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Final Fantasy (Fainaru Fantaji, 1987) es una
serie de videojuegos desarrollada por la com-
paiiia japonesa Square Enix, de amplio recono-
cimiento internacional, cuya historia va ligada
a la configuracién de los juegos de rol japonés.
Tras quince titulos oficiales, treinta afios de tra-
yectoria y mds de trescientos millones de uni-
dades vendidas, Final Fantasy logra parte de su
éxito gracias al afin de complejidad narrativa
que le caracteriza desde su primera entrega. En
la actualidad, se trata de todo un fenémeno aso-
ciado a una franquicia que asentdé unas bases
creativas inigualables desde sus inicios. En este
reportaje, Marta Garcia Villar, investigadora en
relaciones transmedia y narrativa de videojue-
gos, asi como colaboradora habitual en medios
como Games Tribune'y Manual,indaga en la de-
clarada influencia cinematogréfica de los titulos
de Final Fantasy, que han llegado incluso a la
cristalizacién de su propio universo ampliado.

Final Fantasy (Fainaru Fantaji, 1987) is a series of
videogames developed by the Japanese company
Square Enix, of wide international recognition,
whose history is linked to the configuration of
Japanese RPGs. After fifteen official titles, thirty
years of experience and more than three hundred
million units sold, Final Fantasy achieves part of
its success thanks to the desire for narrative com-
plexity that characterizes it since its first delivery.
Nowadays, it is a worldwide known phenomenon
which is associated with a franchise that has es-
tablished creative foundations since its inception.
In this report, Marta Garcia Villar, researcher in
crossmedia and videogame storytelling, as well
as a regular contributor to media such as Games
Tribune and Manual, investigates Final Fantasy's
cinematic influence, which has even reached the
crystallization of its own expanded universe.
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Fig. 1. Aki Ross, protagonista del largometraje Final Fantasy: La fuerza interior (Hironobu Sakaguchi, 2000).
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Dragon Quest, Final Fantasy y los albores del JRPG

En 1986 la industria del videojuego, tan do-
minada y condicionada por la técnica, parecia
estar sometida a la dependencia de juegos jump
and run o light gun shooter’ que aseguraran la
financiacién suficiente como para mantener
una continuidad de produccién. El género del
RPG, por su parte, habia nacido en Estados
Unidos exportando referentes como Ultima
(Origin Systems, 1981) o Wizardry (Sir-Tech,
1981) que trasladaban al videojuego las dind-
micas de juegos de rol de tablero y narrativa
oral. Partiendo de estos exponentes, Yuji Ho-
rii desarrollé Dragon Quest (Doragon Kuesuto,
Chunsoft, 1986) para dar lugar al nacimiento
de un género que, en nuestros dias, contintia ac-
tivo y en auge: el JRPG. Para Navarro Remesal
(2013: 81), dicho género se caracteriza, princi-
palmente, por "una fuerte apuesta por la histo-
ria y la estructura de camino critico Gnico con
sidequests [...], el progreso y gestién del sujeto

protagonista y los aliados que conforman su
equipo, un sistema de combate rico y matizado,
que tiene lugar en un espacio separado del res-
to del mundo jugable [...] y cédigos artisticos
fuertemente enraizados en la tradicién japone-
sa". No obstante, si bien Dragon Quest tuvo el
honor de ser el origen simbdlico de este género,
su papel como referente lo comparte con otra
serie: Final Fantasy, que naceria en este con-
texto y depositaria una importante piedra en el
camino de la configuracién de la narrativa vi-
deoltdica actual.

