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RESUMEN


ABSTRACT

Esta investigación analiza las composiciones 


This investigation analyzes the musical 

musicales de  Final Fantasy VII Remake 

compositions of  Final Fantasy VII Remake 

(Square-Enix, 2020) y cómo el búmeran 

(Square-Enix, 2020) and how the 

ludomusical ha contribuido en el diseño 

ludomusical boomerang has contributed to 

narrativo y sonoro del videojuego. Para ello, 

the video games’ narrative and sound 

se ha aplicado un análisis comparativo entre 

design. To this end, a comparative analysis 

este título y su original lanzado en 1997, así 

has been applied between this title and its 

como con los diferentes productos transme-

original released in 1997, as well as with the 

diáticos que han contribuido a la evolución 

different transmedia products that have 

sonora durante más de veinte años, a 

contributed to the sound evolution for more 

destacar: la precuela videolúdica,  Crisis 

than twenty years, highlighting: the video 

 Core: Final Fantasy VII (Square-Enix, 2007); 

game prequel, Crisis Core: Final Fantasy VII 

el largometraje,  Final Fantasy VII: Advent 

(Square-Enix, 2007); the film,  Final Fantasy 

 Children Complete (Tetsuya Nomura, 2009); 

 VII: Advent Children Complete (Tetsuya 

o los conciertos con gira internacional, 

Nomura, 2009); or the international live 

 Distant Worlds: Music From Final Fantasy 

concerts, Distant Worlds: Music From Final 

(AWR Music Productions, 2007-). La 

Fantasy (AWR Music Productions, 2007-). 

construcción de la estrategia  media-mix,  

The media-mix strategy, very common in 

propia de Japón, ha permitido que entenda-

Japan, has allowed us to understand  Final 

mos Final Fantasy VII como un amplio 

 Fantasy VII  as a broad transmedia universe 

universo transmedia cuyas narrativas —y 

whose narratives —and soundtracks— have 

bandas sonoras— se han desplegado y 

been deployed and reworked in different 

reelaborado en diferentes medios hasta 

media until once again integrated into the 

integrarse nuevamente a la capa ludonarrati-

ludonarrative layer of the remake. In this 

va del  remake.  En esta investigación se han 

research, two of the most distinguished 

analizado dos de las composiciones más 

compositions have been analyzed, “J-E-N-O-

distinguidas de la entrega, “J-E-N-O-V-A 

V-A - Quickening” and “One-Winged Angel - 

- Quickening” y “One-Winged Angel - Rebir-

Rebirth”, with the aim of demonstrating how 

th”, con el objetivo de demostrar cómo el 

the ludomusical boomerang contributes to 

búmeran ludomusical contribuye a la 

the immersion of the story and the 

inmersión del relato y al enriquecimiento de 

enrichment of the gaming experience, 

la experiencia de juego, siempre dependien-

always depending on the player’s 

do del grado de alfabetización lúdica y 

ludoliteracy and musical media literacy. 

musical mediática del jugador. 
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Introducción

 Final Fantasy VII Remake (Square Enix, 2020) regresa al medio videolúdico tras dos dé-cadas de reconversión como parte del  media mix  propio de Japón. Esta estrategia nace como respuesta al éxito de un producto y consiste en desplegar títulos derivados del original en múltiples medios y plataformas (Loriguillo-López, 2021). Este fenómeno parti-cular suele diseñarse para un tiempo determinado (Steinberg, 2012) y se ha convertido en una estrategia común para celebrar los aniversarios de producciones culturales, ya sea manga,  anime o  gêmu. Así pues, desde su estreno en PlayStation en 1997, la séptima entrega de la franquicia  Final Fantasy (Square-Enix, 1987-) ha ido explorando diferentes medios y discursos hasta conformar lo que podemos reconocer como su propio universo transmedia (Jenkins, 2010). Esto es, los diferentes productos alrededor de  Final Fantasy VII  han ampliado su mundo narrativo como un rompecabezas que puede complemen-tarse enriqueciendo la experiencia del consumidor y convirtiéndose en un desafío para el análisis del conjunto de los textos (Guerrero-Pico y Scolari, 2016). A su vez, la música de videojuegos, o geemu ongaku, también participa en esta conglomeración pudiendo invadir otras industrias culturales como la discográfica (Oliva, 2021). De esta manera, es posible reproducir la banda sonora de  Final Fantasy VII  en formatos físicos o digitales, pero también se puede escuchar —y jugar— en videojuegos catalogados como rítmicos o musicales como sucede en  Theatrhythm Final Bar Line (indieszero, 2023) donde la principal motivación es homenajear las diferentes composiciones de una franquicia. 

Desde la celebración de su décimo aniversario, Square-Enix ha publicado numerosos productos alrededor de  Final Fantasy VII, a destacar el largometraje de animación  Final Fantasy VII: Advent Children (Tetsuya Nomura, 2005) o la precuela videolúdica  Crisis Core: Final Fantasy VI I (Square-Enix, 2007) los cuales tomamos como títulos imprescindibles, entre otros (Tabla 1) para esta investigación. Nuestros principales objetivos son (1) demostrar cómo la influencia transmediática colabora en la construcción del diseño narrativo y sonoro de  Final Fantasy VII Remake  y (2) defender el papel de la evolución sonora, facilitada por el proceso de transformación a lo largo de los diferentes medios —videojuegos, largometrajes, anime o conciertos—, en la construcción de la experiencia placentera del jugador por medio de un reto de reconocimiento musical. 

