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Espacios, estética y experiencia.
Estructuras arquitecténicas y sonoras en Blasphemous

RUBEN GREGORI | EuLAria FEBRER-CoLL | Napia McGowaN

Universidad Internacional de La Rioja

Resumen: El presente capitulo propone un anélisis del diseno espacial y la banda
sonora de Blasphemous (2019) y su secuela, Blasphemous II (2023), desarrollados por
el estudio sevillano The Game Kitchen. Partiendo de la teoria del espacio ladico, la
fenomenologia de lo numinoso y la ludomusicologia, se plantea una lectura audiovi-
sual conjunta de cuatro ubicaciones de ambos titulos: el Nudo de las Tres Palabras,
el Aljibe Profanado, Dos Lunas y el conjunto formado por Mar de Tinta y la Catedral
Hundida.

Los resultados muestran que el diseno espacial y la musica de Carlos Viola no fun-
cionan de manera paralela, sino interdependiente. Ambos comparten una estrategia
de resignificacion del patrimonio arquitectdnico espanol desde una sensibilidad que
oscila entre la devocion y el horror. En los escenarios del primer juego predomina la
superposicion cultural entre el sustrato andalusi y el imaginario cristiano, mientras
que en la segunda entrega se aprecia una mayor integracion entre los referentes arqui-
tectonicos y el tratamiento musical.

Este estudio pone de manifiesto que los escenarios de Blasphemous no constituyen
meros marcos escenogréficos, sino nicleos de experiencia estética en los que espacio,
sonido y significado convergen para articular una particular vivencia de lo sagrado.

Palabras clave: ludomusicologia, Blasphemous, arquitectura en videojuegos, identi-
dad cultural espanola, game studies.
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INTRODUCCION

Desde su lanzamiento en 2019, Blasphemous ha generado interés en el dmbito acadé-
mico de los game studies como caso representativo de la relacion entre los videojue-
gos y la identidad cultural espaiiola. Desarrollado por el estudio sevillano The Game
Kitchen, tanto este videojuego como su secuela, Blasphemous II (2023), destacan por
presentar un universo que incorpora elementos del cristianismo, del folclore y del arte
espafiol, concretamente del andaluz. Sin embargo, aunque existen multiples aproxi-
maciones en torno a la ambientacion religiosa, la iconografia y la narrativa del titulo,
ninguna de ellas profundiza en como el disefio espacial de los escenarios y la banda
sonora interactdan para producir una experiencia de lo sagrado que opera en tres
dimensiones simultdneas: la fisica, la emocional y la simbolica.

Esta ausencia es llamativa, dado que Blasphemous, del género metroidvania, cons-
truye su mundo precisamente a través de la arquitectura como lenguaje. Ambientada
en un universo oscuro marcado por referencias al cristianismo, la historia transcurre
en Cvstodia, una tierra sometida a la voluntad del Milagro, una fuerza divina que ma-
terializa la culpa y el sufrimiento en forma de prodigios fisicos malintencionados. Sus
habitantes, lejos de rechazar este castigo, lo asumen como parte de su fe. Por ello, cada
zona de su extenso mapa reproduce tipologias espaciales propias de la arquitectura
religiosa cristiana, fundamentalmente gética y barroca, reinterpretadas desde la esté-
tica del horror corporal y la devocién llevada al extremo. Del mismo modo, la mdsica
compuesta por Carlos Viola articula registros que aluden al flamenco y a la herencia
andalusi, lo que refuerza la atmoésfera sagrada de cada espacio y contribuye ala cons-
truccion de una experiencia de juego unificada, ademds de funcionar como acompa-
famiento ambiental.

OBJETIVOS Y METODOLOGIA

El corpus de anélisis estd compuesto por cuatro ubicaciones dentro del extenso mapa
deljuego, dos del primer juego ylas otras dos de su secuela. Estos espacios se comple-
mentan cada uno con una pista musical, tomada de las versiones oficiales publicadas
por The Game Kitchen, que se pone en contraste con el apartado estético para ofrecer
una lectura audiovisual conjunta.

