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Introduccion

La presente investigacién se enfocara en la drea de entretenimiento que cada vez tiene mds
auge y compite fuertemente con el cine y la televisidn; los videojuegos, para ser preciso. En
el ultimo lanzamiento del juego de santa monica studios, de la saga God of war (4), aqui
pude ser confuso ya que el titulo vuele a tomar el nombre de su primer titulo lanzado en
2005 God of war. Se analizara a grandes rasgos como se envuelve el juego con el disefo

grafico y el modo de fotografia que se puede usar desde el inicio del juego por primera vez.

Se plantea analizar el modo fotografia del juego y por qué los usuarios han pasado infinidad
de horas explorando todo el contenido de los escenarios y personajes que el juego nos da,
y el cdomo ha sido tan fantastico el modo fotografia que los usuarios han creado blogs
dedicados solo para compartir sus imagenes que toman desde la consola, compitiendo con

fotografias del mundo real.

Los videojuegos como modo de pasatiempo brindan mucho mas que sélo entretener, pues
el usuario logra experimentar diferentes sentimientos a través de los muchos géneros y
plataformas que hay para jugarlos. God of War 1, 2 y 3 son videojuegos que se centran en
la mitologia griega. God of War —que, en el presente caso, se tratara de la cuarta entrega
conocida coloquialmente como God of war 4— causé una fuerte impresion tanto en la E3, al
presentar el juego en su estado de desarrollo, como en su lanzamiento, llegando a ser un

éxito en todos los aspectos.

Antes de la creacion de la saga God of War ya existian videojuegos que tomaban el tema de
la mitologia griega tales como Age of Mythology vy Kid Icarus, pero fue God of War quien
logro tener mas impacto entre sus rivales, dando al espectador un mayor conocimiento de
dicha mitologia y hacer que tomaran mas informacion sobre ésta para deducir que mas
entregas del titulo podrian venir en el futuro. Sin embargo, cuando finalizé la trilogia de God
of War en 2010, la audiencia aceptd el no volver a ver al protagonista Kratos, ya que concluia
con su muerte, pero, después de ocho afos, santa monica studios sorprendié a todos
cuando presentd que trabajaban en una nueva entrega del titulo y se ambientaria en una

nueva mitologia: la nérdica.




Planteamiento del problema

A inicios del siglo XXI, los videojuegos, como una forma de entretenimiento, se han
granjeado una gran reputacion, ya que incluso ha llegado a rivalizar con la televisién. En los
ultimos afios, la cantidad de consolas y hand-held de videojuegos que compiten por ganar
la atencion ha aumentado de una forma impresionante, e incluso los modernos teléfonos
celulares y tabletas permiten descargar y jugar los ultimos videojuegos de moda. Y aunque
esta guerra entre consolas y estudios se disputan una buena parte del mercado de los
videojuegos, los juegos para computadora siguen vendiéndose por millones en todo el

mundo.

Un videojuego o un juego para computadora tiene componentes principales que, si
son producto de un disefio optimo y bien planteado, se definen desde su concepcion y se
disefian paralelamente ddandoles igual importancia. Estos componentes son la
programacion que le da toda la estructura, coherencia, tramay forma de juego e interaccién
al producto final; y el componente grafico, visual y auditivo que da vida y caracter al juego
en la pantalla y lo hace deseable, apetecible e incluso atractivo para los jugadores. Este
ultimo componente incluso es el primer responsable directo de que el juego gusteono ala
audiencia, y en muchos casos, es lo que atrae y captura la atencidén del publico; es el
“gancho” que asegura que el jugador va como minimo comprar o descargar el juego para

probarlo.

En una sociedad como la nuestra, donde la vista es el sentido al que se le da
preferencia y el resto de los sentidos estdan practicamente supeditados a ésta, la
presentacion visual de todo lo que nos rodea es la mas importante y la que domina sobre

todas consideraciones.

El llamado estilo visual o visual style de un juego se describe como una linea bien
definida y precisa que refleja de manera éptima todos los niveles del videojuego, como son
el disefio de personajes, el disefo de escenarios, el disefio de artefactos, el disefio de armas,
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la utileria, los efectos visuales. La “interfaz visual” del juego conjunta tanto el estilo visual

como la representacion visible en pantalla de la interaccién del jugador con el juego.




Ademas de tomar en cuenta todo lo que el estilo visual incluye, la interfaz visual tiene que
tomar en cuenta la forma en que los personajes van a moverse en pantalla; como van a
interactuar entre ellos y como interactuara el jugador con ellos. Estd estrechamente
relacionada con la programacion de la interactividad del modo de juego y es el contacto
visual directo entre el jugador y el juego. Esto quiere decir que un disefio grafico bien
planeado y creativo de la interfaz visual de un juego es la clave para que el juego en si se
destaque de entre el resto y es la base para que el jugador se sienta atraido al juego y

obtenga satisfaccion al jugar.

Las grandes compaifiias de videojuegos tienen el poder monetario que asegura una
excelente interfaz visual para sus entregas, pero es en las pequefias compaiiias y los juegos
“indie” (producidos sin apoyo monetario de un distribuidor de videojuegos) donde es mas
claro que una excepcional interfaz visual puede sacar a un juego de la relativa obscuridad y

convertirlo en un éxito.

Describiendo y analizando el modo fotografia o modo foto de los videojuegos de
grandes estudios, se puede poner en claro si la relevancia del diseio grafico del modo foto

es de importancia.




Justificacion

Esta investigacion se realiza a partir de la constatacion de que God of war contiene uno de
los mejores y mas exitosos modos de fotografia. Se analizara dentro del area del disefio
grafico el drduo trabajo de santa monica studios respecto al desarrollo del juego; tanto en
el desarrollo de los personajes, las armas, los escenarios de los “nueve reinos”, la nueva
mitologia ndrdica que el juego ahora desarrolla —en lugar de la anterior mitologia griega—.
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El juego da al usuario una nueva perspectiva de nuestro protagonista principal “el fantasma
de Esparta”, Kratos, y el nuevo protagonista, Atreus hijo de Kratos, donde se ve en aquél
mostrando cierta humanidad que en las anteriores entregas no se podia entrever. Ademas,

el jugador experimenta diferentes conflictos entre dioses nérdicos y criaturas de la misma.

En The game awards 2018, God of war fue ganador como mejor juego del afio, mejor
direccién, mejor juego de accidon/aventura, juego exclusivo de la consola PlayStation 4.
Lanzado el 20 de abril del 2018, God of war se arriesgé al cambiar el modo de desarrollo
lineal de las entregas pasadas adoptando un modo semi-mundo abierto haciendo que el
usuario no solo se centrara en las misiones principales, sino que propiciaba, por la extension
territorial del “mapa”, a explorar y descubrir muchos secretos que se encuentran. También
arriesgaron el modo de camara en segunda persona, pues en esta entrega el punto de vista
es mas de tercera, posicionando la vista en el hombro del protagonista. Estudios no toman
decisiones tan radicales al cambiar la férmula que ya les funcionan en sus entregas, de
modo que la cuarta entrega destacé en tales aspectos. Ademas, el apartado grafico llevé a
sus limites el hardware de la consola PS4. God of war, en fin, es un juego inmenso y
completo lleno de caminos alternativos, puzles ingeniosos, combates frenéticos, con un hilo

argumentativo que dista mucho de sus anteriores entregas.

Es un juego que tiene elementos repletos de diseno que merecen ser analizados con

gran profundidad con todo lo que hemos aprendido a lo largo de la carrera.




Objetivos
Objetivos Generales

Crear un foto libro tomando como herramienta el modo fotografia del God of war. En

paralelo se va a crear una historia.

Lo que se pretende lograr con esta investigacidn es aportar mas conocimiento en el area de

la fotografia.

Objetivos especificos

e C(lasificar la modalidad modo fotografia.

e (Clasificar en dénde entra el modo foto y diferenciar entre captura de pantalla

o pantallazo.

e Sintetizar el modo fotografia.




Antecedentes

Pokémon Snap ‘

Pokémon Snap, del 21 de marzo de 1999, es un

videojuego para la consola Nintendo 64. El
objetivo del videojuego es capturar de manera
fotografica a todos los Pokémon que el juego nos

ofrece. El juego fue nuevamente lanzado a la

venta en la consola Wii en la tienda virtual.
El profesor Oak es quien evalua nuestras

fotografias.

Antes de que las consolas implementen sistemas

de grabacion o las capturadoras ganaran AR

popularidad, y de que los propios titulos feiam — 1
integraran estos atractivos modos foto, los [ “"C“"‘“m?
jugadores de PC realizaban pantallazos v :‘"“g T
grabaciones mediante software externo. En los el E()

anos previos a la existencia de NVIDIA Shadow
Play y la captura de pantallas de Steam, existian
programas creados para tal efecto como Fraps

gue eran el pan de cada dia del jugador.




Gran Turismo 4 (2004)

Lanzé por primera vez un modo que permitia al
usuario poder controlar el tiempo de exposicion,
apertura y balance de blancos, para asi lograr un
buen resultado en la fotografia. Ademas, se
podia transferir las capturas a un pendrive USB o
incluso imprimirlas en una impresora conectada

directamente a la consola.

Gears of War (Camara Fantasma)

La cdmara fantasma permite al jugador
desplazarse por el mapa y observar como se
desarrolla una partida multijugador desde la
perspectiva que el jugador desee. Cabe destacar
gue un jugador usando la cdmara fantasma no
puede influir en la partida; no puede mas que

ser un espectador de lo que sucede.

Esta aventura, desarrollada por Avalanche
Studio, nos invita a recorrer el paramo en busca
del ultimo V8. Max y Chumbucket se enfrentan a
un mundo desolado de arena mezclada con
gasolina, sangre y aceite, en el que podiamos
demostrar nuestro gusto estético con unas
fotografias impresionantes. Un modo foto digno
de la pelicula Mad Max Fury Road, en que
podiamos darles a las imagenes la estética que

George Miller habia conseguido en el cine.




Batman Arkham Knight ‘

La saga Arkham, desarrollada por Rocksteady y
Warner Bros, nos permite visitar todos los
recénditos lugares de Gotham City. Lo mejor de
acompafiar a Batman mientras combate el
crimen es sacarse una foto en los lugares mas
emblematicos de la ciudad: el callejon del
crimen, Arkham Asylum y las azoteas de los

imponentes rascacielos. Es uno de los primeros

juegos en demostrar la potencia de la presente
generacion de consolas, del cual aun encuentra

placer en cuanto a su modo foto.

Forza Horizon 2 ‘

Primero fue Microsoft y el estudio TurniO
qguienes consiguieron dar respuesta a la saga
Gran Turismo de PlayStation. Una vez | ¥
consagrados, han aprovechado el nombre de la
franquicia para realizar un excelente juego de
carreras en un mundo abierto. Esta segunda

entrega presume de una gran recreacion de

entornos europeos y americanos, destacando
especialmente la Provenza francesa y la Toscana
italiana que podemos capturar con el modo foto

de una manera espectacular.




The Last of Us

El modo foto que incorpord el juego de Naughty
Dog con su edicidén remasterizada en PlayStation
4 obtuvo el benepldtico de quienes vivieron de
cerca los pasos de Ellie y Joel. La gran cantidad
de opciones disponibles sumada a la existencia

de escenarios con gran fuerza hacen que las

instantaneas captadas tengan personalidad.

Puede que Driveclub no haya tenido la mejor de

las suertes al no haber quedado inmortalizado
como una serie con futuro en las consolas
PlayStation, pero el gran trabajo de Evolution

Studios siempre seguira en nuestra memoria por

el realismo que se consigue con todas las
instantaneas. Al tomar fotografias en las
diferentes carreras acercando la camara al
maximo a los vehiculos, se pueden observar los

pequeiios detalles.




The Order: 1886 ‘

Fue uno de los primeros juegos de PlayStation 4
en sacar partido al modo foto. Ready at Dawn
hizo desplegd su trabajo en un modo para tomar
fotografias que permite bastante libertad al
mover la cdmara, siendo de los primeros juegos

en implementar filtros. Si a esto le agregamos el

toque cinematografico del juego, anadimos
todavia mas valor a las fotografias sacadas

durante la aventura victoriana del estudio.

Infamous: Second Son ‘

Fue uno de los primeros titulos de mundo

abierto que se lanz6 para la consola de
PlayStation 4. El juego de Sucker Punch cautivé a
los jugadores por su acabado grafico y su

optimizado rendimiento, pero también destacé

por incluir un potente modo foto que sacaba a
relucir una de sus principales virtudes: el sistema
de iluminacién. Adn causa sorpresa entre la
audiencia las fotografias que se toman en la

aventura de accion de la ID.




Super Smash Bros Wii U ‘

En la arena competitiva y juegos de peleas
también se interesaban en poder tomar
instantdneas de los combates. Super Smash
Bros, para Wii U y Nintendo 3DS, adopté esta
accion rdpidamente y habilité un modo que
permite tomar fotografias de los encuentros
para captar los momentos previos al
“movimiento  especial”’. Ademéas de |las
fotografias en el combate, también es posible

tomar fotos de los trofeos desbloqueados.
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Estado del arte

Cristiano Bonora

Uno de los destacados fotdgrafos de
videojuegos con la modalidad modo
foto que brindan los videojuegos por
parte de algunos estudios

desarrolladores es Cristiano, quien ha

realizado fotografias en diversos

. . f‘ isti v lendo =
videojuegos, tales como God of War, ‘ ;@\S“j’”o R 1=

stiano Bonora

Assassin's  Creed: Origins, Batman:

Arkham Knight.,, Shadow of the

Colossus.

God of War tiene un modo de fotografia
que recientemente se puso a prueba en
un concurso oficial organizado por
PlayStation. Cristiano Bonora participd
en el mismo y, durante unas semanas,
llend su pagina de Flickr con planos que
parecen tomados por un equipo de
marketing profesional. Su galeria
completa, incluidas las imagenes de
otros juegos, se puede encontrar en su

pagina de Flickr.




Horizon Zero Dawn

La cazadora que protagoniza el
"sandbox" de Guerrilla Games tenia
fuerza, carisma, pero, sobre todo, era
muy fotogénica. El disefio de los

entornosy los cambios en la iluminacién

en tiempo real era todo lo que se
necesita para sacarle partido a un

espectacular modo foto.

Assassin's Creed Origins

Acompaiar a Bayek por el antiguo
Egipto es una experiencia inolvidable.
Uno de los mejores juegos del 2017,
tanto por su mundo abierto y su modo
fotografia. Se activa facilmente desde el
mando de control, sin tener que

desplazarte al menu del juego. Permite,

ademas, aplicar hasta 17 filtros
diferentes, pudiendo modificar
enfoque, apertura y zoom. Este modo
foto nos permite subir
automaticamente nuestras
instantaneas al servidor de Ubisoft y

compartirlas con otros usuarios.




Super Mario Odyssey

El modo camara es una de las grandes
satisfacciones que ofrece el juego de
Nintendo. La cantidad de disfraces que
cuenta Mario y el tono inconfundible
gue tienen sus mundos se combina con
un monton de filtros para crear un
alboum perfecto. Se pueden tomar
imagenes en blanco y negro, con filtro
de movimiento, pero los que destacan
son los que imitan el aspecto de las
consolas de Nintendo: NES, Game Boy y
Super Nintendo.

Shadow Of The Colossus

La adaptacién del segundo juego de
Fumito Ueda y el Team Ico marcé un hito
en el inicio del 2018. Si el Shadow of the
Colossus original ya era un juego de gran
belleza, los paramos vacios y las
gigantescas criaturas de piedra lucen
aun mas en PS4. El modo foto le afade
una forma de disfrutar adicional a este

juego imprescindible.




Hellblade Senua's Sacrifice

Desarrollado por el estudio Ninja Theory
como un juego independiente, la odisea
de Senua es mucho mas que un conflicto
contra una tribu vikinga. Se trata de un
viaje introspectivo, con un reflejo fiel de
una enfermedad mental que se disfruta
mucho mds si captamos las expresiones
de la protagonista gracias al modo
fotografia. Se modificar la perspectiva,
zoom vy aplicar filtros a las imagenes,
ademas de modificar el foco y la

apertura de la imagen.

The Legend of Zelda: Breath of the Wild

Breath of the Wild no cuenta con un
modo foto tan concienzudo como el de
Super Mario Odyssey, sino con un
modo cdmara. Sin embargo, no por ello
se queda atrds a la hora de hacer
fotografias haciendo uso del modo
camara de Nintendo Switch. Lo que si
nos permite es tomar fotografias
usando la piedra Sheikah, algunas
integradas en la trama principal, y
hasta se rinde ante la moda de los
selfies con un Link capaz de realizar

diferentes poses divertidas.




La Tierra Media: Sombras de Guerra

Sombras de Guerra de Monolith vy
Warner Bros también se ha decantado
por incluir el modo fotografia en sus
partidas, pero lo ha hecho con estilo
selfie, algo similar como Breath of the
Wild. En este viaje reclutando ejércitos y
derrotando facciones orcas enemigas
podemos tomar fotos del rostro de
nuestro protagonista posando mientras
el fuego y la destruccion transforman el
horizonte. No son pocas las fotos de
dragones arrojando fuego que
deambulan por las redes sociales entre
los jugadores del titulo de mundo

abierto.




El modo foto de Doom esta lejos de ser
uno de los mas elaborados en cuanto a
opciones, pero siempre resulta
placentero detener la caceria de
demonios durante unos segundos para
inspeccionar el escenario que nos rodea
rotando la cdmara y tomando
fotografias mientras jugamos con el

desenfoque. Las estampas infernales

que podemos conseguir son el paraiso
para el mismo demonio. Eso si, no es
posible capturar al Doomguy en tercera

persona.
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media-sombras-mordor-20141019142644.html. Obtenido el 26 de febrero del 2019.

"Descubre como acceder al nuevo modo foto de doom". Xombitgames. 28 de junio del 2016.
https://xombitgames.com/2016/07/descubre-como-acceder-al-nuevo-modo-foto-de-doom.
Obtenido 26 de febrero del 2019.



Preguntas de investigacion

¢Qué es el modo Fotografia?

¢éSe puede contar una historia cambiando la narrativa de un juego con el modo

fotografia?

¢Cual es la diferencia entre pantallazo, captura de pantalla y fotografia?




Supuesto de investigacion — Hipdtesis

Desde un principio a la fotografia se le ha asignado caracteristicas realistas y objetivas, pues
es notable que, en el acto de fotografiar, se capturan detalles de la imagen que para la
mirada apresurada serian irrelevantes. Lo mencionado anteriormente confiere al
profesional de la fotografia la misién de obtener imagenes que brinden aportes graficos
sobre lo que sucede en la sociedad, ayudando asi a aquellos gremios que se ocupan de la

investigacion histérica y social a documentar lo que sucede.

Las nuevas formas en las que se puede obtener una fotografia de manera virtual en
imagenes ya pre obtenidas (ready mode) tienen gran aceptacion en la actualidad para su
difusion, ya sean redes sociales u otros medios, ya que también se realizan concursos por

diferentes marcas o estudios para fomentar el modo fotografia que muchos titulos ofrecen.




Metodologia

El proceso creativo de Graham Wallas

El investigador Graham Wallas, hace muchos afios, establecié una descripcion de lo que
sucede cuando las personas abordan los problemas con el objetivo de encontrar soluciones

creativas. Describid su proceso de cuatro etapas de la siguiente manera:

1. Preparacion, definir el problema, la necesidad o el deseo. Recopilando cualquier
informacién que la solucion o respuesta necesite tener en cuenta, se establecen criterios

para verificar la aceptabilidad de la solucion.

2. Incubaciodn. Se retrocede al problema y dejamos que nuestras mentes lo contempleny lo
resuelvan. Al igual que la preparacion, la incubacién puede durar minutos, semanas e

incluso afios.

3. lluminacién. Las ideas surgen de la mente para proporcionar la base de una respuesta
creativa. Estas ideas pueden ser partes del todo o del todo en si, es decir, ver todo el
concepto o entidad de una sola vez. A diferencia de las otras etapas, la iluminacién es a

menudo muy breve e involucra una tremenda cantidad de ideas en pocos minutos u horas.

4. Verificacién. La etapa final donde se llevan a cabo actividades para demostrar si lo que
surgio en la iluminacidn satisface la necesidad y los criterios definidos en la etapa de

preparacion.




Objetivos

OBIJETIVO
GENERAL

OBJETIVOS
PARTICULARES

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

OBJETIVOS
METODOLOGICOS

Crear un proyecto
de creacidn con el
modo fotografia
narrando una
historia del juego

God of War

1.Realizar una
previa visualizacion
de lo que ofrece el

titulo.

2. Visualizar la
historia (storyboard)

gue se narrara.

3. Generar un album
de fotografias

realizadas.

4. Visualizar como
se presentara el

resultado obtenido.

1.a. Clasificar la
modalidad modo

fotografia.

2.a. Clasificar en
donde entra el
modo foto y
diferenciar entre
captura de pantalla

o pantallazo.

1.a.1 Diseflar un
guion literario del

foto libro.

2.a.1 Tomar
fotografias usando el
modo foto del
videojuego God of
War.

3.a.1 Crear un libro-
foto contando la
narrativa con las

fotografias.

4.a.1 Maquetacion

del foto libro.

Diseho Autor




Cronograma

Durante el transcurso del siguiente semestre se trabajara en el proyecto y en los resultados

obtenidos.

Este cronograma sera tentativo hasta poder obtener los materiales necesarios, ya que se

trabajo desde enero-mayo del 2019.

Octubre / Noviembre

Hora

Lunes
01:00 Dormir
02:00 Dormir
03:00 Dormir
04:00 Dormir
05:00 Dormir
06:00 Dormir
07:00 Despierto

08:00 Alistarme/desayuno

09:00 Salgo de la casa
10:00 Camino a la uni
11:00 Taller de Textiles
12:00 Taller de Textiles
13:00 Hora libre/ tareas
14:00 Hora de comida
15:00 Tesis

16:00 Camino a casa
17:00 Tareas

18:00 Tareas

15:00 Tareas

20:00 Tareas

21:00 Descanso

22:00 Hora de comida
23:00 Tareas

00:00 Tareas

Martes

Dormir

Dormir

Dormir

Dormir

Dormir

Despierto
Alistarme/desayuno
Salgo de la casa
Italiano

Italiano
Computacion grafica
Computacion grafica
camino al trabajo
Trabajo

Trabajo

Trabajo

Trabajo

Hora de comida
Trabajo

Trabajo

Trabajo

Trabajo

camino a casa
Tareas

Miercoles
Tareas/dormir
Dormir

Dormir

Dormir

Dormir

Dormir
Despierto
Alistarme/desayuno
Salgo de la casa
Caminoa la uni
Taller de Textiles
Taller de Textiles
camino al trabajo
Trabajo

Trabajo

Trabajo

Trabajo

Hora de comida
Trabajo

Trabajo

Trabajo

Trabajo

camino a casa
Tareas

Jueves
Tareas/dormir
Dormir

Dormir

Dormir

Dormir

Despierto
Alistarme/desayuno
Salgo de la casa
Italiano

Italiano
Computacion grafica
Computacion grafica
camino al trabajo
Trabajo

Trabajo

Trabajo

Trabajo

Hora de comida
Trabajo

Trabajo

Trabajo

Trabajo

camino acasa
Tareas

Viernes

Dormir

Dormir

Dormir

Dormir

Dormir
Despierto
Alistarme/desayuno
Salgo de la casa
Italiano
Psicologo
camino al trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo

Hora de comida
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo

camino a casa
Tareas
Tareas/dormir
Dormir

Sabado

Dormir

Dormir

Dormir

Dormir
Despierto/Desayuno
camino al trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo

Hora de comida
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo

camino a casa
Descanso

Hora de comida
Tareas

Tareas

Tareas
Tareas/dormir
Dormir

Daormir

Domingo
Dormir

Dormir

Dormir
Despierto
Alistarme/desayuno
camino al trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo

Hora de comida
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo

camino a casa
Descanso

Hora de comida
Tareas

Tareas

Tareas

Tareas

Tareas
Tareas/dormir

27



Proceso creativo

Foto libro (Photobook)

Parr y Badger (2004) definen al foto libro como “un libro, con o sin texto, donde el mensaje
principal de |la obra es entregado a través de las fotografias” (p. 6). Es el medio en el que la
imagen fotografica puede mostrar el mayor nivel como comunicadora visual. Es decir, su
funcién principal es comunicar visualmente mediante los significantes que contiene antes
que servir como registro de la realidad visible o memoria.

