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Undertale,

un juego que permite decidir

finales del siglo

XX, y gracias a la

expansion  tecno-

logica,  surgieron

consolas de vi-

deojuegos  como

Nintendo  (1979),

PlayStation  (1994)

y Xbox (2001), entre

otros. Los juegos

que desarrollaron se convirtieron en cla-

SiCOSs, con personajes mortales y pruebas

que aumentaban en dificultad. Después

se lanzaron al mercado videojuegos de

disparos en primera persona, que simu-

laban el uso de armas de fuego; tal ge-

nero provoco una fuerte adiccion entre

los consumidores. Desde entonces, las

empresas comerciales han presentado

invariablemente proyectos con un discur-

so de violencia en su programacion para

cumplir en cierta medida con las deman-
das de los jugadores.

Sin embargo, el avance en la pro-

gramacion también permitio a los de-

sarrolladores independientes centrar su

*

Estudiante del Doctorado en Ciencias Sociales, UAC).

Zennia Ruiz Rodriguez’

atencion en el contenido narrativo de
los videojuegos. Su interés fue dejar de
lado los juegos de corte lineal, ya que
presentan a un protagonista pasivo obli-
gado a cumplir objetivos impuestos sin
importar las decisiones que deseara to-
mar el jugador. De entre estos proyectos
independientes que buscan ofrecer una
experiencia distinta a los consumidores,
se encuentra Undertale. La propuesta es
distinta: contiene un mensaje reflexivo y
con finales decididos por los jugadores
que los enfrentan a debates morales.
Undertale fue desarrollado por
un programador independiente bajo el
seudonimo de Toby Fox y se expuso al
publico en 2015. Posee una estética de
bits," tanto en el estilo grafico como en
el repertorio musical. Dicho juego se en-
cuadra dentro del género del Rol Playing
Games (RPG), lo que involucra la partici-
pacion del jugador para controlar las de-
cisiones del personaje principal. En un
comienzo se reconocio el proyecto como
controversial, ya que fractura el estereo-
tipo de juego violento, en el que no hay

T La estética bit es aquella derivada de la cultura geek (computadoras, videojuegos, comics, lentes de
pasta gruesa, luces nedn y colores pastel), el conjunto de todas las novedades de tecnologia, video-

juegos, ciney series.
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consecuencias derivadas de las accio-
nes del protagonista. Undertale otorgo
la consigna de que cada decision moral
tomada por el jugador repercutiria en el
desenlace de la historia.

Al comenzar la partida, las reglas
principales del juego son “matar o mo-
rir", por lo que todos los personajes im-
plicados buscan la forma de lastimar y
matar al personaje principal; no obstan-
te, si el jugador completa las misiones'y
crea lazos de amistad a través de diver-
sas acciones, las reglas se sustituyen por
“perdonary buscar el bien de todos”.

Como consecuencia de las decisio-
nes que tome el jugador se presentan
tres posibles desenlaces, los cuales fue-
ron nombrados como: neutral, pacifista
y genocida. La ruta neutral se sigue si el
jugador mata a algunos adversarios al
mismo tiempo que entabla amistad con
otros, por lo tanto, el protagonista se li-
bera, pero sin rescatar a los demas. En
cambio, si el jugador crea una relacion
de amistad y ayuda a todos los persona-
jes habra optado por una ruta pacifista;
en dicho final el protagonista descubre
la forma de liberar a todos los cautivos,
incluso al antagonista. Por otro lado, si
el jugador opta por asesinar a todos los
personajes involucrados se desbloquea
la resolucion genocida; en dicha ruta el
protagonista es catalogado como una
amenaza y quedara atrapado eterna-
mente, por lo que el juego obliga al juga-
dora reiniciar la partida con la condicion
de “entregar el alma” del protagonista.

A pesar de lo complicado que pue-
da sonar el juego, su estructura narrati-
va se comprende muy bien a través de
las treinta y un funciones propuestas
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por Vladimir Propp en su obra La morfo-
logia del cuento publicada originalmen-
te en 1928. Dichas funciones exponen las
acciones de los personajesy, en algunos
casos, de objetos, con el fin de mostrar
una secuencia logica de los eventos que
ocurren en el cuento. En este caso, solo
me centraré en doce de las funciones
para analizar el final pacifista: el aleja-
miento, la prohibicion, transgresion, in-
terrogatorio, engano, partida, mediacion,
reparacion o carencia principal colmada,
la tarea dificil, el reconocimiento, descu-
brimiento y transfiguracion.