De este modo, en primer lugar, se realiza un analisis arquitecténico que incluye un
examen del disefio visual en el que se trata la tipologia espacial de cada caso seleccio-
nado, sus elementos constructivos, referentes histdrico-artisticos reconocibles, usos
luminicos, etc. De igual modo, se comenta cada una de las piezas musicales asignadas
a estas ubicaciones, que se examinan tanto contextualmente, a la luz del testimonio
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del compositor, como formalmente en su interseccion con el espacio dindmico en
el que se sitia. Tomando como referencia el modelo sugerido por Summers (2016),
se presta atencion a la variabilidad del input sonoro segun la version sujeta a andlisis
(musica dentro del juego versus como producto independiente publicado), el desa-
rrollo temdtico y motivico ligado a los distintos lugares a partir de las connotaciones
que estos permiten.

Finalmente, a partir de los resultados de las dos fases anteriores, se realiza una
lectura conjunta de la relacion entre arquitectura y musica en cada ubicacion y se
subrayan las diferencias entre entregas del juego.

Asi pues, el presente estudio presenta las limitaciones propias del andlisis textual
de videojuegos: la experiencia del espacio es en parte dependiente de las decisiones
deljugador. Por este motivo, el comentario se centra en los elementos fijos del disefio
y no en la experiencia subjetiva de juego de un jugador concreto.

MARCO TEORICO

La mayor parte de la investigacion en torno a este videojuego se ha desarrollado so-
bre cuatro grandes ejes: la representacion cultural, la estética visual y sus referentes
histéricos, el anélisis de mecénicas del juego y su dimension religiosa.

En el plano de la identidad cultural, Anyé (2023) y Paredes-Otero (2025) han ana-
lizado cémo Blasphemous incluye los rasgos mas reconocibles de la cultura andaluza
y espafiola, especialmente cristiana. De estos trabajos se concluye que la serie se apro-
pia de elementos religiosos, sociales y artisticos para construir un mundo interactivo
inspirado en el patrimonio espafiol mediante alusiones, pero sin estereotipos. Frente a
la tradicion de la espafiolada, estudiada por Acosta-Riego y Naverrete-Cordero (2017),
Blasphemous resulta relevante por su mayor sofisticacion referencial. En la misma
linea, Ramos y Manjén (2021) estudian el juego como un dispositivo de memoria
estética, que reproduce tradiciones y rituales andaluces en un universo mediatico
globalizado, destacando la iconografia cristiana barroca.

Desde la estética, Rodrigo de Haro (2024) propone leer el juego tanto desde la
teoria del imaginario como del extraflamiento (defamiliarization), dado que no repro-
duce fielmente el Barroco espafiol sino que lo deforma, creando nuevas conexiones a
partir de elementos canénicos del arte y literatura. Varini y Costalunga (2025) hablan
de teologia lidica (ludic theology) para describir cémo el juego articula el sufrimiento
espiritual a través de mecdnicas de repeticion, ciclos de muerte y resurreccion y ac-
tos de confesion, configurando una especie de «penitencia digitalmente encarnada>
(p. 98). Martinez Mora (2023) examina, por su parte, el uso del Pixel Art como elec-
cion estética para potenciar la expresividad visual y referencial del juego.
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La dimension de la muerte también ocupa un lugar destacado en la literatura. Ve-
lasco, Romera y Ojeda (2022) argumentan que la muerte funciona como concepto
de venta articulado sobre la conciencia simbélica compartida de los jugadores. Esta
lectura resulta pertinente para el presente trabajo en tanto que subraya cémo el juego
construye atmosferas de significado existencial y trascendente que van més alld de la
mecanica metroidvania con ambientacion cristiana.

En cuanto al contexto general, Sudrez Mourifio (2022) examina la influencia del
Dark Souls sobre juegos que se inspiran en él, entre ellos Blasphemous y la represen-
tacién dentro del género souls-like. Guzsvinecz (2023) completa este marco al corre-
lacionar elementos de diseio como ambientacion, estilo grafico y disefio de niveles.

Desde una perspectiva mds amplia sobre religion y videojuegos, Maram y otros
(2024) identifican tres grandes temdticas en el discurso de jugadores y comunidades
religiosas: los elementos blasfemos de los videojuegos, la religién como espacio de
diseno, y el videojuego como herramienta de educacion y generacién de una comu-
nidad religiosa. Esta taxonomia situa Blasphemous en el debate sobre la legitimidad y
los modos de representacion de lo sagrado en el medio interactivo,

A nivel musical, Blasphemous ha sido tratado de forma tangencial en la literatura
académica, lo que puede achacarse ala reciente presencia de laludomusicologia como
subdrea de la musicologia en el contexto espanol, y que si permite la aparicién de
varios trabajos de fin de estudios dedicados al caso (Calzén Arrojo, 2024; Jiménez
Bueno, 2020; Ochovo Ortega, 2024). Entre los autores que se han adentrado en el
anélisis del juego destaca Garcia Jimeno (2026), quien subraya el uso de la tradicién
musical como un recurso autobiografico y expresivo, que escapa a los estereotipos
asociados a lo espariol.