Los fotolibros son libros centrados en la legibilidad visual de las imagenes
fotograficas que los componen, pero no son cualquier libro que emplea imagenes
fotograficas con fines ilustrativos. Al fotolibro lo han definido como aquellos libros que
procuran el uso de la fotografia como un medio de comunicacién visual por derecho propio
(Colberg, 2017). Carmen Dalmau explica que “un fotolibro es una obra casi de cardcter
escultérico, mediante la que el artista crea un universo entero a través de imagenes
fotograficas, en colaboracidn con un disefiador y un editor” (Dalmau citada en Momefie,
2016, p. 18).

Por su parte, Horacio Fernandez explicé que un fotolibro “Es un libro en el que el
texto es imagen y el discurso se construye segun un orden que avanza al pasar las paginas.
Un fotolibro se parece mds a un libro de artista o a una pelicula que a un catalogo”
(Fernandez citado en Lozano, 2016, p. 21).

El término 'Foto libro' es reciente. Parece que los creadores y el publico de los libros
fotograficos no exigieron la existencia del término. De hecho, podrian haberse beneficiado
de su ausencia. Quiza la creacidn de libros fotograficos fue tan rica y variada precisamente
porque no fue conceptualizada como una préctica con un nombre unificado. Entonces, éel

advenimiento del término 'Foto libro' marca algun tipo de cambio?

Parr, M. y Badger, G. (2004). The Photobook: A History volume 1. Londres: Phaidon.

Parr, M. y Badger, G. (2017). Martin Parr y Gerry Badger conversan sobre el fendmeno del
fotolibro. En J. Font de Mora (Director). Actividad inaugural de la exposicidon “Fenémeno
Fotolibro”. Foto Colectania, Barcelona, Espafia. Video disponible en:
https://www.youtube.com/watch?v=u-vw05mR7D4

Parr, Martin, Gerry Badger. The Photobook: A History. London: Phaidon. Vol 2. 2006.




Hubo pocos escritos serios sobre el tema de libros ilustrados fotograficamente en lo
gue posiblemente fue el periodo mas importante para la forma: 1920 a 1970. En ese medio
siglo, cuando se publicaron tantos libros notables e importantes, apenas se escribié un
ensayo inteligente acerca de ellos. Por ejemplo, Antlitz der Zeit de August Sander (La cara
de nuestro tiempo, 1929) y Atget: Photographe de Paris (1930) casi no recibieron atencién
critica mas alla de algunas lineas de Walter Benjamin y Walker Evans. Hoy se encuentran
entre los mas discutidos. Incluso The Americans de Robert Frank (1958) atrajo pocos

comentarios serios cuando aparecio por primera vez.

Por toda la sofisticaciéon de las fotografias, las técnicas de disefo, edicion e
impresion; y a pesar de la comprensidon matizada de cémo un libro de fotografias podria
contribuir a su momento cultural, o convertirse en un documento complejo, algo parecia
eludir a los criticos y comentaristas. Es como si sélo una vez que los impresos ilustrados
fotograficamente comenzaran a ser eclipsados por la televisién, el video y luego por

Internet, podrian ser objeto de un minucioso recuento.

Parr, M. y Badger, G. (2004). The Photobook: A History volume 1. Londres: Phaidon.

Parr, M. y Badger, G. (2017). Martin Parr y Gerry Badger conversan sobre el fendmeno del
fotolibro. En J. Font de Mora (Director). Actividad inaugural de la exposicidon “Fenémeno
Fotolibro”. Foto Colectania, Barcelona, Espafia. Video disponible en:
https://www.youtube.com/watch?v=u-vw05mR7D4

Parr, Martin, Gerry Badger. The Photobook: A History. London: Phaidon. Vol 2. 2006.




Propuestas narrativas
Tema: Problematica ambiental (Elegida)

Narrativa: El mundo sufrié un cataclismo de fendmenos naturales. Padre e hijo intentan
sobrevivir ante diferentes adversidades, recorriendo un mundo hostil donde antaiio era un

lugar pacifico.
Tema: Migracién (Elegida)

Narrativa: Pobre e hijo se ven con la necesidad de abandonar la tierra media (Midgard) para
llevar un futuro mdas prometedor. En su trayecto se encuentran con infortunios que haran

de su viaje una tarea dificil para el joven hijo.
Tema: Encomienda familiar

Narrativa: Después de una perdida familiar, padre e hijo se encomiendan a cumplir con la
ultima voluntad de la esposa y madre fallecida, obligados a dejar su tierra natal y viajar por

diferentes reinos.
Tema: Superacién/Supervivencia

Narrativa: Un padre quiere darle una leccidn de valor a su inseguro y timido hijo en una vida
de exilio donde se tiene que aprender a sobrevivir ante las dificultades, y esa es la tarea que

un padre quiere mostrarle a su hijo.
Tema: Inseguridad

Narrativa: Un manidtico desconocido irrumpe el hogar de una familia. Ante el inesperado
hecho del desconocido, padre e hijo tienen huir del extrafio que se obsesiona en una

persecucién sin fin.
Tema: Depresién

Narrativa: Un hijo esta derrumbado por la pérdida de su madre, y su padre tiene que ser
fuerte para que su hijo logre salir adelante, lo cual al hijo cae en la demencia y pasa por

diferentes personalidades en tan poco tiempo y a tan corta edad.




El Viaje Entre Reinos

EL LETARGO INVIERNO

El susurro del viento que se acrecentaba junto al largo y frio
invierno despertdé a Kratos, gquien se encontraba tendido en esa
distante cama, seca y helada por la ausencia del amor de Laufey,
su esposa, a quien la enfermedad arrastrdé por un longevo mas
no eterno invierno que pronto hubo de llevarsela. Atreus, con
diez afios de edad sobre su espalda, hijo de ambos, pero criado
bajo la atalaya de su amada madre Laufey, habia escuchado que
el duradero invierno no podia ser sino el vaticinio del
Ragnarok, un frio apocaliptico que duraria cien inviernos vy
cuyo propdsito seria terminar con toda la vida en Midgard para,

s6élo entonces, comenzara la vida a brotar nuevamente.

INT. CASA DE KRATOS - NOCHE.

Kratos se encontraba dando vueltas en la cama sin lograr
conciliar el suefio si quiera unos momentos cuando la zozobra
de perder a Atreus como una vez hubo perdido a Laufey le
sobrevino torciéndole los pensamientos, haciendo de éstos una

suerte pesadillezca.

La culpa lo flagelaba también, creyéndose Kratos el responsable
de cuanto hubo ocurrido. Y era eso cuanto le mantenia maxime
en su templanza, haciendo acopio de Laufey y Atreus, amor y
memoria, carifio y culpa, para asi conservarse largas horas en
busca de alimentos, madera, transigir ante los impulsivos
saqueadores que andaban siempre a la caza y demds. Entonces
cuerpo, pensamientos y alma se entregaban en tributo por

alcanzar el bienestar gque a su familia Kratos creia deber.




EXT. BOSQUE - DIA.

Y un dia, luego de que el alba comenzara a asomarse
timidamente entre las lejanas montafias, Kratos dispuso que era
tiempo de formar la valentia de su primogénito llevandolo a
cazar Jjunto a él. Las habilidades de rastreo de animales
flaqueaban al principio, pero subrepticiamente fueron
haciéndose eficientes y, por fin, cuando considerd el momento
propicio, le encomendd rastrear el paso de un ciervo para asi

darle caza.

EXT. BOSQUE - DIA.

Atreus anduvo un rato anquilosado en su empresa, pero pronto
un sentimiento comenzdé a enrarecerle el pensamiento. Era la
cercania de su padre, nunca antes sentida durante largos
intersticios de tiempo, pero cuyo carifio y respeto habian

permanecido ahi, impertérritos y atemporales.

Atreus

Encontré huellas, pero no son de ciervo, por las puntas

redondas, ¢Una cabra?

Kratos

Tu madre te ensefio bien.




Con el pensamiento cercéndole la cabeza, Atreus dio con el
ciervo luego de un rato y entonces la emocidn se apoderd de él
haciéndolo disparar el arco sin premeditacidén alguna. La flecha
errd y el ciervo alertd su caza, lo que produjo que éste saliera

pegando brincos perdiéndose en la nebulosa de las montafas.

Que desde la distancia observaba, le reprendidé haberse dejado

manipular por la emocidn.
Kratos
(Enojado)

Se acercd hacia él y le arrebatd el arco de las

erradas manos.

Kratos

Vas a disparar cuando diga que dispares, (suspira)

Ve y buscalo.

Atreus

Lo siento.

Kratos

No te disculpes, solo mejora.

Kratos

Solo buscalo.




EXT. BOSQUE - DIA.

Sin arco ni filo alguno, al ciervo que su imprudencia dejdé ir.
Refunfufiando, Atreus dio media vuelta y comenzd a seguirle los

pasos al ciervo con la ira que rebullia en su interior.

Kratos, a la espalda de Atreus, sabia que el viaje de caza era
més bien un receptédculo, una simulacidén, que implicaba la
necesidad de pronto marcharse de ahi donde estaban, pues el
clima se arremolinaba cada vez mas feroz ante ellos. Desde la
montafia, alld arriba y donde el panorama se extendia sublime,
podria trazar un sendero ante sus 0Jjos y entonces marcharse
con Atreus. Pero la posibilidad de marcharse sélo tenia cabida
en un escenario donde Atreus le era posible mostrarse valeroso
ante lo adventicio del mundo alléd afuera, por lo que el ciervo,
su busqueda y caza, representaba un primer momento en aquellos

sus propdsitos.

EXT. BOSQUE - DIA.

Ambos de abrieron paso por el bosque minutos més y, por fin,

el ciervo se dejd ver de nuevo.
Atreus

(Dudoso) ¢Puedo disparar?

Kratos

Toma el arco que posaba sobre su hombro y se lo entrega a

su hijo




Respira hondo, apunta y tensa bien la curda del arco,

dispara cuando estes listo.

Atreus, nervioso y con el sudor comenzadndole a perlar la

frente, se acercd con sigilo.

Atreus logro dar Jjusto en 1las costillas, el animal cayo

abruptamente pero aun agonizaba.

Atreus

Saca de su bolsillo una pequefia daga, extendiendo su brazo

para darsela a su padre.
Kratos

No, termina lo que empezaste.

Atreus

(Nervioso mirando al animal agonizante) No puedo.

Kratos

Toma con ambas manos las pequefias y fragiles manos de su
hijo, haciendo que Atreus sea gquien termine con la vida

del ciervo.

Intenta mostrar afecto a su hijo (se detiene).




EXT. BOSQUE - DIA.

Padre e hijo regresaron a casa, ya tenian suficiente alimento

para el largo viaje.

INT. CASA DE KRATOS - DIA.

Recién 1llegaron a casa, alguien tocdé la puerta. Kratos se
preguntd quién podria ser, pues no conocian a nadie. De pronto,
una idea acudidé a su cabeza creyendo se trataba de alguien que
buscaba irrumpir su hogar, no por desconfiado, sino por cdémo
llamaba a la puerta. Era un hombre, supo, por su voz y por la

forma hostil que tocaba la puerta.

Atreus
cQuién es? ;lo conoces?

El padre no sabia de quién se trataba.

Kratos

Tomdé del brazo a su hijo y lo llevdé a una escotilla

escondida en medio de la sala.

—Quédate ahi. Y.. sin importar lo que escuches, no

salgas.




EXT. AFUERA DE LA CASA DE KRATOS- Dia.

Kratos abridé la puerta y salidé. Se trataba de un hombre de que
rondaba los treinta, barba espesa y con el cuerpo permeado

entero de tatuajes.

El extrafio, hostil, le exigidé a Kratos que lo dejara pasar

y que tomaria todo lo que él1 queria.
Extrario

Se abre paso por el lado de Kratos.

Kratos

Extiende su brazo tomando al extrafio del pecho,
empujandolo a donde antes se mantenia impidiendo asi su

paso.

Fuera de mi hogar.

Extrarno

Responde con una serie de golpes en el rostro del padre.

Kratos
(Sin inmutarse, suspira)

-Aléjate de mi hogar.




Extrano
Asesta otro golpe en el rostro de Kratos.
Kratos

Detiene el golpe con su mano y posteriormente lo golpea

también.

EXT. AFUERA DE LA CASA DE KRATOS - DIia.

Una dura pelea da comienzo. Kratos se mantiene en pie, mientras

el extrafio queda tendido en el suelo inconsciente.

INT. CASA DE KRATOS - DiA.

El padre, mal herido, regresd a casa.

Kratos

;Qué queria ese sujeto? ;Me conocia? —-se preguntaba para
sus adentros-. Ayudame, Laufey. Nuestro hijo no esté

preparado. No puedo hacerlo sin ti.
Kratos

Se acerca a la escotilla, la abre y encuentra a su hijo
sentado en el suelo. Le extiende su brazo para tomarlo de

la mano.

Es peligroso quedarse aqui. Nos vamos, toma tus cosas.




LA SENDA A LA MONTANA

EXT. BOSQUE - Dia

Padre e hijo se encontraban caminando hacia la montafia. Habia

un ambiente tenso entre ellos.
Atreus

:Lo conocias?

Kratos

No. (repuso lacdnico)

Atreus

Pudiste haber muerto. No vuelvas a dejarme solo.

Kratos

De acuerdo.

Atreus

¢cLo mataste?

Kratos
(Deja de caminar un instante)

cQuieres dejar el tema atras?




Atreus

Sé que matar no es algo nuevo para ti. Vas de caza y traes
alimento a casa, son animales, pero matar a otra persona..

(Dudoso de hacer la pregunta) ¢Ya lo has hecho antes?

Kratos
Hacemos 1o gque es necesario para sobrevivir.

En este viaje nos encontraremos con personas dgue no
dudaran en hacerte dafio. Ta tampoco debes dudar, tienes que

ser fuerte y cerrar tu corazdn.

EXT. BUSQUE - DIa

De camino a la cima de la montafia se encontraron con un puente
obstruido por una gran bestia. Al acercarse, ven que se trata
de una bestia de carga acompafiada de un enano. No parecia
hostil, pero Kratos mantenia la guardia. Atreus por su parte

estaba absorto ante el gran tamafio de la bestia.
Atreus
(Se acerca)

Hola, ¢necesitas ayuda?

Kratos

iNifio!




Kratos solo se mantenia alerta, pero el sujeto no mostraba

signos de peligro.
Brok

Hola, me 1llamo Brok. Soy herrero y estoy dispuesto a
mejorar sus armas si me ayudan a mover a esta estupida

bestia.

Atreus
(Mientas acaricia gentilmente a la bestia)

¢Ella tiene nombre?

Brok

:La bestia? No lo sé. La estUpida no me pregunto mi nombre

asi que no le pregunté el suyo.

Kratos

¢cEste camino conduce a la montafa?

Brok
(Responde sarcésticamente)

Claro que si, para dénde més apuntaria.

Kratos

Vamos nifio.




Atreus

Fue un gusto conocerte, Brok. Pensaré en algun nombre

para tu bestia.

Brok

No es necesario. La llamaré.. Gratitud. :Qué te parece?

iVen maldita gratitud!

Al ayudar a Brok siguieron el camino.

EXT. BOSQUE - DIa

Al lograr pasar por el puente cada uno siguidé con su camino,
Kratos manteniéndose alerta ante el enano. Luego de un rato y
una larga caminata lograron llegar a la mitad de la cima, donde

Atreus logrd ver unas extrafias huellas en el lodo.

Atreus

iWOW! nunca habia estado tan cerca de la montafia, ojala

mamd pudiera verla. jMira! (sefialando con el dedo unas
huellas en el suelo). ¢Se tratard de un jabali?
Kratos

Si. Muy bien. Es vital para un guerrero mantener sus

habilidades afinadas.




Atreus procedid a seguir las huellas sin percatarse que se le
habia caido su daga, que anteriormente pertenecia a su madre.
Kratos lo levantd y prosiguid a seguir a su hijo que habia
perdido de vista. Sin embargo, la neblina de la montafia no
le permitia ver si estaba cerca, asi que, preocupado por su
hijo, se echdé a correr siguiendo las pequefias huellas en la

nieve.
Kratos
(Gritando a lo lejos)

iNifio! :Débnde estéds nifio?

Atreus

Por aqui, padre, por aqui. ;Le he dado!

EXT. LABERINTO ENTRE LA MONTANA - Dia

Kratos escuchaba cada vez méds cerca la voz de su hijo, pero al

mismo tiempo la voz de una mujer reclamando.

Frevya
(Enojada)

¢Porque lo hiciste?




EXT. SENDA A LA MONTANA - Dia

Kratos encuentra a su hijo con una extrafia mujer,

un jabali mal herido.
Freya

;TG eres su padre?

Kratos

Si, el chico obedecia mis &érdenes.

Atreus

en el suelo

Lo siento, no sabia que pertenecia a alguien.

Freya

Es mi culpa, lo perdi por un instante, no debi dejarlo

solo.

Ademéas, no hay mucha comida por aqui.

Atreus

Lo usaba para practicar.

Freya

(Mirando descontenta a Kratos)

iPara practicar! Es el Gltimo de su especie en todo el

reino y lo usas para practicar.




Atreus

Lo siento. (Qué podemos hacer?

Freya

S6lo ayudenme a salvarlo. Es de los tltimos en su especie.

Mi casa se encuentra muy cerca.
(mira a Kratos)

:Me ayudas a cargarlo?

Kratos
(Cargando al agonizante animal)

Estéd bien.

Freya

Nunca los habia visto. Estd claro que no son de por aqui.

Atreus

Padre quiere ir a la cima de la montafia para ver si existe

un lugar en donde podamos vivir.

EXT. CERCA DE LA CASA DE FREYA - Dia

Padre e hijo seguian a la mujer. Atreus parecia agradarle.

Kratos, por su parte, se mantenia dudoso.




Kratos
(Siguiendo los pasos de Freya)

;Cémo te llamas mujer?

Freya
(Caminando a su casa)

Lo siento, estaba molesta por lo gque le causaron a mi

amigo y olvidé presentarme.

Soy Freya, un gusto conocerlos. No hay muchas personas
gque quieran migrar, pues todos los reinos estan siendo

azotados por el Ragnarok.

Atreus

Madre dijo que en los reinos afecta diferente el Ragnarok.

Kratos
(Preguntando a Freya)

¢Asi que ir a otro reino es igual o peor que en Midgard?

Freya
(Abriendo la puerta de su casa)

No. Existen reinos en donde aun no llega el Ragnarok o

incluso ya pasod.




INT. CASA DE FREYA - Dia

Freya fue al centro de su casa.

Freya
Colécalo aqui, yo me encargo de él.
(Se dirige a la puerta trasera de su hogar)

Este camino lleva a una barca. Sigan el camino al lago y

los llevaréd por un camino oculto a la cima de la montafia.

De inmediato fue por plantas medicinales.

Agradecid6 la ayuda de ambos y le mostrd el camino a la montaifia.
Kratos se preguntaba por qué se comportaba de esa forma tan
amable luego de que fueran ellos los responsables de haber

herido a aquel animal.
Atreus

¢ Te volveremos a ver?

Freya
(Se inclindé a la mirada de Atreus)
Tanto o tan poco como deseen.

Kratos miro a la extrafia mujer y agradecidé la ayuda con un

sutil movimiento de cabeza.




EXT. LAGO DE MIDGARD - Dia

Siguieron el camino a la barca y prosiguieron a cruzar el lago.
Para sorpresa de ellos se encontraban unas extrafias ruinas que

formaban un largo puente hacia la montafia.

Continuaron, cruzaron el puente y se abrieron paso por el

camino a la montafia.

En el camino, Kratos extrae de su bolso una daga, gue
Atreus habia perdido en la persecucidén del jabali, y se la

extiende a su hijo.

Atreus
(Revisa sus bolsillos)

¢:La dejé caer? Era de madre, si la hubiera perdido..

Kratos
(Interrumpe las palabras de su hijo)

Ya lo habias perdido.

Atreus

Lo siento, no volverd a pasar.




EXT. CAMINO A LA MONTANA - Dia

Al paso de la caminata ambos vieron a un extrafio hombre de baja

estatura, pasaron de largo, pero el extrafio al ver el hacha de

posaba a espaldas de Kratos se puso frente a ellos.

Sindri

:Débnde conseguiste esa hacha?

El padre ve al extrafio sujeto, pero no dice nada.

Sindri

Esa hacha la forjamos mi hermano y yo para una persona
muy especial. Me molesta la idea que le hubieras hecho

dafno.
(Levanta los purios)

Asi, gque no puedo dejarte pasar.

Atreus

Era de mi madre, se la dejdé a mi padre después de

fallecer.

Sindri
cLaufey murid?

(Agacha la cabeza y suspira)




No lo puedo creer. Era una guerrera y maravillosa mujer.
(Voltea a ver a Kratos)
Voy a mejorar tu hacha.
Kratos

Nadie te lo ha pedido.

Sindri

Se lo debo a ella.

Atreus

Otro herrero tambien ofrecid su ayuda.

Kratos

E1l azul. ;Lo conoces?

Sindri

iOh! Ha de haber sido mi hermano. Somos 1los mejores
herreros de todo Midgard: ;Los hermanos Brok y Sindri! No
estoy orgulloso, pero nosotros forjamos el martillo del

gran tonto.

Kratos

cThor?




Sindri

c0Oh, lo conoces?

Kratos

S6lo he escuchado de él.

Atreus

;Qué hizo madre para que le dieran esa hacha?

Sindri

Ayudd a nuestra gente cuando pasabamos momentos dificiles

y, por tal razdn, estamos en deuda.

Sindri mejordé el hacha, tal y como dijo.

EXT. CAMINO A LA MONTANA - Dia.
Sindri

No es de mi incumbencia, lo sé, pero ¢chacia dénde se

dirigen?
Atreus

Vamos hacia la cima de la montafia. Queremos ver en donde

podemos ir a vivir.

Sindri




Entiendo. La mayoria de las personas ha muerto por el frio

0 se han ido de Midgard a otros reinos.

Kratos

cQué te impide irte?

Sindri

Nosotros hemos sido desterrados de nuestra tierra a la
fuerza, asi que aprendimos a poder sobrevivir en
situaciones dificiles, ademés.. este invierno acabaré

pronto.

Listo, estd lista.

Atreus

Gracias Sindri, espero verte cuando bajemos.

EXT. LADERA DE LA MONTANA - Dia

Padre e hijo siguieron por el camino, viendo a lo lejos signos
de vida. Se trataba de un asentamiento de seis casas, pero no
se encontraban en buen estado; habian sido saqueadas horas
antes, ya que aun las llamas no se extinguian y las cenizas

aun permanecian.




EXT. ASENTAMIENTO - Dia

Atreus

s Saqueadores?

Kratos

Peor, no sbélo robaron, tambien mataron a las personas que

vivian aqui
(Hace una pausa)

Mantente alerta.

Atreus

;Como lo sabes? Si no hay ningtn cuerpo.

EXT. LADERA DE LA MONTANA - Dia

Ambos siguieron en marcha, alertas de por lo antes visto en
aquel asentamiento sin darse cuenta de que caminaban a la

direccidén de los saqueadores.

Atreus

:Qué es ese olor?




