de Walter Benjamin (1936)
sobre el arte como dispositivo de memoria dialéctica. Entendiendo el videojuego como
arte digital, lo histérico se reconfigura para interpelar al espectador (o jugador) contem-
poraneo.

Criticos como Grodal (2018) podrian objetar que la interactividad diluye el mensaje po-
litico al convertir la tragedia en entretenimiento. Pero aqui radica la originalidad de
Bloodborne al obligar al jugador a cometer actos éticamente ambiguos y antiheroicos- De
esta forma, el juego trasciende la pasividad del cine y materializa la idea de Kracauer
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(1947) de que el horror no esta en la pantalla, esta en la complicidad del espectador, que
en este caso es jugador activo y cocreador de la historia que se va desarrollando a su paso.

El estudio ha vinculado los Mensajeros de Bloodborne con los automatas de Metropolis
(Lang, 1927), retomando la teotfa sobre lo siniestro como duda ante lo animado/inani-
mado. No obstante, la ludificacion afiade una capa tnica: el jugador interactia con estas
criaturas, intercambiando objetos por viales de sangre, con los que logra curarse al inyec-
tarselos en la pierna. Este mecanismo actualiza la nocién freudiana de lo ominoso, trans-
formandolo en una experiencia lddica donde el saber y el peligro son monedas de cambio,
como la sangre. Esta interpretacién choca con posturas como la de Tulloch (2014), para
quien el horror en los videojuegos se reduce a sustos programados. Por el contrario,
Bloodborne demuestra que lo siniestro puede ser sistémico, integrado en la ambientacién y
en la mecanica misma del juego, pues como afirma Keogh (2018), la interactividad no
trivializa el terror, lo profundiza al hacerlo corpéreo.

La estructura no lineal de Bloodborne, donde la trama se reconstruye mediante documentos
y detalles ambientales, puede ser comparada con el montaje de Berlin: Sinfonia de una cindad
(Ruttmann, 1927). Sin embargo, tedricos de la ludonarrativa como Juul (2005) sostienen
que los videojuegos priorizan la coherencia interna para no frustrar al jugador. Bloodborne
no respeta esta norma incluso tras completarse el juego, tanto por los multiples vacios
narrativos que persisten como por los diferentes finales posibles. Este hecho se acerca a
la estética del fracaso que Ortiz de Urbina (2022) identifica en el cine experimental wei-
mariano: una narrativa que se resiste a cerrarse, reflejando la imposibilidad de compren-
der una realidad en colapso.

El estudio de Bloodborne como heredero intertextual del cine expresionista de Weimar
enriquece la comprension del videojuego como medio artistico y muestra cémo las van-
guardias historicas siguen siendo herramientas vitales para analizar la condicién humana.
Al igual que Caligari o Mabuse, el juego de FromSoftware ofrece un diagnéstico de su
tiempo: un mundo donde la linea entre realidad y pesadilla se desvanece, y donde la bus-
queda de significado exige confrontar las sombras del pasado y del presente.

Por tanto, como respuesta a la hip6tesis planteada, Bloodborne confirma su condicion de
texto posweimariano en tanto que cita simbolica y estéticamente ciertas caracteristicas del
expresionismo y, eminentemente, reinventa sus codigos mediante la interactividad, trans-
formando al jugador en testigo y complice de una crisis social que refleja tanto el pasado
(Weimar) como el presente a través de nuestras propias epidemias y encarnaciones de lo
siniestro.

Aunque Bloodborne evoca a Lovecraft en su bestiario cdsmico, este analisis priorizé las
raices weimarianas. Autores como Squire (2021) defenderfan que el horror lovecraftiano,
con su énfasis en lo innombrable, es el marco dominante. Sin embargo, los Grandes
(dioses y jefes finales del juego) son entidades abstractas inspiradas en los primigenios
lovecraftianos, y también son proyecciones de traumas humanos como la maternidad
fallida en Mergo o el miedo a la ciencia del Emisario Celestial. Esta humanizacion de lo
césmico acerca el juego al expresionismo, donde lo sobrenatural siempre es metafora de
lo social (Eisner, 1952).