En esta linea, Lépez Gémez (20253, 2025b) ha abordado cuestiones complemen-
tarias en torno a la representacion de la identidad espanola a partir de titulos como
Street Fighter (Capcom, 1987-2023) o Wii U Fit (Nintendo, 2013), en los que se recurre
a tropos que evocan la cultura propia. Entre estos, destacan los timbres e instrumen-
tacion asociados a la guitarra y el flamenco, armonias con tendencia a resolver sobre
la cadencia andaluza, ritmos que parten de palos flamencos, pasodobles y habaneras,
o melodias y ornamentaciones que introducen intervalos de segunda aumentada y
tresillos (como alusién al cante jondo), respectivamente.

Aunque el caso de Blasphemous incorpora diversos de estos elementos, dada la
cercania de Viola a la musica flamenca, trata de escapar del cliché para adentrarse
en referencias mds profundas, interconectadas con el pasado folklérico del territorio
que el juego representa, en busqueda de lo que podemos tildar de equilibrio entre lo
estereotipico y lo autorreferencial.

El tratamiento de lo grotesco (o medievalesco) y su relacién con la mussica han sido
igualmente abordados desde la ludomusicologia en diversos contextos. En este sen-
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tido, destaca el trabajo de Cook (2019), quien analiza los tropos musicales medievali-
zantes en el videojuego, mostrando coémo determinadas sonoridades de raiz histérica
codifican estados emocionales asociados a lo sobrenatural, la violencia y la muerte.
Freitas (2025), por su parte, ofrece un andlisis de Dark Souls 3 (FromSoftware, 2016) y
Elden Ring (FromSoftware, 2022), titulos en la misma categoria soulslike, atendiendo a
c6mo la musica yla atmdsfera ominosa que crea contribuyen ala definicién simbdlica
del espacio de juego. Ambas propuestas pueden extrapolarse a los titulos aqui discu-
tidos por lo que hace a la representacion sonica del espacio, a pesar de ser ajenas a la
construccion de la identidad espanola.

De esta forma, para abordar el estudio del espacio en Blasphemous, el presente
trabajo se apoya en tres tradiciones tedricas complementarias. En primer lugar, la
teoria del espacio ludico (game space) (Nitsche, 2008), que permite examinar cémo
los videojuegos construyen espacios cargados de significado experiencial. En segundo
lugar, el anélisis de las ubicaciones puede abordarse desde la fenomenologia, especial-
mente a través del concepto de lo numinoso (Rudolf Otto, 2001), entendido como una
experiencia de fascinacion y temor ante lo sagrado. Esta idea ha sido retomada por
Juhani Pallasmaa (2022), quien explora cémo ciertos espacios arquitecténicos evocan
sensaciones de trascendencia y recogimiento. En este sentido, Blasphemous reproduce
y amplifica este tipo de experiencias mediante el disefio de sus entornos, generando
en el jugador una percepcion intensa de solemnidad y reverencia. Finalmente, la ludo-
musicologfa, dedicada al estudio de la musica y el sonido en los videojuegos (Collins,
2008; Summers, 2016; Kamp y otros, 2016), nos permite examinar la mussica como
agente clave en la construccion del sentido espacial y emocional, en estrecha corres-
pondencia con el vocabulario arquitecténico del juego.

ESCENARIOS

En cuanto al anilisis de los espacios, se han escogido dos ubicaciones de cada juego:
el Nudo de Tres Palabras y el Aljibe Profanado, pertenecientes a Blasphemous, y Dos
Lunas, Mar de Tinta y la Catedral Hundida, correspondientes a Blasphemous II.

El Nudo de las Tres Palabras

El Nudo de las Tres Palabras esta situado dentro de la iglesia Madre de Madres, la
archicatedral de Cvstodia, y toma como referencia la catedral de Sevilla. Como apunta
el concept artist Jesus Campos, los disefios de esta se basan en los del templo sevillano
por la excepcionalidad de recursos que ofrecia, lo que permitié emular desde mar-
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moles y columnas hasta los hierros forjados de las capillas (Cabeza Mogollo y otros,
2025, P. 184). Una répida comparativa entre la construccién real y el del videojuego
basta para comprobar que, en efecto, el espiritu de la metropolitana se encuentra im-
pregnado en Madre de Madres, tanto en suelos, muros, como en el reflejo cromatico
de las vidrieras y rosetones.