Kratos

¢Recuerdas que no habia cuerpos en el asentamiento?,

pues bien, ahora estamos cerca de ellos.

Caminaron unos metros mas.

Atreus

(Asustado)

¢cEsos.. son cuerpos?

Logra ver cuerpos humanos apilados.

Kratos

(Mira alrededor)

Es el Unico camino

INT. GUARIDA DE LADRONES - Dia.

Padre e hijo entran alertas. Segundos después son emboscados

por los saqueadores.




Kratos

Atrds de mi nirfio.

Ladrdn

Miren, chicos, creo que alguien se perdid.

Saqueador

Dos ratitas entraron al lugar equivocado.

Kratos

Esta pelea es mia.

INT. GUARIDA DE LADRONES - Dia.

El grupo de ladrones atacd a Kratos. Uno de ellos se abalanzd
hacia él y forcejed un tanto hasta que, luego de ver por el
rabillo del ojo cbdmo Atreus era abordado por otro de ellos,
acabdé con él1 atajandole un golpe en la cabeza. Dio unas zancadas
hasta encontrarse con el ladrdédn que ahora estaba encima de su
hijo, lo tomd por los hombros y lo arrojd lejos. Atreus, tendido
en el suelo, estaba rociado en sangre. Un escalofrio recorrid
entonces la espalda de Kratos ante tal imagen, y no fue sino
hasta que vio el filo de la navaja que entendié no era la
sangre de su hijo, sino la del ladrdén que ahora yacia muerto

por el corte de la daga.




Kratos

:Estas bienv?

Atreus

Sin embargo, Atreus se limitd a asentir ligeramente la cabeza,
sin poder comprender bien las palabras de su padre que le
llegaban lejos, pues su mente se hallaba lejos y conmocionada
por lo que habia pasado. Con diez afios, Atreus le habia quitado

la vida a un hombre por vez primera. Se echdé a llorar ante tal

pensamiento.
Kratos
Tenias que hacerlo. Te defendiste.
(suspira)

Cierra tu corazdn a esto.

El joven sb6lo miraba a su padre, no podia decir nada.

Kratos

Vamonos, estamos muy cerca.

EXT. LADERA DE LA MONTANA - Dia

Ambos siguieron el camino. Su objetivo estaba muy cerca. Kratos
reconocié el valor de su hijo al demostrar su valentia, su

fuerza y su capacidad de reaccionar ante las adversidades.




EXT. CIMA DE LA MONTANA - Dia

Kratos y Atreus se encontraban por fin en la cima. Mas la
llanura tapizada en nieve, que se extendia mas alld de la

vista, les llendé de un sentimiento de desgracia.

Kratos pensdé en ese momento en las palabras de Freya y en que
ir a otro reino en donde su supervivencia tendria un futuro
prometedor era los imperativos categdricos a los que tenia

que cefiirse.

Atreus

;Ahora qué?

Kratos

Vamos con Freya. Habremos de preguntarle cbémo es que

podemos llegar hacia el otro reino.

Atreus

Bien.

EXT. LADERA DE LA MONTANA - Dia

Al descender por la montafia, padre e hijo se encontraron con

Freya.




Kratos

ibamos a verte, mujer.

Freya

Olvidé decirles que todo Midgard esté cubierto de nieve,

de modo que su Unica opcidn es migrar a otro reino.

Kratos

Si, omitiste ese pequefio detalle.

Freya
(Mirando sarcéasticamente a Kratos)
Lo siento, estaba ocupada salvando a mi amigo.

Siganme.

Kratos
(La toma del brazo)

;Por qué nos ayudas?

Freya

Quiza ayudéndoles vea una forma de compensar esta vida

erritica mia..

(Fija su mirada en Atreus)




O quizéd solo me caen bien.

Atreus

Aungque le dieron a mi amigo, si.

Kratos

;Addénde debemos ir?

Freya
(bajando la montafia)

¢Notaron las ruinas en el centro del lago?

EXT. PUENTE EN RUINAS - Dia

Atreus

Ese Largo puente.

Freya

No sbélo es un puente para cruzar a la montafia, es una
antigua construccién en donde todas las razas colaboraron
en su elaboracidédn antes de que la paz desapareciera para

siempre. Es un puente de Bifrdst.




INT. SALA DE BIFTOST - Dia

Atreus

¢cBifrost?

Freya

Para poder viajar entre reinos necesitan el poder del
Bifrost, puede captar y transferir la luz de cualquier
reino, desde esta sala es donde podradn viajar a otro

reino.

Todos los reinos existen en el mismo espacio fisico,
reflejados uno en el otro. Estas puertas estdn enlazadas
y coexisten en las ramas del Arbol del mundo, separados

solamente por la luz del Bifrost.

Este lugar puede controlar esa luz.

Atreus

Y este es el Arbol del mundo?

Freya

S6lo una representacién. No, el Yggdrasil es mucho, mucho
m4s que esto. El Arbol de la vida estd ligado al destino
del mundo al igual gque nosotros. El Arbol nutre los
suelos, el rocio que cae de sus hojas alimentan nuestros
valles y rios, la mera existencia del &rbol favorece a

todo lo que crece debajo de sus ramas. Su energia vital




se entrelaza entre los estadios de la vida. Nacimiento,
crecimiento, muerte, renacimiento, en cada faceta,

trascendiendo el tiempo y el espacio.
Todo se debe al arbol.

Y.. asi, es como funciona. Pero supongo que buscaban una

respuesta mas practica.

Kratos

Si.

Freya

Dirijanse a la puerta del reino al que desean ir.

Atreus

¢No nos acompafiaras?

Freya

No puedo abandonar Midgard. No soy del agrado de 1los

dioses.

Kratos

El Bifrost se apagbd.




Freya

Este fue su Ultimo viaje. Para recuperar su brillo debes

llevarlo a la Luz de Alfheim, asi podréas viajar entre

mas reinos.

Kratos
(Algo molesto)

cEstamos atrapados?

Freya

Si, pero para alguien con tus habilidades no le sera un

problema llegar a la luz.

EXT. REINO DE ALFHEIM - Dia

Freya
Bienvenidos a Alfheim, caballeros.
(nota algo extrafio a lo lejos)

La luz.. apenas puedo verla. Algo estd mal. ¢Ven la

columna de luz al fondo?

Freya comienza a desvanecerse y algo tira de ella, regresandola

de regreso al Midgard. Es la maldicidén de los dioses. Kratos

la asidé del brazo.




Freya

No se preocupen por mi, sdbélo regresa a Midgard. Para
obtener la luz tienes que entrar a ella. Pero cuidado de
no permanecer mucho tiempo dentro o, de lo contrario, no

podréds salir, espero volver a verl..

(Desaparece)

Atreus
(Corre a donde desaparecid Freya)

iNo! ;No estd muerta ¢Verdad?!

Kratos
Ella dijo gque estaria bien
(Da media vuelta)

Vamos.

EXT. REINO DE ALFHEIM - DIa

Alfheim es el reino lleno de vida ya que habitan los elfos
claros, se encargan de hacer crecer la vida en los bosques,

dar equilibrio en la naturaleza.

Ambos comenzaron a explorar, a lo lejos visualizaron un elfo

de la luz siendo atacado por otra criatura.




Atreus

(Viendo cbémo atacaban a un elfo) (Qué sucede?

Kratos

No es nuestro problema.

Los elfos obscuros atacaron al padre e hijo.

Atreus

;Por qué nos atacan?

Kratos

Parece que estdn en Guerra. Freya en alguna ocasidén dijo
que el Ragnardk afecta diferente en los reinos. Quiza aqui

Sea esta guerra.

Atreus

Este reino.. fuera de la guerra parece perfecto; no veo
nieve por ningun lado, pero ¢estaria bien ver los demés

reinos?
Kratos

Si, pero primero exploremos mas con mucho cuidado.




Atreus

Mira, hay un bote enredado ahi.

Kratos desenreddé el dote y comenzaron a indagar por la costa.

EXT. LAGO DE ALFHEIM - Dia

Padre e hijo montaban sobre el bote, examinando el reino de

Alfheim.

Kratos
(Mientras rema)

¢Tu madre te habld de este reino?

Atreus

No mucho. Sélo menciondé el hecho de que los Elfos claros

se llevan mal con los obscuros.

Tal vez el Ragnardk desencadend la guerra entre ambos.

Kratos

¢:Te dijo por gqué no se llevan bien?




Atreus

Dijo algo como que los Elfos claros tienen una luz y los

obscuros tambien la quieren, por eso no se llevan bien.
Kratos

Freya dijo que algo andaba mal, que la luz apenas era

visible, tal vez los obscuros consiguieron por fin la luz.

Atreus

Es una léastima que los elfos no arreglen las cosas,
Alfheim es un ligar muy bonito, pero la guerra lo hace

lucir horrible.

Kratos

Lo ves con ojos de nifio. En la guerra un soldado ve belleza
en la sangre del enemigo; el resto de él1 estd perdido, a

veces para no volver.

Atreus
TU...
(hace una pequefia pausa)

sabes de guerras, ;no?

Kratos

Las guerras se libran ya sea por supervivencia o para

sacar algo de ellas. Los mejores soldados suelen ganar




las batallas, pero las guerras las ganan los dispuestos a

sacrificarlo todo para garantizar la victoria.

Atreus

Sindri dijo que madre era una guerrera. ¢EsS que acaso

estaba en una guerra tambien?

Kratos

Algo asi. Su familia fue asesinada por enemigos y sdélo
ella logrd sobrevivir. Recorrié el camino del guerrero,
pero su guerra consistia en seqguir viviendo y enfrentarse

sola a un mundo cruel.
Atreus

Y por eso le pididé a Brok y Sindri que le forjaran el

hacha.

Kratos

Tenia la fuerza para blandir un arma asi y la sabiduria
para hacer el bien, asi que se encomendd a proteger a los

mas débiles.

Atreus

Para.. ayudar a los elfos?

Kratos




No exactamente.

Padre e hijo siguieron navegando hacia la luz hasta llegar a

un antiguo santuario.

INT. ANTIGIO SANTUARIO - Dia

Al entrar al santuario fueron sorprendidos por Elfos obscuros.
Uno de ellos tomdé a Atreus con intencidén de llevarlo consigo,
pero Kratos derrotd a los demés Elfos con facilidad y se acercd

hasta donde estaban. Sin embargo, el elfo responsable huyd.

Kratos

cEstéds bien?

Atreus

Si. Recuperemos la luz del Bifrdst y vayamos a otro

reino.

Kratos

Estoy de acuerdo.

Ambos siguieron el camino que llevaba al centro del santuario,

donde se concentra la luz gque necesitaban para regresar.




INT. CENTRO DEL SANTUARIO - Dia

Al llegar al centro del santuario visualizaron a lo lejos a un

elfo de la luz siendo ejecutado por elfos obscuros.

Atreus
Mira, otro elfo de lux.
(ve como lo ejecutan)

¢cPor qué lo estan matando? Esta desarmado, no hizo nada.

Kratos

No asumas. Estéds viendo el fin de una guerra; no sabes

lo que llevd a este momento.

Atreus

Pero ni siquiera se defendid.

Kratos

Fue su decisidén, nosotros elegimos la nuestra.

Al acabar con los elfos obscuros para asi descifrar cdbdmo
obtener la Luz de Alfheim, Atreus pasd su mano por la luz, pero
el efecto fue un rechazo de ésta, como si fuese una luz

tangible, tan intensa que podria gquemar a quien intentara

poseerla.




Atreus
(Después de ser quedado con la luz)

Eso dolié. Fue como si mi mano se quemara. (Cémo se

supone que obtendremos la luz?

Kratos

Freya dijo que tenia que entrar.

Atreus

;Cémo me perdi de eso?

Kratos

Te preocupaba més tu seguridad que nuestro objetivo.

Atreus

cEso es..algo malo?

Kratos
Si una cosa impide a la otra, si.
(mientras ve fijamente la luz)

Quédate aqui.




Atreus

Pero quiero ir.

Kratos
Quédate aqui.
(Extiende su brazo y le da su hacha).

Solo tGisala como Ultimo recurso.

Atreus

:Me estéds dando tu hacha-?

Kratos

Estoy dejando que la sostengas, no es un obsequio.

Kratos intenta entrar a la luz metiendo las manos

repetidamente.

INT. LUZ DE ALFHEIM

Kratos escucha un tatareo, sabe que es su esposa que lo guia a
alguna parte. Sigue el canto de su esposa, pero de inmediato

escucha la voz de su hijo.




Atreus
Tienes que volver.

Me dejaste aqui.. solo con él.

El padre se pregunta si es su hijo guien estd hablando
con su esposa. Mientras camina por lo que parece ser su

hogar en otra dimensidn.
Atreus

Siempre me abandona, nunca estd aqui, no me guiere aqui y

nunca me querra.

Al entrar por lo que parece ser su hogar inmediatamente nota

que se encuentra en un barco.

Atreus

No lo conozco y no me conoce, y nNO parece que quiera

tampoco.

Soy fuerte, soy inteligente, no soy lo que piensa que soy.
No me habla, no me enserfia.

Deberia de haber sido él :Me oyes? El.no tu.

S6lo que.. lo siento. No quise decir eso, sabes que 1lo

quiero, sbélo desearia que fuera mejor, sé que puede.




Kratos empieza a viajar por diferentes escenarios, escuchando

lo que ahora intuye ser pensamientos de su hijo.

Para ahora localizarse en su hogar, mientras ve a Atreus

despidiéndose de Freya.

Atreus

Si é1 lo intenta, yo lo intentaria, pero si no.. Por favor,

regresa, sé que estds ahi en algun lugar.

Por Gltimo, el padre logra viajar a un lugar en donde reina la
paz, un lugar tranquilo que es perfecto para vivir él y su
hijo. Al seguir los cantos de su esposa y al creer que esta
por llegar a ella, Kratos extiende su brazo para alcanzarla,
pero a su espalda se extendia un brazo que lo Jjala de vuelta

atrés.

Kratos
iEspera!
(Gritando)

iVuelve!

INT. CENTRO DEL SANTUARIO - Dia

Kratos es regresado al centro del santuario, siendo jalado por

su hijo.




Kratos
(Enojado)

:Qué has hecho? ;Por qué lo hiciste?

Atreus

iTe salvé! Estabas atrapado ahi. Esperé y esperé, pero no

salias, asi que te saqué.

Kratos
Pero sbélo pasaron unos..

(nota que hay cuerpos apilados de elfos obscuros en toda la

sala)

..ilnstantes.

Atreus
(Enojado)
No. Llevabas muchisimo tiempo..
(tose)

..ahi. No sabia gqué hacer. Me dejaste solo, jotra vez! Yo no

te importo.

Kratos
(Confundido)

Es..imposible




Atreus
(totalmente calmado)

Deberiamos marcharnos antes de que vuelvan. Espero

tengas lo que querias.

EXT. LAGO DE ALFHEIM - Dia

Padre e hijo se dirigen de regreso a la sala del Bifrost.

Atreus

Entonces.. estaba en la luz?

Kratos

cQuién?

Atreus

TG sabes.

Kratos

No, no estaba ahi.

Atreus

Tampoco es que te importara que ella hubiera..




Kratos
(Molesto)
iFijate lo que dices nifio!

Hasta que acabe nuestro viaje, uno de los dos debe

mantenerse centrado.
iNo confundas mi silencio con ausencia de duelo!

Llora a tu manera y yo haré lo mismo.

Atreus

Lo lamento, no me di cuenta.

Kratos
No, lo entiendo, no conoces mis modos, sé gque no ha sido
facil.

En la luz sélo sentia los momentos pasar, si eso te sirve

de consuelo.

Atreus

Eso.. es bueno saberlo, de verdad. Bien... ¢;qué tal si
volvemos a Midgard y revisamos otro reino? Este no estéa
nada mal, digo, es bonito, pero la guerra entre elfos no

me gusta.




INT. SALA DE BIFTOST - Dia

Al llegar a la sala del Bifrost, Kratos, al desconocer 1los
reinos, le preguntdé a su hijo a qué reino deberian ir. Pero

Atreus tampoco sabia adénde debian ir.

Kratos

Nifio, ;addébnde deberiamos ir ahora?

Atreus

Definitivamente no debemos ir a Muspelheim y Helheim.

Kratos

;Por qué? ;Qué hay en esos reinos?

Atreus

Madre me hablé de que en Muspelheim es un lugar de fuego

y lava; la vida ahi es nula para nosotros.

Y en Helheim es el reino de los muertos. Ahi yacen
todas las almas de las personas que fallecieron de forma

deshonrosa.

Kratos

¢Asesinos?




Atreus

Asesinos, ladrones, enfermos, ancianos y més.

Kratos

¢Es deshonroso morir por edad?

Atreus
(De forma burlona)

Creo que nunca es tarde para luchar.

Kratos
(Frunce el ceno)

¢Humm?

Atreus

Madre decia que sdélo van al Valhalla aquellos gque mueren

en combate y con honor.

Las Valquirias se encargan de separar a los muertos, gquien

se queda en Helheim y quien va al Valhalla.

Kratos

Entonces sélo nos quedan dos opciones: Jotunheim y

Niflheim.




Atreus

:Qué hay de Asgard, Anaheim y Nidavellir?

Kratos

No lo sé, no estd la runa en el Bifrodst.

Atreus

Bueno, vamos a Niflheim.

Kratos y su hijo proceden a viajar al Niflheim.

EXT. PUENTE DE NIFLHEIM - Dia

Al entrar al reino Kratos percata una extrafila y hostil neblina.

Kratos

Nifio, no te acerques a esa neblina.

Atreus

Pero ;qué es ese olor?

Padre e hijo escuchan una voz que responde la pregunta

voltean.




Sindri

Es la neblina perpetua de Niflheim.

Atreus

Mira, padre, es Sindri.

Kratos

;Qué haces aqui, enano? Freya nos dijo que el Bifrdst es

la Unica forma de viajar entre reinos, ¢cbdmo llegaste

hasta aqui?

Sindri

Bueno, ese es un truco que aprendimos mi hermano y yo para

viajar entre reinos. Tu sabes..
(toma una pose victoriosa)

..somos los mejores herreros de los nueve reinos, asi que

necesitamos materiales de todos ellos.

Kratos

Hablame sobre este lugar.

Sindri

Niflheim es un reino envuelto la mayor parte por una
niebla perpetua, asi gque no les recomiendo que entren a

ella. Ademéds, mas alld mora un dragbdn llamado Nidhoggr.




Atreus
(Asombrado)

cQué.. un dragdn?

Kratos toma de inmediato una postura en guardia y se pone

alerta mirando el cielo.

Sindri

No te emociones, muchacho, y td, grandote, no te

preocupes.

Nidhdéggr no estid en este momento en Niflheim. El se
encarga de roer las raices del fresno perenne Yggdrasil,
pero no les recomiendo quedarse en este reino, ya que
una vez que acabe el Ragnardk se dedicard a atormentar

las almas que gqueden en Midgard y regresard aqui.

Atreus

Por eso aprovechaste para venir por materiales, :no es

asiv?

Sindri
(Sonrie)

Eres muy listo, nifio.




Kratos

Nifio, nos wvamos.

Atreus

Adids, Sindri. Nos vemos después.

Caminan de regreso a la sala del Bifrost.

Kratos

Nos queda sélo ir a Jotunheim.

Atreus
(Emocionado)

iGenial, la tierra de los gigantes!

Kratos

(Exaltado)

iGigantes!

INT. SALA DE BIFTOST - Dia

Kratos y Atreus siguen conversando en lo que viajan a su nuevo

destino.




Atreus

En las historias de madre decia que los gigantes son los
seres mas pacificos y sabios de los reinos, confid en

madre, asi que no debemos preocuparnos.

Kratos

Yo tambien confidé en ella, y es el Ultimo reino por

visitar.

Atreus

Vamos alléad entonces.

Kratos sonrie al ver a su hijo emocionado y al tener por fin

una relacidn con él.

Ambos se dirigen a Jotunheim.

EXT. CIMA DE JOTUNHEIM - Dia

Al llegar a Jotunheim, ambos se sumergen en la plenitud del

silencio y la soledad gque habita el lugar.

Atreus

:Dbnde estamos?




Kratos

Es la cima de una montafia.

Atreus

:Débnde estan todos?

Kratos

Deberiamos subir para ver a lo lejos

Atreus

Ya quiero ver a los gigantes.

Padre e hijo se dirigen a la cima.

Atreus

En Alfheim no tardamos mucho en ver a los elfos.

Kratos

Silencio, nifio. Agui no hay mucho oxigeno, asi que

debemos apresurarnos.

Al llegar a la cima, caen en cuenta de que Jo6tunheim es
reino totalmente muerto, pues no hay méds que cadaveres

gigantes a lo lejos.

un

de




Atreus

:Qué les habréd pasado? (Crees que sea por el Ragnarok?

Kratos

Eso explicaria el silencio y la falta de oxigeno. Esta es

una tierra muerta nifio, no podemos gquedarnos aqui.

Atreus

:Deberiamos regresar a Midgard?

Kratos

No veo otra opcidn.

Kratos se encontraba dudoso, no sabia si regresar a su antiguo
hogar, asi que empezd a creer que el viaje fue una pérdida de
tiempo y de esperanza. Mas no queria ver a su hijo sufrir por

un mundo que se acababa poco a poco.

Ambos regresaron a la sala del Bifrdst.

INT. SALA DE BIFTOST - Dia

El padre pensaba en regresar a Alfheim, ya que era el unico
reino donde podrian vivir. El Gnico inconveniente era el

conflicto entre los elfos.




Atreus

¢:Nos quedaremos en Midgard?

Kratos

No, vamos a Alfheim

Atreus

Pero.. ¢y la guerra entre elfos?

Brok y Sindri aparecen

Brok
Ya no hay guerra.

Ya acabd su estupida pelea afios después de gque tomaran

parte de la luz de Alfheim.

Sindri

Los elfos acabaron con su conflicto de manera pacifica y

optaron por compartirla.

Atreus

¢Afios? Pero si sélo han sido unas cuantas horas.




Sindri
(Rie)

¢cFreya no les dijo que el tiempo transcurre distinto
entre reinos? Sus viajes entre los reinos han sido unas
cuantas horas para ustedes, pero en Alfheim ya pasaron

unos cuantos afnos.

Atreus

Entonces, ¢podemos ir sin problema alguno?

Brok y Sindri

(Contestan al mismo tiempo)

Asi es.

Atreus sonrie, no por la buena noticia, sino por ver a los

hermanos juntos de nuevo.

Brok

iOh, deja de sonreir, nifio, es inquietante!

Atreus

Me da gusto que estén juntos de nuevo.

Sindri




S6lo queriamos darles la noticia de la paz de Alfheim y

ver qué consiguieron.

(Empieza a llorar)

Kratos
Muchas gracias a los dos.

(mueve la cabeza en forma de agradecimiento)

Padre e hijo se dirigen por Ultima vez a Alfheim donde podréan

vivir tranquilamente.

Al entrar al reino de Alfheim, Kratos mira al cielo vy
piensa en Laufey. Les dice a las nubes que ya no tendra por
qué preocuparse por ellos, pues ahora que estd a cargo de su

hijo podra al fin descansar.




Captura de fotografias

Se utilizé el juego God of war (2018) y una consola PlayStation 4 para la captura de

fotografias, utilizando el modo foto que la entrega nos otorga.

Se completd el juego de principio a fin y se volvié a empezar tomando fotografias y
escribiendo el guion de la narrativa elegida, repitiendo en varias ocasiones las misiones u/o
escenarios para lograr captar la foto predilecta, ya que, una vez pasado un lugar o

cinematica, es muy dificil volver a replicarla.

