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Narrativa, musica y transmedia en Nier: hacia
una nueva obra de arte total

Narrative, music and transmedia in Nier: towards a new total artwork

Pau Damia Riera Muioz (Investigador independiente)
Articulo recibido: 29-03-2012 | Articulo aceptado: 10-05-2013

ABSTRACT: Video games as an audiovisual form have entered inside our lives through the most recent pop culture,
and they seem resolved to stay there. Its modernity is a hard fact, and this, added to the fact that video games
always are bred from the most recent technology, makes them an art form hard to link with preceding traditions.
However, if we see video games as different arts joining together, we can connect them with Wagner’s notion of
Gesamtkunstwerk (total artwork), an utterly romantic idea, although its roots are born into more ancient
traditions.

RESUMEN: El videojuego como forma audiovisual se ha adentrado en nuestras vidas a través de la cultura popular
mas reciente, y parece decidido a quedarse. Su innegable modernidad, afiadida al hecho de que es siempre fruto
de la tecnologia mas reciente, hacen de él una forma artistica dificil de relacionar con tradiciones anteriores. No
obstante, si vemos el videojuego como la unién de diferentes disciplinas artisticas, podemos relacionarlo con el
concepto wagneriano de Gesamtkunstwerk (obra de arte total), un concepto puramente romantico, aunque
enraizado en tradiciones mucho mas antiguas.

KEYWORDS: Wagner, Gesamtkunstwerk, Nier, video games, opera
PALABRAS CLAVE: Wagner, Gesamtkunstwerk, Nier, videojuegos, 6pera

1. Introduccién

El videojuego, una de las creaciones de la cultura popular del siglo veinte mas novedosas,
controvertidas y econdmicamente productivas, es también una de las formas de expresién
audiovisual mas jovenes. Si consideramos Tennis For Two (William Higinbotham, 1958) como el
punto de referencia a partir del cual se inicia la cronologia histérica del videojuego?, éste
cuenta con apenas sesenta y cinco afos de historia. Si lo comparamos con el cine, con mas de
un siglo de historia en su haber, el videojuego se encuentra aun en los albores de su
caracterizacién como forma creativa dentro de la época de reproducibilidad técnica, tal como
quiso denominarla Walter Benjamin. Pero si entendemos el videojuego como una obra en la
que diferentes artes confluyen, estableciendo diferentes capas estéticas y retdricas que

funcionan simultaneamente para crear un contenido que sea aprehendido como un todo por el

1 Pese a que otras formas de interaccion con computadoras a través de imagenes en una pantalla y dispositivos de
control por parte del usuario se habian ido desarrollando desde finales de la década de los cuarenta.
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publico objetivo, vemos que podemos referirnos a antecedentes mucho mas antiguos, como la

6peray el teatro.

Si a ello le afiadimos el concepto de juego como uno de los elementos primordiales en la
historia de la cultura, veremos que, pese a la novedad del género, el videojuego cuenta con
referentes que se remontan muy atrds en el tiempo. Desvelar estos referentes facilita la
comprensién del videojuego como forma de creaciéon y al mismo tiempo lo ubica en un

contexto mayor de caracter cultural, social e incluso filosdéfico y estético.

Muchos de los elementos que conforman el género del videojuego hallan sus referentes en
ideas del Romanticismo, como pasa, de hecho, con otras formas dentro del terreno de lo
audiovisual. La dpera (especialmente a partir del surgimiento de la figura de Richard Wagner),
el cine y el videojuego cuentan con elementos retéricos y estéticos comunes, muchos de los
cuales fueron desarrollados ampliamente en el siglo XIX. Estos elementos se engloban, en gran
parte, en una idea de central importancia para el pensamiento romantico?: la
Gesamtkunstwerk, la obra de arte total. El concepto se desarrollaria durante todo el siglo
diecinueve, pero seguiria dando frutos durante toda la era contemporanea hasta traspasar la
frontera del nuevo milenio, llegando hasta nosotros oculta entre los artificios vy

ornamentaciones de los nuevos géneros audiovisuales.

La intencion del presente articulo es relacionar el concepto de Gesamtkunstwerk con el
paradigma creativo del videojuego como obra de expresion artistica. Una vez establecidos los
principales nexos en comun entre los ideales wagnerianos (presentes, fundamentalmente, en
su obra operistica) y el videojuego, nos centraremos en el estudio de una obra en concreto: el
videojuego Nier (producido por la desarrolladora Cavia y editado por la empresa Square Enix).
Este, por diversas razones que detallaremos a lo largo del articulo, se nos presenta como una
obra transmedidtica casi arquetipica, ademds de contener en su seno muchas de las ideas

inherentes a la Gesamtkunstwerk, asi como al pensamiento y la estética romdnticas, en general.