En este sentido, la obra de Sanchez-Biosca (2013) resulta relevante: el cine de Weimar
domestico lo fantastico para hablar de lo real. Aqui se considera que Bloodborne sigue este
principio: su horror es césmico, pero también es organico, arraigado en cuerpos que se
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deforman y calles que sangran, fruto tanto de los experimentos humanos como de seres
inefables.

Entre los hallazgos, por tanto, se resume que la topografia herida de Yharnam como
laberinto de arbotantes desgarrados y callejones que sangran sombras constituye la cris-
talizacion espacial de una psicosis colectiva interactiva. En Yharnam la arquitectura ex-
presionista weimariana que materializaba lo reprimido social en angulos imposibles o,
como minimo aberrantes, muta en algoritmo existencial. Cada muro inclinado y escalera
que conduce al vacio es parte de una experiencia lidica donde el jugador experimenta el
trauma y el miedo, conceptos interpretados mediante sus mecanicas jugables (avance,
retroceso, contraataque, esquiva, disparo o golpe), una suerte de paradoja benjaminiana del
flanenr en la era digital, o dicho de otro modo, un personaje sin rumbo fijo que observa la
ciudad en ruinas y sus restos fragmentarios de cultura y memoria, fragmentos que al
mismo tiempo le devuelven la imagen de corrupcién y monstruosidad que comparten.

Otro hallazgo es el uso del claroscuro, que lejos de ser un recurso atmosférico o estético,
deviene en dialéctica ética; los haces de luz que aparecen en la niebla replicando la ambi-
valencia moral de Weimar a través de mecanicas que convierten la visibilidad en eleccion:
ver es ya tomar partido en una ontologfa donde, como en el cine de Lang, la luz oculta
mas de lo que revela.

En cuanto a lo siniestro, teorizado como inquietud ante lo mecanico que simula lo vivo,
converge en seres de cuerpos retorcidos y dobles que persiguen al avatar; son manifesta-
ciones del Unbeinliche freudiano convertido en sistema de reglas y mecanicas de accion.
Cada enfrentamiento repite el trauma de lo familiar convertido en hostil, como ciudada-
nos ahora convertidos en bestias o en insectos gigantes, transformando la repeticién
compulsiva en coreografia interactiva.

De esta forma, la denominada plaga de la bestia, eje central del videojuego es una critica
inmanente. Siguiendo la lectura que Sontag (1978) hiciera de la enfermedad como meta-
fora politica, la pandemia en Yharnam no emula catastrofe natural, mas bien es una tra-
gedia que esconde la mano del hombre—Ia misma que Kracauer (1947) detectara en los
experimentos de Caligari—, donde el progreso técnico (la «sangre de los dioses» que co-
rrompe) se revela como ritual sacrificial sin fin.

En este tejido intertextual, el jugador apenas resuelve la trama o sus enigmas, al contrario,
se vuelve el enigma al enfrentar a tres posibles finales, cada uno mas tragico que el otro:
un cuerpo que, al navegar estas capas superpuestas de significado, encarna la paradoja
ultima del legado weimariano donde toda representacion del horror contiene, en su ni-
cleo, un fragmento de utopia fallida que condena a la sociedad a seguir temiendo a los
fantasmas del pasado y la hauntologia del presente.

Por tanto, podemos concluir que la noche en Yharnam es larga, tétrica y construida por
“el abandono del mundo derruido de ayer hacia un mafiana edificado sobre el terreno de
concepciones revolucionarias” (Kracauer, 1947, p. 43). Las calles de Bloodborne, empedra-
das y retorcidas y donde cada sombra respira y cada muro parece inclinarse para susurrar
secretos, evoca el horror lovecraftiano, un tema ampliamente investigado, pero ahora
también se descubre cémo teje una telarafia de referencias al cine de Weimar, especial-
mente a lo siniestro. Quizas los desarrolladores no se inspiraron directamente en el cine
expresionista aleman de la primera mitad del siglo XX, pero se ha demostrado que las
influencias indirectas y la intertextualidad estan presentes y plantean una carga simbolica
y alegorica considerable.
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Como futuras investigaciones, se propone aplicar las variables de analisis a otros video-
juegos como Limbo o Vampyr, que parecen compartir influencias con el cine de Weimar,
para asf establecer una cartografia intertextual e intermedial sobre estas obras separadas
por casi cien afos de historia.
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