Evidencias

Foto tomada el 2 de octubre del 2019 Foto tomada el 5 de octubre del 2019

Foto tomada el 12 de octubre del 2019 Foto tomada el 22 de octubre del 2019




Foto Libro
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QLVIDEC DECIRLES aule Coon
AYIDGARD €STE CURICRTO D
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ToDos 1os ReIDOS existen en €l
0MSMO ESPACIO | ISICO, RETLEIA-
Dos uno en €l 0LRro. EsCAs

S ESLAD kDL’\Z \w\s t\

<n L

Rpol el T e kA S
solamence ror La Luz oel

Bl RESC,

€ LugaRr puele coniroLAR
sa Luz,

FRELA < A

DO S8 PRECCUNED TOR MY, SOLO REGRESA A (MIDGARD. PARA OBTEDER La Luz
CIENES QUIE ENCRAR A €LLA. PERQ CUIDADO DE N0 PERMADNECER Mmucho

i vam TEDLRO O, DE LO CONLRARIQ. DO POTRAS SALIR, €5PERO VOIver A
VER

[c\\ SATARECE]

ATRCUS

DOl 10 ESTA AMMIERTA
\-tl“‘At"’

cos
LLLA Olf0 QUIE CSTARIA
Bien

VAMOS,

ALFbekn ©s €L reino
LLCDO D¢ VIDA LA aUC
DARICAD 1os €l fos
CLAROS, S€ €DCARGAD

Vo
SAR leleBon
DATURALE.
AMPBOS COMENZAROD A EXTIORAR, A 10 l€ios visualizaron un tlFD oela
LUz SIEDDO ATACADO POR OURA CRIACURA.
ACRE

AUIC SUCCOC?

KRACO:
N3 €5 r)uk“ RO PROBLE-
ma.

105 €1 FOS ORSCUROS
ACACAROD Al PADRE €
hiio.

ATRCUS
SPOR QUIE DOS ATACAT?

KRACOS
PARECE iug GL l) en
GUCRRA, F s

ALGUDA O‘.‘A:\OV‘ OO QUI€ €1 RAGDARSK AFECTA DIFCREMN €1 105 REMOS.
1z A AQUT SEA ESTA GUERRA.

ALREUS

CSUC REINO... FUCRA D LA GUERRA PARCCE PERFECT: DO VEO DKVE POR
DINGAD LADO, PERO JESTARIA BICD VER LOS DCMAS REINOS?

< RACO

i, P RO PRIMCRO cxr‘lm'cmcw MAS
COT MUCho CUIDADO.

REUS .
MIRA, DAY UN BOLE CDREDADO AL

KRACOS DESEDHREDO €L DOTE U CoMmEn-
ZAROD A INDAGAR POR LA CostA.

ACREUS
e © s ¢l ArRBOL DL manoo?

FREYUA
SOLO UPA REPRESEDTACION. DO, €l
ORASIL €s mucho, muacho

o, €L ARBoL D€ LA

Vi, LiGADo Al DCstine ool
nwun‘\o AL IGUAL 21T DOSOTROS.
€l Ampol pucke s suelos, €l

| Rios.
A \ 11 ARBOL
FAVORDCS A CODO Lo WIE CRECC
DERAK DE SUS RAMA.
GiA VILAL S€ EDCRELAZA €DLRE Los ESLADIS DE LA VDA, DACINIENLO, CRECH
M o, (WTIK RLE, REPACINIEDLG, €1F CADA FACELA, LRASCENDIDDO €L Llempo
ACIO,

DERE Al ARBOL.
€5 COMO JUNCIONA. PERD SUPODGO QUE FUSCABAD UDA RESPIESCA MAS
iCA

KRALOS
i

FREL
DIRIGADSE A LA PUERTA DEL REDO
AL que Desean

ATRCUS s
410 DOS ACOMPADARAS?
FREUA

DO PUEDO ABADTONAR qUOGART,
DO 504 DL AGRATO D LS Dloses,

KRACOS
€l BIFRAST S€ APAGO.
FREUA

ESLC FUE su Ultime viake,
LAz D¢ ALFHCKN, AST PODR A

A RECUPERAR SU B
VIAJAR CDTRC OPAS RC

Rl llo TEBES LLevaRLo A La
Das,

KRALOS

AESCAMOS ACRAPADOS?

FREYA

i, PERO PARA AlGuien COD Cus
hapilivanes no Le SERA U PRO-
BLCIA LLEGAR A LA 3

FREYA .
BIEDVEDIDOS A ALy heim, caBAlle-

% PULDO VERLAL
ALGO CSTA tnal. pven La colum-
DA 0c Laz Al Fonoo?

TREUA Comien, Des
4 Algo CiRa e <LLA, REGRE
DaLA T R AL mhn,.um es
LA MmALDICISH D 10§ Dl
KRATOS | A \Sh\ ocl BRAZ

eRET

€ hijo monCABAD soBRE €]l BOTE, eXAMINANDO €1 rReino oe alFheim.
KRACOS
$CU MADRE :e |)A.ELD
Ve esie ke

ATRCUS
no 1‘0“&‘]70. Sfﬂ O MED-
C 3 ho be
ue Los kl.l os (.I.?\.\\\_K
s LLevan w:i\l con

el l:_Aqh,ann’K
DESENCADEND LA
GUERRA EDCRE AMBOS,

ALD,
n ol PoR w1E DO s¢
Tlevan sien?

D!]t» ’\l\po g\l\mo 2UC
m) LmA luz glos
OBSCUROS TAMBIED LA
QUERED, POR €50 O
s¢ LLevan Blen,

KRACOS
JREPA Do QuE algo
ADDABA MAL Lk\.': La
LUZ APEPAS CRA VST
LG, CAL vz Los ons-
CUROS CONSIGUIEROT
TOR T LA LUz,

ALREUS
CF UNA LASTINA Qe
103 €1 FOS DO ARRE-
= Glen Las cosas,
Alybeim s un LiGAR muy BODICo, PERO LA GUERRA Lo hace Luck borrisle.

LDU 0los oo Nino.
ol enemiGo; €1 RESTO DE &

L A GUCRRA D SOLDATO vo BOLLCZA €D LA SADGRC
€STA PERDIDO, A VECES PARA NO VoIVl

ALREUS
[N

S DX GUCRRAS, 500

KRATOS
LAS GUERRAS 5€ LIBRAD UA SEA POR SUPERVIVEDCIA O PARA S, A GO 0E
CLLAS. Los MEkoRES SOLDATOS SUELED GADAR LAs BALALLAS, PeRo Lf\s GUERRAS
LAS GADAD LOS DISPUCSTOS A SACRIFICARLO TODO PARA GARADTIZAR LA vICCa-
RiA.

ACREUS
SINDRI DII0 @UE NMTADRE ERA UNA GRIER R
GUERRA TAMBID?Y

AL JES QUIE ATASO ESUABA €D UDA

95



KRACOS
ALGo Asi su FAamilia ¢
ASESINADA POR EDEMIGOS U
30L0 €LLA LOGRG SOBREVIVIR.
RECORR IO CL CAMINO DCL
GUERRERD, MERO S GRICRRA
CODSECIA €D SEGUIR ViviEnDo
y enlrencARse sola aan
mur)m crugl.

ACRC

u T
SINOR1 que Le Foriaran el
bacha

A KR

f\l‘H LA FUCRZA PARA BLAD-
DIR LD ARMA ASTI LA SABIDURIA PARA DACCR €1 BN, A8 QUC SC CPCOMENDS
A PROTEGER A Los n?.\s oERile

ACREUS
PARALAALUDAR A LOS €LFOs?

KRATOS
DO EXACTAMENTE,

PACRE € hilo siGuierRaD DavE-
GADDO hACiA LA Luz hasca
L\ful\l‘ AUN ADUIRIO SADLUA-
RIO

Al ENTRAR Al SADCUARI
FUEROD SORPREDDIONS PO’
€ljos opscuros. uno oe ellos
Lomd A =us Con ineenCion
oC L1 YSIGO, PCRO
KRACOS ROTO A LS DOMIAS
€lyos LOU ra.u ilioao y se

ACERCOH DASTA DODOE €5TABAT,
Sin €MBARGO, €L €LFQ RESPOI-
SABLE Dugio.

KRATOS
HESCAS Bien?

(228

ccurcremos La Luz ocl
RIFROSC §) VAYAMOS A OCRO
RENC,

KRAS
[ ‘LI B ACUERDD.

AMEOs siGlierRon €L cAming
QUE LLevaBA AL CEnLRO Del
SADTUARKD, DODDC SC CONTEN-
TRA LA LUZ QUE DECESITABAD
TARA REGRESAR.

Al ACABAR €O 10S €LFOS OPSCURDS PARA AST DESCIFRAR COMO ORCENER | A
Luz D& Alybheim, ATREUS PASO SU MADD TOR LA Luz, Pero €l €7ecto fue un,
REChAZO O
QUEMAR A Ll

COMO Si J UESE UDA LUZ CANGIBLE, CAD INCENSA QUE PODRIA
DUEDUARA POSEERLA,

R QLUCDADO COD LA

coma si mi mano se
QUEMARA MO S€ SUronNe oUe
OBLENDREMOS Lo Laz?

KRALOS
FREYA DO QUIE TEMIA RUIE ENTRAR.

ALREUS
HCOMO ME PERTT D €309

KRACOS _
TE PRECCUTABA MAS CU SEGURIOAD
QUE DUESLRO OBJELIVO,

ATRCLUS
HES0 €5.A1 G0 MmAalo?

lUS

COSA IMPIDE A LA OLRA, 81
sumf\r\ Aol

ATREUS .
TERO QUIERO TR

KRALOS

HICDATE AcUl

|F"<:H')DE S0 ARAZO U leoasu

A
solo AsAla como ulLinme RECURSD)

Al IlEGAR Al © RO OEL SADTUARIIC VISUALIZAROD A Lo L€ios A un Lo 0
LA Luz Siento elecuc AT ToR L as ohscar

ACREUS
MIRA, L RO €LFO D L
SPOR QUL Lo CSTAD (\)Acf\n‘uo“ CECA DOSARMADO, DO HMZO DADA,

KRACTOS
DO ASUMAS, €SCAS VIEDDO EL 11D D€ UDA GUERRA; DO SABES LO QUE LLevd A
E5LE MOMENLO,

ATREUS
TERD DI SINUIERA € DEFENDIO.

KRALOS
FUC $UDCCEION. DOSOUROS CLEGINOS LA IUCETRA,

ACREUS |
HME ESTAS DANDO TU hacha?

KRALOS
CECOY DTIANDO AU LA SOSTCNGAE, DO F UD OBSCALIO,

KRACOS 1HCENTA €DCRAR A LA LUz aaeCienDo LAs mMADOS REPECIDAMEDTE.

A
.\Lquw\ PARC A, PERO DE mnkmA(o escucha
LA voz D su hijo. e
CiENEs QUE valver.
mn he ASLE AL s0Lo

€l PADRE se r'r:tkrilhr-’\ si
€s su bijo ouien
baBLADDO Cory «u ESPOSA.
AIKPURAS CAOYDA POR L
QUL PARCCE SCR S0 DOGAR
€D OTRA DIMENsioN.

ALREUS
SkMPRE e ‘\B ADTODA,
PRDCA CSTA AL, DO 0
Quiere Agili g TRIDCA me
QUERRA.

PARECE SER K1 DOGAR IDMIEDIAL AMENLE DOLA e

ATREUS

1o Lo conaz COPOCE, U 90 PARE € QIERA CAMPOCO,
FaeRL < DO 509 Lo oue SA QUE SOg|

no e I\ABI.A na o

DCRCRIA DC DABCR 100 L mx OCS? L0 T,

solo gue.. ID SIENCO. DO WIISE DECIR €50, SARES NIE 10 QUIERD, SO10 DESEA-

RIA QUE JUERA MEIOR, S€ QUE PUEDE.




ESCEnARios, escuchanoo Lo aue

KRACOS €MPIEZA A VIAJAR POR DIFEREDTES
AborA mcuge R PEDSAMIEDCOS Oe su ik
PARA ADORA LOCALIZARSE €1 s hOGAR, O’HGI)L RAS V€ A ACREUS DESPITIENDO-
S€ DE FREUA

ATREUS
s1€l L0 INTENTA, YO 10 INTENTARIA, PERD S1 WO POR FAVOR, REGRESA, SE QUE
escAs Ahlen Algun Lugan.

FOR ALTInO, €L PADRE LOGRA VIAIAR A iy lm.m C TONTK R\“)’\ L« Mz L
LaGgAar CRADQIILO QUC ©S PCRFCCTO PARA VIVIR €L 4 su bijo. R Lo
CADCOS DE SU €SPOSA {] Al CREER (UE ESCA POR 11E€GAR A ST, KRACDS -
CEDDE sU BRAZO PARA A.LLAY'VRRLA. PERD A SU €STALDA S€ exXCendia un
BRAZO 2U€ L0 ALA DE VUELLA AL RAS,

Kmuox.

mmranml
vaeive!

ACREUs
TAMPOCO €8 QUE TE ImPOR-
TARA QuE €LLA hUBKRA..

KRALOS
flace Lo gue okces pifol

T
LLORA A CTU MADERA L) U0
DARE Lo mismo.

ACREUs
Lo LAmENTo, no me of
CUENCA.

1)0. Lo ﬂ)ctﬂ)bo DO CONOCES
€ que

no ba
sm FACIL.
€n LA Luz sélo sencia Los
MOMENLTOS PASAR, S| €50 Te
sirve de consuelo.

ACREUs
€50.. €S BUENO SABERLO, De

GUERRA €DCRE €LFos DO me
GUSTA.

AL LLeGAR A LA sala Del
nlmbsc KRALOS, Al DESCO-
R LOS REINOS, L PRE-
uur)cﬁ A su blio A QuE rReino
RIAD R. PERO ACREUS
SABIA. ADODDE
DEBIAD IR,
KRACOS
DINO, JADONOE DERERIAMOS
R ADORA?
ACREUs
= OCFINICivAmENTe Do DEBe-

mos IR A muspelbeim g
belbekn.

KRACOS
4POR z%lé‘i‘ RUIE DAY en esos
REINOS'

KRACOS €5 REGRESADO Al CENTRO el s,mnmmo sienoo JALADO Por su hijo.
KRATOS
{enoiana]
SOUE bas becho? sror
oue Lo bickste?

c= SA.l VEl ESTARAS

RALOS
PERA SOLO PASAROT

A0S,
[POTA 2UC hAY CUCR-
ros AriLADOs O €l Fos
cmsmlmos D CODA LA
I

~Anstante:

s
|&UD]AD ol

PO, LlevasAas muchisi-
2P0,

I)L‘ SABIA aue

Iasce
wm, pmn Vel go na
L€ IPORLO,

[canFunoiao)

<s.imrosisle

ACRCUS

TCBCRIAMOS MARCTIAR-
s €5 D€ QUIE

AD. €STERD
Lo QUE QUERIAS,

110 ¢ DIR G
oA LA SATA

JUSTABA CD

KRALOS
PO, O ESLABA AL

ACLREUS
MADRE me hABLO e gue
en musreLbem €5 un

DOSOTR:

u ) heL‘netm €5 €l reino
o€ Los mUuerTos. Al’)‘i cen

TODAS ALmAs

PERSODAS QUE FALLGL‘G!{OI)

€ FORMA Deshonri

KRACOS
sasesinos?

ACREUS
ASESINOS, LADRODES, EDFER-
MO, ADCIADOS U MAS,

KRACOS
HES DESHONROSO MORIR POR
COADY

ALREUS
CREO QUE NDUNCA €5 CARDE
PARA LUChAR.

KRALOS
sbuamm?
A(RG{IS
becia que solo D
AL VALDA].LA AQUELLOS QUK
mue'lter) €D COMBALE CDI)
DONOR.

LAs VALQUIRIAS S€ ENCAR-
GAD DE SCPARAR A Los

mueREleic%] ) SIS zglec,\l_
en chm g Quien VA Al
AN

KRACOS

ENTONCES SOLO DOS QUEDAD
Dos opclones: Bounheim y
niFLbelm.

A(RG{IS
fﬂi‘n D€ ASGARD, VADA-
U DIOAVELLIR?

KRALOS,
DO Lo 5€, NO €STA LA RUDA
€n el BiFrROSC,

ALREUS
BUEDO, VAMOS A DIFLDek.

KRACOS U su hifo PROCEDED
A \FIAIA'RUAL n‘? Pbe\m.

97
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¢Qué es la fotografia?

La fotografia es el arte, la aplicacion y la practica de crear imagenes duraderas mediante el
registro de luz u otra radiacién electromagnética, ya sea electronicamente mediante un
sensor de imagen o quimicamente mediante un material sensible a la luz, como una pelicula
fotografica. Se emplea en muchos campos de la ciencia, la fabricacion (fotolitografia), asi
como en sus usos mas directos para el arte, la produccion de peliculas y videos, fines

recreativos, pasatiempos y comunicacién masiva.

Por lo general, una lente se usa para enfocar la luz reflejada o emitida por los objetos
en una imagen real en la superficie sensible a la luz dentro de una camara durante una
exposicion cronometrada. Con un sensor de imagen electrénico, esto produce una carga
eléctrica en cada pixel, que se procesa electréonicamente y se almacena en un archivo de
imagen digital para su posterior visualizacién o procesamiento. El resultado con la emulsién
fotografica es una imagen latente invisible que luego se "desarrolla" quimicamente en una
imagen visible, ya sea negativa o positiva. dependiendo del propdsito del material
fotografico y el método de procesamiento. Una imagen negativa en pelicula se usa
tradicionalmente para crear fotograficamente una imagen positiva en una base de papel,

conocida como impresidn, ya sea usando una ampliadora o por contacto de impresion.

Fotografia digital

La fotografia digital utiliza cdmaras que contienen conjuntos de fotodetectores electrdnicos
para capturar imagenes enfocadas por una lente, en lugar de una exposicién en una pelicula
fotografica. Las imagenes capturadas se digitalizan y almacenan como un archivo de
computadora listo para su posterior procesamiento digital, visualizacién, publicacidn

electrénica o impresion digital.

Hasta el advenimiento de dicha tecnologia, las fotografias se hicieron exponiendo

una peliculay papel fotograficos sensibles a la luz, que se procesaron en soluciones quimicas

Spencer, DA (1973). El Diccionario Focal de Tecnologias Fotogrdficas. Prensa focal. p. 454.

Obtenido 17 de octubre del 2019.

Benovsky, Jiri. 2014. "Los limites de la fotografia". Revista Internacional de Estudios Filoséficos. p. |8
5. Obtenido el 28 de octubre del 2019.



liquidas para desarrollar y estabilizar la imagen. Las fotografias digitales generalmente se
crean Unicamente mediante técnicas fotoeléctricas y mecanicas basadas en computadora,

sin procesamiento quimico de bafio humedo.

La fotografia digital ha hecho que la fotografia esté disponible para un grupo mas
grande de personas. La nueva tecnologia y los programas de edicidén disponibles para los

fotografos han cambiado la forma en que las fotografias se presentan al publico.

Spencer, DA (1973). El Diccionario Focal de Tecnologias Fotogrdficas. Prensa focal. p. 454.
Obtenido 17 de octubre del 2019.

Benovsky, Jiri. 2014. "Los limites de la fotografia". Revista Internacional de Estudios Filosdficos. p.
5. Obtenido el 28 de octubre del 2019.
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Captura de pantalla

Una captura de pantalla es una imagen digital de lo que deberia ser visible en un monitor
de computadora, televisor u otro dispositivo de salida visual. El sistema operativo o el
software que se ejecuta en el dispositivo crea una captura de pantalla comin. También se

puede crear una captura de pantalla al tomar una foto de la pantalla.

Técnica digital

Las primeras capturas de pantalla se crearon con las primeras computadoras interactivas
alrededor de 1960. Durante la década de 1980, los sistemas operativos de las computadoras
no tenian universalmente una funcionalidad incorporada para capturar imagenes de la
pantalla. A veces, las pantallas de sélo texto podrian volcarse a un archivo de texto, pero el
resultado sélo capturaria el contenido de la pantalla, no la apariencia, ni las pantallas
graficas se conservarian de esta manera. Algunos sistemas tenian un comando BSAVE que
se podia usar para capturar el area de memoria donde se almacenaban los datos de la
pantalla, pero esto requeria acceso a un mensaje basico. Los sistemas con salida de video
compuesto se pueden conectar a una videograbadora y las transmisiones de pantalla

completas se conservan de esta manera.

Matthew Allen (noviembre-diciembre de 2016). "Representacion del disefio asistido por
computadora: capturas de pantalla y la computadora interactiva alrededor de 1960". Perspectivas
sobre la ciencia. p 25



Tipos de planos

El tipo de plano determina, por lo general, su duracién, ya que es necesario dejarle al
espectador tiempo material para percibir el contenido del plano (el plano general debe

durar mas tiempo que un plano detalle).

Plano general

Es un plano que nos muestra un escenario amplio, donde, generalmente, los personajes
aparecen de cuerpo entero. Debido a la cantidad de elementos que se pueden mostrar en
un plano general, es conveniente que la duracion en la pantalla sea amplia para que el

espectador pueda situarse.

Plano americano

También conocido como tres cuartos, es un plano que nacié en el género Western
Americano. Se caracteriza porque los limites superior e inferior coinciden con la cabeza y

rodillas del personaje.

"Tipos de planos cinematograficos, anguilos y movimientos de cdmara en videosub ".
Viajarbuceando. https://www.viajarbuceando.com/tipos-de-planos-cine-videosub/. Obtenido el
29 de octubre del 2019. 103
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Plano medio

Se trata de un encuadre mas reducido que centra la atencidén en el personaje. Dirige la
atencién del espectador hacia el objetivo. Los elementos se diferencian mejor y los grupos

de personas se hacen reconocibles y pueden en ocasiones pueden llenar la pantalla.

Primer plano

Es el plano de la cara entera del personaje incluidos los hombros. Es un plano expresivo,

mas intimo con el personaje. El rostro del actor llena la pantalla.

"Tipos de planos cinematograficos, anguilos y movimientos de camara en videosub ".
Viajarbuceando. https://www.viajarbuceando.com/tipos-de-planos-cine-videosub/. Obtenido el
29 de octubre del 2019.
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Plano detalle

Muestra el detalle de un objeto, sirve para enfatizar un elemento y destacar un detalle para

gue el espectador no le pase desapercibido.

Tipos de planos en funcion del angulo en que se coloca la camara.

Plano cenital

La camara se situa encima del personaje, generalmente en un angulo perpendicular.

"Tipos de planos cinematograficos, anguilos y movimientos de camara en videosub ".
Viajarbuceando. https://www.viajarbuceando.com/tipos-de-planos-cine-videosub/. Obtenido el

29 de octubre del 2019.

105


https://www.viajarbuceando.com/tipos-de-planos-cine-videosub/

Plano Nadir o Contrapicado

La camara se sitUa en este caso totalmente debajo del personaje y perpendicular al suelo.

Plano picado

La cdamara se situa por encima del actor o del objeto a mostrar.

Plano normal o perpendicular

El dngulo de la camara es paralelo al suelo.

"Tipos de planos cinematograficos, anguilos y movimientos de cdmara en videosub ".
Viajarbuceando. https://www.viajarbuceando.com/tipos-de-planos-cine-videosub/. Obtenido el
29 de octubre del 2019.
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Modo Fotografia

Es una forma de Nueva arte multimedia que consiste en fotografiar mundos de videojuegos.
La fotografia de pantalla se ha presentado en galerias de arte fisico de todo el mundo. La
validez y legalidad de esta forma de arte a veces se cuestiona porque los fotégrafos del
juego estan tomando fotos de obras de arte creadas por los disefiadores y artistas del juego.
Sin embargo, en su mayor parte, los fotégrafos del juego comparten las mismas
motivaciones que los fotdgrafos de la "vida real", incluido el deseo de capturar imagenes

visualmente interesantes, preservar recuerdos y demostrar experiencia técnica.