2 Aunque la fusion de las artes como idea estética se remonta a mucho antes, como veremos mds adelante.
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2. La creacion de la Gesamkunstwerk

2. 1. El camino hacia la obra de arte total

La fusion de las artes como idea sobre la cual fundamentar las bases de toda creacidn artistica
no es patrimonio exclusivo de Richard Wagner (1813-1883). De hecho, ni siquiera es una
creacién puramente romantica. Ya desde la tragedia griega vemos ejemplos de cdmo diferentes
artes (escenografia, narrativa, musica, danza...) se unen para formar un todo. Diversos ejemplos
de unidn de las artes se dejarian ver desde entonces, muchos de ellos asociadas a la escena. En
muchos casos, la dramaturgia y la narrativa escénica eran el nexo conductor de una obra que, a

través del discurso, englobaba a otras disciplinas artisticas, siempre subsidiarias de éste.

Durante la llustracion, esta subordinacién a la retdrica discursiva del entramado narrativo se
hizo aln mas evidente. Las tendencias racionalistas del este periodo dieron al arte de la
escritura un valor estético superior al del resto, dejando a otras artes (especialmente la musica)
la labor de apoyar y subrayar el contenido y significado del mismo3. Pero con la entrada del
periodo romantico y el reconocimiento de la musica como un arte con valor estético y retdrico
propio, las tornas giraron completamente. Muchos filésofos y pensadores romanticos *dieron el
valor mds alto a la musica dentro del conjunto de las artes, y ésta se convirtié en el elemento

aglutinador sobre el cual el resto de las artes se unirian para formar un todo.

Es entonces también cuando empieza a tomar relevancia la musica como disciplina con un
discurso y retdrica propios. Curiosamente, junto a la idea de musica absoluta (esto es, musica
instrumental per se, la cual no requiere de ningun elemento textual externo a la propia musica
para conducir un discurso que el oyente pueda recibir y entender; pero no necesariamente con
la razdén, sino mas bien desde el plano emocional) empiezan a desarrollarse nuevas formas
compositivas en las que elementos de otras artes influyen en la retérica musical: la musica
programdtica y el poema sinfénico nacen en el Romanticismo y obtienen su maximo esplendor
junto a otro género creado dos siglos atras, precisamente, bajo la misma idea de unir diferentes

disciplinas artisticas: la dpera.

3 Pese a que también en la llustracion se desarrollaria el concepto del origen comun de poesia y musica.

4 Con Arthur Schopenhauer como figura predominante.
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Y fue precisamente la dpera, el género explorado por Richard Wagner (18813-1883), uno de los
principales defensores de la idea del arte como expresidn del sentimiento humano, asi como de
la convergencia de todas las artes (siguiendo el ideal de la tragedia griega) para conseguir la
obra de arte total o Gesamtkunstwerk. Pero estas ideas no eran, ni mucho menos, originales
del compositor alemén, ya que otros musicos> filésofos y pensadores romanticos habian
hablado antes que él del poder de la épera como género unificador y renovador. Johann
Gottfried Herder (1744-1803), uno de los instigadores del movimiento Sturm und Drang, ya
hablaba en su obra Caligona de la épera como “la encarnacidn épica de su ideal artistico, la
expresion mas auténtica y genuina del hombre en su totalidad, en la que poesia, musica, accién
y decorado no forman sino un todo Unico” (Fubini, 1999: 256); o Johann Georg Hamann
(1730-1788), también uno de los impulsores del movimiento prerromdntico alemdn -maestro
de Herder, asi como de otros filésofos como Hegel y Schelling-, quién consideraba a la épera “la
mas elevada y completa de las artes, puesto que, a semejanza de la lirica griega, goza de la

union de todas ellas a través de una expresion mas plena” (Fubini, 1999: 257).

Friedrich Schelling (1775-1854) también coincidia con las ideas wagnerianas en su aspiracion a
la convergencia de todas las artes: la idea del arte como elemento unificador y la aspiracién al

Ill

absoluto son ideales puramente romanticos, asi como el “anhelo de la reconstitucidon de una
unidad mitica originaria” (Di Benedetto, 1982: 24). La revalorizacién de la mitologia y de la
tragedia griega responden a este anhelo, y es por ello que Wagner los toma como modelos en
la creacion de sus melodramas, como él mismo denominaba a sus propias composiciones

escénicas.