Título


Autoría

Compositor/es


Medio

Squaresoft


 Final Fantasy VII (1997)

Nobuo Uematsu

Videojuego

Yoshinori Kitase

Square-Enix 

Kenichiro Fukui, 

 Final Fantasy VII: Advent Children (2005)

Largometraje animado

Tetsuya Nomura

Nobuo Uematsu

 Distant Worlds: Music from Final Fantasy 

VVAA

Nobuo Uematsu

Concierto

(2007)

Square-Enix

 Final Fantasy VII: Crisis Core (2007) Takeharu Ishimoto

Videojuego

Hajime Tabata

 Final Fantasy VII Advent Children Complete 

Square-Enix, Tetsuya 

Kenichiro Fukui, 

Largometraje animado. 

(2009)

Nomura

Nobuo Uematsu

Edición extendida. 
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 Distant Worlds 2: Music from Final Fantasy 

VVAA

Nobuo Uematsu

Concierto

(2010)

Square-Enix 

Masashi Hamauzu

Tetsuya Nomura

 Final Fantasy VII Remake (2020)

Mitsuto Suzuki

Videojuego

Naoki Hamaguchi

Nobuo Uematsu

Motomu Toriyama

Tabla 1: Productos transmediáticos alrededor de  Final Fantasy VII escogidos para esta investigación. 


Metodología

Para este estudio nos acogemos a una metodología multidisciplinar propia de los  game studies  partiendo de los modelos de análisis del videojuego de Fernández-Vara (2015) y de Navarro-Remesal (2016) que complementamos con diferentes estudios alrededor de la ludo-musicología, subdisciplina que atiende la música en el videojuego. Nos apoyamos en el modelo ALI de Van-Elferen (2016) que tiene en consideración las emociones del jugador ( Affect), su alfabetización mediática (Literacy) y la interacción musical ( Interaction). A su vez, tenemos en consideración los dominios semióticos presentes en la comunicación de la música en el videojuego con el jugador (Hart, 2021): aquel centrado en la creación y la composición que se incorporan en el desarrollo —que podemos entender como la emisión del discurso— y aquel centrado en las acciones durante la partida y en la actuación del jugador —que contemplamos como la recepción e interpretación del mensaje—. 

Hemos utilizado diferentes técnicas en dos fases para el estudio de las composiciones musicales a analizar “J-E-N-O-V-A - Quickening” y “One-Winged Angel - Rebirth” de  Final Fantasy VII Remake, FF7R en adelante, escogidas por su vínculo a los principales antagonistas y por su popularidad entre los jugadores. Durante la primera fase hemos utilizado la técnica de gameplay analítico para experimentar una partida atendiendo principalmente al comportamiento de la música con la actuación del jugador (Murray, 1997), entendida como un placer estético y una experiencia valiosa. A continuación, hemos escuchado las dos pistas a analizar para después dibujar un esquema visual de su estructura musical y narrativa, esto es, atendiendo tanto a las fases lúdicas de la  boss battle como a la narrativa musical (Cartas, 2011). No es fácil representar la música de los videojuegos sobre el papel desde una mirada analítica (Summers, 2016) y los métodos diseñados hasta la fecha son relativamente escasos debido a los componentes interactivos, flexibles y dependientes con el jugador (Medina-Gray, 2019). 

Por tanto, los diagramas elaborados para este artículo buscan guiar la lectura y facilitar la interpretación del análisis, aunque consideramos imprescindible la escucha de las pistas ana-lizadas por parte del lector. Dada la naturaleza de esta investigación y nuestras competencias en las Ciencias de la Comunicación, nuestro interés radica principalmente en el análisis dis-cursivo de los elementos musicales por módulos o piezas (Summers, 2016) con el fin de loca-lizar el ‘arco’ dramático (Grimshaw, Tan y Lipscomb, 2013) y detectar los efectos psicológi-cos que afectan al jugador (Brosky, 2001). En una segunda fase, hemos trasladado nuestra estructura a un software de montaje audiovisual que nos ha permitido etiquetar los diferen-
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tes fragmentos según la retórica musical (Cartas, 2011). Esto nos ha permitido comparar la estructura original de las canciones de 1997 con sus versiones posteriores compuestas para otros videojuegos, para la cinta animada o para los conciertos celebrados bajo el título de  Distant Worlds. A su vez, este despliegue visual nos ha ayudado a contemplar las pistas sonoras como un puzle que el jugador puede reconocer y reinterpretar y cuyas piezas pueden contener una carga narrativa capaz de enriquecer la experiencia lúdica. 


El búmeran ludomusical

Durante los primeros minutos de la partida, posiblemente el jugador conocedor de  Final Fantasy VII original se vea contrariado al identificar alteraciones en la banda sonora de  FF7R. En la cinemática de apertura suena la pista “Midgar, City of Mako” (Nobuo Uematsu, 2020) en la que podemos reconocer dos secciones: una inicial sometida al leitmotiv —o tema musical recurrente— de Sefirot, personaje que actúa como villano principal, y una segunda que con-tinúa, en apariencia, la pista original “Opening - Bombing Mission” (Nobuo Uematsu, 1997). 

No obstante, en esta segunda sección vuelve a intervenir puntualmente el mismo leitmotiv que traspasa los límites diegéticos (Van-Elferen, 2011) e interfiere en el comportamiento de un segundo personaje, Aeris, que en ese momento se encuentra en un callejón solitario. La protagonista parece oír la música vinculada a Sefirot y busca confirmar con la mirada aque-llo que escucha, pero que no puede ver y, finalmente huye atemorizada. Estos primeros com-pases anuncian al jugador una notable diferencia respecto al videojuego original y no lo hace únicamente en un aspecto gráfico o sonoro, sino también en su narrativa. 