Una de las primeras obras conocidas de fotografia fue “Trece avatares mas bellas”
de Eva y Franco Mattes. Fue exhibida en el mundo virtual de Second Life en 2006. La

exhibicidn presento fotografias de los avatares de Second Life en una galeria de arte virtual.

En mayo de 2016, NVIDIA presentd el software de captura de pantalla en el juego
con caracteristicas profesionales que permitirian a la persona promedio lograr la calidad
artistica de los fotdgrafos profesionales de juegos. El software también presenta funciones
de fotografia VR que son compatibles con teléfonos inteligentes y Google Cardboard. Ansel
fue lanzado para The Witcher 3: Wild Hunt en agosto de 2016. PlayStation anuncié un modo
free-roam para Firewatch de la PS4, en noviembre de 2016, para uso aficionado en su

sistema de computacion.

"Captura de pantalla de la fotografia: ¢dénde encaja en el mundo del arte? ". GeekDad.
https://geekdad.com/2015/11/screenshot-photography/. Obtenido el 29 de octubre del 2019.
Doyle, D. (2015). Art, virtual worlds and the emergent imagination. Leonardo, 48(3), 244-250.
Isacsson, D. (8 de mayo de 2016). NVIDIA Ansel presenta la fotografia de realidad virtual a los
juegos. Tendencias digitales. Recuperado dehttp://www.digitaltrends.com/gaming/nvidia-ansel-
screenshots-360/

Seppala, TJ (2016, 6 de mayo). NVIDIA lleva la fotografia del juego a las masas con

'Ansel'. Engadget Recuperado dehttps://www.engadget.com/2016/05/06/nvidia-ansel-photo-
mode/

Burnes, A. (2016, 16 de agosto). NVIDIA Ansel disponible ahora en The Witcher 3.

Geforce. Recuperado de http://www.geforce.com/whats-new/articles/nvidia-ansel-for-the-
witcher-3-available-now

J, P. (11 de noviembre de 2016). j'Firewatch' agrega el modo free-roam y la compatibilidad con
PS4 Pro para 4k genial! [video]. Universidad Herald. Recuperado

de http://www.universityherald.com/articles/48901/20161111/firewatch-adds-free-roam-mode-
and-ps4-pro-support-for-4k-awesomeness-video.htm 107
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God of war (2018)

God of War (también conocido como God of War V) es la secuela de God of War lll, asi
como una continuacién de la cronologia candnica God of War. God of War es la octava

entrega de la franquicia en general.

A diferencia de las entregas anteriores, este juego se centra en la mitologia nérdica
y sigue a un Kratos mas viejo y experimentado y a su nuevo hijo Atreus en los anos
posteriores a God of War lll. El juego se lanzé el 20 de abril de 2018 y es exclusivo de

PlayStation 4.

Desarrollador: SIE Santa Monica Studio

Editor: Sony Interactive Entertainment

Director: Cory Barlog

Escritor: Richard Gaubert, Matthew Sophos, Cory Barlog
Compositor: Oso McCreary

Serie: Dios de la guerra

Plataforma: Playstation 4

Fechas de lanzamiento: 20 de abril de 2018

Género: Accidn Aventura

Modo: Un solo jugador

"God of war (2018)". Fandom. https://godofwar.fandom.com/es/wiki/God of War (2018).
Obtenido 2 de septiembre del 2019. 108
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Historia

Han pasado muchos afios desde que Kratos se vengé de los dioses olimpicos. Después de
haber sobrevivido a su encuentro final con su padre Zeus, Kratos ha viajado a Midgard en la
antigua Noruega y ahora vive con su joven hijo Atreus en un mundo de dioses nérdicos, una
tierra salvaje habitada por muchos feroces monstruos y guerreros. Para ensefiar a su hijo,
Kratos debe dominar la ira que lo ha impulsado durante muchos afios y aceptar su nuevo

papel como padre y mentor.

Varios afios después de la destruccion del Olimpo, Kratos vive una vida apartada en
un bosque remoto de Noruega, el reino de los dioses noérdicos. Se revela que el caos causado
por Kratos sdlo destruyd Grecia en lugar de todo el mundo, y las diferentes mitologias estan
separadas geograficamente. Eventualmente conocid a Faye, su futura segunda esposa,
mientras intentaba recuperar el Hacha Leviatdn en un bosque cercano. Pronto dieron a luz
a un hijo llamado Atreus, aunque Faye inicialmente queria llamarlo Loki. El nifio fue criado
principalmente por Faye, quien le ensefié cémo cazar y cémo leer el idioma nérdico, entre
otras cosas. Por solicitud de Faye, Kratos nunca llevd a Atreus a cazar ya que el nifio estaba
constantemente enfermo. Cuando Faye hablé sobre los Dioses Aesir, Kratos decidid

escuchar sus historias.

En un esfuerzo por practicar el control, Kratos a menudo se "pone a prueba" a si
mismo al aventurarse en el bosque en busca de enemigos. Mientras que Faye pensé que
Kratos estaba buscando peleas, Kratos estaba tratando de controlar su ira al no luchar y
solo defender y desviar los ataques hasta que sus enemigos se cansaran. Se da a entender
que fallé repetidamente hasta que, en un caso, se encontrd con lobos y logré defenderse
de ellos. Sin embargo, los trolls aparecieron y pudieron empujar a Kratos hasta el punto en
que perdio el control y los maté con facilidad, causando una gran ira consigo mismo. Kratos
continuaria "probandose" a si mismo, lo que resulta en que no esté en casa muy a menudo.

Esto llevé a Atreus creer que Kratos no se preocupa por él o por Faye.

Kratos rara vez instruia a Atreus para realizar tareas domésticas ya que él siempre

estaba lejos y no sabia qué tan saludable era Atreus.
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EL VIAJE
Los arboles marcados.

Un par de afios después, Faye murié por razones inexplicables. Antes, sin embargo, habia
solicitado que su familia llevara sus cenizas incineradas al pico mas alto de los Nueve Reinos.
También deseaba que Kratos tomara su lugar en la crianza de su hijo, aunque no creia que
pudiera hacerlo sin ella. Antes de que comenzara su viaje, Kratos corté todos los arboles
alrededor de su casa que estaban marcados con la huella amarilla de Faye, sin que Kratos
lo supiera, los habia protegido de la ira de los dioses ndrdicos. Esto fue para que Atreus se
aventurara en la tierra peligrosa con el apoyo de su padre. Kratos queria estar seguro de
gue su hijo estaba listo para la larga aventura que los esperaba, por lo que lo probé en la
caza de un ciervo. Con algunos errores, Atreus logré probarse a si mismo, pero fueron
interceptados por un troll agresivo. Mientras los dos sobrevivieron al ataque, Atreus
mostraria sus tendencias agresivas al continuar apufialando al troll ya muerto, con Kratos

determinando que no estaba listo.

Cuando regresaron a casa, un extraio de pronto llamoé a su puerta, exigiendo que
Kratos se mostrara. El hombre extrafio entonces le exigiria respuestas mientras se burlaba
de su pasado, algo que no anticipd. La discusidn generaria una pelea agresiva, con el extrafio
mostrando un gran poder inesperado. Pero Kratos seria el supuesto vencedor cuando

rompiera el cuello del hombre después de una batalla agotadora.

Sabiendo que los peligros del mundo exterior inevitablemente les sobrevendrian,

Kratos cambiod de opinién sobre Atreus y comenzaron su viaje.
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CAMINO A LA MONTANA

Durante su viaje a la montafia mas alta se encontraron con un enano llamado Brok, quien
menciona que él y su hermano son los forjadores del hacha que posee Kratos. El enano

ofrece mejoras al hacha, asi como a otras armas, armaduras y equipos que llevan los dos.

Atreus encontrd huellas de un jabali y decidié volver a cazar. Cuando hirié a la
criatura, el nifio lo persiguid, donde encontraron al jabali gravemente herido y al cuidado
de una misteriosa mujer. La Bruja del Bosque los llevé a su casa para sanar al jabali que se
llama Hildisvini. Mientras enviaba a Atreus a recoger algunos suministros, le conté a Kratos
en secreto sobre su herencia de Dios, sabiendo que su hijo desconoce la verdadera
naturaleza de su padre y la suya misma. Y ella advierte al antiguo dios el peligro en el que
los ha puesto a los dos ya que los dioses nérdicos se mostrarian hostiles hacia ellos. La Bruja

procediod a ayudarlos, deseandoles suerte al salir.

Mientras se dirigian al Lago de los Nueve, encontraron una runa que decia:
"Sacrifiquen sus armas en el centro del agua, despierten nuevamente la cuna del mundo".
Kratos decidi6 tirar su Hacha Leviatan al lago como decia. Si bien inicialmente no hizo nada,
el lago pronto crearia fuertes olas. Alli los dos se encontraron con Jormungandr, la Serpiente
del Mundo. Cuando la serpiente comienza a dormir de nuevo, Kratos y Atreus se dan cuenta

de que su despertar habia disminuido el nivel del agua en el lago acercdndolos a su destino.

Encuentran un puente con un gran mecanismo en su interior lamado Templo de Tyr
y decidieron mirar a su alrededor, también encontraron a Brok nuevamente, quien se

instala en el area central.

Explorando una vez mas, se encuentran con Sindri, el hermano de Brok y duefio de
la otra mitad de la marca que se encuentra en el hacha de Kratos. Este tenia curiosidad por
saber por qué Kratos esta en posesion del Hacha Leviatan, ya que fue creada

especificamente para Faye. Atreus explica que Faye, la madre, habia fallecido y dejo el
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hacha en manos de su padre, Kratos, quien eventualmente decide ayudar a los dos

hermanos creando mejoras para su armadura y armamento, como Brok.

Luego viajan mas cerca de la cima de la montana, aunque interceptan a algunos
enemigos como un ogro. Kratos y Atreus se encuentran detenidos cuando parece haber una
especie de aliento negro bloqueando su camino hacia la montana. La Bruja aparece
inesperadamente frente a los dos nuevamente, explicando que la Unica forma de pasar es
usando la Luz de Alfheim. Luego los lleva de vuelta al Templo de Tyr, ordenandole a Kratos
que haga funcionar el antiguo mecanismo del puente nuevamente. Alli los lleva a la Sala de
viaje del Reino, el Unico lugar en los nueve reinos que uno puede usar para viajar entre

dichos reinos. Usando un Bifrost, transportandolos a Alfheim.

LA LUZ DE ALFHEIM

Cuando llegan, la Bruja por razones desconocidas es expulsada del reino, no sin antes
decirle a Kratos que use el Bifrost para obtener la Luz. Continuando, Atreus nota cémo el
reino esta en guerra constante entre los Elfos Oscuros y los Elfos de la Luz. Mientras el duo
cruza Alfheim, los Elfos Oscuros y su lider Svartdljofurrintentan intenta matar a Kratos y
Atreus. Ambos se abren paso a través de innumerables miembros de Elfos Oscuros y llegan
alacamara central. Kratos le da el hacha a Atreus y él absorbe la Luz de Alfheim en el Bifrost,
pero mientras esta dentro de la luz, Kratos sigue las cenizas de Faye y escucha cémo Atreus
se molesta por no encontrar en su padre a alguien amoroso. Llega a Jotunheim y él ve a
Faye y, antes de que pudiera alcanzarla, Kratos es lanzado de la luz por Atreus. Kratos,
encolerizado, le recrimina a Atreus haberlo hecho, quien le hace saber, para sorpresa de
Kratos, cudnto tiempo ha permanecido en la luz. El arco de su Atreus es infundido con la luz
de Alfheim, haciendo que el dio mate al Rey de los elfos oscuros y que la luz vuelva a los
Elfos de la luz. Mientras regresaban al Templo de Tyr, Atreus acusa furiosamente a Kratos
de no amar a Faye, desatando una disputa entre ambos hasta que, al cabo de un rato, se

reconcilian.
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DENTRO DE LA MONTANA

Después de regresar a Midgard, el duo vuelve a la montana, disipan el aliento negroy entran
a la montafa, donde derrotan a mas criaturas y ambos se unen mdas como padre e hijo.
Ambos se dirigen a la cima de la montaia donde descubren que Sindri estaba siendo
atacado por Hrzezlyr, un dragdn que vive en la montafia. Kratos mata al dragdn con la ayuda
de Atreus y el agradecido Sindri le da flechas de muérdago a Atreus y con un diente de
dragdn le crea un nuevo poder al Arco de Atreus. Usan las flechas para llegar a la cima de la
montafia. Kratos y Atreus escuchan que el misterioso hombre que atacd antes en su casa
se revela como el dios Baldur, que esta junto a dos hombres hablando con otro mas que se
halla amarrado en un arbol. El trio se va, padre e hijo se enteran de que el hombre del arbol
es Mimir y pronto descubren que las cenizas de Faye estan destinadas a dispersarse en
Jotunheim. Mimir le pide a Kratos que le corte la cabeza para asi ayudar al duo. Regresan al
bosque de la bruja para revivir la cabeza de Mimir, quien revela que la bruja es Freya, lider
de los dioses Vanir y la ex esposa de Odin. Kratos se enoja con ella por no contarle sobre su

verdadera identidad y se van sin agradecerle.

Kratos y Atreus regresan al Lago de los Nueve, donde Mimir les dice que vayan al
cuerno que Kratos y Atreus habian encontrado antes. Kratos sostiene la cabeza de Mimir
hacia el cuerno, soplandolo, llamando a la Serpiente del Mundo, en la cual la serpiente
devora la estatua de Thor al lado de la puerta de Muspelheim. Mimir habla en el lenguaje
de los gigantes para ver si lo reconoce. Después de una conversacién, la serpiente acepta
ayudar al duo, alinea el puente hacia Thamur, un gigante muerto que posee un cincel.
Mientras se dirigian al cadaver de Thamur, Mimir cuenta la historia del matrimonio de Odin
y Freya para lograr la paz entre los dioses Aesir y Vanir. Después del primer amor de Odin,
la gigante Fjorgyn y la madre de Thor murieron. Odin acordé casarse con Freya no solo por
su belleza, sino por su mayor conocimiento de la magia de Vanir, por la que Odin sentia gran

curiosidad.
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Kratos, Atreus y Mimir llegan al cuerpo de Thamur. Sin embargo, Mimir les dice que
tendran que subir a su martillo del gigante y romper el hielo, ya que sus armas ni el martillo
de Thor pueden demolerlo. Kratos y Atreus suben al martillo y separan las cadenas
permitiendo que el martillo caiga y rompa el hielo casi impenetrable. Después de derrotar
a mas enemigos, el trio escucha las voces de los semidioses Modi y Magni. Cuando estan a
punto de recuperar parte del cincel, los hermanos notan al dio. Magni les dice que se
rindan, pero Kratos se niega, a lo que Magni saca suarmay se prepara para la batalla. Kratos
le dice a Atreus que huya, ya que lo mas probable es que lo maten. Pero Modi aparece
desencadena una pelea. Los dioses usan la persiana de nieve para obtener la ventaja,
durante la cual Kratos pregunta por qué los cazan y qué hace que Odin los desee. Magni
responde que no lo sabe y que no le importa. Modi, luego, decide burlarse de Atreus
refiriéndose a su madre fallecida para que pierda el control de sus acciones. A pesar de las
burlas, Atreus logra mantener la calma con las palabras de su padre. Mientras Magni distrae
a Kratos, Modi se burla del nifio nuevamente, lo que hace que el nifio pierda el control y
ataque violentamente contra el dios. Kratos rompe su defensa y mata a Magni haciendo
gue Modi se aleje de Kratos con miedo y cobardia. Atreus, todavia enojado por los insultos,
dispara imprudentemente flechas hacia él antes de mostrar signos tempranos de

enfermedad nuevamente.

LA ENFERMEDAD

Kratos y Atreus viajan de regreso al Templo de Tyr para recuperar la Runa Negra y estdn a
punto de activar el cuenco de arena cuando Modi embosca al duo, inmovilizando a Kratos
bajo un rayo. El dice que solo ganara el martillo de su padre porque Magni estd muerto.
Dice que serd una broma ya que vivié bajo la sombra de su hermano durante la mayor parte
de su vida. Atreus le dice que se detenga. Modi, sin embargo, provoca otro insulto sobre
Faye, haciendo que el nifio se lance sobre él. Modi lo empuja a un lado y continta atacando

a Kratos. Atreus hace caso omiso del ataque y dice que no sabe nada sobre su madre. Modi
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dice que sera su nuevo hermano justo después de que termine de matar a su padre. Esto
hace que Atreus active su ira por primera vez antes de colapsar. Al ver a su hijo, Kratos lucha

por levantarse y activa su ira contra un Modi asustado que huye aterrorizado.

Mimir sugiere que Kratos lleve a Atreus de regreso a Freya en busca de ayuda.
Cuando entran en la cueva de la Bruja, alguien toca el cuerno para llamar a la Serpiente del
mundo. Al principio, Freya se niega a ayudar a Kratos debido a su resentimiento hacia los
Dioses, pero cuando Kratos le cuenta la situacidn, Freya cambia de opinién y les deja entrar.
Freya le dice a Kratos que esta no es una enfermedad comun debido a la verdadera
naturaleza de su hijo que yace dentro de él. Para curar la enfermedad, Freya le indica a
Kratos que recupere el Corazon del Guardidan de Puente en Helheim, pero no después de
decirle que su Hacha Leviatan serda inutil ya que los enemigos alli seran inmunes a los
ataques. Le advierte que nunca vaya mas alld del Puente de los Muertos, ya que es muy
dificil regresar. Freya le asegura a Kratos que necesita a su padre y le pide que vaya a
Helheim. Kratos se dirige a su casa en bote para recuperar sus Espadas del Caos mientras
Athena se aparece y se burla del pasado de Kratos, haciéndole saber que siempre sera un
monstruo y no un padre. Kratos es consciente de eso. Le dice a Athena que tiene razén;

siempre sera un monstruo, aun cuando ya no lo sea.

Kratos viaja al templo de Tyr para activar la sala de viaje a Helheim, donde Mimir le
dice que nadie, ni siquiera los dioses, pueden sobrevivir al frio en Helheim. De pronto se da
cuenta de que el puente de Helheim esta infestado de almas en pena, ya que se supone que
los dignos entran al Valhalla. Kratos finalmente llega al puente donde Mimir sugiere que
cause problemas, ya que es muy bueno en eso. De subito aparece el guardian del puente
de los muertos: un troll. Kratos y el troll se sumergen en una lucha intensa, quedando la

bestia muerta a manos de Kratos recuperando el corazon del troll.

Justo cuando Kratos estaba a punto de irse, se encuentra con una ilusidn de Zeus.
Mimir se sorprende de que Zeus sea su padre. Confundido, Kratos le pregunta a Mimir cdmo

es que él estd aqui. Mimir le recuerda que nunca debe ir mas alla del puente.
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Mientras Kratos regresa a Midgard, Mimir descubre la relaciéon que Kratos tenia con
Athena y sus espadas de fuego. Zeus es su padre y, por la piel blanca ceniza, cae en cuenta
de que estd colgando de la cadera por nada mas que el propio Fantasma de Esparta. Kratos
le dice friamente que no lo llame asi. Mimir también le dice a Kratos que le cuente a Atreus
su herencia divina, pero Kratos se niega a hacerlo, y Mimir afirma que a Atreus finalmente
se tiene que enterar de su verdadera naturaleza o volvera a enfermar y ahora no hay

guardian del puente para robar otro corazon.

LA VERDAD

De vuelta en Midgard, Kratos regresa a la casa de Freya donde su hijo permanecia
agonizante. Atreus se recupera con éxito y continua el viaje. Cuando estan a punto de
abandonar la cueva, Kratos se da cuenta de que Atreus actla en silencio. Atreus dice que
escucho su conversacion con Freya. Pregunta a su padre que, si en verdad él esta maldito,
pensd que era débil porque no era como su padre, y a lo largo del viaje, todo fue diferente
para él. Kratos le dice que no lo sabe todo, algo de lo que Atreus es consciente, pero sabe
la verdad. En cambio, Kratos confiesa que es un dios de otra tierra lejana. Cuando llegd a
Midgard, eligié vivir como hombre, pero la verdad es que nacid siendo una deidad, asi como
Atreus. El hijo le pregunta a su padre si puede convertirse en un animal, pero Kratos le
asegura que no puede, ya que no conoce sus futuros poderes divinos. Atreus estd
emocionado de ser un dios y le pregunta a su padre si Faye también era una diosa. Kratos
le dice a su hijo que ella era mortal, pero que era consciente de su verdadera naturaleza.
Cuando el nifio pregunta por qué esperd tanto tiempo para contarle, Kratos consuela a
Atreus diciendo que esperaba evitarlo, que ser un dios puede ser toda una vida de angustia
y tragedia, que es la maldicidn. Atreus, sin embargo, no se siente como un dios. Mimir
agrega que cada dios es Unico, que Atreus tiene facilidad para aprender idiomas,
especialmente para alguien tan joven. Kratos le asegura que podra desarrollar sus poderes

mas adelante.
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Regresan al Templo de Tyr y activan el cuenco de arena que activa un mecanismo
para bajar a la Béveda de Tyr. Después de pasar la primera trampa, Kratos y Atreus
descubren una habitacién donde encuentran muchas trampas mas y reliquias que Tyr habia
recolectado a lo largo de sus viajes por otras tierras, incluida Grecia. Kratos nota un jarrén
con restos de vino lemniano de la isla griega de Lemnos, asi como un jarrdon de terracota
con unailustracién grabada de él. Cuando estan a punto de recuperar la Runa Negra, Kratos
le da a Atreus un segundo cuchillo, del cual le dijo que lo hizo con una mezcla de metales
de su tierra natal y metales ndrdicos, asegurandole que el poder de un guerrero viene de

adentro.

Con el tiempo, Atreus comienza a ser arrogante y engreido después de enterarse de
su divinidad. Kratos se preocupa profundamente. Mimir le pregunta a Atreus si esta listo
parair a Jétunheim. Atreus agrega que, aunque esta emocionado, esta triste porque el viaje
casi ha terminado. Sindri capta rdpidamente su atencién. Kratos le dice friamente a Atreus
gue no le cuente sobre su busqueda y que es un dios y que es una busqueda personal, a lo
que el enano agrega que sabe una o dos cosas sobre asuntos familiares. Atreus se queja del
hecho de que Sindri habla de Brok todo el tiempo y de que Brok es mejor que él. Entonces
le dice a Sindri que deje de hablar de eso por despecho, dejando al enano herido. Cuando
Kratos le pregunta a su hijo la forma en que hablé con el enano no era correcta y habia sido
grosero, Atreus explica que esta harto de todas las conversaciones sobre él y su hermano.
Kratos esta de acuerdo, que si, son molestos, pero no habia necesidad de convertirlo en un
enemigo y que era innecesario e inapropiado, que asi no lo habia educado su madre, a lo
que Atreus se burla diciendo que su madre no era un dios. Mas tarde, Atreus le pregunta si

podria llevar las cenizas de su madre, a lo que Kratos se niega por hablar mal de ella.

Después de entrar a la montana, una vez mas se encuentran con Modi, quien fue
golpeado sin piedad por su padre, diciendo que su padre lo culpd por haber dejado morir a
Magni. Atreus lo amenaza. Modi intenta atacar, pero estd demasiado herido para hacerlo.
Atreus vuelve la mirada a su padre, quien responde diciendo que no vale la pena matar a
Modi debido a su mal estado. Atreus dijo que deberia retractarse por todos los insultos que

Modi dijo sobre su madre. Kratos se niega a matar al dios, pero Atreus le recuerda que son
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dioses y que pueden hacer lo que quieran. En ese momento Modi insulta una ultima vez a
la madre del pequefio antes de ser apuialado en el cuello. Kratos intenta contenerlo, pero
cae en oidos sordos. Atreus dice que su cuchillo es mucho mejor que el de su madre antes
de patear a Modi por un barranco. Kratos le reprende que su imprudencia y su naturaleza
arrogante lo convertiran en un objetivo, recorddndole que le enseiid a matar, pero sélo en
defensa de si mismo, nunca como una excusa. Cuando Atreus pregunta cual es la diferencia,
Kratos le dice que hay consecuencias en matar dioses. Atreus grita de cdmo sabe tal cosa, y

Kratos le advierte que observe su actitud.