Apenas un afio més tarde del despegue de
Dragon Quest, Hironobu Sakaguchi ostentaba
el cargo de senior gamer designer en una compa-
fifa llamada Square, a la que habia dedicado los
anteriores tres afios de su trayectoria profesio-
nal desarrollando juegos de accién que, a pesar
de haber contado con reconocimiento y éxito
comercial, quedaban lejos del afin creativo al
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que aspiraba. Como lider del equipo Square A
Team, encargado de desarrollar juegos de car-
tucho originales, el desarrollador se embarcé
en Final Fantasy (Fainaru Fantaji, 1987), un
proyecto de iniciativa personal en el que la na-
rrativa de los juegos de rol se viera acompafada
de una sofisticacién artistica y una complejidad
narrativa que participara de un tono serio y
adulto. Dichas bases de tono y enfoque son, aun
hoy en dia y tras quince titulos principales de la
serie, demandadas por los jugadores aficionados
ala misma, a pesar de que su creador original ya
no esté vinculado a la marca.
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El afin cinematografico de Final Fantasy

Ya en el primero de los titulos de Final Fan-
tasy imperaba una especial devocién por el len-
guaje cinematogrifico, todo un avance precur-
sor si tenemos en cuenta que este aspecto no
se potenciaria en la industria hasta la segunda
mitad de la década de los noventa, cuando el
desarrollo técnico posibilitaria una tridimen-
sionalidad que influiria poderosamente en la
configuracién de planos e iluminacién. Asi
pues, a pesar de la falta de una tecnologia que
ayudara a comunicar, Hironobu Sakaguchi, tal y
como sefiala Chris Kohler (2016: 91), comenzé
a implantar en su obra mds personal otro tipo
de mecanismos narrativos heredados de una in-
dustria cinematogréfica que le apasionaba:

Sakaguchi hace uso de un nimero de técni-
cas cinematogréficas para dirigir la accién.
Comenzamos el juego in media res, 'en el
meollo del asunto', con el jugador arrojado al
mundo para que descubra por si mismo cémo
se desarrolla su misién, de una forma pareci-
da a la que la audiencia de una pelicula ha de
ir rellenando huecos narrativos por si misma
durante los primeros compases del film.?

Ademais de este in media res, el primer Final
Fantasy participa de otros recursos destinados a
captar la atencién del jugador como si, ademds
de valorirsele como actante, se le considerara un
espectador y un miembro de una audiencia que
puede sorprenderse. A modo de ejemplos cabe
destacar cémo el titulo del juego y su cabecera
aparece tras una primera misién a modo de prélo-
go una vez que ya ha podido explorar, configurar
su equipo e incluso batallar y rescatar a una prin-
cesa. En un desafio tanto a la competencia como
al propio jugador, Hironobu Sakaguchi afirmaba
asi que el esquema clisico de un simple rescate
quedaba relegado a un mero prélogo y que su afdn
narrativo abarcaria mucho mads, incluso retorcidos
juegos interdimensionales y temporales. Un afio
después, con Final Fantasy II (Fainaru Fantaji
11, 1988), se integrarian didlogos en las batallas
(Fig. 2) y se borrarfan las fronteras que separaban
este espacio del de exploracién, se apostaria por
el disefio de personajes con personalidad defini-
da, traumas y conflictos y se empezaria a utilizar
la muerte de personajes importantes del propio
equipo de juego como un recurso impactante.
Asimismo, los espacios narrativos cinemdticos, en
los que el jugador no tenia control alguno de la
situacion, fueron cobrando importancia.

Conforme el éxito de Final Fantasy se hacia
cada vez mayor a lo largo de sus distintas entregas,
Hironobu Sakaguchi estaba cada vez mds cerca
de la idea de realizar una produccién cinemato-
grafica de animacién. En 1997 se afinc6 en Ho-
nolulu junto a un nuevo estudio de Square, Squa-
re Pictures, destinado a desarrollar una pelicula en
completo CGI, impulsada por el éxito que otras
compaiifas como Pixar Studios estaban alcanzan-
do en aquel momento mediante la animacién por
ordenador. El objetivo, totalmente innovador, pa-
saba por una recreacién hiperrealista (Fig. 1) que
diluia las fronteras entre la accién real y el anime,
lo cual también necesitaba de una inversién que
recuperar con todo un despliegue hollywoodiense
y la colaboracién con Columbia Pictures. Asi, Fi-
nal Fantasy: La fuerza interior (Final Fantasy: The



Spirits Within, 2001) result6 ser la culminacién de
un suefio que acarre6 un coste estratosférico de
137 millones de délares y acabé recaudando tni-
camente 85 millones, lo que derivé en un fracaso
en taquilla que fue, ademds, condenado por una
critica que no perdonaba la falta de personalidad
de un grupo de personajes constrefiidos en 108
minutos de cinta.