Minutos más tarde, después de finalizar la primera misión en el reactor, que funciona, a su vez, a modo de carta de presentación del videojuego y de su protagonista, Cloud, suena la canción “The Promised Land - Cycle of Souls” (Nobuo Uematsu, 2020) que es una herencia directa de “The Promised Land” (Nobuo Uematsu, 2005) compuesta para la película  Final Fantasy VII: Advent Children — Advent Children, en adelante—. Su participación no hace sino complejizar la lectura de FF7R, considerando que la película narra una historia transcurrida dos años tras los acontecimientos de  Final Fantasy VII original y que, por tanto, pondría en duda la línea cronológica establecida hasta el momento. 

Las primeras horas de gameplay, por tanto, nos ayudan a exponer el  doble boomerang (Martín-Núñez y Navarro-Remesal, 2021) que explicaría la complejidad ludonarrativa en el medio videolúdico. Cuando los autores hablan de  doble boomerang se refieren (1) a un retorno de características que ya conformaban la naturaleza del videojuego y que regresan a la capa ludonarrativa y (2) a la integración de rasgos reelaborados por el cine postclásico en la misma capa narrativa videolúdica. Este fenómeno explicaría, en cierto modo, las nuevas pro-puestas de “retos narrativos, emocionales y éticos a los jugadores” (2021: 24) que germinan una mecánica de reconfiguración que les invita “a ordenar las piezas desordenadas [...] a desvelar sus mecanismos de funcionamiento y las lógicas engañosas de personajes y na-rradores, y a buscar una clausura para dotar de sentido el mundo narrativo desplegado” 
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(ibid: 24). Partiendo del concepto de Martín-Núñez y Navarro-Remesal, proponemos el término de búmeran ludomusical para definir la evolución sonora que se da en un videojuego cuya banda sonora ha transitado por diferentes productos transmediáticos hasta vol-ver a integrarse en la capa lúdica y narrativa del videojuego. Esta evolución sonora estaría estrechamente afectada por la propia evolución tecnológica y sus posibilidades como por los rasgos musicales reelaborados por otras formas audiovisuales. A su vez, este búmeran puede presentar mecánicas de reconfiguración que atendemos bajo la nomenclatura de puzle narrativo-musical y que hereda la compleja naturaleza de un  media-mix  que puede dificultar el seguimiento de cada uno de los productos que lo conforman, principalmente desde la perspectiva del público occidental (Hernández-Pérez, 2017). En otras palabras, un diseño sonoro afectado por este fenómeno puede suponer un desafío al jugador e incluso un reto de reconocimiento musical donde la alfabetización ludomusical —que comprende la alfabetización lúdica y la musical mediática (Fernández-Cortés, 2020)— se pone a prue-ba constantemente. Si los jugadores terminan memorizando la música es porque el medio videolúdico se basa en la repetición redundante (Summer, 2016), un comportamiento que se asemeja más al modelo musical de la ficción televisiva que al cinematográfico (Summer, 2019). En resumen, la naturaleza redundante de la música en el medio videolúdico unido al búmeran musical propone al usuario un juego de reconocimiento musical que se apoya en el afecto del jugador y que puede enriquecer su experiencia durante la partida. 

Agentes narrativos y supradiégesis

Desde el punto de vista narratológico,  FF7R es un título interesante de estudiar por la intrusión de dos agentes narrativos con capacidad de influencia en el desarrollo de la historia y de la música que la acompaña. Si bien para este artículo no pretendemos profundizar en conceptos sobre narratología, creemos conveniente presentar a estos dos agentes intradiegéticos (Cuadrado-Alvarado y Planells, 2020) para poder comprender su participación en la banda sonora. Si son intradiegéticos es porque pertenecen al propio mundo ludoficcional entendido como un mundo de ficción con capacidad proactiva y transformativa con el jugador, que alberga personajes, objetos, etc. y que está sujeto a las reglas del juego (Planells, 2015). 

Un primer agente narrativo ya lo hemos mencionado: Sefirot. En el juego original se presenta con cierto poder sobre la ludoficción al participar en eventos cuando carece de cor-poreidad. En  FF7R, además, este antagonista dispone de una autoconciencia sobre su (in)existencia que trasciende el espacio y el tiempo: conoce los sucesos futuros y actúa con el fin de evitar su muerte definitiva. Como hemos señalado en el epígrafe anterior, en la primera cinemática Sefirot se evidencia musicalmente tanto al jugador como al personaje de Aeris, confirmando que la banda sonora trabaja aquí desde una posición privi-legiada de supadriégesis que le permite actuar dentro y fuera de la ficción (Van-Elferen, 2011). En el juego original, no existe intrusión de la música y Aeris nunca mira hacia el final del callejón ni altera su comportamiento. 