La historia principal de Undertale
se ubica en el subsuelo, donde existe un
reino dominado por monstruos, quienes
fueron desterrados de la superficie por
los humanos después de una fatidica
guerra. El subsuelo fue sellado con una
barrera magica, dividiendo los dos mun-
dos para siempre. El juego comienza
cuando un nifo humano (el protagonis-
ta) se aleja de su comunidad, cae al mun-
do de los monstruos y busca la manera
de salir. En un principio el protagonista
conoce a Flowey, una flor parlante que
busca asesinar al nino; esa antagonista
interroga al nino para enganarlo y asi
absorber su alma, con lo cual obtendra
un gran poder. Sin embargo, el chico es
rescatado por la reina de los monstruos
y le prohibe abandonar el refugio donde
viven, para evitar que deambule por el
subsuelo. Eventualmente, el nino trans-
grede la prohibicion convenciendo a la
reina de que lo deje salir; de esta forma
el protagonista parte a la aventura.

En el transcurso de la historia ocu-
rre una serie de eventos que permiten
conocer a varios personajes, unavez que
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el protagonista entabla una amistad con
ellos se tornan en sus aliados. Poste-
riormente, l0s personajes le comparten
al protagonista la noticia de la carencia
principal, en este caso, las causas de la
guerra entre las dos especies; entre ellas
se encuentra el miedo que los humanos
le tienen a monstruos por su capacidad
de absorber almas y transformarse en
seres de gran podery, por otra parte, el
asesinato de Asriel, el hijo del rey y la
reina de los monstruos.

Dicho evento ocurrid cuando otro
nino humano cayo al subsuelo y even-
tualmente forjdo una relacion de her-
mandad con Asriel; sin embargo, el nino
humano enfermo gravemente y en un
acto de desesperacion Asriel absor-
bid su alma para traspasar la barrera 'y
buscar ayuda. Mas él fue asesinado por
los humanos, quienes asumieron que
el monstruo matd al nino. Asi, ambos
ninos se perdieron en una misma tar-
de. Tal acontecimiento provoco que los
monstruos desconfiaran de las perso-
nas, por ello se proponen matar a todo
aquel humano que llegue al subsuelo, lo
cual, ademas, les permitira absorber sus
almas vy liberarse de su encierro. Dicha
noticia sirve como mediacion entre los
monstruos y el personaje principal.

Finalmente, cuando el protagonista
ha explorado y entablado amistad con
todos los personajes, se le asigna una
tarea dificil: liberar y salvar a todos los
monstruos, incluyendo al antagonista, lo
cual involucra el acto de perdonary ser
misericordioso. Una vez que esta tarea es
cumplida el protagonista es reconocido y
se le asigna el titulo de héroe. Por otra
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parte, el antagonista es descubierto, no
solo por sus intenciones agresivas, sino
como un auxiliar, pues necesita ser salva-
do através del perdony la compasion. De
tal manera que tanto antagonista como
protagonista se transfiguran en su apa-
riencia y juntos reparan la carencia prin-
cipal, liberan a los monstruos de su pri-
sion sin necesidad de matar a nadie, con
lo cual la historia alcanza un final feliz.

Dicho de esta forma, aunque Un-
dertale sea analizado a traves de la pro-
puesta de Vladimir Propp, no es ese el
objetivo principal, sino explicar la forma
en la que este juego se conecta con la
realidad. El videojuego ofrece a los parti-
cipantes una ensenanza moral con el fin
de crear conciencia sobre las decisiones
que se toman y las consecuencias que
tales acciones acarrean; asi mismo, hace
hincapié en las formas de relacionarse
con los demas, ya que la manera en la
que tratamos a otras personas refleja
quiénes somos en realidad.

Eljuego ensena que tomar el cami-
no mas conveniente no siempre sera el
mas facil, ya que éste requiere forjar re-
laciones de amistad en mundos desco-
nocidos, buscar el bien comun e, incluso,
perdonar a quienes buscan lastimarnos.
Claro esta que la realidad es mucho mas
compleja, pero practicar la virtud, adn en
ambientes virtuales, brinda la oportuni-
dad de crecer como persona. Undertale
refleja el sustento moral de los jugado-
resy, por tanto, es un ejercicio que vale

la pena experimentar.






