[BSO Hollow Knight - Reflection] [Negro] [Solemne, cuentacuentos] Deja que te cuente una historia. [Empieza] [Juegos Ludum Dare 28] Es 2013, y tú, Ari Gibson, y un amigo, William Pellen, decidís que vais a participar en la Ludum Dare, una de las game jams más conocidas. Estos son eventos en los que desarrolladores profesionales y amateurs se unen para crear en unos pocos días, así que las cosas se hacen deprisa y sin pulir, [Hungry Knight] pero lográis diseñar un juego, Hungry Knight, sobre un bichito que intenta sobrevivir en un mundo hostil. Terminada la game jam, decidís lanzar vuestro juego al mundo, lo subís a Newgrounds… [Audio] [Newgrounds] [Decepcionado] … y recibe una estrella sobre cinco, vaya por Dios.[footnoteRef:1] [Grabando] En fin, cosas que pasan, no estáis hechos para esto, haced las maletas… [Aspavientos dramático, exagerado] Pero no. [Risas] ¿Qué estoy haciendo? [Vuelve] [Juegos Ludum Dare 29] OK, seguís porque, total, vuestra vida no depende de que a la gente le guste vuestro experimento en una game jam, no es el fin del mundo. Así que seguís, y llega la siguiente Ludum Dare en 2014. No llegáis a desarrollar nada, pero el tema se queda con vosotros: “bajo la superficie”. [AE, concept art Hollow Knight] ¿Y si vuestro bichito explorase un reino bajo tierra, cómo sería eso?[footnoteRef:2] Antes de que os deis cuenta, tenéis un juego entre manos, y cuando hay una base firme, con cinco entornos ya terminados, lanzáis una campaña en Kickstarter[footnoteRef:3]. Gracias a la contribución de 2.158 mecenas, ahora tenéis dinero no sólo para desarrollar vuestro juego, sino para contratar a un director técnico y un compositor.[footnoteRef:4] [De Blob, Megamind: Mega Team Unite] [Sereno, algo preocupado] Y menos mal, porque Pellen es un diseñador web que sólo ha hecho juegos pequeños en su tiempo libre, y el portfolio de Ari Gibson es producir y animar obras como Megamind: Mega Team Unite [The Last Airbender] o The Last Airbender. [footnoteRef:5] [Preocupado] Sí, el videojuego que adapta la de Shyamalan. ¿Qué puede salir de aquí? [Audio] [clip, intro, el Caballero choca con el suelo] [Intrigante] Te diré qué sale de aquí. [1:  MILNER, 2018 – The making of Hollow Knight]  [2:  Íbid.]  [3:  Íbid.]  [4:  Íbid.]  [5:  Mobygames] 

[Artlist - ezra] [Hollow Knight] Hollow Knight es una obra maestra del diseño. Desde que agarras el mando, te está enseñando no sólo a jugar, sino a jugar según sus reglas. No es un juego fácil, pero tampoco es hostil; [Dark Souls] la gente suele quedarse con Dark Souls, que [Word, zoom] [burlón] “no es difícil, es justo”, [Dark Souls] [sarcástico] wow, gran observación, bienvenido a dos mil doce. [clip] [Despacho] Y sí, Hollow Knight es justo, pero es más que eso. Su referente ni siquiera es Dark Souls, son cosas como Super Metroid o Zelda II, y esos juegos no son amables, te tiran al mundo y ojalá no mueras mucho. Hollow Knight quiere que lo superes, jugarlo es tanto vivir una aventura como… Leer un manual de instrucciones. [Mii Channel] [Hollow Knight] [Amable] El principio es muy lineal: un pasillo que te lleva recto a tu primer gran desafío: una puerta cerrada. ¡Pero espera, puedes golpearla! Puedes atacar en este videojuego, puedes romper cosas con tus ataques, y tienes que atender a tu entorno porque nunca se sabe cuándo habrá paredes ocultas esperando a que las descubras, y todo esto lo aprendes en un entorno seguro. Cuando aparecen los primeros enemigos, ni siquiera saben que estás ahí y van a lo suyo, así que puedes familiarizarte con cuánto alcanza tu espada y, sobre todo, que ningún enemigo muere de un toque. Poco a poco, estos enemigos van haciéndose más