03

El universo transmedia de
Final Fantasy XV

A pesar de la ausencia del creador de la serie y
de la descorazonadora experiencia con La fuerza
interior, las relaciones de Final Fantasy con el cine
de animacién no quedaron totalmente anuladas, si
bien predominantemente se centraron en ampliar
universos conocidos, como el del juego Final Fan-
tasy VII, que conocié una secuela a modo de largo-
metraje, una serie de OVAs. Sin embargo, en los tl-
timos afios su decimoquinto titulo abrié una nueva
via de narrativa puramente transmedia al cristalizar
un universo propio que se completaba de mane-
ra paralela a través de distintos medios. Partiendo
del propio videojuego Final Fantasy XV como eje
central o base narrativa,® nacfan el largometraje de
animacién CGI Kingslaive: Final Fantasy XV (No-
zue Takeshi, 2016), 1a serie de anime Brotherhood:
Final Fantasy XV (Masui Soichi, 2016) y la novela
web Final Fantasy XV Prologue Parting Ways. En su
estudio, Garcia Carrizo y Heredero Diaz realizan
un recorrido muy interesante por las distintas vias
de andlisis de un universo transmedia que, si bien,
no contempla los videojuegos como una de las pla-
taformas ejemplarizantes que acaban por destacar
en su propia metodologfa, resulta muy instructivo
para definir el caso de Final Fantasy XV* Para las

investigadoras:

[...] lo que hacen las narrativas transmedia
es extender la historia principal a diferentes
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plataformas a través de otras narrativas que
aportan contenido al relato principal sin estar
desvinculadas entre si, aunque [...] cada parte
de la narrativa puede ser consumida de forma

independiente. (2015: 265).

Dicha definicién encajaria con la configura-
cién de un universo en Final Fantasy XV que
se traduce en los distintos medios que hemos
sefialado, considerando, ademds, que estos
ejemplos de narrativas audiovisuales derivadas
resultan independientes. En este caso, el nivel
de interrelacion entre el anime y la macrohis-
toria y el videojuego es menor que la que este
comparte con el filme, més cercano a completar
una base que a profundizar en los personajes,
algo que si sucede en Brotherhood. Mientras que
Final Fantasy XV explora el periplo de un prin-
cipe destronado y la busqueda de respuestas al
complot que ha destruido su reino y su poten-
cial matrimonio, el anime se centra, mediante
analepsis, en su juventud y los motivos que
le llevaron a unir su destino con el de los tres
guardianes y hermanos de armas que le acom-
pafian, por lo que su finalidad, a gran escala, es
ahondar en vinculos y elementos relacionales
(Fig. 4). Kingsglaive, por su parte, completa la
macrohistoria narrando los sucesos paralelos al
primer arco del viaje del principe y que giran en
torno al cese del tratado de paz que acaba por

desembocar en la destruccion del reino (Fig. 3).

Fig. 2. En Final Fantasy Il las batallas actian como espacios
narrativos integrados. Remasterizacion para plataformas mo-
viles (Square Enix, 2010, 2012).
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El filme aport6 un resultado que opté por la cap-
tura de movimiento con actores, escaneado 3D y
avanzadas técnicas de iluminacién que acompa-
fiaban a un guion que, a diferencia de La fuerza
interior, si acabé por agradar a un publico consu-
midor de las obras del universo. No obstante, no
son pocas las voces que han sefialado la configura-
cién de esta narrativa transmedia como una deci-
sién derivada de los problemas de desarrollo que,
durante casi una década, afectaron a Final Fan-

tasy XV. Hasta entonces, tanto Brotherhood como

Kingsglaive parecian estar destinados a corregir
un desarrollo y suplir un nicleo incompleto en
materia videoldidica. Las lineas trazadas, comple-
mentarias en otros medios y plataformas incluso
de libre acceso como YouTube (Fig. 5), acabaron,
sin embargo, por mostrar un producto final que
resulté ser un ejemplo de universo cohesionado
en continua expansién y reorganizacién que, con
miras al futuro, promete incluso finales alternati-
vos en nuevos paquetes de contenido descargable.