DE VUELTA EN HELHEIM

Después de llegar a la cima, Kratos activa el portal a Jotunheim con el cincel recién
adquirido. Cuando esta por entrar, Baldur embosca al duo con él ganando la delantera.
Kratos le dice a su hijo que cruce el puente, pero Atreus ignora las érdenes de su padre y le
dispara a Baldur varias veces. Baldur explica que el nifio ahora tiene cerebro y que Kratos
es una molestia. Kratos logra bloquear el ataque de Baldur y lo golpea en la base del portal,
haciendo que se derrumbe. Kratos le dice a su hijo que se vaya. Atreus ataca al dios, pero
Kratos lo detiene diciendo que no esta listo, en lo que Atreus responde empujando a su
padre y disparandole con una de sus flechas. Carga contra Baldur nuevamente y lo apufala
en el hombro, pero Baldur lo toma de los hombros ante el ataque y clava el cuchillo en
Atreus antes de llevarlo con él. Kratos lo sigue y aterriza en el dragdn de Baldur. Después
de una breve pelea, Baldur logra derribar a Kratos. Este logra aterrizar con seguridad en el
puente del lago y corre hacia el templo con Brok preguntando quién activé el puente. Kratos
alcanza a Baldur, diciendo que el portal estd apuntando a Asgard, y que habra terminado
para él cuando todo el peso de Asgard descienda sobre él. Kratos golpea a Baldur a un lado
y, en su lugar, cambia el puente a Helheim. Kratos, Atreus y Baldur caen en Helheim y son

absorbidos aterrizando mas alla del puente de los muertos.

Ya ahi, Kratos regafia con enojo a su hijo y logra mantenerlo en linea nuevamente.

Comienzan su viaje de regreso a Midgard con Mimir diciendo que el bote es el Unico camino
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de regreso, pero sdlo los llevara a medio camino de regreso al puente del Templo. A medida
que regresan, se encuentran con Baldur una vez mds, pero esta vez se encuentra con un
recuerdo de cuando obtuvo su poder de invulnerabilidad. También se revela que su madre
no es otra que la misma Freya. Freya lo hechizd para evitar que muriera, sin embargo, esto
también hizo que Baldur no sintiera nada por la comida, la temperatura, las mujeres, etc.
Baldur lamenta no haber matado a Freya. Kratos y Atreus finalmente llegan al bote donde
zarpan de regreso al puente del templo. Pero el bote se atasca a mitad de camino, asi que

Kratos finalmente deja que Atreus lo ayude.

Cuando se acercan al puente, tanto el padre como el hijo notan a Zeus antes de
encontrarse con una version mas joven de Kratos matando a Zeus. Atreus le dice que se
concentre, ya que el bote estd cerca del puente y estd a punto de colapsar debido a los
incendios que lo rodearon. Después del aterrizaje forzoso en la sala de viaje del Reino,
encuentran el panel perdido sobre los viajes de Tyr a otras tierras, incluida Grecia. Mimir se
da cuenta de que hay otra forma de llegar a J6tunheim haciendo una llave y el secreto para

desvelar la puerta de J6tunheim que falta, ya que Odin nunca perdio la esperanza.

En su camino de regreso a Midgard, Kratos le pregunta a Mimir sobre la
vulnerabilidad de Baldur. Mimir responde diciendo que no hay nada en absoluto, ya que es
invulnerable a las amenazas: fisicas o magicas. Los tres se dan cuenta de que Mimir estaba
hechizado, pues, durante el proceso de reanimacion, Freya lo hechizd para que no dijera al
duo que el muérdago es la clave de la invulnerabilidad de Baldur. Después de mostrarle a
Brok la imagen de la llave, se niega a hacerlo, ya que tiende a fabricar armas de guerra, no
herramientas. Sindri aparece y los hermanos se reconcilian y, juntos, hacen la llave para
ellos. Cuando Atreus pregunta por qué la runa se ve diferente, Sindri explica que tuvo que

ser reformada.

EL SECRETO DE TYR Y LA VERDAD REVELADA

Bajando a la parte inferior del templo, Kratos activa la puerta debajo de la sala de viaje

donde descubren que la piedra de viaje a Jotunheim esta en el piso. Se dan cuenta de que
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la habitacién esta al revés y podria voltearse. Después de evitar muchas trampas y luchar
contra enemigos, logran romper las cadenas que sostienen el templo en su lugar y Kratos
voltea el templo, logrando recuperar la piedra de viaje. Mimir explica que Tyr usé la runa
de viaje para seguir su propio camino, de ahi que pudiera viajar a otras tierras en el reino
entre reinos. Después de llegar al vacio, la piedra de viaje incrusta al duo con proteccion
mientras Kratos salta al vacio. Después de aterrizar sin ningun efecto secundario, Atreus
nota que la torre J6tunheim desaparecida estuvo entre reinos todo el tiempo. Entran en la
torre e insertan la piedra en un pedestal donde absorbe toda la energia de la piedra.
Después de luchar contra innumerables oleadas de enemigos, Kratos abre la puerta y se
encuentra de nuevo en Midgard. Con la torre restaurada, el duo junto a Mimir se dirige a
Jotunheim, pero Mimir se da cuenta de que falta el cristal de viaje. Mimir explica que

necesitan su otro ojo para llegar al reino.

Sin dudarlo, le preguntan a Brok y Sindri al respecto, pero Sindri no puede terminar
su parte debido a su fobia, por lo que Brok dice que almacenaron el otro ojo de Mimir en
una bdveda en una estatua de Thor que la Serpiente comié. Kratos sugiere que la Unica
forma de recuperarlo es entrando en el vientre de la Serpiente. Se apresuran hacia el cuerno
donde Mimir llama a la serpiente una vez mas y le pregunta si podrian viajar dentro de su
estdmago para recuperar su ojo perdido. La serpiente acepta. Kratos y Atreus reman hacia
el vientre de la bestia y logran recuperar el otro ojo de Mimir. Al irse, sin embargo, se
escucha un ruido sordo desde el exterior. Kratos y Atreus son arrojados afuera cuando la

serpiente cae inconsciente.

Mientras Atreus se pregunta quién lastimo a la serpiente, Freya aparece y les hace
saber que esta buscando a su hijo, diciendo que los bosques y los campos lo llaman. Kratos
y Atreus se vuelven distantes, ya que descubren que ella es la madre de Baldur después de
todo. Cuando Freya pregunta por qué Atreus esta tan lejos de ella, Baldur aparece del rio
helado y dice que lastimar a la Serpiente del Mundo los sacaria a la luz. Baldur se da cuenta
rapidamente de su madre. Freya entiende que todavia esta enojado y que lo que siente no
ha cambiado. Baldur la interrumpe a mitad de la oracion diciendo que no necesita que ella

entienda nada. Antes de que Baldur pudiera infligirle dafo, Kratos comprende que incluso
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si la mata nunca encontrara la paz. Baldur dice que tratara con él una vez que termine de
matar a Freya, pero Kratos lo empuja hacia atras, lo que se intensifica en una pelea con
Freya tratando de detenerlos restringiendo tanto a Kratos como a Baldur. Unos segundos
después de la pelea, Freya detiene a Kratos con Atreus intentando liberarlo. Baldur le
aconseja a Atreus que se haga a un lado, pero Atreus se para enfrente para proteger a su
padre, a lo que Baldur golpea a Atreus encolerizado porque la flecha de muérdago atada a
su aljaba perfora su mano. Kratos, libre de sus ataduras, tiende a Atreus. Para su sorpresa,
esta bien y no sufre ninguna herida. Baldur estd asombrado por la flecha y comienza a sentir
emocion por el hechizo roto. Antes de ser frenado por Freya nuevamente, toma control del
caddver reanimado de Thamur. El cadaver los mueve a una nueva ubicacién. Atreus se
pregunta como la flecha de muérdago rompidé el hechizo. Kratos agrega que puede ser
asesinado. Unos segundos después de la pelea, Freya refrena a Kratos con Atreus

intentando liberarlo.

Freya les asegura que puede razonar con él, pero Kratos dice que quiere matarla, a
lo que Freya agrega que no le importa y lo protegera. Una segunda pelea se tiende con el
ahora vulnerable Baldur brillando para sentir dolor nuevamente. A mitad de la pelea, Kratos
aturde a Baldur, pero Freya bloguea su camino hacia él. Kratos levanta la mano con facilidad
y le ordena a su hijo que le dispare en el momento exacto. A medida que avanza la tercera
ronda, Freya convoca a una cria maldita hecha de magia Vanir llamada legion para atacar.
Mientras Kratos aturde a Baldur, el gigante reanimado, bajo el control de Freya, usa su
cincel para separar a los dos. Baldur grita que la matard mientras procede a escalar el cincel
con Kratos y Atreus siguiendo su rastro. Una corta pelea estalla en la parte superior del
cincel. En un dominio absoluto, Baldur les dice que quiere agradecerles por romper la
maldicién y se alegrard pronto. Kratos activa su ira espartana una vez mas y se libera con
Atreus muy cerca. Otra pelea perdura con Kratos y Atreus ganando la delantera. Cerca del
final de la pelea, Kratos usa sus espadas del caos para aturdirlo mas con una serie de ataques
frontales cercanos. Kratos vence a Baldur implacablemente antes de que Thamur use su
aliento congelado en un intento de congelar a Kratos y Atreus. Atreus llama a la Serpiente

del Mundo ahora consciente para separar a Freya y Thamur. Kratos intenta matar a Baldur,
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pero Atreus le recuerda que ya estd vencido. Kratos le advierte a Baldur que no se acerque
a ellos ni que toque a Freya nuevamente, Freya dice que no necesita proteccién y pide que
se vayan para que madre e hijo arreglen las cosas. Baldur explica que no importa addnde
vaya o lo que diga, ella nunca dejard de interferir con su vida. Freya explica que sdlo estaba
tratando de protegerlo, pero Baldur responde diciendo que todavia necesita pagar por la
vida que le robd. Freya explica que ha pagado muchas veces y si verla muerta mejorara las
cosas, deja que Baldur la estrangule. Kratos interfiere con Baldur diciendo que podria
haberse marchado. Kratos se refiere entonces a Zeus explicando por qué deben ser mejores
antes de romperle el cuello y finalmente matarlo. Freya esta devastada al ver el cuerpo sin
vida de su hijo y amenaza a Kratos a usar todo su poder para maldecirlo. Atreus explica que
le salvo la vida. Pero Freya no se inmuta y llama a Kratos un animal al pasar su crueldad y
rabia, que nunca cambiara. Kratos dice que ella no lo conoce lo suficientemente bien. Freya

agrega que si, pero ¢Atreus?

“El ciclo termina aqui, debemos ser mejores que esto”. Esas fueron las ultimas

palabras de Kratos hacia Baldur antes de matarlo.

Kratos le dice a Atreus que escuche atentamente y le informa que él es de una tierra
llamada Esparta, donde, ahi, hizo un juramento a un dios que le costé su alma. Matd a
mucha gente que lo merecia, y a mucha que no, y aflade que matd a su padre. Atreus se
sorprende al saber que su padre era aquel que golpeaba al anciano en Hel y pregunta que
si asi es como termina siempre, los hijos matando a sus padres a sus madres. Pero Kratos le
asegura que "serdan los dioses que eligen ser, no los que han sido". Freya se va en silencio
después, con Baldur en sus brazos. Mimir pregunta si ahora son los malos, Kratos dice que
eso podria ser cierto. Atreus pregunta por qué Freya amenazd a su padre a pesar de que
detestaba a los Aesir. Mimir afirma que mataron a su hijo y que la muerte de un hijo es algo
que un padre no puede superar. Pero él le asegura que Freya superara la muerte de su hijo

con el tiempo y que Kratos hizo lo correcto.

Comienzan el viaje de regreso al Templo de Tyr donde Mimir explica la historia de

Hrimthur, quien adoptd la apariencia de un mortal y le prometié al Aesir que, si podia
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terminar de construir el muro alrededor de Asgard dentro de dos afios y terminarlo, se
reuniria con Freya, y si no, no le debian nada. Odin sospechaba del extrafno, pero aceptd
hacer lo que le pedia. Utilizando el conocimiento de su padre de la mamposteria de piedra,
Hrimthur terminé el muro para frustracién de Odin. Se reunid con Freya y le susurré algo al
oido, y cuando estaba a punto de dejar a Asgard, Thor lo estaba esperando. El gigante se da
cuenta de que habia sido traicionado, pero no le importd, ya que su plan estaba completo.
Mimir sospecha que Hrimthur agregd un punto débil en las paredes de Asgard y le paso este

conocimiento a Freya.

JOTUNHEIM POR FIN

Después de llegar a la Sala de viaje del reino, Kratos comienza el viaje a Jotunheim y ordena
a Atreus dandole la cabeza de Mimir y colocandola en la viga y directamente hacia la puerta,
finalmente desbloqueando a J6tunheim. Antes de que Kratos y Atreus puedan terminar su
viaje, Mimir dice que deberian dejarlo aqui, ya que no quiere que una cabeza en
descomposicién arruine el momento padre-hijo. Antes de que Kratos pudiera decir algo,
Brok y Sindri aparecen impresionados queriendo verlo todo. Mimir, al principio, se nego,
pero sabiendo que no habria otra manera, permitié que los enanos lo vigilaran. Kratos pasa
la cabeza a Sindri, quien la pasé a su hermano. Padre e hijo se dirigieron hacia el reino, con
Mimir diciéndoles que se apresuraran a regresar. Kratos y Atreus finalmente alcanzan los
dedos del gigante, con Kratos desenredando sus vendajes diciendo que no tiene mas que

esconderse.

Se dirigen a una gran sala donde se encuentran con estatuas de gigantes,
posiblemente los pocos gigantes restantes que escapan de Midgard. Cuando salen de la
habitacion, Atreus toca la pared que se desmorona a su alrededor y ve una representacién
mural de su madre con un grupo de gigantes, su encuentro con la Serpiente del Mundo por
primera vez, asi como con el dragdn en la montafia, y su lucha con Baldur. Atreus se da
cuenta de que los gigantes profetizaron su viaje. Kratos le dice que su viaje es su historia y

que él no era el Unico que guardaba secretos. Atreus se da cuenta de que ella también era
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una gigante. Cuando Atreus pregunta por qué no les dijo, Kratos explica que los envié aqui
sabiendo que encontrarian esto y que habria tenido buenas razones. Kratos deduce que
Baldur nunca fue enviado a buscarlo, en realidad buscaba a Faye todo el tiempo, sin saber
que ella era sdlo cenizas. Atreus, completo de confianza, dice que aun no se ha equivocado
y que esta tan cerca del final, con Kratos mirando una placa de Atreus sosteniendo un
cadaver gritando en agonia. Kratos y Atreus llegan a la cima, notando a todos los gigantes
muertos. Atreus le entrega la bolsa llena de cenizas a su padre, pero Kratos dice que lo haran
juntos vy lo llama hijo. Después de esparcir sus cenizas, Atreus se da cuenta de que los
gigantes se han ido y su nombre en la pared, los Gigantes lo llamaron 'Loki'. Kratos explicé
que ese era el nombre que Faye queria llamarlo cuando nacid y que probablemente era el

gue usaba para hablar de él con su gente.

Cuando los dos se van, Atreus pregunta por qué su nombre no parece de un Dios.
Kratos le dice que lleva el nombre de un soldado espartano compasivo que llend la vida,
contagiaba a todos alegria y felicidad, que, a pesar de ser soldados, transmitia esperanza en
momentos duros y grises. En una batalla, el sacrificio de Atreus de Esparta cambio la lucha
a su favor ganando el combate, cargd su cuerpo en su escudo y lo sepulté con todas las
tradiciones espartanas. Atreus estd impresionado y le dice que en realidad contd una buena
historia y que Mimir se la perdié. Mientras se acercan a la sala de viajes, Atreus comprende
que deben irse a casa, pero podrian demostrar su utilidad explorando un poco mas y
derrotando a las valquirias corruptas. Cuando entran en la habitacion, Mimir se alegra de
verlos y agrega que alcanzé su limite con los enanos. Mientras regresan a Midgard, Mimir
les advierte que el gran invierno que precede al Ragnardk esta sobre ellos, ya que no se
suponia que sucederia durante un par de cientos de afios y que Kratos pudo haber

acelerado los eventos.

Cuando llegan a casa, Atreus dice que dormira durante el invierno. Kratos le dice que
descanse un poco. Atreus tiene una vision de Thor apareciendo en su casa cuando el
invierno termina. Cuando se despiertan, Atreus sintié que esto era real. Al principio Kratos
no esta molesto por esto, pero cuando Atreus le recuerda nuevamente, le asegura a su hijo

que se preocuparan por eso mafnana.
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Personajes

Kratos

b Fig. 1

Alias: El fantasma de Esparta, Guerrero blanco, El dios de la guerra, El siervo de Ares, El

campeon de Ares, El esclavo de los dioses.
Género: Masculino

Lugar de nacimiento: Esparta

Especie: Dios

"Seremos los dioses que elegimos ser, no los que hemos sido. Quien fui no es quién seras

tu. Debemos ser mejores."
—Kratos a Atreus

Kratos es el protagonista de la serie God of War. Nacido en Esparta, Kratos fue un respetado
soldado y general, hasta que perdid a su esposa e hija cuando los matd, aunque por
accidente y bajo el mando de Ares, lo que le valié el apodo de "El fantasma de Esparta".
Después renunciaria a su servicio al dios de la guerra, eventualmente matandolo y
ascendiendo a la Divinidad antes de exigir venganza contra su padre, los olimpicos y los

titanes que lo traicionaron.

fig.1 Obtenida de https://www.hobbyconsolas.com/noticias/god-war-ps4-su-director-habla-
nueva-camara-103504 el 25 de septiembre del 2019. 125
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Después de exigir con éxito su venganza, Kratos escapé al mundo de los dioses
nordicos al establecerse en Midgard, en la antigua Noruega, donde se casé con otra mujer
llamada Faye, la que daria a luz a un hijo llamado Atreus al que, después de la muerte de la
madre del nifio, emprenderian un viaje que culminaria en el pico mas alto de los nueve

reinos, donde finalmente dejarian caer las cenizas de Faye.

Atreus

Fig.2

Alias: Hijo de kratos, Nifio (por Kratos, Brok, Mimir y Baldur), Loki (por el J6tnar), Hermanito

(por Mimir), Einherjar (junto con su padre en el mural de J6tnar).
Género: Masculino

Lugar de nacimiento: Midgard

Especie: 1/2 J6tunn (Gigante de escarcha), 1/4 dios y 1/4 mortal.

"Ese era tu padre en Hel ... ¢Es esto lo que es ser un dios? ¢Es asi como siempre termina?

Hijos matando a sus madres ... éa sus padres?"

—Atreus a Kratos después de saber la verdad.

fig.2 Obtenida de https://god-of-war.fandom.com/de/wiki/Atreus el 25 septiembre del 2019. 126
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Atreus es el hijo de Kratos y Faye, el deuteragonista de God of War (2018).

Atreus es un nifo que acompana a Kratos en su viaje. Se le ensefa a cazar al principio del
juego y se muestra impulsivo e indisciplinado. Tiene la capacidad de leer escritos runicos y
tiene mas conocimientos sobre el mundo y sus habitantes que Kratos. No es consciente del
estado de dios de Kratos. Finalmente se revela que también se llama Loki, el dios mitoldgico

de la travesura.

Atreus fue concebido entre el semidids griego convertido en dios de la guerra, Kratos
y un Jotunn llamado Laufey, a quien llamé Faye. Era un nifio enfermo y sélo reciéntemente
se volvid lo suficiente saludable como para viajar. No se sabe mucho sobre su pasado
ademas del hecho de que Kratos rara vez estaba en casa porque estaba practicando el
control sobre su ira, que Atreus malinterpretaba como cazar. Faye habia fallecido tiempo

después, aunque las causas aun se desconocen.

Baldur

?&A Fig. 3

Alias: El extrafio, Dios de luz, Dios reluciente, Orgullo de Aesir, Hijo de Odin
Género: Masculino
Lugar de nacimiento: Asgard

Especie: Dios (mitad Aesir / mitad Vanir)

fig.3 Obtenida de https://www.pinterest.com.mx/pin/628815166697386880/ el 25 de septiembre
del 2019. 127
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El hombre que no puede ser asesinado (por Mimir)

"Y aqui pensé que se suponia que los de tu clase eran mas civilizados. Mucho mejor que
nosotros. Mucho mas inteligentes. Y, sin embargo, aqui te escondes en el bosque, como un

cobarde."
—Baldur a Kratos en su primer enfrentamiento.
Baldur fue el dios de la luz nérdico Aesir y el principal antagonista de God of War (2018).

Es hijo de Odin y Freya, medio hermano de Thor y Tyr, y medio tio de Magni y Modi.

Mitologia ndrdica

Baldur era el hijo de Odin (el Rey de los Dioses) y su esposa Frigg. Se sabia que era hermoso

y era el favorito de los dioses Zsir.

La mayoria de las leyendas sobre él se refieren a su muerte. Después de que él y
Frigg tuvieron un suefio en el que vieron su muerte (con suefios proféticos en la mitologia
nordica), Frigg le pidid a todo en la creacidon que prometiera no danar a Baldur, solo se olvido
de pedirle muérdago, ya que pensd que era "demasiado inofensivo". Las historias islandesas
cuentan como los dioses se divirtieron arrojandole objetos (sabiendo que era inmune al
dano). El dios ciego H6d, (el hermano gemelo de Baldur) engafiado por Loki, matoé a Baldur

arrojando muérdago, lo unico que podia lastimarlo.

Después del funeral de Baldur, el mensajero Hermod fue enviado a Hel, la diosa de
la tierra de los muertos también conocida como Hel, para pedir el regreso de Baldur. Hel
pidié que todos los seres de la creacién lloraran por Baldur, y todos los seres lo hicieron,
excepto la gigante Thokk (que era Loki disfrazada), quien se negd a llorar las lagrimas que

liberarian a Baldur de la muerte.

La muerte de Baldur fue el comienzo de Ragnardk: La muerte de los dioses nérdicos

y el final de los Nueve Reinos.
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Sin embargo, se sabe que después de Ragnarok, Baldur, junto con Hod, volveria a la

vida y se convertiria en el nuevo gobernante de la tierra pacifica.

En God of war

Baldur era un Aesir nacido de Odin y Freya y era el medio hermano de Thor y Tyr. En algun
momento de su vida, su madre aprendid de las runas que moriria "una muerte innecesaria".
Decidida a evitar su muerte a toda costa, Freya le colocé un hechizo que lo hizo invulnerable
a todas las amenazas, fisicas o magicas. Sin embargo, el hechizo tenia una debilidad: el
muérdago. Para asegurarse de que nadie descubriera la debilidad del hechizo, ella también
maldijo a Mimir para evitar que hablara al respecto. Sin embargo, el hechizo tuvo un efecto
secundario al eliminar la capacidad de Baldur de sentir fisicamente cualquier cosa. Ya no
podia sentir nada, desde dolory placer hasta la temperatura de donde quiera que estuviera.
Las suplicas de Baldur a Freya para que levantara el hechizo cayeron en oidos sordos, y Freya
insistid en que Baldur se lo agradeceria. Un indignado Baldur fue consumido por el odio
hacia su madre e inicialmente intenté matarla. Adn con el menor amor por su madre, él la
dejo vivir, citando que nunca quiso volver a verla. Después de abandonar a su madre, paso
100 afios en Asgard criando con su padre, Odin, su hermano, Thor y sus sobrinos, Magni y
Modi. Los afios de estar bajo el hechizo de su madre pronto pasaron factura a Baldur, y se
volvié loco por sus capacidades sensoriales. Como tal, pronto se sintié impulsado por el
resentimiento hacia su madre y no desed nada mdas que matarla por las décadas de
sufrimiento que ella le causé inadvertidamente, y luego se arrepintié de haberle ahorrado

la vida.
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Laufey

Fig.4

Alias: Madre (por Atreus), Faye (por Kratos y Sindri), Laufey la justa (por Mimir), Ultima

guardiana de Jotnar (por Sindri)
Género: Femenino

Lugar de nacimiento: Jotunheim
Especie: Jotunn (Gigante de escarcha)

Laufey, o Faye (para abreviar), era un gigante de hielo de J6tunheim, la segunda esposa de

Kratos y la madre de Atreus.