Dentro de la archicatedral se encuentra el Nudo de las Tres Palabras, un espacio
configurado a través de un bosque de arquerias dobles, con un arco de medio punto
superior y otro de herradura en el inferior, que emulan las columnas de la Mezquita-
Catedral de Cérdoba (fig. 1). El dovelaje bicromo entre piedra y ladrillo también re-
cuerda al de la sala hipéstila del templo cordobés. A diferencia de la obra original,
la propuesta de Blasphemous incluye, en los pilares que soportan los arcos de medio
punto, hornacinas que albergan esculturas. Esta decisién responde al propio imagina-
rio cristiano del que se impregna el videojuego y en el que las imdgenes desempefian
un rol protagénico en la evangelizacién y educacién en la fe de Cristo.

En el centro del espacio se ubica un drbol de grandes dimensiones recubierto por
una savia dorada, recuerdo simbélico del lugar en el que ocurrié el Primer Milagro:
fue aqui donde un joven consumido por la culpa terminé fusiondndose con el tronco
sobre el que oraba, convirtiéndose en el Retorcido, una figura de gran devocién en
Cvstodia. La forma tripartita del drbol alude también a lo ultimo que pronuncid el
muchacho antes de consumarse el milagro: Mi gran culpa. Asi, no sorprende que,
considerando este drbol como una especie de relicario o altar, el propio espacio que
lo contiene se inspire en un lugar sagrado real.

La musica asociada al Nudo, a diferencia del resto de los fragmentos abordados
aqui, no se encuentra en el dlbum independiente de la banda sonora original, pero
si se basa en él. De acuerdo con el compositor, esta pieza deriva de Dame Su Tor-
mento, que también se puede escuchar referenciada en otros momentos del juego
(Viola, comunicacién personal, 29 mayo 2026). En esta ocasién, se superpone una
breve interaccion dialogada entre el protagonista y el personaje Deogracias, lo que
hace pertinente el reaprovechamiento del material sonoro. La propuesta, sobre un
modo de sol con caracteristicas frigias, se enlaza de forma coherente con el ambiente
solemne representado por el templo y con el sacrificio del Retorcido. La instrumen-
tacion incluye un bordén y una melodia de notas largas, lo que le otorga un caracter
procesional casi litargico, que al ser emparejado con el uso de la cadencia andaluza
anade el color andalusi que lo relaciona con el espacio. El ritmo lento y la carencia de
ornamentacion la convierten en una pieza con un caracter reflexivo, que enlaza con
el discurso narrativo comprendido en el fragmento.

A pesar de que se escapa a una relacion directa con el imaginario drabe que en-
vuelve la recreacion de la Mezquita, tanto el lenguaje arquitectonico como el musical
proponen una herencia sincrética reinterpretada desde la sensibilidad cristiana. Asi
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Fig. 1. Captura de pantalla del Nudo de las Tres Palabras, Blasphemous.

como la doble herradura superpone el arco de medio punto al de la herradura, la pieza
despliega su armonia sobre un trasfondo modal que impregna el discurso sonoro. Este
discurso, junto al arquitectdnico, ofrece una experiencia en tension entre lo recibido
(el legado andalusi) y lo resignificado (el rito cristiano de Cvstodia).

El Aljibe profanado

Esta zona se inspira en los Banos de Maria de Padilla, una cripta erigida durante el
periodo almohade (1147-1269), ubicada en el Real Alcazar de Sevilla. Se trata de un
espacio subterrdneo abovedado con tres naves, que incluye un aljibe y genera una
atmosfera mistica a través de los juegos luminicos y el reflejo del agua (fig. 2). El vi-
deojuego pervierte este lugar al convertirlo en un drea alcantarillada con tuberias, es-
caleras, secciones con gases toxicos y enemigos venenosos (Cabeza Mogollo y otros,
2025).