Fig. 3. Lunafreya y Nyx, personajes centrales de Kingsglaive:
Final Fantasy XV (Takeshi Nozue, 2016), largometraje que ex-
pande el universo de Final Fantasy XV mediante la narracion
de sucesos paralelos a los hechos correspondientes al pri-
mer tercio del juego.

Fig. 4. El origen del solido vinculo entre el principe Noctis y
sus camaradas se narra en el anime Brotherhood: Final Fan-
tasy XV (Soichi Masui, 2016).

Fig. 5. El anime Brotherhood: Final Fantasy XV (Soichi Masui,
2016), emitido en el canal de Youtube oficial de Square Enix,
forma parte del universo transmedia del videojuego.

Conclusién

Resulta irénico que aquel afin de Hironobu
Sakaguchi de desplegar una narrativa que inva-
diera tanto el videojuego como el cine, pudiera
llegar a cristalizarse en un proyecto alejado tan-
to de su influencia como de su nombre. La prin-
cipal aportacién histérica del director y la serie
de videojuegos que inicié pasé por la apuesta
por una mayor complejidad en los temas que
tratar o la exploracién de espacios narrativos
inspirados en recursos cinematograficos. En un
momento en el que la tecnologia no permitia
un amplio despliegue, més alld de una interfaz
con cuadros de texto o escenas cinemdticas ce-

nitales sin control por parte del jugador, Final

Fantasy aport6 unas bases que condicionarian
el posterior legado del JRPG. Irénicamente, su
influencia llega hasta el ultimo titulo, en el que,
a pesar de no haber contado con su presencia,
se aprecia el esfuerzo por representar una ambi-
ciosa muestra de un universo narrativo amplio
y complejo que ha llegado, incluso, a participar
de distintas plataformas y medios.

© Del texto: Marta Garcia Vilar.

© De las imagenes: Square-Enix.



Notas

!Los videojuegos jump and run se enmarcan en el gé-
nero de las plataformas y hacen referencia a aquellos
titulos cuya principal mecdnica es correr y saltar en
un escenario de scro// lateral. Por su parte, los light
gun shooter es un género de videojuegos en el que el
principal elemento de disefio es apuntar y disparar
con un mando en forma de pistola.

*Sakaguchi uses a number of movie like techniques to
direct the action. We begin in media res 'in the thick of
things' with the player dropped into the world and left
to find for himself what the quest entails, much like a
movie audience is asked to fill in the gaps in the narra-
tive themselves during the film's opening.” (Trad. a.).
Tal y como sefialan Garcia Carrizo y Heredero Diaz

(2015: 268), este concepto se corresponderia con el
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de 'macrohistoria’ delimitada por Scolari y su iden-
tificacion seria el primer paso a la hora de identificar
el universo narrativo.

“En su estudio, Garcia Carrizo y Heredero Diaz se
basan, fundamentalmente, en el sistema de anlisis
transmedia de Belsunces recogido en Belsunces (2011).
Produccion, consumo Yy pricticas culturales en torno a los
nuevos media en la cultura de la convergencia: el caso de
Fringe como narracion transmedia y hidica. Barcelona:
Universitat Oberta de Catalunya. En €l se realiza una
clasificaci6n y sistematizacién de las distintas funciones
que componen las distintas historias de una narracién
transmedia y que giran en torno a la expansién de un
entorno ficcional, el desarrollo de personajes o vinculos

y el afin de completar una historia incompleta.
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