Georg Wilhelm Friedrich Hegel (1770-1831), a su vez, colocd su granito de arena en la creacién
de la estética romantica, pero en su caso son especialmente importantes las reflexiones sobre
las relaciones dialécticas entre las diferentes artes. La dialéctica de las artes crea “tensiones
internas, correspondencias secretas y, oposiciones entre ellas que, antes o después, habran de
resolverse” (Fubini, 1999: pag. 263), y serdn estas tensiones las que dificultaran la labor de
establecer qué disciplina artistica se sobrepone a las demas. Wagner resuelve estd tensién
dando supremacia a la accidon dramatica sobre el resto, y sitUa a texto y musica a un mismo

nivel, aun siendo subsidiarias del drama, la auténtica obra de arte total.

> Carl Maria von Weber ya hablaba de la fusién de las artes en un nuevo estilo de épera revolucionaria y
renovadora durante las primeras décadas del siglo XIX.
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La dialéctica de las artes y el concepto wagneriano de la Gesamtkunstwerk traspasaron el siglo
diecinueve hasta nuestros dias, con la creacidn del cine y, en Ultima instancia, del videojuego.
Todo elemento audiovisual es susceptible de ser valorado bajo la mirada hegeliana,
precisamente por el hecho de que, al unir imagen, texto y mdusica, retéricas diferentes
convergen simultdneamente, obligando al autor (o los autores) a seleccionar qué elementos
destacar en cada momento para ofrecer al espectador una experiencia valida a nivel estético y
formal, sin llegar a confundirlo. En el caso concreto del videojuego, la luz arrojada por Wagner
sobre la accién dramatica como elemento primordial de la Gesamtkunstwerk nos es
especialmente interesante: lo que esta sucediendo en pantalla y la interaccién que con ello
pueda tener el jugador responde a la accién dramatica, y todo el despliegue grafico, sonoro y
narrativo (en caso de que exista tal narracidn) esta en funcion de dicha accidn. Sobre la relacidon
entre los videojuegos y las artes escénicas, es relevante la opinidn de la desarrolladora y critica
Anna Anthropy: “Games are a kind of theater in which the audience is an actor and takes on a
role -and experience the circumstances and consequences of that role.” (Anthropy, 2012: e-

book)

Por otro lado, es interesante destacar el valor de la musica en la estética hegeliana. Para Hegel,
“la musica tiene, esencialmente, el cometido de ordenar el tiempo” (Fubini, 1999: 270). Esta
idea, utilizada posteriormente por corrientes tan opuestas a la filosofia romantica como el
estructuralismo, nos puede ayudar a entender el papel de la musica en la Gesamkunstwerk,
tanto en el Romanticismo como en la actualidad. Podemos, asi, tomar las bandas sonoras de
cine y videojuegos como elemento ordenador de la accidon dramdtica -si bien es cierto que, en
muchos casos, la musica sirve como apoyo a la accién, sugiriendo aspectos en el plano sensual y

sentimental que, de otro modo, no serian perceptibles para el publico-.

La utilizaciéon de la musica como elemento diegético y extra-diegético dentro del medio
audiovisual responde en muchos casos a esta ordenacion temporal, dandonos pistas sobre lo
que esta sucediendo en pantalla tanto en lo que se refiere a la accién dramadtica (musica
diegética) como en lo que le sucede a los actores a nivel emocional -o lo que la escena sugiere
en el plano sensual y emocional, en todo caso- (musica extra-diegética). En el videojuego, dado
que la interactividad discurre en la obra como un elemento retérico mas, la musica reactiva o

adaptativa -esto es, la musica que responde a los cambios producidos en la accién dramatica
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gracias a la interaccion del jugador- es otra forma de ordenacién temporal de la accién, aunque
muchas veces pueda confundirse (formal y conceptualmente) con elementos extra-diegéticos,

mas propios de narrativas audiovisuales lineales (como el cine o las artes escénicas).

2.2. Wagner y la renovacion del arte

Para Wagner, la finalidad principal del arte era la recuperacion moral y estética de la
humanidad. De hecho, su intencion era crear una forma artistica ajena a la sociedad, que se
opusiera a ésta desde fuera con la intencién de renovarla desde sus fundamentos. Compartia
con Schelling, ademds de su pasidn por la mitologia y la tragedia clasicas, la idea de que una
auténtica cultura debia tener sus fundamentos en la religién, el arte y la raza: de ahi que
quisiera crear una Opera alemana con la intenciéon de recuperar y refundar lo ‘puramente
humano’ (Di Benedetto, 1982: 128). De este modo, Wagner se enfrentd abiertamente a
burgueses y empresarios, asi como a la 6pera de moda en su tiempo, promulgando un retorno
a los origenes griegos del drama y el abandono de la narrativa histérica y convencional que
impregnaba los libretos de 6pera al uso. Su intencién era regresar al mito como elemento
narrativo primordial, el cual “tiene el mérito de captar, de la nacién o de la época [a la que

pertenezca] sélo lo que es puramente humano” (Di Benedetto, 1982: 131).