En el Aljibe profanado se puede escuchar Arpegios en Ocre, en la que se incluyen
diversos elementos de los subrayados anteriormente por Lépez Gémez (2025b), re-
teridos a lo espanolizante a través de la musica y que complementan el dinamismo
de la secuencia, durante la cual el protagonista debe desplazarse entre obstaculos de
forma 4gil para avanzar. Frente a la verticalidad casi ceremonial de Dame su tormento
y su quietud armonica, aqui la musica se sostiene sobre la repeticion circular de un
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Fig. 2. Captura de pantalla del Aljibe Profanado, Blasphemous.

ostinato que se amolda a un espacio laberintico. La pieza, desarrollada sobre un modo
de mi con color frigio, ofrece cierta reminiscencia de lo flamenco, sin llegar a asociarse
con un palo determinado.

El carécter repetitivo que propone la obra crea un ambiente que favorece el en-
foque del jugador durante una secuencia que requiere atencién a lo mecanico, sir-
viendo de igual forma para reforzar la significaciéon del espacio arquitectonico. El
ostinato plantea un equivalente acustico del fluir hidraulico del aljibe, asi como de
su corrupcion: la musica no progresa ni resuelve, sino que se repliega sobre si misma
como el agua en este espacio, que ha dejado de cumplir su funcién purificadora para
corroerse. Es decir, la musica acompana la profanacion del espacio no mediante un
énfasis dramitico, sino a través de su atenuacion con su insistencia ritmica y la falta
de una resolucién clara.

Dos Lunas

Dos Lunas es un palacio que se basa en la Alhambra de Granada, porlo que el disefio
de los interiores se tomo del del palacio nazari. Esto supuso un desafio significativo,
puesto que debian adaptar elementos arquitectonicos distintivos como «arcos, co-
lumnas y fachadas ornamentadas con cerdmica, en un formato bidimensional que
cumpliera con las reglas de jugabilidad del videojuego» (Cabeza Mogollo y Urefia,
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130437 (X

Fig. 3. Captura de pantalla de Dos Lunas, Blasphemous I1.

2024). Dentro de los espacios representados destaca el Patio de los Leones, que apa-
rece alterado en el videojuego para otorgarle un aura tenebrosa y poder proyectarlo
en 2D. Asi, por ejemplo, el porticado con las galerias sostenidas por columnas indivi-
duales y en pareja con los arcos peraltados y los mocarabes se encuentra en un estado
semiruinoso, con algunas secciones quebradas y desprendidas (fig. 3).

Sin embargo, lo mas llamativo del pasaje esla inclusion de la Fuente de los Leones,
de nuevo transformada en una versién mds tétrica, en la que los animales han sido
sustituidos por personas arrodillados en posturas que transmiten dolor y angustia y
que sostienen la pila. En ella, ademads, hay una taza superior, mas pequena, que no
vemos en la obra original y que incluye también a tres figuras humanas en su interior
en actitud de sufrimiento. Lo interesante aqui es que, originalmente, en la Fuente de
los Leones se inclufa una pila superior que fue retirada durante unas restauraciones el
siglo pasado, con un surtidor vertical que hacfa derramar agua en la inferior (Sénchez
Goémez y Pifiar Samos, 2011-2012). Por ello, aunque el afiadido de esta segunda taza
en Blasphemous II pueda deberse a cuestiones estilisticas y de arquitectura interna,
evidencia un profundo trabajo de documentacion histérica, religiosa y artistica del
equipo detrds del juego.

Laseccion deljuego se presenta con la pieza homénima, Dos Lunas, a través de una
instrumentacion timbricamente vinculada al imaginario andalusi que incluye cuerda
pulsada, percusién membrandfona y cuerda frotada con melodias de notas largas. En
este caso, el lenguaje modal, predominantemente frigio, emerge con mayor protago-
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nismo que en los casos anteriores, en sintonia con un espacio en el que la herencia
andalusi ya no se reinterpreta a partir de la apropiacidn cristiana, sino que adquiere
un protagonismo propio. La evocacion de este imaginario se propone a través de
melismas, bordones y frases ornamentadas con giros descendentes. En este sentido,
los recursos melddicos adquieren aqui una funcién similar a la de la decoracién ar-
quitectonica que envuelve al protagonista.