[image: Image 1]
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Nuestro segundo agente narrativo son los Ecos, una agrupación de personajes que hacen su primera aparición en  FF7R. Los Ecos tienen su propio tema musical,“Whispers’ 

Theme”, el cual, adelantamos, se recurre en la composición de la batalla final. Los Ecos tienen el objetivo de intervenir en la partida cuando los sucesos relatados amenazan con distanciarse significativamente de los ocurridos en el videojuego original. Si algún personaje, incluido Sefirot, actúa de manera diferente al juego original, aparecen los Ecos y reconducen a los personajes, y, por ende, al jugador. Actúan, por tanto, bajo la condición de jueces que hacen cumplir unas normas de juego y que delimitan los márgenes de la libertad dirigida que son: posibilidad, obligación, prohibición y penalización (Navarro-Remesal, 2016). La participación de los Ecos complejiza una narración protagonizada por un héroe amnésico que no supera el trauma, que no acepta la propia culpa o una gran pérdida, características que encontramos comúnmente en los mind-game films (Sorolla-Romero, 2018). A su vez, la no linealidad de algunos relatos expuestos a lo largo de la partida anticipa al jugador y a los propios protagonistas de la inexorabilidad de la ca-tástrofe y lo trágico (ibid, 2018). La derrota de los Ecos supone, por tanto, transformar lo inexorable en probable; lo conocido en lo ignorado. Una vez presentada la existencia de estos dos agentes narrativos y cómo participan tanto en el diseño narrativo como en el diseño sonoro, podemos resolver el puzle narrativo-musical que propone  FF7R. 

 J-E-N-O-V-A  - Quickening: un prólogo significante Durante su incursión en las oficinas Shin-Ra, la canción “Cultivating Madness” advierte al jugador de un encuentro inminente con Jenova acudiendo a los motivos musicales que dibujan un reconocido fragmento del tema “JENOVA”. Consideramos su canción homóni-ma de 1997 como un tema de batalla interesante por sus múltiples modulaciones —o cambios de tonalidad— que permiten familiarizar un tema breve (Figura 1) y, a su vez, evitan la sensación de fatiga auditiva “que imposibilita la atención adecuada” (Dobrucki, Kin y Kruk, 2017: 168). 

Figura 1. Estructura musical por fases en “JENOVA” compuesta por Nobuo Uematsu. 

( Final Fantasy VII, 1997). Elaboración propia. 
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En cambio, la identidad de Jenova se pone en entredicho al escuchar la apertura del tema para el remake, “J-E-N-O-V-A - Quickening”, conformada por dos piezas musicales breves y aparentemente inconexas: “Those Chosen by the Planet” —de  Final Fantasy VII original— y “Beyond The Wasteland” —compuesta para la película  Advent Children—. La primera pieza está ligada a la identidad de Sefirot que viene a reforzar la cinemática previa. 

La segunda, no obstante, apunta a la película de animación, concretamente a la presentación de Kadaj y sus hermanos, encarnaciones de la voluntad de Sefirot y unidos por una re-lación genética con Jenova. Esto nos obliga a cuestionarnos el porqué de esta ruptura temporal, pues destacamos nuevamente que los sucesos de A dvent Children transcurren dos años después de  Final Fantasy VII. A su vez, la canción “Beyond The Wasteland” mantie-ne el motivo, aunque cambiando de tonalidad, de “Those Chosen by the Planet”, reforzan-do la idea de unión entre los antagonistas, Sefirot y Jenova. 

 J-E-N-O-V-A - Quickening: arco y estado de plenitud La pista de batalla contra Jenova para el remake puede dividirse en tres etapas musicales vinculadas a las fases del jefe, o seis si contamos las cinemáticas del prólogo, el interludio y el cierre (Figura 2). Cuando el jugador inicia el combate, tanto en la primera como en la segunda fase puede reconocer la composición original de Nobuo Uematsu, aunque con diferencias notables. Mientras que el tema original utiliza instrumentos musicales sintéti-cos con influencia tecnoelectrónica, la adaptación opta por una versión orquestada con un tempo más lento y con presencia de voces corales —con las que ya experimentaron en  Distant Worlds: Music From Final Fantasy—. Es decir, aunque la partitura se asemeja a la original, el género musical se aleja de la música electrónica para explorar un estilo más cercano a la música propia de los RPG de acción o a las partituras de juegos  hack and slash 1   del compositor Tadayoshi Makino, quien participó en franquicias videolúdicas como  Monster Hunt-er (Capcom, 2004-) o  Dragon’s Dogma (Capcom, 2012). Con independencia al género musical, el jugador dispone de las herramientas para reconocer la canción y su función en la obra ludoficcional debido a la reutilización del esquema clásico de piezas musicales en los juegos de rol que “se ha convertido en un elemento firmemente unido a la identidad de los JRPGs” (Fernández-Cortés, 2020: 191) y sus subgéneros. Ya se trate de una influencia directa del arreglo para los conciertos, o de una herencia de un estilo musical ligado a otro género videolúdico, consideramos que la composición está afectada por el búmeran ludomusical. 

1   Hack and slash es un género que proviene de los juegos de rol de mesa y que se distingue de otros por el combate en tiempo real con armas cuerpo a cuerpo. 

[image: Image 2]
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Figura 2. Estructura visual de la canción “J-E-N-O-V-A - Quickening” compuesta por Tadayoshi Makino y Nobuo Uematsu. ( Final Fantasy VII Remake, 2020). Elaboración propia. 

Más allá de la dificultad establecida desde el diseño de juego —que puede depender de las habilidades del usuario tanto con las mecánicas como con el uso del periférico—, el jugador puede interpretar la dificultad de la batalla contra Jenova por medio de “sus expectati-vas y experiencia previa, enmarcado en un contexto sociocultural concreto que transforma y matiza la experiencia” (Terrasa-Torres, 2022: 36). Es decir, si el jugador ya se enfrentó a este antagonista en el videojuego original, puede trasladar la experiencia anterior a su partida en el  remake. El compositor, consciente de esta posibilidad, participa en esta expec-tativa en  FF7R “porque mediante el sonido ambiental y la música el juego crea una paleta sonora específica que tiene como objetivo dirigir las emociones del jugador” (Terrasa-Torres, 2022: 82). Así pues, el recurso utilizado para esta composición es el cambio de género musical entre las dos primeras fases y la tercera (remitimos a la Figura 2), siendo esta última identificable a la canción original de “Jenova” de 1997. 