fuertes y tienen más recursos: primero te ignoran, luego van a por ti si te acercas a ellos, luego se abalanzan sobre ti, luego disparan cosas. Lentamente, Hollow Knight pide más de ti sin que te des cuenta, porque nunca se aleja de sus bases. Todos los enemigos, hasta en el final del juego, no dejan de ser variaciones de lo que has visto desde el principio: los que van a su bola, los que te atacan, los aéreos, los que atacan a distancia. Desde ahí son mezclas, pero nadie inventa nada, y no sólo eso, sino que telegrafían sus ataques un montón. [Despacho] ¿Y qué es “telegrafiar”? Bueno, ¿sabéis en Bola de Dragón, cuando Goku carga la onda vital y dice aquello de… [clip, “kame hame ha”] [Despacho] ¿Sigue siendo Bola de Dragón relevante en 2021? La cuestión, Goku tarda tanto y deja tan claro en decir que te va a crujir una [Deep fried] onda vital [normal] que, si te da, es porque eres tontísimo. [intercalo con ejemplos] Cuando telegrafías, estás revelando tu siguiente ataque. [Sekiro] Es súper normal; aquí tenemos un jefe final de Sekiro, que es conocido por ser muy difícil, pero si eres capaz de leer sus gestos, puedes saber qué hará a continuación para meterle un pal-[clip, me mata] [Despacho] Pero en Hollow Knight los enemigos telegrafían tantísimo que sólo les falta gritar sus ataques. No te sorprenden nunca, y todo esto puede parecer malo, porque estoy hablando de un juego que hace lo mismo en sus primeras dos horas y en su jefe final. Pero esa es precisamente la gracia: es importante que sepas hacia dónde vas y qué te puede lanzar el juego, porque va a pedir mucho de ti, [intercalo Hollow Knight] y empezarás así, pero es que acabas así. [BSO Undertale - Megalovania] [Montaje, caos, memes Call of Duty] [Audio] [Despacho] Y todo esto lo practicas desde el principio. Y aún faltan mecánicas. [El Palo] [Castlevania: SotN] En otros juegos del estilo, tu salud es un número o una barra de vida ambigua y te curas en la sala de guardado o tomando pociones, como un fracasado, [Hollow Knight] pero en Hollow Knight, tu vida se mide en máscaras y casi todo el mundo te quita una cuando te golpea. Siempre sabes cómo de bien estás, y si quieres recuperar vida, tienes que utilizar la concentración. Es brillante: tardas unos pocos segundos en cargar lo suficiente como para curarte, pero te curas máscara a máscara, y una carga completa sólo puede recuperar tres puntos de vida. Además, tu Alma, este medidor de aquí, es una piscina de energía que también usas para lanzar hechizos o usar ciertas habilidades. [Socarrón] Oh, y si por cualquier motivo interrumpes tu recarga, pierdes alma y no te curas, así que más te vale pensártelo dos veces ant-[clip, me golpean] [Despacho] Todo esto no sólo es buen diseño, sino que está dirigido a enviar un mensaje: tú eres quien tiene el control. [Dark Souls 2] Y sí, normalmente tú tienes el control para ir donde quieras y hacer lo que quieras, pero todo es diversión y risas hasta que… [clip, se rompe la tabla, grito de Goofy] [Hollow Knight] Hollow Knight nunca hace nada de eso, no te tira una patata caliente sino que se mantiene predecible porque así, cuando cometes un error, desde el principio hasta el final, sabes que es culpa tuya y que podías haberlo evitado,[footnoteRef:6] y para eso utiliza la [eco] sensación de juego. [6:  MILNER, 2018 – The making of Hollow Knight] 