Pero este deseo de regeneracion estética y moral de la humanidad no podia darse si no era a
través de la obra de arte total, absoluta: “la obra de arte en su integridad originaria recuperada
de palabra-musica-accién (Wort-Ton-Drama)” (Di Benedetto, 1982: 128). Esta constituiria el
futuro del arte, la Gesamtkunstwerk®, como él mismo la denominaria en sus dos ensayos de
1849: Arte y revolucion y La obra de arte del futuro. La obra de arte total era concebida por el
compositor alemdn “como un absoluto que contiene en si mismo su propia razén de ser” (Di

Benedetto, 1982: 128).

Bajo estas ideas revolucionarias y renovadoras, Wagner ideé una nueva forma de drama
musical inspirada en los textos de la mitologia alemana, en la cual texto y musica (ambos de su
propia creacion) se pondrian al servicio, como ya hemos mencionado antes, de la accidn

dramatica. Su primera obra en la consecucién de su propia renovacién estética seria Der

& El término fue utilizado por primera vez por el fildsofo Karl Friedrich Eusebius Trahndorff en el ensayo Asthetik
oder Lehre von Weltanschauung und Kunst, del afio 1827. Aln asi, no es seguro que Wagner conociera la
existencia de dicho texto, o que hubiera mantenido contacto con Trahndorff o sus ideas.
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fliegende Hollander (El holandés errante), de 1841. Después vendria Tannhduser (1843-1845) y
Lohengrin (1846-48), con las que cerraria asi el ciclo de obras que el propio autor definié como
‘romanticas’. En ellas, siguiendo aun los canones de la tradicién romantica (que, pese a sus
ansias renovadoras, nunca abandonara del todo), Wagner utilizé argumentos legendarios y
fantdsticos, y desarrolld la estructura del drama a través de escenas o grupos de escenas -en

vez de nimeros individuales’, como era comun en el clasicismo y primer romanticismo-.

Por otra parte, el motivo argumental comun a estas obras tempranas del autor es también
puramente romantico: la redencidn del mal a través de un acto de amor llevado hasta el ultimo
sacrificio, tema que, como veremos mas adelante, subyace bajo todo el discurso narrativo del
videojuego Nier, del que hablaremos en la Ultima parte de éste articulo. Pero en la obra
wagneriana, como también lo serd en Nier, el mal no es una fuerza ajena a la vida de los
protagonistas del drama, sino que subyace en la vida misma: la redencién de los protagonistas
solo serd posible a través de su muerte, su sacrificio y el ulterior paso a otra vida mas

verdadera.

La idea de la redencion serd una constante en toda la obra de Wagner, y tendra especial
importancia en la que sera su obra magna: Der Ring des Nibelungen (El anillo del Nibelungo),
una tetralogia compuesta por un prélogo y tres jornadas, que el autor concebird como la
auténtica ‘Opera del futuro’. Las cuatro obras que componen la tetralogia son: Das Rheingold
(El oro del Rin), Die Walkiire (La Valquiria), Siegfried (Sigfrido) y Gétterddémmerung (El
crepusculo de los dioses). La composicion de toda la obra (texto y musica) llevé al autor
veintiséis anos (desde 1848 hasta 1874), pero debemos tener en cuenta que la creacion de la
misma se vio truncada durante la composicion de Tristan und Isolde (Tristdn e Isolda)
(1857-1859) y Die Meistersinger von Niirnberg (Los maestros cantores de Niremberg)

(1861-1867), dos obras capitales en la produccién de madurez de Wagner.

En la tetralogia del Nibelungo, el texto poético tomard como referencia fuentes del antiguo

mito germano de la Edda®, asi como del Nibelungenlied (Cancién del Nibelungo). En él, la

7 Como las arias o duetos, en los que el discurso narrativo se veia truncado para el lucimiento expresivo y técnico
de los cantantes.

8 Pese al componente germano, la Edda, a parte del texto poético, tiene la versidon prosaica que fijo Snorri
Sturluson, ambos fijados en Islandia. El componente germano se encuentra en las versiones mas primitivas de
estos mitos que componen, finalmente, una obra de carédcter fragmentario y origen oral.
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regeneraciéon de la humanidad se conseguira Unicamente a través de la destruccion total de la
civilizacién. Con el holocausto desaparecerdn las leyes que rigen los pactos sociales, y la
humanidad quedard purificada de su sed de riqueza y poder. Pero para ello, los héroes
‘puramente humanos’, Siegfried y Briinhilde, deberan ser sacrificados, y de su inmolacién
emanara una nueva humanidad. Este sacrificio viene dado por amor, como en Tristdn e Isolda:
un amor que une a humanos y dioses, un amor que “diluye, y redime, la finitud de cada

individualidad” (Di Benedetto, 1982: 133).