El tempo en la tercera fase aumenta, lo que también es un efecto relevante “especialmen-te cuando se considera cómo la percepción del ‘tiempo’ se superpone con la percepción de 

‘velocidad’” (Brosky, 2001: 223). Al mismo tiempo, el coro pierde protagonismo y los instrumentos musicales cambian para aproximarse al estilo electrónico del compositor original. Este punto alto forma el ‘arco’ en la pista musical, entendido como “una construcción de tensión a medida que el jugador logra avanzar hacia una meta, alcanzando finalmente un clímax” (Grimshaw, Tan y Lipscomb, 2013: 297). Además, en la última fase se recupera casi por completo la estructura musical de  Final Fantasy VII original [A+B+C] (Figura 3). 

Esta semejanza acentúa el placer por la música que el psicoanálisis defiende “como resul-tado tanto de nuestra experiencia prenatal como de nuestra existencia prelingüística más temprana” (Kathryn Kalinak, 2010: 29). De existir un vínculo en el pasado con el título original, el jugador buscará —y encontrará— en “J-E-N-O-V-A - Quickening” esa “vuelta al estado original de plenitud” (Kalinak, 2010: 29) posiblemente localizado en su infancia o adolescencia. A su vez, reconocer, predecir o anticipar un segmento o parte de una canción resulta una experiencia placentera y gratificante para nuestro cerebro (Zatorre y Salimpoor, 2013: 10435) y termina por ser estimulante para el jugador. 

[image: Image 3]
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Figura 3. Estructura musical por fases en “JENOVA” original y comparación con “J-E-N-O-V-A - Quickening” 

compuesta por Nobuo Uematsu y Tadayoshi Makino ( Final Fantasy VII Remake, 2020). Elaboración propia. 

Para concluir, cabe destacar también el bloque musical etiquetado con la letra G de la tercera fase. Los compositores y los diseñadores, amén de intervenir en el afecto del jugador recuperando la estructura de la canción original, introducen la participación de Sefirot en esta canción. Por si no fuera suficiente la confirmación de su influencia durante el prólogo, el antagonista interviene en la pista sonora mediante un fragmento de “One-Winged Angel” (Nobuo Uematsu, 1997) que prescinde del coro y se que se identifica mediante los instrumentos de cuerda (minuto 5:35 de “J-E-N-O-V-A - Quickening”). La participación de Sefirot en esta última fase va más allá del deseo de los compositores por evidenciar la identidad real de Jenova y se puede analizar, más bien, como una declaración de intenciones de este agente narrativo intradiegético y omnisciente; un desafío  dirigido tanto a Cloud como al jugador. 

A modo de recapitulación, con la canción “J-E-N-O-V-A - Quickening” vemos cómo se construye el puzle narrativo-musical heredado del búmeran musical, desde el prólogo, letras ‘x1’ y ‘x2’, (remitimos a la Figura 3) hasta la última fase de la batalla, letra G. En pocos minutos, la composición nos presenta a diferentes personajes —Kadaj y sus hermanos— 

que insinúan la posibilidad de una brecha en la cronología original, así como la participación de Sefirot (y que exige al usuario una mínima alfabetización mediática o  literacy como se propone en el modelo ALI). Al mismo tiempo, la transformación sonora desde las primeras fases hasta la última (interacción o  interaction de la música con la agencia del jugador) promueve la recuperación de la experiencia pasada y un consecuente estímulo (afecto o  affect) que puede alterar la jugabilidad. 

[image: Image 4]
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 One-Winged Angel Rebirth: la venganza está en el ritmo

“One-Winged Angel” es el tema canonizado con el que los jugadores, ya sea de la franquicia  Final Fantasy  o del género RPG en general, pueden reconocer a Sefirot, más allá de sus características físicas —pelo largo y plateado— o por su arma —una katana extremadamen-te larga—. Se trata de una de las primeras composiciones de Nobuo Uematsu para la saga en presentar voces corales. La letra en latín hace referencia a “Carmina Burana” (Carl Orff, 1936) y la distingue del resto de las composiciones de la saga. La estructura es similar a otros temas de batalla contra jefes, pero tiene muchas partes distintas y es difícil etiquetar la canción bajo un solo género. La primera parte de la introducción de “One-Winged Angel” (Figura 4) tiene dos patrones rítmicos contrastantes característicos: el primero está marcado con timbales mientras que el segundo es más melódico y se diferencia por el pre-dominio de cuerdas e instrumentos de viento-madera. Este pasaje introductorio está ínti-mamente ligado al videojuego  Final Fantasy VII y al personaje de Sefirot e irá adaptándose a los títulos transmedia posteriores. “One-Winged Angel” se escucha incluso en videojuegos fuera de la franquicia donde Sefirot interviene como personaje invitado (Kingdom Hearts II2 o Super Smash Bros. Ultimate3). 

Figura 4. Estructura musical por fases en “One-Winged Angel” compuesta por Nobuo Uematsu ( Final Fantasy VII, 1997). Elaboración propia. 