Mitologia nordica

Laufey o Nal es una figura de la mitologia nérdica, la madre de Loki y esposa de Farbauti.

fig.4 Obtenida de https://aminoapps.com/c/theworldofvideogames/page/blog/el-necesita-un-
padre-no-un-dios/lele vDiQuxZ65Q0mkrv2Gk1BMZbxX2P0 el 25 de septiembre del 2019. 130
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En God of war

Faye es un personaje crucial, aunque invisible, mencionado ampliamente en God of War.
Ella es la segunda esposa de Kratos y la madre de Atreus. Aunque vivia como mortal, Faye
era, de hecho, una gigante (Jotlinn) de J6tunheim, ocultando su verdadera naturaleza de su

familia por razones desconocidas.

Su verdadero nombre era Laufey y, seglin Mimir, era reconocida como una gran
heroina gigante, conocida como Laufey la Justa, por sus acciones para ayudar a los débiles
e indefensos y para oponerse al cruel Aesir y su rey, Odin. También era conocida por ser
una guerrera temible y respetuosa por derecho propio, hasta el punto de llamar la atencién
de Thor, uno de los miembros mas poderosos de los dioses nérdicos. Incluso Kratos, su
futuro esposo, reconocid sus habilidades de lucha, diciendo que ella luchd

maravillosamente.

Se desconoce cuando o cédmo conocid a Kratos, pero, después de una cantidad de
tiempo desconocida, se enamoraron, y Faye se caso con él y quedé embarazada de su hijo.
Faye incluso se enterd de la verdadera naturaleza de su esposo como dios, asi como de su
pasado tragico y complicado y lo mantuvo en secreto para su hijo. Segun lo declarado por
Atreus, Kratos pasé su tiempo fuera de casa principalmente cazando, por lo que pasé la
mayor parte del tiempo con su madre. Todos los dias, Faye le ensefaria a su hijo sobre los
diferentes idiomas alrededor de los Nueve Reinos, o al menos los que ella conocia, y
también le ensend tiro con arco. Ella le ensefiaria sobre los dioses y las diferentes criaturas

de los salvajes nordicos.

Antes de morir, instruyd a Kratos y Atreus para incinerar su cuerpo y esparcir sus
cenizas sobre el pico mas alto de los Nueve Reinos. Sin que ellos lo supieran, el pico mas
alto no fue en Midgard, sino en J6tunheim, donde un mural que cuenta su vida y una
profecia sobre Atreus, mencionado como Loki, fue y les explicaria sus origenes. Para
asegurarse de que los eventos se desarrollaran como ella queria, también le indicé a Kratos

qgue cortara arboles especificos marcados con una marca dorada y brillante que
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deshabilitaria la proteccidn alrededor de sus bosques y alertaria a los dioses sobre su

presencia en Midgard.

Efectivamente, Odin envié a Baldur a rastrearla y encontrarla, sin saber que ya estaba
muerta, llevando a su esposo e hijo a Jotunheim. para aprender la verdad mientras se unen

en su viaje.

132



Jormungandr

Fig.5

Alias: Serpiente del mundo, Gran serpiente (por Baldur), Jormi (por sus amigos cercanos)
Género: Masculino

Especie: Jotunn

"Atreus: éPor qué estd haciendo eso?

Mimir: Odin hizo esa estatua en honor de Thor. Y al ver a la Serpiente del Mundo

absolutamente aborrece al gordo bobo, probablemente estaba harto de mirarlo.

Atreus: Pero ... ¢eso no duele?

Fig.5 Obtenida de https://aminoapps.com/c/god-of-war-en-espanol/page/blog/god-of-war-juego-
vs-mito-jormundgandr-la-serpiente-del-midgard/nkbl pXcLundPljIWKzelgXmQPwV3G7q67 el 25
de septiembre del 2019 133
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Mimir: Bueno, él y Thor tienen un poco de historia desagradable ... o lo hardn, de todos

modos."

—Mimir y Atreus viendo a la Serpiente del Mundo comiendo la Estatua de Thor.

Jormundgander, también conocida como la serpiente del mundo, es un mitico Jotlinn
serpiente destinado a luchar contra Thor en el Ragnarok. Se convierte en un aliado de Kratos

y Atreus después de que la pareja lo despierta del profundo suefio en el Lago de los Nueve.

Mitologia nordica

En la mitologia ndrdica, Jormungandr (nérdico antiguo: Jormungandr, que significa
"monstruo enorme"), es una serpiente marina, el hijo del medio de la gigante Angrboda y
Loki. Segun la prosa Edda, Odin tomd a los tres hijos de Loki con Angrboda, el lobo Fenrir,
Hel y Jormungandr, y arrojo a Jormungandr al gran océano que rodea a Midgard. La
serpiente crecié tanto que pudo rodear la tierra y agarrar su propia cola. Como resultado,
recibié el nombre de Serpiente Midgard o Serpiente Mundial. Cuando suelte su cola,

Ragnartk comenzara.

El enemigo de Jormungandr es el dios del trueno, Thor, y los dos estan profetizados

para matarse entre ellos.

En God of war

Segun Freya, la Serpiente aparecié misteriosamente un dia en el Lago de los Nueve. En un
momento, tuvo una batalla con Thor que termind en un empate y ha permanecido en el
lago desde entonces, creciendo tanto que puede rodear todo Midgard. Cuando los Jotnar
fueron perseguidos por Thor y los otros Aesir, los J6tnar restantes huyeron a su mundo

natal, convirtiendo a Jérmungandr " el guardian " en los ultimos Gigantes de Midgard. Pasa
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el tiempo durmiendo y protegiendo el Templo de Tyr. Se puede usar un cuerno cercano

para invocarlo.

Segun Mimir, la profecia de Ragnardk predice que la serpiente y Thor volveran a
pelear. En la pelea, Thor golpeard a Jormungandr con tanta fuerza que astillara a Yggdrasil
y lo enviara a tiempo a un periodo mucho antes de su nacimiento (explicando su repentina

aparicién en el lago).

Jérmungandr se encuentra por primera vez con Kratos y Atreus en el Lago de los
Nueve, saliendo del fondo y haciendo que el nivel del agua baje. El habla brevemente con

la pareja (aunque no pueden entenderlo) antes de regresar a su suefio.

Después de que Kratos y Atreus adquieren la cabeza de Mimir (la Unica persona
"viva" que conoce su idioma), convocan a la serpiente para aprender como llegar a
Jotunheim. Lo primero que Jormungandr ve al despertarse es una gran estatua de Thor, a
quien desprecia con pasion. Destruye la estatua, arranca la mitad superior y se la traga.
Luego ve a Kratos y Atreus en el puente de viaje del reino, reconociendo a Mimir cuando se
presenta. Se enoja visiblemente cuando Mimir los identifica erréneamente como amigos de
Odin, pero se calma cuando Mimir se corrige apresuradamente. Después de enterarse de
sus intenciones, acepta ayudarlos a llegar a J6tunheim y realinea el puente para asegurarse

de que se dirijan en la direccidn correcta.

Cuando Kratos trae a Atreus enfermo a la casa de Freya con Mimir, escuchan el
cuerno en el puente sonando en la distancia, notando que alguien ha llamado a la serpiente.

Lo que ocurrid es desconocido.

Kratos, Atreus y Mimir mas tarde se dan cuenta de que la estatua de Thor puede
haber contenido el segundo ojo de Mimir, que necesitan para llegar a Jotunheim. Cuando
Mimir le pregunta sobre la estatua, Jormungandr responde que cree que todavia puede
estar en su estdmago, y de mala gana les permite entrar en su boca para buscarla. Mientras
buscan dentro de su vientre, él es atacado por Baldur, expulsando a los tres al lado del

cadaver del gigante de hielo Thamur.
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Mads tarde, cuando es atacado por el caddver reanimado de Thamur (cortesia de
Freya), Atreus lo llama en la lengua antigua, y casi de inmediato, la Serpiente colosal acude

en su ayuda atacando el cadaver de Thamur, lo que le permite a Kratos derrotar a Baldur.

La serpiente se retira después de la pelea y no se la ve nuevamente. Kratos y Mimir
sugieren que es mejor dejar a la Serpiente sola para que se recupere. Atreus gritard un
agradecimiento a la bestia. El jugador no puede interactuar con él durante el resto del juego,

aungue todavia aparece en segundo plano debido a su enorme tamafio.

Freya

Fig.6
Alias: Reina de asgard, Bruja en el bosque, Reina de las valquirias, Frigg (por Odin).
Género: Femenino

Especie: Diosa (Vanir)

Fig.6 Obtenida de https://www.gamepro.de/artikel/god-of-war-cory-barlog-wuenscht-sich-ein-
sequel-mit-freya-als-hauptfigur,3334105.html el 25 de septiembre del 2019.
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"Llovera cada agonia, cada violacidn imaginable, sobre ti... Desfilaré tu cuerpo frio desde
cada rincdn, de cada reino, y alimentaré tu alma con la mas sucia suciedad en Hel, jésa es

mi promesa!"
- Freya a Kratos después de matar a su hijo.

Freya, también conocida como La bruja de los bosques y Frigg, es un personaje secundario

en God of War (2018). Ella es una diosa Vanir que ayuda a Kratos y Atreus en su viaje.

Ella es la hija de Njord, una ex esposa de Odin, la madre separada de Baldur, la hermana de

Freyr y la ex Reina de las Valquirias antes de Sigruan.

Mitologia ndrdica

En la mitologia germanica, Frigg (antiguo nédrdico), Frija (antiguo alto alemadn), Frea
(Langobardic) y Frige (inglés antiguo) es una diosa. En casi todas las fuentes, se la describe
como la esposa del dios Odin. En las fuentes del antiguo alto aleman y del nérdico antiguo,
ella también estd conectada con la diosa Fulla. El nombre del dia de la semana en inglés

Friday (etimolégicamente en inglés antiguo "Dia de Frige") lleva su nombre.

Frigg se describe como una diosa asociada con el conocimiento previo y la sabiduria
en la mitologia ndrdica, la rama mas alta de la mitologia germanica y mas ampliamente
atestiguada. Frigg es la esposa del dios mayor Odin y vive en los humedales de Fensalir, es
famosa por su conocimiento previo, estd asociada con las diosas Fulla, Lofn, Hlin y Gn3, y
estd ambiguamente asociada con la Tierra, de lo contrario personificada como una entidad
aparentemente separada Jord ("Tierra" ndrdica antigua). Los hijos de Frigg y Odin incluyen
al reluciente dios Baldr. Debido a una superposicién tematica significativa, los estudiosos

han propuesto una conexion particular con la diosa Freyja.

Después de la cristianizacién, la mencion de Frigg continud ocurriendo en el folklor
escandinavo. En los tiempos modernos, Frigg ha aparecido en la cultura popular moderna,

ha sido objeto de arte y recibe veneracién moderna en el neopaganismo germanico.
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En God of war

Se supone que Freya vivio una vida similar a Kratos, diciendo que ve mucho de si misma en

él y que, al ayudarlo, espera reparar sus errores.

Bajo el alias de la Bruja en el bosque, Freya se encuentra por primera vez con Kratos
y Atreus en un incidente donde Atreus disparé e hirié a un jabali que estaba protegiendo.
Kratos y Atreus acuerdan ayudar a sanar al jabali y son llevados de regreso a su casa. Ella
tiene un gusto inmediato por Atreus y se convierte en su amigo. Kratos, sin embargo,
desconfia de Freya, especialmente después de que se revela que ella es una diosa. Cuando
Atreus esta afuera recolectando materiales para el proceso de curacién, Freya le revela a
Kratos que ella sabe que él es un dios extranjero y le advierte que los Aesir no toleraran su
presencia en sus reinos. Ella continla expresando sus preocupaciones por Atreus y el hecho
de que Kratos lo mantiene ignorante de su verdadera naturaleza, pero Kratos afirma

severamente que no es de su incumbencia.

Después de que el jabali esta curado, Freya agradece a Kratos y Atreus colocando
marcas que los protegerdn de los dioses nérdicos. Antes de irse, Atreus le pregunta a Freya
si se encontraran de nuevo, a lo que ella sonrie y amablemente responde "tanto o tan poco

como quieras".
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Sindri

! Fig. 7
Alias: Eitri, Hermano Huldra (Brok), El sabio (Brok), Enano (Kratos)
Género: Masculino

Especie: Enano

El es un enano, junto con su hermano Brok. La pareja fue responsable de forjar el martillo

de Thor, Mjolnir, y a Kratos 'hacha de Leviatdn, que anteriormente pertenecia a Laufey.

Sindri y Brok ayudan a Kratos y Atreus durante su aventura. En su fragua, pueden mejorar
las armas y el equipo del espartano y su hijo, siempre que se les den los materiales

necesarios.
Mitologia ndrdica
En la mitologia ndérdica, Eitri (o Sindri) es un enano y el hermano de Brokkr.

Segun Skaldskaparmal, cuando Loki tenia el pelo de Sif, el barco de Freyr Skidbladnir
y la lanza de Odin Gungnir disefiada por los Hijos de Ivaldi, apostd su propia cabeza con
Brokkr de que Eitri no habria sido capaz de hacer objetos que combinaran con la artesania

de los mencionados anteriormente.

Fig.7 Obtenida de https://mashable.com/2018/04/23/god-of-war-norse-mythology/ el 25 de
septiembre del 2019. 139
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Eitri comenzé a trabajar en su horno mientras su hermano trabajaba en el fuelle,
pero una mosca (a veces se pensaba que era el propio Loki) comenzd a picar a Brokkr,

tratando de detenerlo y estropear los articulos.

Eitri logrd hacer el jabali dorado Gullinbursti, el anillo dorado Draupnir y el martillo
Mijolnir que hizo que su hermano ganara la apuesta, incluso si su mango era mas corto de

lo que deberia haber sido.

Brok

Fig. 8
Alias: Hermano Huldram, El azul (Kratos), Enano (Kratos)
Género: Masculino
Especie: Enano
"iOye! Apestas a magia extranjera. Las dulces redes de Nanna. ¢ Qué son esas?"

—Brok cuando ve las Espadas del Caos por primera vez.

Fig.8 Obtenida de https://godofwar.fandom.com/es/wiki/Brok el 25 de septiembre del 2019.
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El es un enano, junto con su hermano Sindri, él y su hermano solian trabajar juntos
hasta que comenzaron a discutir sobre quién era el mejor, lo que hizo que el negocio
familiar se dividiera en dos, trabajando uno de los enanos con las mitades de su antigua

etiqueta. La pareja fue responsable de forjar el martillo de Thor.

Sindriy Brok ayudan a Kratos y Atreus durante su aventura y sirven de alivio cdmico.
En su travesia, pueden mejorar las armas y el equipo, siempre y cuando se les den los

materiales necesarios.
Mitologia ndrdica

En la mitologia nérdica, Brokkr (antiguo ndrdico "el que trabaja con fragmentos de metal;

herrero") es un enano y el hermano de Eitri o Sindri.

Segun Skaldskaparmal, Loki tenia el pelo de Sif, el barco de Freyr Skidbladnir y la
lanza de Odin Gungnir creada por los Hijos de Ivaldi. Loki se jacté mucho de todas las cosas
que los Hijos de Ivaldi podrian crear. Ademas, también se jactaba de que los otros enanos
no podian crear nada bello o util. Brokkr, que estaba en Asgard en ese momento, declard
que su hermano Eitri podia hacer las cosas mucho mas bellas y utiles que los Hijos de Ivaldi.
Brokkr aposté su cabeza con la de Loki de que su hermano Eitri podria hacer cosas con una

mejor artesania que Skidbladnir o Gungnir.

Mientras Eitri usaba la magia en una fragua que era extremadamente caliente,
Brokkr trabajé el fuelle para que el fuego no se enfriara ni se calentara demasiado para la
magia. Mientras hacia el jabali, Gullinbursti, un tdbano, a menudo considerado como el
mismo Loki, vino y mordio a Brokkr en la mano. Sin embargo, Brokkr no se molesté y siguio
soplando hacia el fuego. Mientras hacia sonar el brazo dorado de Draupnir, la mosca de los
gadgets volvido y mordid a Brokkr, esta vez en el cuello, pero Brokkr siguié soplando.
Finalmente, mientras hacia que el martillo Mjolnir, el tdbano, mordiera a Brokkr en el ojo
esta vez. Esto provocé temporalmente que Brokkr dejara de soplar. Ese breve paro de soplar
en el fuego hizo que el mango de MjéInir se volviera mas corto de lo que deberia haber sido.

Debido a esto, Thor tuvo que usar los guantes de hierro Jarngreipr para manejarl
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Magni

Fig.9

Alias: Hijo de Thor, Basura sin valor (Mimir), Hermano (Modi), El hijo idiota de Thor (Sindri),

Tonto (Kratos)

Género: Masculino

Lugar de nacimiento: Asgard

Especie: Semidios (Aesir)

"Tu rendicion, El gran padre lo exige."

—Magni y Kratos.

Magni era el hijo mayor de Thor y el antagonista terciario de God of War (2018).

El y su medio hermano menor Modi siguen a su tio Baldur en su bisqueda para encontrary

matar a Kratos.

Fig.9 Obtenida de https://thpix.com/media/381328293448229108 el 25 de septiembre del 2019. 142
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Mitologia nordica
En la mitologia nérdica, Md6i (mddulos anglicizados o Mothi) y Magni son los hijos de Thor.

El padre de Magni es Thor y su madre es el gigante llamado Jarnsaxa, mientras que
el padre de su hermano MA&di es Thor. No se menciona a la madre de Modi. Ambos
hermanos tienen el mismo padre, pero madres diferentes, lo que los convierte en medio

hermanos.

Los dos hermanos son mencionados entre los sobrevivientes de Ragnardk en la Poda

Edda Vafprudnismal.

Durante la batalla de Ragnarok, cuando el padre de Magni y Modi, Thor, mata a la
serpiente mundial Jérmungandr, su padre muere por su veneno. Ambos hermanos estan
entre los pocos que sobrevivieron al apocalipsis, y los dos se convirtieron en los nuevos

duefios de Mjolnir.
En god of war

Magni y Modi son convocados por Odin y se les ordena ayudar a Baldur en su busqueda de
Kratos, después del primer encuentro fallido del primero con el dios griego. Visitan al
embajador encarcelado de los dioses nérdicos, Mimir, en busca de conocer la ubicacién de
Kratos y cdmo tratar con él. Desafortunadamente para ellos, Mimir no conoce la ubicacién
de Kratos, y se niega a ayudarlos aun mas, incluso después de que Baldur promete darle

una buena palabra cuando regrese a Odin.

Ambos contindian su busqueda de Kratos y lo rastrean hasta el cadaver de Thamur,
sefialando que el "martillo no cayé por si mismo". Magni finalmente encuentra a Kratos y
Atreus cuando cae al suelo desde arriba mientras lucha contra un ogro. Dejando a un lado
el caddver de la bestia, ordena a la pareja que se rinda, a lo que Kratos se niega
rapidamente, comenzando una pelea. Finalmente, Kratos entierra la hoja de su hacha en el
craneo de Magni, matandolo. Modi entra en pdanico al presenciar la muerte de su hermano

y huye.
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Modi

Alias: Hijo de Thor, basura sin valor (Mimir), Hermano (Magni), Cobarde (Thor y Atreus),

Tonto (Kratos), Tonto peligroso (Mimir)
Género: Masculino
Lugar de nacimiento: Asgard

Especie: Semidios (Aesir)

"Arruinaste todo, Me gané ese maldito martillo, Pero ahora todos pensardn que solo lo

tengo porque Magni se ha ido. Seré una broma, Pero si te mato, nadie se reird de mi."

—Modi a Kratos.

Modi era un semidiés e hijo de Thor y el medio hermano menor de Magni. Sirve como
antagonista secundario en God of War (2018). El y su hermano siguen a su tio Baldur en su

busqueda para encontrar y matar a Kratos.

Fig.10 Obtenida de https://funnyjunk.com/channel/marvel/Languid+tangy+spoonbill/YolTMLb/18
el 25 de septiembre del 2019. 144
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Mitologia nordica

En la mitologia ndrdica, M6di (mddulos anglicizados o Mothi) es un hijo de Thor. No se

menciona a la madre de Modi.

Modiy su hermano Magni fueron mencionados entre los pocos sobrevivientes de Ragnarok
en la poética Edda Vafprudnismal. Después de la muerte de Thor a manos de Jormungandr,

heredan Mijolnir.
En God of war

Después de que su tio es derrotado en la batalla por un hombre sospechoso, Baldur convoca
a Magniy Modi para que lo ayuden en su busqueda de su objetivo. Los tres viajan a Midgard
donde buscan el consejo del ahora encarcelado Mimir. Mimir esta sorprendido y divertido
de que "los hijos de Thor" lo hayan honrado con su presencia y, burlonamente, pregunta si
los dos todavia se estan tropezando "tratando de impresionar a papa". Los tres intentan
obtener respuestas de Mimir sobre el paradero de Kratos y su joven hijo Atreus, con Baldur
incluso ofreciendo hablar con el propio Odin en nombre de Mimir e intentar que Mimir sea
liberado, pero Mimir, sabiendo demasiado bien que Odin nunca lo liberard, se niega a
ayudar y simplemente le ordena a Baldur que se vaya y que se lleve a los "dos idiotas sin
valor", con él. Frustrado, Baldur se va, pero no antes de que Modi amenace con regresar
mas tarde y robar el otro ojo de Mimir. La conversion de los dos hermanos posteriormente

molesta a Baldur hasta el punto en que ordena cerrarlo y llamarlos "idiotas".
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Fig.11

Alias: Dios de la sabiduria, El hombre mas inteligente vivo (Magni y él mismo), Cabeza

(Kratos y Atreus)
Género: Masculino
Lugar de nacimiento: Alba

Especie: Dios Frae

"éYo? Soy el mayor embajador ante los dioses, los Gigantes y todas las criaturas de los
Nueve Reinos. Conozco todos los rincones de estas tierras, cada idioma que se habla, cada
guerra que se libra, cada acuerdo que se ha alcanzado. Me llaman ... iMimir! El hombre mas

inteligente vivo, y tengo la respuesta a todas tus preguntas."

—Mimir, presentandose a Kratos.

Mimir, también conocido como el hombre vivo mas inteligente, y apodado por Kratos como

cabeza, es el dios nérdico del conocimiento y la sabiduria y un aliado de Kratos y Atreus.

Fig.11 Obtenida de https://www.pinterest.co.uk/pin/435441857716656266/ el 25 de septiembre
del 2019.
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Fue el asesor de Odin y el embajador de los Dioses Aesir hasta que Odin lo encarcelé hace

109 afos. Es el tritagonista en God of War (2018).

Mitologia nordica

Mimir, que significa "el que recuerda" o "el sabio" en ndérdico antiguo, es una figura en la
mitologia ndrdica que es conocida por su conocimiento y sabiduria. Es decapitado durante
la Guerra Asir-Vanir. Después, Odin lleva alrededor de la cabeza de Mimir y le recita

conocimiento secreto.