A nivel compositivo, el drama musical wagneriano se estructura como un entramado de
motivos que abarcaran la obra en su totalidad, dejando asi de lado las retdricas formalistas del
clasicismo musical y creando una nueva forma a través del uso del leitmotif como motivo
primordial sobre el que se fundamentara la estructura de la obra. Cada objeto y situacion de la
Opera, asi como los personajes y sus emociones, son representados musicalmente por su
propio leitmotif, creando una trama de fragmentos melddicos que irdn evolucionando y

mutando a través de todo el drama.

La relacién dialéctica entre motivos viene dictada por la accién dramdtica, aunque a medida
gue Wagner se acercaba a su madurez creadora, su punto de vista fue cambiando, dando cada
vez mads preponderancia al fendmeno musical en el acto creador de sus melodramas. Asi, a
partir de los afios cincuenta®, podemos observar un cambio importante en la forma de concebir
la Gesamtkunstwerk por parte del compositor alemdn. De esta manera, al hablar sobre la
composicién de Tristdn e Isolda y El anillo del Nibelungo se refiere a “acciones de la musica que
se han hecho visibles” (Di Benedetto, 1982: 130). La accion dramatica, en este caso, es
producto de lo que se desarrolla musicalmente, dado que la musica expresa la esencia de la

accion, su verdadero significado.

De la misma manera que en la Gesamtkunstwerk wagneriana el leitmotif servia como elemento
ordenador y modelador de la acciéon dramatica, también lo sera en el cine y los videojuegos.
Con todo, es también cierto que el uso y desarrollo de motivos en la creacién de un discurso no
es exclusivo de las formas musicales, ni tampoco de la retdrica narrativa. Son esclarecedores al

respecto los comentarios realizados por el desarrollador Jonathan Blow al respecto de la

9 Después de haber leido a Schopenhauer, quien otorgaba a la musica un papel dominante sobre el resto de las
artes.
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jugabilidad en los videojuegos, como una retérica que discurre dentro de la obra paralelamente
al resto del discurso: “The language of gameplay is driven by sensation rather than words. Like

music, it can have themes and motifs, however distantly apprehended” (Bissell, 2010: e-book).

Por ultimo, es interesante hablar del Bayreuther Festspielhaus, un teatro ideado por Wagner y
construido bajo la supervision de éste entre 1872 y 1876, aiio en el que se inaugurd con el
estreno del ciclo E/ Anillo del Nibelungo. El teatro cuenta con varias caracteristicas que lo
diferencian de otros teatros de épera, haciéndolo especialmente adecuado para las obras
wagnerianas. Con ello, el propio compositor pretendia condicionar la respuesta del publico
modificando su percepcidn de la escena y de la musica. De éste modo, se pretendia conseguir
una mayor inmersidon del publico en la accién dramatica, una inmersion que las obras
audiovisuales -especialmente los videojuegos- contindan intentando conseguir con la mayor

credibilidad posible.

De este modo, el teatro fue construido con un doble proscenio, el cual alargaba el escenario y
alejaba, a ojos del espectador, la accidon escénica. Por otro lado, la sala se oscurecia
completamente (algo no habitual para la época) y la orquesta quedaba completamente oculta
bajo el foso, con lo que el publico podia concentrarse completamente en lo que sucedia en el
escenario'®. Todo ello creaba, segun palabras del propio Wagner, un mystischer Abgrund, un
‘foso mistico’ que proporcionaba un aura especial al contenido mitico presente en la mayoria

de sus obras.

3. La obra de arte del futuro

3.1. Nier como arquetipo transmedia

Nier responde a los cdnones de la transmediacion narrativa, esto es, nos explica su historia a
través de diferentes medios, algunos de ellos digitales, otros mas tradicionales. La obra se
compone de dos titulos, Nier Gestalt y Nier Replicant, en los cuales Unicamente cambia el
personaje controlado por el jugador y su relacién con Yonah, otra de las protagonistas del
juego. Mientras en Nier Gestalt el personaje tiene una relacidn paterno-filial con Yonah, en Nier

Replicant éste es el hermano de la joven. Evidentemente, la diferencia de edad entre los dos