2  Boss Fight Database, “Kingdom Hearts 2: Sephiroth Boss Fight (PS3 1080p)”, 9 June 2022, YouTube video, 7:51, 

https://youtu.be/TIYfpqS-eAE

3  Gamespot, “Super Smash Bros. Ultimate Sephiroth Reveal Trailer | Game Awards 2020”, 9 June 2022, YouTube video, 3:10, https://youtu.be/bJo25Dtglbo
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A lo largo de los años, “One-Winged Angel” ha tenido muchos cambios que han vuelto al remake.  Distant Worlds: Music from Final Fantasy  presentó una primera versión orquestada de la composición original sintética.  Advent Children fusionó la música clásica con la música rock —incluso se añadió una nueva parte entre  Medium y  Finis, con nuevos coros y solos de guitarra eléctrica—.  Crisis Core: Final Fantasy VII — Crisis Core en adelante— modifi-có el estilo musical y alteró la introducción (exordium) y el final (finis). Todos los arreglos cuentan con patrones rítmicos contrastantes en sus partituras. Sin embargo, este ritmo de apertura característico se traslada a otra parte de la canción en  Crisis Core y en  FF7R. Esto lleva a cuestionarnos cuál es la razón para omitir el patrón que identifica a Sefirot en estas dos ludoficciones. 

 Crisis Core  se trata de una precuela que nos sitúa unos años antes de los acontecimientos del juego original. En esta aventura, Sefirot todavía no actúa como antagonista; tampoco tiene los mismos objetivos que en  Final Fantasy VII. En un momento de este título, Zack, el protagonista, lucha contra un Sefirot que sufre una crisis existencial. En esta batalla podemos escuchar un arreglo de “One-Winged Angel” titulado “Vengeance on the World”. 

La evolución de Sefirot —de héroe a villano— también se articula en este tema musical que comienza con la ruptura de los patrones rítmicos contrastantes, pero que se recupera par-cialmente en el último bloque de la canción, aunque solo con los timbales. Podemos deter-minar que este patrón rítmico nace con el deseo de venganza de Sefirot y no tanto con su identidad. 

En “One-Winged Angel: Rebirth”, de  FF7R, contamos con dos introducciones, una ubica-da al inicio del combate y otra cuando comienza la tercera fase del jefe. La primera introducción comienza únicamente con el segundo patrón rítmico, el melódico, continuando con lo que Crisis Core dejó a medias y, a su vez, evidenciando que el Sefirot que se presenta ante los héroes no está completo. Para entender este comportamiento de los patrones contrastantes habría que resumir la historia original de  Final Fantasy VII. Según los eventos de  Crisis Core, Sefirot es derrotado por un joven Cloud y su participación en el juego original es principalmente espiritual. Su resurrección —o su despertar— no se produce hasta más adelante.  FF7R solo cubre un pequeño fragmento de toda la línea de tiempo presentada en el juego original: desde el ataque ecoterrorista al reactor de Shin-Ra hasta la huida de Midgar. En esta breve parte, Sefirot está lejos de resucitar —al menos en términos cor-porales—, por lo que su participación en la historia es exclusivamente a través de otros personajes que utiliza como vehículos para evitar la victoria de Cloud y sus compañeros. Aun así, Sefirot es el principal oponente en la batalla final en  FF7R; un encuentro que todavía no debería darse según la línea de tiempo del juego original. Teniendo en cuenta la naturaleza de una batalla final que no debería ocurrir, comienza a tener sentido que el arreglo 

“One-Winged Angel” para  FF7R prescinda de los patrones rítmicos contrastantes al inicio del encuentro. 

[image: Image 5]
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 One-Winged Angel Rebirth: un caos significante

“One-Winged Angel – Rebirth” protagoniza el desenlace de la ludoficción y se presenta como una composición caótica respecto a su original. El jugador puede reconocer fragmentos y motivos que provienen de la pista original “One-Winged Angel”, pero puede sentir la canción como un rompecabezas desordenado y sin sentido. Sin embargo, vamos a defender que el caos es significativo desde el punto de vista narrativo. “One-Winged Angel - Rebirth” se puede dividir en tres fases principales precedidas por un prólogo o interludio al igual que “J-E-N-O-V-A - Quickening”. Sin embargo, la tercera fase se puede subdividir en dos bloques más: al cumplirse una condición sobre la vida restante del jefe, la música avanza a una breve etapa definitiva, como un preludio del golpe final. Para este análisis nos resulta más fácil dar indicaciones si aplicamos esta subdivisión (Figura 5). 

Figura 5. Estructura visual de la canción “One-Winged Angel - Rebirth” compuesta por Masashi Hamauzu, Yasunori Nishiki y Nobuo Uematsu. ( Final Fantasy VII Remake,  2020). Elaboración propia En el epígrafe anterior mencionamos la omisión de los patrones rítmicos contrastantes en la composición para el remake. La alteración o ausencia de estos patrones, tan íntimamen-te ligados al personaje y su venganza, dan un sentido a la naturaleza misma del combate o del jefe. En la primera fase, la música nos hace dudar de la identidad del Sefirot que se nos presenta. No solo eso, sino que también podemos sospechar de la intervención musical de los Ecos mediante unas voces corales que recuerdan a “Whispers’ Theme” y que se encar-gan de llenar el vacío de un patrón rítmico contrastante quebrado. 

Las dos primeras fases musicales son similares y cuesta reconocer en ellas los patrones de la original: la música desconcierta a los oyentes; les hace sentir en medio de una pista caótica. El orden familiar y esperado de la composición no surge hasta que la batalla llega a su tercera fase. Como podemos ver en la Figura 6, la estructura original [A+B+C] se representa más fielmente en la fase 3A. De hecho, es en esta etapa cuando los patrones rítmicos característicos de “One-Winged Angel” son claramente audibles (minuto 4:05 de “One-Winged Angel – Rebirth”), coincidiendo con el momento en que Sefirot despliega su ala negra que da nombre al título de la canción. 