Viola ha hecho referencia explicita a esta pieza en distintas entrevistas, en las que
apunta como tomo referentes de la cultura musical popular en torno a lo andalusi:

He cogido el tema, por ejemplo, una sevillana. He variado lo que es la interpretacion, mucho
mas lenta, con unos acordes més melancélicos, con arpegios [ ... ] Entonces yo he intentado
cogery decir «esto como esqueleto, la sevillana como esqueleto». [ ... ] De hecho, en Dos lunas
hay un guifio que es La tarara [ ... ] Pues eso, esa melodia, la del estribillo que viene de mas
patas, estd metida en Dos Lunas, un poco ahi, como también variando tonalidades para que
encaje (Comunicacién personal, 30 abril 2026).

De esta forma, compositores como Isaac Albéniz o Enrique Granados pasan a inte-
grar indirectamente el imaginario sonoro que constituye algunos de los espacios del
juego, creando un enlace adicional entre lo arquitecténico y lo musical, ya presente
en piezas como la Suite Iberia (1909) del primero.

Mar de Tinta y la Catedral Hundida

Parallegar ala Catedral Hundida, es necesario atravesar antes Mar de Tinta, un drea de
paso formada por una pasarela que toma como referencia el Puente de Toledo (1718-
1732) de Madrid, obra de Pedro Ribera y, por tanto, del barroco churrigueresco. De
este modo, se aprecian diversos elementos arquitectonicos tomados del modelo origi-
nal, como son los arcos de medio punto con los contrafuertes y tambores rematados
en balconcillos. Se pueden ver, asimismo, los templetes que, en el Puente de Toledo,
contienen las estatuas de los patrones madrilefios, san Isidro Labrador y santa Maria
de la Cabeza. La superficie oscura del agua, que alude a la tinta, ayuda a generar un
ambiente melancolico, acrecentado por el estado del propio puente que ha perdido
varias secciones. Aunque esta disposicion rota y ruinosa sirve a la jugabilidad, ayuda
a generar una atmosfera estética en linea con la propia tematica del titulo (fig. 4).
Alolejos, se ve la silueta de la Catedral Hundida, la cual rinde homenaje al templo
catedralicio gaditano (Cabeza Mogollo y Urefia, 2024). Esto se puede comprobar en
la fachada, que imita la de Cadiz con los tres porticos y las dos torres de planta octo-
gonal con tres cuerpos. La central cuenta con dos niveles y, detrds, sobresale la gran
cupula. Ademads, aunque no se aprecia bien desde el puente de Mar de Tinta, en las
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Fig. 4. Captura de pantalla de Mar de Tinta y la Catedral Hundida, Blasphemous I1.

imégenes conceptuales del juego, obra de Jesus Campos, se observa perfectamente
la inspiracidn, incluyendo los juegos concavos y convexos que se encuentran en la
catedral gaditana.

La pieza asociada al fragmento correspondiente a este escenario es Bajo las Olas
Negras. En ella, se refleja el caracter originalmente sacro del edificio a través del uso
de campanas y érgano, su hundimiento mediante frecuencias graves y bordones, y el
carécter penitencial del recorrido a partir del retorno sobre motivos melédicos breves,
delineados sobre acordes sostenidos y un ritmo diluido.

En esta ocasion, a pesar de seguir introduciendo la cadencia espafiola de forma
recurrente, Viola se aleja del modo frigio para adentrarse en un color més cercano
al edlico, que se mueve hacia sonoridades eclesidsticas y evocaciones funebres. De
esta forma, la banda sonora acompana el naufragio simboélico de lo arquitectdnico
mediante la suspension. La sonoridad sumergida, la ausencia de una articulacion rit-
mica clara y la paleta timbrica oscurecida se corresponden con un espacio en el que
lo construido se hunde y lo sagrado se anega. La solemnidad funeraria de la pieza no
acompana, por tanto, una escena de muerte concreta, sino que da voz al naufragio
mismo de lo sagrado.
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CONCLUSIONES

Los escenarios que se han abordado a lo largo de este capitulo resaltan cémo el espa-
cio, en las dos entregas de Blasphemous, se articula de manera sistematica a través de
arquitectura y musica, de forma que ambos lenguajes no funcionan de forma paralela
sino interdependiente. Cada ubicacién estudiada pone de manifiesto que el disefio
espacial y la banda sonora de Carlos Viola comparten una misma légica simbélica: la
de resignificar el patrimonio arquitecténico espafol desde una sensibilidad que oscila
entre la devocién y el horror, entre la herencia y la profanacion.