10 Aparte de lograr con ello una acustica especialmente adecuada para las dperas del compositor aleman, dado
que al ocultar la orquesta completamente bajo el foso se conseguia mejorar el equilibrio entre la sonoridad
orquestal y la accién cantada sobre el escenario.
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personajes principales (Yonah y Nier) es mas acusada en la versién Gestalt del titulo, siendo el

protagonista mucho mas joven en la version alternativa del mismo'%

Por otro lado, Nier cuenta con la edicidon de un cémic*? dividido en tres volimenes, publicado
en la web oficial del juego -asi como en las plataformas de descarga digital Xbox Live y
PlayStation Store- unos meses antes de su publicacién. De esta manera, el cédmic servia como
elemento promocional del titulo, a la vez que aportaba contenido adicional sobre los
personajes y el argumento. Por otra parte, la edicion del libro Grimoire Nier fue un paso mas en
la ampliacién del universo Nier. Grimoire Nier es una coleccion de arte grafico del juego, y
contiene, ademas, fichas de los personajes mds relevantes de la historia y de las armas que
encontraremos a lo largo del titulo, asi como historias cortas y detalladas explicaciones sobre
elementos de la narrativa que durante el juego no habian quedado claros. Ademas, las extensas
entrevistas con los responsables del estudio, asi como el director del titulo, acaban por cerrar

casi todos los interrogantes abiertos en la narrativa de la obra.

Por ultimo, se grabd y editd un drama CD en el que se detallaban, mediante diversos relatos en
forma hablada, aspectos de la historia que no habian sido explicados en ningln otro medio,
anadiendo aun mas detalles al ya de por si vasto mundo del juego. Si bien a nivel narrativo y
visual esto es todo, Square Enix también sacé a la venta la banda sonora original del juego,
creada por el equipo de compositores del estudio Cavia (con Keiichi Okabe a la cabeza), asi
como una coleccién de arreglos para piano de las piezas mas representativas del titulo en
forma de grabacién y partitura. Lamentablemente para el publico occidental, la mayoria de este
material, incluyendo el libro Grimoire Nier y el drama CD, fue publicado exclusivamente en
Japén. Aun asi, la gran cantidad de informacién que circula por Internet sobre el juego, asi
como las traducciones de los textos originales en japonés realizadas por voluntarios amantes

del mismo, hacen posible el acceso a gran parte del material editado a través de la red.

1113 decisién de crear dos titulos con dos personajes de edades tan diferentes responde a una intencién por parte
del estudio de acercar el titulo a diferentes sectores del publico, abarcando el mayor rango de edades posible.

12 Creado por Ricardo Sanchez y editado por Wildstorm, filial de DC Comics.
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3.2. Mitologia, sacrificio y redencion en Nier

La historia de Nier se desarrolla a través de sus multiples fuentes como si de una construccion
mitoldgica se tratara: personajes, objetos y situaciones se funden en una marafa de
informacién que deberemos descubrir poco a poco, extrayéndola tanto del propio juego como
de los textos complementarios al mismo. De hecho, Nier tiene su propia genealogia, que
podemos encontrar en otro juego del estudio Cavia: Drakengard. Este cuenta con cinco finales
diferentes, uno candnico y cuatro alternativos, y es sélo uno de éstos ultimos el que nos llevard
a la narrativa de Nier. A partir de ahi, entran en escena los textos de Grimoire Nier y del drama
CD, que nos relatardn los sucesos acaecidos cronolégicamente desde el final de Drakengard

hasta el inicio de Nier.

La mejor manera de entender la mitologia del juego seguramente sea acercandose primero a
éste y, una vez completado, a los textos complementarios, ya que el titulo se desarrolla de
manera que el jugador deba desvelar paulatinamente los secretos de una historia
deliberadamente confusa'? Al final, la estructura del juego, dividido en dos partes, se muestra
en verdad como un prisma de varias caras, algunas de las cuales se nos han ocultado desde el
inicio. De esta manera, deberemos repetir la segunda parte hasta un total de cuatro veces para
descubrir todos los recovecos de la historia. La intencion de las fuentes textuales es la de, una
vez completado el juego, rellenar los vacios del argumento del mismo, asi como anadir detalles

y relatos que nos permitan profundizar en el conocimiento sobre el universo Nier.

En la construccion cosmogodnica de la obra, el concepto de sacrificio es especialmente
relevante. El primer sacrificio -y uno ciertamente importante, dado que es el que pone en
movimiento toda la narrativa del juego- es el del protagonista, Nier, por su hija (o hermana)
Yonah. Al inicio del juego, Nier decide sacrificar su humanidad separando su alma del cuerpo
para salvar la vida de la joven, hecho que desencadenard todos los sucesos que nos llevardn al
enfrentamiento final del juego, en el que cuerpo y alma luchan por la propia supervivencia a

través de la eliminacidn del otro como ente consciente.