[image: Image 6]
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Figura 6. Estructura musical por fases en “One-Winged Angel: Rebirth” (2020). Elaboración propia. 

Al igual que con la lucha contra Jenova, el jugador reconoce el tema de Sefirot en la tercera fase y puede tener la sensación de que la dificultad de la batalla aumenta al poder reme-morar su experiencia en el pasado. Este desafío ascendente es irónico porque la dificultad aumenta a medida que avanzan las fases de la batalla y el resto de aliados van uniéndose a Cloud. Lo que comienza como un duelo uno contra uno termina como una batalla grupal, y esto se evidencia en la pista sonora, que nos detendremos a analizar en un epígrafe posterior. 

Como hemos visto, el caos musical en “One-Winged Angel: Rebirth” tiende a confundir a un jugador que no reconoce la canción en su totalidad y, por ende, no acepta la identidad del Sefirot al que se enfrenta. Esto cambia en el momento en que el antagonista despliega su ala en el inicio de la tercera fase, cuando se recuperan los patrones rítmicos contrastantes que adelantan un aumento de dificultad y que, a su vez, ponen en cuestión lo que hasta entonces se podía considerar una batalla contra un falso Sefirot. 

[image: Image 7]
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 One-Winged Angel Rebirth: eventos del pasado, presente y futuro La tercera parte de la batalla final recupera una estructura muy similar a la pista original. 

Sin embargo, esta última parte esconde varias pistas narrativas a causa del búmeran ludomusical. En este epígrafe nos detendremos en el bloque G de la fase 3A (remitimos a la Figura 6) que centra el protagonismo en presencia del personaje secundario Zack —protagonista fallecido de  Crisis Core que lega sus sueños a Cloud—. Este fragmento musical se puede describir como una versión instrumentalizada de la parte b1.1 de la fase 3A. Esta variación, que puede pasar desapercibida en la primera escucha, contiene información narrativa capaz de anticipar o confirmar eventos al jugador, pues la música en el drama interactivo, como defiende Powell, “puede ser indicativa de eventos pasados, presentes o futuros con respecto a la narrativa en sí, no al juego; una señal puede proporcionar información para la reproducción actual o para las posteriores” (Powell, 2020: 29). 

La ausencia de voces corales en un fragmento tradicionalmente dominado por las mismas es un recurso que proviene de  Crisis Core y que es posteriormente recuperado para la película  Advent Children en su versión extendida en 2009, que identificamos con la letra G en la Figura 7. 

Figura 7. Comparación de la estructura musical entre versiones de “One-Winged Angel”. En orden de ar

-

riba abajo: 

“Vengeance on the World” compuesta por Kazuhiko Toyama ( Crisis Core: Final Fantasy VII,  2007), “Advent: One-Winged Angel - ACC Long Version” compuesta por Nobuo Uematsu, Kazuhiko Toyama y Shiro  Hamaguchi ( Final Fantasy VII: Advent Children Complete, 2009) y “One-Winged Angel - Rebirth” compuesta por Masashi Hamauzu, Yasunori Nishiki y Nobuo Uematsu. ( Final Fantasy VII Remake,  2020). Elaboración propia. 

Primero, asociamos este fragmento instrumental a la batalla que tuvo lugar en  Crisis Core  entre Zack y Sefirot. En segundo lugar, inmediatamente lo relacionamos con la siguiente secuencia cuando Sefirot empala a Cloud con su katana. La próxima vez que escuchamos este extracto musical de  Crisis Core es en  Advent Children Complete. La película animada comienza este fragmento instrumental cuando Sefirot empala a Cloud nuevamente y concluye cuando Cloud puede escuchar la voz de un Zack fallecido. El jugador asocia definitivamente la parte instrumental a una secuencia protagonizada por Zack, Sefirot y Cloud (Figura 8). 

[image: Image 8]
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Figura 8. Comparación de secuencias entre  Crisis Core: Final Fantasy VII (2007) y  

 Final Fantasy VII: Advent Children Complete (2009) con Zack como eje principal. 

Cuando en  FF7R escuchamos nuevamente el fragmento instrumentalizado, el jugador puede interpretar esto como una muestra de un evento pasado sobre el legado de Zack y, a su vez, de un evento futuro. Previo a la batalla final en el remake, el jugador asiste a una secuencia perteneciente a  Crisis Core, cuando Zack es derrotado. Este salto temporal no tiene sentido siguiendo la cronología original, por lo que alerta al jugador que busca ordenar un rompecabezas. Cuando en  FF7R Cloud derrota a los Ecos —y a una sospechosa evoca-ción de Sefirot—, logra romper eventos pasados y futuros, creando así una nueva línea de tiempo donde Zack nunca llegó a morir. 

En definitiva, la música advierte en esta tercera fase de batalla de la importancia de Zack en la nueva historia que propone el  remake, aunque, como defendemos a lo largo de esta investigación, solo un jugador con un alto grado de alfabetización musical y con conocimientos previos de cada producto transmediático de la franquicia  Final Fantasy VII dispone de las herramientas para descifrar este mensaje oculto en la banda sonora. 