Los casos pertenecientes al primer juego, el Nudo de las Tres Palabras y el Aljibe
Profanado, revelan una estrategia de superposicion cultural en la que lo andalusi es
el sustrato sobre el que se proyecta el imaginario cristiano de Cvstodia. En el Nudo,
la doble herradura que evoca la Mezquita de Cérdoba convive con una pieza con
un trasfondo modal casi andalusi, generando tension entre legado y resignificacion
del espacio. En el Aljibe, la profanacion no se articula mediante el énfasis dramético
sino a través de la repeticion, que traduce acusticamente la corrupcion del agua y Ia
degradacion de lo sagrado.

En Blasphemous II, 1a relacién entre arquitectura y musica experimenta un cambio
significativo: en Dos Lunas, la herencia andalusi se presenta con mayor protagonismo
y autonomia estética, sin mediar la reinterpretacion cristiana de forma dominante. La
ornamentacién melddica funciona como equivalente sonoro de la riqueza decorativa
nazari, estableciendo una correspondencia entre lo visual y lo musical que opera a
nivel estructural. La Catedral Hundida, por su parte, representa el caso mds extremo
de naufragio simbdlico: la sonoridad sumergida de Olas Negras no acompana una
muerte concreta, sino la pérdida misma de lo sacro como categoria arquitecténica.

Puede observarse una clara evolucién entre ambos titulos que responde, en gran
parte, a los recursos disponibles para la confeccién de la segunda entrega frente a las
limitaciones presentes durante la primera (Viola, comunicacién personal, 30 abril
2026). Si Blasphemous tiende a construir sus espacios desde la tensién entre estratos
culturales superpuestos, Blasphemous II opta por una mayor coherencia entre refe-
rente arquitectonico y tratamiento musical, con ubicaciones en las que la herencia
histérica se presenta de forma mds integrada. Esta maduracion en el disefio audiovi-
sual sugiere una conciencia creciente, por parte de The Game Kitchen, del potencial
expresivo de la correspondencia entre ambos lenguajes.

Lejos de agotar las posibilidades que ofrece un anilisis entre arquitectura y musica,
con esta aproximacion se revela que los escenarios arquitecténicos en Blasphemous
no constituyen unicamente marcos escenogréficos, sino que devienen en ntcleos de
experiencia estética y emocional en la que espacio, sonido y significado convergen
para articular una particular vivencia de lo sagrado.
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GESTION DEL CONOCIMIENTO Y DE LA INFORMACION

Este libro ofrece una vision integradora de la ciudad contemporanea
como un espacio donde tecnologia, cultura y memoria se entrecruzan
para redefinir la experiencia urbana. A través de perspectivas que abar-
can las artes escénicas, la danza, el audiovisual, la fotografia, el arte
urbano, los videojuegos o la arqueologia digital, la obra muestra coémo
las tecnologias emergentes no solo documentan el territorio, sino que
transforman nuestra manera de habitarlo, sentirlo y representarlo. Des-
de cartografias colaborativas, paisajes sonoros y metodologias partici-
pativas hasta ciudades ficticias creadas mediante CGl, intervenciones
artisticas comunitarias o arquitecturas digitales, las contribuciones re-
velan que lo urbano es un entramado simbdlico, sensorial y narrativo
en constante reinvencidn. En esta construccién intervienen tanto los
relatos mediaticos que modelan imaginarios colectivos como las prac-
ticas ciudadanas que reactivan espacios, resignifican el patrimonio y
generan nuevas formas de vinculacién emocional con la ciudad.

La obra aborda los retos sociales inherentes a la vida urbana en
el siglo xxi: la necesidad de promover la inclusion y la accesibilidad,
especialmente en relacion con las personas mayores; el reconocimien-
to y la celebracién de la diversidad como fundamento de una ciudad-
mosaico; y el papel de las politicas culturales y las smart cities para
democratizar el acceso al patrimonio y fomentar modelos sostenibles
de desarrollo urbano. El patrimonio —material, inmaterial, sonoro o ar-
queolégico— aparece como un eje articulador que, gracias a la media-
cion digital, se vuelve mas dinamico, participativo y cercano. Se trata
de imaginar ciudades mas habitables y sensibles, en las que la tecno-
logia actlie como catalizador de conocimiento, creatividad y cohesion
social, y donde pasado, presente y futuro convivan en un ecosistema
urbano profundamente humano. Una invitacion a pensar la ciudad
como un ecosistema dinamico; una vision integradora de la ciudad del
siglo xxI: creativa, compleja, diversa, tecnolégicamente mediaday pro-
fundamente humana.
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