En god of war

Procedente de una tierra lejana, Mimir era el chico de los reyes y un bufén no oficial. Con
frecuencia, Mimir y otras hadas, apodados "buenos companeros"”, caminaban entre los
mortales para sembrar travesuras y mientras su sefior se mantuviera divertido, se librarian
de las consecuencias. Finalmente, el rey de Mimir se cansé de sus travesuras, lo que lo

obligd a abandonar su tierra natal.

Después de muchos afos viajando hacia el norte, Mimir finalmente terminé en los
Nueve Reinos y se enterd de Odin, rey de los Aesir. Decidido a demostrar su valia, Mimir se
acercd a Odin y le proporcioné un supuesto pozo de conocimiento mistico, que en realidad
era un pozo de agua con suficientes hongos misticos lo suficientemente poderosos como
para hacer que un dios vea visiones. A pesar de que Odin le arranco uno de los ojos después
de beber el alucinégeno, Mimir afirmé que el gran padre fue otorgado con mayor vista y
fue contratado como el principal asesor y embajador de Odin en todos los demds reinos. A
diferencia de los Aesir, Mimir buscé establecer la paz entre los reinos, ya que creia que era
el mejor plan para evitar a Ragnarok... Sin embargo, Odin rara vez escuchaba tales consejos
y a menudo lideraba muchas guerras, particularmente con los Vanir y los Gigantes. Cuando
la guerra con los Vanir causé una devastacion sin precedentes y dejé a ambos lados

cansados, Mimir sugirio una tregua: Odin se casaria con su enemigo mas mortal, el lider de
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los Vanir, la Diosa Freya. Después de mucho convencer, Odin y Freya aceptaron los

términos, terminando asi la guerra.

Con el tiempo, Mimir se hizo amigo de muchos Gigantes de Jotunheim hasta el punto
en que recibié cristales de Bifrost en sus ojos. Debido a que Mimir pasé tanto tiempo
viajando a través de reinos, creen que seria mas conveniente que un cristal que pudiera
perder. Para adormecer el dolor del procedimiento, Mimir bebid dieciséis tazas de cerveza
de doncellas onduladas. Tan ebrio, Mimir casi convencio a los Gigantes de que se pusieran

los cristales en los pezones, llamandose en broma "Mimir de las Tetas Bifrost".
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Articulos y habilidades

Armas

Hacha de leviatan

Fig.12

El arma principal de Kratos es un hacha de batalla con una sola mano con propiedades de
magia de hielo. Puede regresar inmediatamente a Kratos después de ser arrojada. El hacha
pertenecid originalmente a Faye, un Jotnar y la esposa de Kratos y madre de Atreus. Los
hermanos Sindri y Brok crearon el hacha hace mucho tiempo y ayudan a Kratos a mejorarlo,
dandole una mayor fuerza y, con las habilidades adecuadas, la capacidad de congelar y

ralentizar a los enemigos.

Fue forjada por los Hermanos Sindri y Brok, que también forjaron el martillo de Thor,
Mijolnir, después de sentirse responsables de la destrucciéon provocada por Thor como un
arma hecha para oponerse al poder de Mijolnir e inspirada en el tamafio épico de
Jormungandr. Brok sugiere que el hacha se llame Leviatan. Segun Sindri, cuando lo conocié
por primera vez, la espada fue hecha y entregada a Laufey, quien se la pasd a su esposo

Kratos antes de su muerte.

El hacha tiene varias runas inscritas en la hoja que le otorgan diferentes poderes,
entre ellos el uso de hielo y la capacidad de recuperar el arma desde cualquier distancia.
También tiene dos espacios para colocar los ataques runicos, un ataque pesado y ligero para

cada espacio.

Fig. 12 Obtenido de https://gameplanet.com/replica-god-of-war-axe.html el 26 de septiembre
2019 149
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Arco de Talon
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Fig.13

El arma principal de Atreus es un arco y flechas madgicas. El arco tiene la capacidad de
convocar animales espectrales para realizar ataques y ayudar a Kratos en el combate. Mas

tarde, puede ganar la capacidad de debilitar o impactar a los enemigos, entre otras cosas,

cuando se usa en varias partes del medio ambiente.

El arco largo estaba hecho de un tejo por la madre de Atreus, quien también le
ensefid cdmo usarlo durante sus cacerias de practica. Ella lo hizo mas grande de lo habitual

para que él pudiera crecer. Se usa junto con un carcaj que sostiene las flechas.

Durante el viaje, la Bruja de los bosques le da al arco una cuerda mdagica que puede
ser impregnada con la luz de Alfheim para imbuir sus flechas con dicha luz, que se vuelve
util para activar los cristales de luz de los Elfos para crear puentes de luz sélidos. Mucho
mas tarde, Sindri usa un diente del Hraezlyr recientemente asesinado para imbuir a la cuerda
con el poder del rayo del Dragdn, que también puede imbuir sus flechas con un rayo para
destruir las paredes de bloqueo de la savia cristalizada del Arbol del Mundo. Atreus parece

encantar sus flechas con encantamientos hablados que varian segun el elemento que esté

usando.

Fig. 13 Obtenido de https://www.artstation.com/artwork/DaXEA el 26 de septiembre del 2019
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El arco puede ser mejorado continuamente por los herreros enanos Brok y Sindri
para aumentar la velocidad de disparo de la flecha y la fuerza de los golpes cuerpo a cuerpo,

y su aljaba también se puede mejorar para aumentar la cantidad de flechas que tiene.

Ademas de disparar flechas, Atreus puede usar el arco como arma contundente
cuando gana confianza en la batalla; capaz de derribar, pisotear y sujetar temporalmente a
los oponentes de su padre. También es la Unica arma que puede usar invocaciones runicas.
Ademas de ayudar a Kratos en el combate, el objetivo principal de Arco de Talon es distraer

a los enemigos.

Ataques

Nista: Disparos de flecha no elementales regulares que pueden construir el medidor de
aturdimiento de los enemigos. Este tipo de disparo se vuelve obsoleto y no esta disponible

mas adelante en el juego.

Ljosta: Disparos de flecha elementales ligeros que pueden acumular el aturdidor de los
enemigos mucho mas rapido. La actualizacion adicional permite grandes rafagas de luz que

hieren a los enemigos cercanos.

Pruma: Flechas eléctricas elementales que pueden paralizar a los enemigos menores. La
actualizacion adicional permite que multiples enemigos reciban dafio eléctrico

simultdaneamente.
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Escudo del guardian

Fig.14

Kratos tiene un guantelete que se transforma en un escudo circular para detener ataques
de corto y largo alcance. El escudo se puede usar para bloquear ataques, proyectiles, y un
blogueo oportuno puede detener los atagues de los enemigos. El escudo se puede

actualizar para realizar golpes poderosos y ataques de area de efecto.

El escudo del guardian es un escudo retractil visto en God of War presente dentro
de un guante en el brazo izquierdo de Kratos. Se usa para detener y bloquear ataques
enemigos y también se puede usar de manera ofensiva en combinacién con las Hojas del

Caos y los puios de Kratos. Tiene su propio arbol de habilidades y se puede actualizar.

Fig.14 Obtenido de http://www.masgamers.com/god-of-war-fecha-lanzamiento-2/escudos el 26
de septiembre del 2019
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Espadas del caos

Fig.15

A mitad del juego, Kratos regresa a su cabafia y reclama su arma caracteristica de los juegos
anteriores. Las cuchillas, aunque mas débiles, ofrecen ataques mas amplios y rapidos que
el Hacha Leviatdn para compensarlo. También canalizan el elemento de fuego, haciéndolos
efectivos contra los caminantes de Hel y otros enemigos resistentes al elemento de
escarcha del hacha. Las actualizaciones que de ellas hay aumentan su poder runico y les

daran la capacidad de quemar enemigos.

"Las Espadas del Caos, forjadas en las profundidades mas terribles de Hades. Una
vez unidas, las cuchillas permanecieron asi, encadenadas y fundidas a la carne, una parte

del cuerpo del portador. Un recordatorio permanente de la promesa de Kratos".

Historia

n . ’ . . . n
Ninguna espada y escudo serian adecuados para el nuevo sirviente del Dios de la Guerra.

Las Espadas del Caos fueron forjadas en las profundidades mas oscuras del Inframundo por
el propio Ares. Estaban imbuidos de fuego, lo que les permitié encenderse con cada ataque
que realizaba el usuario. Las cadenas de las espadas se estirarian por una distancia
establecida con cada ataque, lo que permitiria un movimiento fluido sin importar quién las
manejara. Las cadenas de las cuchillas estaban permanentemente fundidas en los
antebrazos del portador, lo que servia como un recordatorio de su juramento al Dios de la

Guerra, que soélo podia ser eliminado por el propio Dios de la Guerra o cuando terminara el

Fig. 15 Obtenido de https://godofwar.fandom.com/es/wiki/Espadas del Caos el 26 de septiembre
del 2019.
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tiempo de servidumbre del portador. Sin embargo, cuando su creador esta muerto y el

sirviente aun los posee, pueden ser removidos o equipados cuando sea necesario.

Después de que Kratos prometié su vida al Dios de la Guerra, Ares hizo que sus
Arpias buscaran las Espadas del Caos y se las otorgé al Espartano, alegando que eran armas
realmente dignas de un Campedn de Dios. Después de que Ares diezméd a las fuerzas
barbaras, Kratos usd sus nuevas armas para matar al rey bdrbaro, Alrik. Kratos continué
utilizando las Espadas durante su tiempo de servidumbre a Ares y los Dioses, incluso contra
su propia esposa, Lysandra, y su hija Calliope, a quien sin saberlo matd mientras estaba en
una ira impulsada. Kratos, en la cima de su tarea de matar al Dios de la Guerra, hizo que le
quitaran las Espadas del Caos después de defender a su familia en una de las llusiones de
Ares. Con las cuchillas quitadas de él, Ares manipulé las cuchillas para matar una vez mas a
la familia de Kratos, mientras que un indefenso Kratos miraba con horror. Después de la
caida de Ares, las Espadas nunca mas se volvieron a ver, pero a Kratos pronto se le

concedieron las Espadas similares de Atenea.

Luego de matar a Ares y tomar su lugar como el Dios de la Guerra, Kratos gano todas

las armas de Ares, incluidas las espadas del caos, aunque prometid no volver a usarlas.

Varios afios mas tarde, Kratos encontro las Espadas del Caos y las trajo con él al reino
ndrdico, donde las escondid, envueltas en una gruesa tela roja con un simple patrén griego

debajo de las tablas del piso de su cabafia, esperando nunca volver a usarlas.

La novela explica por qué Kratos mantuvo las Espadas del Caos a pesar de su
dolorosa historia. No podia deshacerse de ellas en absoluto; las cuchillas siempre
encontraron su camino de regreso a él en las circunstancias mas artificiales. Por ejemplo,
tratd de arrojarlos al océano, pero el mar los rechazé y destruyé su bote. Se lavd en tierra
con las cuchillas a su lado. Después de este incidente, se rindié y los escondié debajo de las

tablas del piso como un recordatorio forzado de su tragica historia y su furia explosiva.

Eventualmente, sin embargo, el hijo de Kratos cae enfermo debido a la naturaleza

conflictiva dentro de él. Al enterarse de que el ingrediente principal necesario para tratar a
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Atreus estaba en Helheim, donde la magia de hielo del Hacha Leviatan era inutil debido al
frio inquebrantable del reino ya que ningln enemigo puede ser asesinado con tal arma,
Kratos recuperd las Espadas de su escondite colocando las cadenas a sus antebrazos para

usarlas una vez mas.

A diferencia del hacha de Leviatan, las cuchillas emiten el elemento de fuego. Una
vez mejoradas progresivamente, las cuchillas cambian gradualmente en apariencia,
restaurando las cuchillas griegas agrietadas en un estilo mas nérdico, agregando glifos
nordicos similares al hacha Leviatan. Estos glifos brillan de color naranja intenso cuando se
encienden, y pequefias runas escritas en nérdico antiguo decoran los bordes de cada
espada. Las empuinaduras se vuelven de color dorado y ganan dos ranuras en los ojos de los
craneos para los ataques runicos; uno para ligero y otro para pesado, al tiempo que permite
que Kratos cambie los pomos por diferentes atributos. Kratos también puede infundir el
fuego de su hoja izquierda a su escudo, antes de golpearlo contra sus enemigos, infligiendo
un dafio masivo. Las cuchillas, a través de un ataque runico llamado Golpe metedrico,
pueden invocar una lluvia de meteoritos de fuego que inflige dafio de quemadura a los
enemigos. Después de conocer a Brok en Helheim, las cuchillas también se actualizan para

canalizar temporalmente los Vientos de Hel.
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Conclusiones

Al finalizar el presente trabajo de investigacion se llegaron a las siguientes conclusiones.

Objetivos

1. El modo fotografia es una herramienta muy util para los usuarios, ya que se
puede visualizar de manera detallada lo que ofrece un titulo al navegar por

los escenarios.

2. Al sintetizar el modo fotografia, se establece que tiene diferencia entre el
modo fotografia y el pantallazo (Screenshot); ya que el modo fotografia nos
otorga la cdmara fantasma para navegar entre el escenario y calibrar la
camara como en la vida real, mientras que el pantallazo solo se captura lo

que se visualiza en pantalla sin la libertad de calibrar la imagen.

3. Alrealizar el proyecto de creacidén se mantuvo una limitante con el contenido
gue ofrece el videojuego. La narrativa que se plantea en el foto libro se basé

en las limitantes ya mencionadas.

4. El modo fotografia ofrece infinidad de formas en las que se pueden capturar

imagenes.

Metodoldgicos

1. Se finalizo le videojuego God of war para asi poder captar todo lo que ofrece y
saber qué posibilidades narrativas se podrian emplear, ya sea con los escenarios,

personajes u objetivos.
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2. Asicomo el videojuego cambia la mitologia nérdica, combinandola con la griega,

se planted tambien cambiar la narrativa del videojuego para el foto libro.

3. Al realizarse las posibles narrativas que tendria el proyecto de creacién, se
plantearon temas de la actualidad, problemas ambientales, migracidn,

inseguridad y depresion.

Proceso creativo

Se escribia la historia y se jugaba a la par el titulo para visualizar posibles imagenes,

después se regresaba a escribir, para posteriormente regresar al jugar.

Construccién del guion literario

Como se menciono anteriormente, la narrativa se realizd con base en temas que
afectan en la actualidad, ya que existen limitantes en el titulo del juego, por ello las
fotografias se visualizaron mentalmente conforme se escribia el guion y

posteriormente se obtenia la imagen.

Construccidn del foto libro

Obtenido el guion y un banco de imagenes, se seleccionaba la mejor fotografia para

adjuntarse en el foto libro con su respectiva parte de la historia narrada.

Las biografias y antecedentes fueron extraidas de blogs sobre videojuegos, ya que el tema
es relativamente nuevo y se espera que este proyecto sea pionero en el tema modalidad
fotografia en los video juegos.
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Anexos

Eddas

Es un término ndrdico antiguo que los estudiosos modernos han atribuido al colectivo de
dos obras literarias islandesas medievales; lo que ahora se conoce como la Edda en prosa y
una coleccién mas antigua de poemas sin un titulo original ahora conocido como la Edda
poética. El término histéricamente se referia sélo a la prosa Edda, pero desde entonces ha
dejado de usarse debido a la confusidn con el otro trabajo. Ambas obras fueron escritas en
Islandia durante el siglo Xlll en islandés, aunque contienen material de fuentes tradicionales
anteriores, llegando a la era vikinga. Los libros son las principales fuentes de la tradicion

escaldico medieval en Islandia y la mitologia nérdica.

Etimologia

Existen varias hipotesis sobre los origenes de la palabra edda. Una hipdtesis sostiene que
es idéntica a una palabra que significa "bisabuela" que aparece en el poema Eddic Rigspula.
Otra hipdtesis sostiene que edda deriva del antiguo nérdico 6dr, "poesia”. Un tercero,
propuesto en 1895 por Eirikr Magnusson, es que deriva del topénimo islandés Oddi, el sitio
de la iglesia y la escuela donde se educé a los estudiantes, incluido Snorri Sturluson. Una
cuarta hipétesis: la derivacion de la palabra Edda como el nombre del tratado de Snorri
Sturluson sobre poesia del edo latino, "Yo compongo (poesia)", por analogia con kredda,

"supersticion", del credo latino, "credo" "- ahora es ampliamente aceptado, aunque esta
aceptacion puede provenir de su acuerdo con el uso moderno en lugar de la precision
historica. La quinta hipdtesis basada en el hecho de que habia una forma de dar titulos de
pajaros a los manuscritos islandeses. (Tales son los cddigos legales Gragas 'ganso gris',
Gullfjodr 'pluma de oro (épluma?)' Y Hryggjar-stykki 'una especie de pato'.) Quizas Edda

también fue uno de esos titulos: Edda seria una 'mascota’ apropiada nombre 'de a0r

Snorri Sturluson. The Prose Edda: Tales from Norse Mythology, traducido por Jean |. Young
(University of California Press, 1964), pag. 8)

Liberman, Anatoly (1996). "Diez etimologias escandinavas y del norte de inglés". Alvissmal. 6: 63-
98.
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(pronunciado como [ze: dr] f.)' eider duck '. Entonces, Edda se referia a "pequefio pato

eider" (un analogo de Gragas).

La sexta hipodtesis: "Edda" en si misma puede derivarse del veda sanscrito, o vidya sagrado,

los cuales son términos para "conocimiento".

La edda poética

La Edda poética, también conocida como Seemundar Edda o Edda mayor, es una coleccién
de poemas noérdicos antiguos del manuscrito medieval islandés Codex Regius ("Libro real").
Junto con la Edda en prosa, la Edda poética es la fuente mas extensa de la mitologia nordica.
La primera parte del Codex Regius conserva poemas que narran la creacién y predijeron la
destruccién y el renacimiento del mundo mitolédgico ndrdico antiguo, asi como los mitos
individuales sobre dioses relacionados con las deidades nérdicas. Los poemas de la segunda

parte narran leyendas sobre héroes y heroinas nérdicos, como Sigurd, Brynhildr y Gunnar.
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Glosario de términos

Age of Mythology: Es un videojuego de estrategia en tiempo real para computadoras
personales, desarrollado por Ensemble Studios y mas tarde por Skybox Labs, y publicado

por Microsoft Games en 2002.

Arkham: Era una megaciudad que dividia a Ciudad Gética por la mitad separando la ciudad
ordinaria por los barrios bajos, donde se encuentran todos los criminales y presos politicos
de Ciudad Gdtica. La ciudad estd dividida por una gran muralla bien protegida con

alambrados eléctricos en la cima, cdmaras de seguridad y otras trampas.

Avalanche Studios: Es una empresa sueca desarrolladora de videojuegos, con sede en

Estocolmo.

Bayek: Fue el ultimo miembro del linaje de los Medjay en Egipto y, junto con su esposa, el
fundador de los Ocultos, una organizacion que mas tarde evolucionaria en la Hermandad

de los Asesinos.

Capcom: Es una empresa japonesa desarrolladora y distribuidora de videojuegos. Empresa
dedicada a la fabricacién y distribucién de maquinas de videojuegos. Su actual nombre es

el resultado de unir Capsule Computers.
Concienzudo: De conciencia y -udo.

1. adj. Dicho de una persona: Que estudia o hace las cosas con mucha atencién o

detenimiento.
2. adj. Dicho de una cosa: Que se hace con mucha atencion o detenimiento.
3. adj. Dicho de una persona: Que es de estrecha y recta conciencia.

Chumbucket: Un término usado para describir a aquellos que tienen un entendimiento
innato de cdmo los motores y otros dispositivos mecanicos funcionan de manera similar al

término mono grasa en los Estados Unidos.
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Decantado: Del lat. decantare.
1. tr. Propalar, ponderar, engrandecer.

Fraps: Es un programa para aplicaciones 3D o videojuegos teniendo la posibilidad de hacer
capturas. Se ejecuta en segundo plano y es configurable para que se inicie a la par con el

sistema operativo, ademas de consumir pocos recursos del equipo.

God of war: Es una serie de videojuegos en tercera persona creada por SCE Santa Monica

Studio y distribuida por Sony Computer Entertainment.

Hand held: Computadora de bolsillo, organizador personal o agenda electrénica de bolsillo,
es una computadora de mano originalmente disefiada como agenda personal electrdnica

con un sistema de reconocimiento de escritura.

HDR: High Dynamic Range son un conjunto de técnicas que permiten un mejor rango
dindmico de luminancias entre las zonas mas claras y las mas oscuras de una imagen del
que las técnicas de imagen digital estandar o métodos fotograficos pueden ofrecer y

permite obtener imagenes mds acordes a las visualizadas por el ojo humano.
Hito: Del lat. vulg. fictus, en lat. fixus, part. pas. de figére 'clavar’, fijar'.
1. adj. desus. Unido, inmediato.
2. adj. desus. firme (|| estable).
3. adj. desus. Dicho de una persona: Importuna o pesada en insistir o pedir.

Kid icarus: Es una franquicia de videojuegos de fantasia de Nintendo. Los juegos estan
ambientados en un mundo de fantasia, basado en la antigliedad clasica y la mitologia griega,

llamada "Angel Land".

Loles: Es un acronimo en inglés que significa Laughing out loud, o Laugh out loud, traducido
como «reirse en voz alta o reirse mucho tiempo» (es decir, a carcajadas), «muerto de risa»,

«reirse mucho» y «muchas risas».
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Naughty Dog: Es una empresa desarrolladora de videojuegos estadounidense fundada,

conocida principalmente por ser la creadora de exitosas sagas.

Pecero: Coloquialmente se le conoce a la persona que opta por jugar en una Pc en lugar de

consolas.

Ready at Dawn: Es una empresa desarrolladora de videojuegos con sede en Irvine,

California.

Ready mode: El término arte encontrado —mas comunmente objeto encontrado o
confeccionado— describe el arte realizado mediante el uso de objetos que normalmente no
se consideran artisticos, a menudo porque no cumplen una funcién artistica en lo cotidiano,

sin ocultar su origen, pero a menudo modificados.

Remastered: El objetivo de la remasterizacion es, en general, mejorar la grabacién original.
En resumidas cuentas, se trata de mejorar el video, ya sea en peso o calidad como archivo,

ya sea cambiando el formato o modificarlo para obtener las mejoras que precisemos.

Rocksteady: Es un género musical que se originé en Jamaica. Sucesor del ska, y precursor
directo del reggae, el rocksteady solia ser tocado por grupos vocales jamaiquinos como The

Gaylads, The Maytals y The Paragons.

Sandbox: En seguridad informatica, el aislamiento de procesos es un mecanismo para

ejecutar programas con seguridad y de manera separada.

Santa monica studios: Es un desarrollador de videojuegos localizado en Santa Monica,
California. Es parte de Sony Interactive Entertainment y se fusioné con una serie de otros

desarrolladores de Sony para formar SCE Worldwide Studios.
Selfie: Es un término inglés que se emplea como sindnimo de autofoto o autorretrato.

Steam: Es una plataforma de distribucién digital, gestion digital de derechos,

comunicaciones y servicios multijugador desarrollada por Valve Corporation.

Sucker Punch Productions: Es una desarrolladora de videojuegos estadounidense fundada

en Bellevue, Washington.
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The game awards: Son una gala de premiacién de videojuegos realizada por primera vez el
5 de diciembre de 2014 en el AXIS Theatre de Las Vegas, y son los sucesores directos de los
extintos premios Spike VGA/VGX, que desde 2003 hasta 2013 presentaron la ceremonia a

través del canal Spike TV.

Turn 10 Studios: Es una desarrolladora estadounidense de videojuegos, filial de Microsoft

Studios.

Visual style: Artes visuales. El estilo es una "... forma distintiva que permite agrupar las
obras en categorias relacionadas" o "... cualquier forma distintiva y, por lo tanto,
reconocible, en la que se realiza un acto o se hace un artefacto o se debe ser realizado y

realizado ".
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