 One-Winged Angel Rebirth: el cierre del puzle narrativo-musical Como comentábamos al principio de este artículo, el búmeran ludomusical permite que un título videolúdico como  FF7R plantee al jugador un reto constante de reconocimiento musical en su banda sonora. Este puzle narrativo-musical ofrece al jugador la posibilidad de reconocer otras pistas musicales o leitmotivs y así promover las predicciones asociadas unido a un sentimiento de recompensa (Zatorre y Salimpoor, 2013: 10435). Estos leitmotivs deberían ser fáciles de identificar y recordar, como defiende Summers sobre  Final Fan-
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 tasy VII  y las composiciones de Nobuo Uematsu (2016: 170). Si el puzle narrativo-musical funciona es por la naturaleza muy adaptativa del leitmotiv: comprende una fisonomía musical y una asociación musical, evoluciona para crear nuevos contextos musical-dramáticos y trabajar en una estructura musical más amplia (Bribitzer-Stull, 2010: 10). Este puzle narrativo-musical no se limita a proporcionar placer o ser gratificante para el oyente, sino que va más allá y, como hemos visto en ejemplos anteriores, puede dotarse de información narrativa. 

En “One-Winged Angel: Rebirth”, concretamente en la fase 3B (remitimos a Figura 6) que identificamos como el momento previo al golpe final, el jugador puede reconocer hasta tres piezas ajenas al tema de Sefirot en breves fragmentos de medio minuto que se fusionan con el estilo de la propia composición principal. En orden de aparición, primero escuchamos la canción “Let the Battles Begin!”, que se identifica como el tema de batalla común de  Final Fantasy VII. Durante el  remake éste aparece en distintas ocasiones y con múltiples arreglos. 

Esta primera pista llega justo después de un notable aumento de tempo durante la reitera-ción de la parte b1.1 del  Exordium. Esta partitura recuperada trae consigo el afecto ligado a las numerosas batallas anteriores que el jugador ha experimentado con el grupo de héroes a lo largo de su partida. Si “One-Winged Angel” pertenece a Sefirot y su deseo de venganza, “Let the Battles Begin!” representa el vínculo entre los personajes principales, por lo que su participación en este puzle narrativo-musical tiene como principal objetivo confron-tar a ambas figuras y resaltar la paradoja existencial de un villano motivado por la presencia del héroe: no hay bien sin mal; vida sin muerte, ni héroe sin villano (Montañana-Velilla, 2018: 100). 

“Whispers’s Theme” es la canción que sigue este puzle concreto y que fue compuesta para el remake. Su interrupción es más extensa y trata de recordar al jugador que está luchando contra la voluntad de los Ecos, o los guardianes del destino. Si este agente narrativo es hos-til aquí es porque los héroes han tomado la decisión de romper la línea de tiempo conoci-da. Para escapar de la dicotomía de espacio y tiempo escrita en los eventos del videojuego original de 1997, los Ecos se encarnan temporalmente en la voluntad de Sefirot, el obstá-culo indiscutible de un protagonista atormentado por el fracaso. 

Por último, y como desenlace de este paréntesis musical, el jugador puede reconocer el co-mienzo de la canción “Fight On!” —o “The Airbuster” en el remake— que actúa como puente en el bucle sonoro de la fase 3B (remitimos a Figura 6). Esta pieza evoca las luchas contra jefes donde se formulan momentos dramáticos y victorias pírricas, que intentan escribir escenas significativas para la historia que construye el jugador (Terrasa-Torres, 2022: 72). Summers subraya que “se enfatiza la repetición directa y la reutilización de pistas porque la identificación del leitmotiv generalmente es más fácil con una repetición que con una variación” (2016: 170), y es debido a esta variación que esta última razón es más difícil de identificar que el resto. Este último leitmotiv, además de ser el más corto de los tres, lo escuchamos en un tempo diferente. 
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Este paréntesis musical, donde se hace evidente el puzle narrativo-musical, se repite en bucle hasta que el jugador acaba derrotando al enemigo. Esto facilita, pero no asegura, el reconocimiento por parte de un jugador centrado en dar el golpe final y obtener la victoria absoluta. 


Conclusiones

El búmeran ludomusical participa del universo transmedia de  Final Fantasy VII  y permite al jugador disfrutar de una variada y compleja experiencia sonora en  FF7R. El jugador puede reconocer desde leitmotivs específicos hasta fragmentos narrativos tanto del videojuego original como de la película,  anime u otros videojuegos, siempre en función de su com-promiso con la franquicia. Por lo tanto, la extensa banda sonora y el diseño de sonido de FF7R contribuyen a la participación del jugador, en tanto a que puede verse inmerso en un desafío de reconocimiento musical. 

Hemos confirmado que el puzle narrativo-musical está diseñado conscientemente por el grupo de compositores de  FF7R y que atiende a las influencias de los diferentes agentes narrativos que participan directamente en el desarrollo de la trama: Sefirot y los Ecos. Una alfabetización musical acentuada en el jugador le permite identificar personajes, adelan-tar hechos narrativos o incluso recuperar la experiencia de historias divergentes del universo ficticio. También permite al oyente percibir el sentido de venganza de Sefirot y su transformación de héroe a villano o, como hemos constatado, la paradoja existencial del bien y el mal. 

A través de esta investigación hemos demostrado que la banda sonora en  FF7R se compe-netra a las diferentes capas del medio videolúdico y refuerza la narrativa mediante un diseño sonoro complejo. Y esto es posible principalmente con la conciencia de ese búmeran ludomusical de la franquicia  Final Fantasy VII que se ha ido expandiendo desde 1997 hasta nuestros días y premia al jugador con una gratificante experiencia sonora. 
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