13 Confusa porque, a medida que vamos ahondando en la historia, notamos que hay detalles que se nos estan
ocultando.
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Los compafieros de Nier durante el transcurso de la historia, Kainé y Emil, tienen su propia
vivencia sacrificial, pues esta se somete a la busqueda de una redencién por sus propios
pecados. Tanto Kainé como Emil son seres estigmatizados, seres que debido a sus diferencias
con el resto de la humanidad no son aceptados por los que les rodean. La aceptacién, el
respeto y, finalmente, el aprecio que Nier demostrara hacia ellos durante la narracién hara que
ambos personajes se sacrifiquen en beneficio de aquél, redimiéndose, asi, de un pecado

original (del cual, lamentablemente, no son directamente culpables).

También veremos dos sacrificios de personajes coprotagonistas habitantes de una de las
localizaciones mas importantes en la narrativa del juego: Fagcade. Veremos cdmo la futura reina
de la ciudad, Fyra -a la que conoceremos previamente durante el transcurso de la aventura-,
sacrifica su vida por la de su marido, el rey, en el dia de las nupcias de ambos. Posteriormente,
el propio rey de Facade, con el que establecemos una estrecha relacién a lo largo del juego,

dara su vida por nosotros, a la vez que buscara vengar a su esposa.

Pero el sacrificio mas importante de Nier radica en una decisidon definitiva por parte del
jugador. Una vez hayamos completado el juego por tercera vez, se nos pondrd ante la decisidn
de tomar la vida de Kainé o sacrificar la de nuestro protagonista. En caso de que quitemos la
vida a nuestra compafiera, accederemos a un final alternativo, y tendremos la opcién de volver
a completar el juego una vez mas. Pero si decidimos sacrificarnos por ella, nuestro personaje
desaparecerd, literalmente. En la narrativa del juego, todos los personajes olvidaran al
protagonista, asi como las aventuras que compartieron con él. Pero en un plano meta-
narrativo, el personaje realmente desaparece ante nuestros ojos, borrandose todo el registro
del mismo de la memoria de nuestra consola, por lo que no podremos volver a jugar con él
nunca mas. Si, una vez tomada la decisidn de sacrificar a nuestro personaje, queremos volver a
empezar el juego, deberemos buscar otro nombre para el protagonista, dado que no se nos

permite volver a asignar el que utilizamos antes del sacrificio.

El argumento del juego Nier es marcadamente tragico, en un sentido muy préximo al de la
tragedia clasica. La muerte del héroe (una muerte sacrificial, como ya se ha visto) y la pérdida
de los seres amados responde a un destino escrito de antemano que, pese a los esfuerzos de
nuestros protagonistas, ha de verse cumplido. Una vez completado el juego, si investigamos en

las fuentes complementarias sabremos que Yonah habra de perecer, en ultima instancia,

180



Caracteres. Estudios culturales y criticos de la esfera digital. Vol. 2 N°1 mayo de 2013

victima de una extrafia enfermedad. Esta misma enfermedad consumird completamente al
resto de la humanidad, por lo que el universo Nier se verd condenado -en un futuro préximo- a
la desaparicion absoluta. Irédnicamente, la destruccién del mal que acecha al mundo del juego
(el alma de nuestro protagonista, la némesis del héroe en la figura del Shadowlord) sera la que
provocara la proliferacién irremediable de la enfermedad y, por tanto, la destruccién del mismo
universo que nuestros protagonistas pretendian salvar. Sin duda, un final a la altura de las

circunstancias, dado el caracter tremendamente dramatico de toda la obra.

3.3. Nier y la obra de arte total

Al analizar en profundidad la obra Nier vemos que todos los elementos artisticos implicados en
la produccidn del titulo (narrativa, arte grafico, jugabilidad y disefio sonoro) han sido trabajados
respetando la unidad formal del todo. Si bien es cierto que la narrativa del juego es
especialmente importante, la esencia del universo Nier se respira a lo largo de toda la
experiencia jugable, gracias a la comunién de las diferentes facetas artisticas que componen el

titulo.

Los paisajes y entornos del juego nos muestran la decrepitud de un mundo en extincién, un
mundo que, por otra parte, se ha reconstruido tomando retazos de un mundo anterior, ya
desaparecido y al que no podremos volver jamas. El sentido tragico de la existencia de los
personajes del juego se ve, asi, no sélo en el disefio y caracterizacién de los mismos (la
melancolia del personaje principal, controlado por el jugador, es especialmente destacable a

este respecto), sino en los escenarios en los que transcurre la aventura.

La banda sonora, por su parte, da especial importancia a la voz como instrumento expresivo.
Las voces en los fragmentos corales suenan remotas, primitivas, pero siempre impregnadas de
una tristeza que parece inundarlo todo, anunciando quizas lo que ya esta escrito de antemano:
la desaparicion ultima de todo lo conocido. También tenemos voces solistas, presentes en casi
toda la accién dramatica del juego (tanto en las escenas cinematicas como durante la accién
jugable). Estas voces nos acompafiaran, asi, a lo largo de toda la aventura, y tomaran especial
importancia en los momentos climaticos del drama, muchos de los cuales corresponderdn a la

inmolacién de los protagonistas del mismo.