[Audio] [Estampo Game Feel] En el diseño de juego existe esta cosa llamada [Despacho] ASDR, o “attack, sustain, decay, release”.[footnoteRef:7] [Cobwebs in the Sky] Es un término que también se utiliza para los sonidos y se refiere a [AE] cómo una animación tiene un proceso en que comienza, se mantiene, desciende y desaparece. [Super Mario Bros] Por eso Super Mario Bros parece que patina cuando empieza a andar, porque tiene un ataque muy largo. [Hollow Knight] El Caballero, tu bichito, tiene un ataque y una liberación cortísimos y no decae, así que pasas de cero a cien en cuanto pulsas un botón. No puedes culpar a nadie si te golpean, no tenías que coger carrerilla, y tampoco puedes quejarte de que no sepas qué está ocurriendo porque no sólo es que los enemigos telegrafíen, sino que hay mucha animación de efectos que te deja bien claro qué está pasando.[footnoteRef:8] El Caballero quizá sea pequeño y el mundo muy grande, pero cada ataque está perfectamente marcado: su arco, su alcance, si estás dentro o fuera. Y cuando te golpean, no te dan, [clip] [enfático] te destruyen. [Hollow Knight] Esta mezcla de blanco y negro, la pantalla congelándose, el sonido… El juego va a toda velocidad, a veces hay muchas cosas en pantalla y no tienes tantas vidas, así que necesitas saber exactamente dónde estás y lo que te falta para morir. Hollow Knight te lo deja claro todo: es muy difícil que te pille desprevenido o mueras sin saber cuánto te faltaba. Estás al mando. [7:  SWINK, 2009. 122 – Game Feel]  [8:  NEW FRAME PLUS, 2019 – The Effects Animation of Hollow Knight] 

[Audio] [HK, la puerta] [Intrigante] Pero, en realidad, ahora mismo estás aquí. [Hollow Knight] Acabas de terminar el tutorial y estás listo para hacer frente a lo que te puedan echar encima, y el juego promete. Lees este texto y hay un aire de promesa. Aquí está, tras una puerta demasiado grande y pesada: Hallownest, la última gran civilización. Logramos romper la barrera que nos separa de nuestro destino, y al otro lado… [BSO Hollow Knight - Dirtmouth] [Sereno] … no hay nada. Sólo está Bocasucia, una pequeña aldea donde sólo queda un anciano en busca de alguien que escuche sus historias sobre cómo ya no queda nadie. La gran promesa que te han servido se viene abajo. Lo que parecía un sueño son sólo ruinas. Pero de algún modo, hay algo… Acogedor. Quizá podemos escuchar algunas de estas historias. Quizá, en un mundo tan hostil, un lugar como Bocasucia puede ser nuestro hogar. De vuelta a la aventura: han cortado el acceso al reino, y el único camino es bajando por un viejo pozo. Llegas a Cruces Olvidados, y de pronto el mundo se abre. Hay una rutina cuando llegas a una zona nueva: no tienes un mapa del mundo, sino que debes comprarlo a Cornifer, este cartógrafo que se esconde en cada nivel. Hay un juego entre vosotros: incluso si estás perdido, cuando te acercas a él, puedes escucharle tararear, así que planificas para encontrarle. ¡Y es un personaje! Te habla de cada entorno, qué ha encontrado, y es un pedacito de Bocasucia que viaja contigo. Pero no es el único: el mundo entero está lleno de sonidos y señales. Si escuchas un latido puedes encontrar estas… cosas que te dan huevos podridos. Un lamento te lleva a estas larvas que puedes ir rescatando y… [clip, se transforma] [Horrorizado] ¡Ay, jod-! [Hollow Knight] El mundo es enorme, pero te ubica: hay señales que te indican dónde puede haber lugares importantes o puntos de guardado, e incluso cuando le compras el mapa a Cornifer, está incompleto. Hay una tensión constante que te invita a explorar, porque no sabes cuándo puede haber una pared falsa o con qué conecta ese pasillo








SI VEIS QUE ESTOY TARDANDO LA VIDA ES PORQUE ESTOY ELIGIENDO AHORA MISMO UNA CANCIÓN PARA ARRANCAR EL ANÁLISIS. COMO HOLLOW KNIGHT APENAS TIENE CINEMÁTICAS Y LA MAYORÍA DEL METRAJE ES GAMEPLAY, NO TENGO TANTOS RECURSOS PARA JUGAR, ASÍ QUE TENGO QUE ELEGIR CON CUIDADO CON QUÉ HACER UN MONTAJE Y PISAR EL ACELERADOR