14 En las que el jugador no tiene ninglin tipo de interaccion y la narrativa toma la direccién del discurso.
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El uso de motivos musicales para reconocer a personajes y situaciones del juego es otra
caracteristica que nos hace recordar la esencia wagneriana, aunque aqui la complejidad del
tejido musical no llega a los extremos de las éperas del compositor aleman. Pese a todo,
reconoceremos en la musica motivos melddicos recurrentes, asociados a elementos relevantes
del juego. La instrumentacion y el caracter de cada pieza vendran definidos en cada caso por la
accion dramatica a la que acompafien, algo notorio especialmente en las secuencias
cinematicas. Es interesante resaltar cémo la composicion musical en Nier afectd, segln
declaraciones del propio director del proyecto, a ciertos aspectos del desarrollo del juego,

acentuando aun mas, si cabe, el tono tragico del mismo.

De la misma manera que localizaciones y personajes vienen definidos por motivos musicales
dentro del juego, encontramos diferentes motivos jugables a lo largo de éste. La jugabilidad
cambia en determinados momentos de la aventura, y cada uno de los cambios responde a una
situacién o escenario en particular. Pese a que el juego es, fundamentalmente, un titulo de rol -
en el que encarnamos y desarrollamos a un personaje, evolucionando en diferentes aspectos
que responden a las necesidades jugables que van creandose a medida que avanzamos en la
aventura- y accién (combativa, en este caso), nos encontraremos diferentes métodos jugables
relacionados con otros géneros de videojuego. De esta manera, encontraremos elementos de
juegos de disparos y matamarcianos en algunas situaciones, de horror y supervivencia en otras,
participaremos en escenas de ficcidén interactiva en las que deberemos leer largos textos y
decidir nuestros pasos a partir de lo leido, e incluso la perspectiva de nuestra visidon sobre la
accion dramdtica cambiara en determinados momentos -pasando de una visién tridimensional
de la accién a otras perspectivas: isométricas, cenitales o laterales-. Estos cambios a nivel visual
y jugable no seran nunca gratuitos, ya que vendrdn siempre dictados por el desarrollo
dramadtico del titulo, ademas de dar una variedad de métodos de interaccidn con el juego pocas

veces vista en el medio.

4. Conclusion

Nier se nos presenta como una obra muy coherente y cohesionada en todas las partes cuque

componen el conjunto artistico-narratolégico, lo que incluye las fuentes y textos

complementarios (y, por tanto, paratextuales) al propio juego. De esta manera, la narrativa de
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la obra no sélo esta dentro del videojuego, sino que se configura a través de un discurso
segmentado y transmedializado formado por diferentes fuentes textuales y audiovisuales (que
comprenden dos videojuegos, un libro, una grabacion de textos dramatizados y un cémic),
entrelazadas y relacionadas entre si formando un todo narrativo apoyado en los
transmediatico. Por ello, Unicamente mediante el acceso a todas las fuentes, el jugador es

capaz de desentramar la historia completamente tal y como fue concebida por sus creadores.

Por otra parte, el trabajo realizado a nivel artistico en todas sus facetas (musica, imagen y
narracién) responde a la intencién de crear una obra global, de manera similar a como concebia
Wagner sus obras dramatico-musicales: la construccién de la obra como un todo interartistico
se reactiva en la nueva constitucion del videojuego. Las diferentes disciplinas artisticas
implicadas en Nier han recibido influencias las unas de las otras en el momento de la
concepcién de la obra. Por ejemplo, la composicion de la banda sonora, con un tono dramatico
muy acusado, influyd en algunos aspectos de la narracién del juego, cambiando el resultado
global de la obra. De este modo, Nier cuenta con una ambientacién y un escenario idéneos para
una accion dramadtica uniforme, pese a las grandes dimensiones y la segmentacion de la

narrativa.

Por ultimo, el cardcter marcadamente tragico del conjunto nos hace pensar en la tragedia
clasica, a la vez que podemos entrever una estructura semejante a algunas narrativas miticas
por su complejidad en la narracién y en el desarrollo de los personajes, escenarios y objetos del
juego. Estas cualidades acercan a Nier un poco mas a los ideales de la obra total wagneriana, la
Gesamtkunstwerk, asi como a muchas otras ideas del romanticismo tardio. Ideas que, por otra
parte, han viajado a través del tiempo hasta llegar a nosotros, en un mundo en el que la
tecnologia y nuevas formas artisticas y narrativas, como el videojuego, respiran aun aires de

tradicion romantica.
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