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Para cuando tengas edad de leer esto:

Espero haber sido un padre del que puedas estar orgulloso

(y que The Witcher no haya pasado mucho de moda).

Te queremos.
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PRÓLOGO


Por José M. Faraldo


Traductor literario

Recuerdo perfectamente cuando leí por primera vez a Sapkowski. Era una tarde de Nochebuena de finales de los noventa, en Polonia. Viajaba en un mugriento autobús a través de la provincia polaca, cruzando campos y bosques, acercándome a la ciudad donde iba a cenar con mi familia. El autobús, que petardeaba y lanzaba un humo venenoso que se metía dentro y nos atosigaba a los pasajeros, tardó seis horas en recorrer apenas doscientos kilómetros. Mientras, se iba haciendo de noche. Pero yo no me daba cuenta de todo aquello. Iba leyendo y leyendo uno tras otro los cuentos que forman El último deseo, que había comprado en una librería de Poznan, con algo de repelús por la horrible portada de la edición primera de SuperNowa. Era de un papel amarillento y rugoso, como de envolver pescado. Pero yo leía, a media luz, desesperado por saber qué pasaba en la página siguiente, maravillado por el lenguaje, por la inventiva del autor, riéndome yo solo a carcajadas ante el humor satírico, cruel, pero enormemente moral reflejado en aquellas páginas.

Desde su primera publicación en Polonia, la Saga de Geralt había ido acompañando la transición de la sociedad polaca desde el socialismo terminal hasta el capitalismo salvaje. Las preocupaciones de muchos antiguos habitantes del socialismo real se veían reflejadas en la trama, que era muy crítica contra los totalitarismos, pero también desencantada de las supuestas bondades del libre mercado. La reflexión moral se escondía a cada paso en la obra. Sapkowski mostraba en ella toda la riqueza de posiciones posibles, se daban argumentos políticos, morales, sociales, ecológicos incluso, en contra o a favor de matar a los monstruos (y a los seres humanos), se veían conspiraciones muy realistas y politiqueos bastante asquerosos, se desmenuzaba el fenómeno de la guerra, con todas sus miserias y sus presuntas grandezas. Y al mismo tiempo, y esa es otra de las causas del éxito de la serie, Sapkowski ofrecía un mundo donde exiliarse y olvidar el gris de la vida cotidiana, un mundo lleno de aventura y heroísmo, pero también de estupideces y crueldades.

Aquella lectura me marcó. Pensé que era una estupenda idea que se tradujera a Sapkowski en España. Por intermediación de un amigo, contacté con una editorial hoy muy famosa por editar libros de dragones y tronos que, en aquel momento, no pareció estar muy interesada. Pero aquel intento fallido llevó a que Luis G. Prado, quien estaba intentando montar su primer sello editorial, Bibliópolis, me contactara. Luis me contó que había oído que yo conocía a un autor polaco que estaba bien, y me pidió que le hiciera un pequeño informe. Después hablamos en firme de traducirlo. Este fue el comienzo de la historia de una verdadera locura editorial, de esas locuras que tienen éxito pero que, cuando esto ocurre, la gente nunca llegará a entender cuánto se arriesgó y lo cerca que se estuvo del fracaso. Luis expuso su dinero y su prestigio profesional en publicar como primer libro de su nueva editorial a un autor completamente desconocido, un autor que escribía en una lengua tan extraña como el polaco, un libro de un género tan poco comercial entonces como la fantasía y, para colmo, un libro de cuentos. Era también mi primera traducción larga hasta entonces solo había traducido relatos y artículos, lo que se percibe claramente en algunos errores de la primera edición.

Pero tanto el editor como yo pensamos el libro y su lanzamiento desde su mismo origen. La portada de la primera edición era espectacular y llamativa. La traducción se convirtió en parte importante del propio marketing del libro. No solo traduje el original con el mayor cuidado para reflejar el asombroso lenguaje de Sapkowski, sino que pensé el texto de forma completa y compleja holística, podría decir para conseguir que el lector español obtuviera de su lectura la misma experiencia que el lector polaco había conseguido en su momento. Por eso tuve que elevar el tono, por ejemplo, de algunas de las bromas y vulgaridades, porque la lengua polaca de la época no admitía de forma tan fácil estas palabras como lo hacía el castellano.

Luis organizó una inteligente campaña, trayendo al autor por primera vez habría muchas otras y se forjaría una buena amistad, llevándolo a Barcelona y Madrid, y consiguiendo que en el mundo de la ciencia ficción y la fantasía en España conocieran y apreciaran a Andrzej. La brillantez de este y sus míticos enfados y humoradas se convirtieron, desde entonces y durante varios años, en el condimento de muchos festivales españoles de fantasía.

El caso es que el libro tuvo un éxito inmediato, y a este le siguieron otros, de modo que el castellano fue el primer idioma no eslavo en el que se publicó la saga en su integridad. Con toda seguridad, fue España el país de Europa occidental donde Geralt el Brujo se hizo más famoso y más pronto. Cuando el juego llegó, había un enorme caldo de cultivo dispuesto a recibirlo. La relación de Geralt, pues, con nuestro país, ha sido muy especial.

Por eso es un enorme placer y un gran honor para mí el que Ramón Méndez me invitara a prologar su libro. Porque un trabajo tan completo sobre la saga y sobre el videojuego posterior basado en ella, como el que Ramón presenta aquí, no es fácil. Analizar las novelas y su mitología, y explorar la plasmación videolúdica de la saga literaria en The Witcher no es algo habitual, y conozco pocos trabajos que se atrevan a ambas cosas a la vez. Y es que a diferencia de otros juegos donde el origen literario no es tan patente para entender con profundidad The Witcher, hay que haber leído las novelas. CD PROJEKT RED, los creadores del juego, mostraron mucho respeto a la hora de trabajar con el mundo de Geralt, adaptando con tino la mitología literaria al juego de ordenador. Ramón Méndez se ha leído las novelas y ha jugado al juego, y nos lo cuenta de manera amena, pero al mismo tiempo rigurosa. Yo, que llevo casi veinte años metido en el mundo de Geralt, no puedo hacer otra cosa que quitarme el sombrero y felicitarlo.
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INTRODUCCIÓN


Empecé a trabajar en prensa especializada por mera casualidad. Corría el año 2003 y, sin saber muy bien por qué, me pusieron sobre la mesa la posibilidad de colaborar en la revista MeriStation. Como buen adolescente, amante de los videojuegos, no dejé pasar la oportunidad y me subí a un barco que, contra todo pronóstico, acabaría cambiando mi vida para siempre.

Una de las cosas que siempre agradecí de colaborar en prensa especializada fue la posibilidad de viajar a infinidad de eventos y estudios de desarrollo por todo el mundo. Sin comerlo ni beberlo, me veía visitando a mis compañías favoritas y entrevistando a algunos de mis ídolos, esos creativos que habían dado vida a mundos en los que me había perdido durante cientos y cientos de horas. Además, estos viajes me permitían estar en contacto con muchos más juegos de los que a priori entraban en mi radar como jugador, con títulos menos llamativos para el gran público pero que tenían un potencial increíble y dejaban un excelente sabor de boca. En ocasiones, el trabajo te obliga a adentrarte en terrenos desconocidos en los que te encuentras producciones que merece la pena descubrir. En mi etapa de periodista, eso se potenciaba en las grandes ferias, donde por cada juego AAA te encontrabas un maremágnum de títulos menores con mucho potencial para enamorar a los jugadores. Aunque ya había acudido a eventos y presentaciones más pequeñas, la primera gran feria como tal a la que asistí fue la Games Convention de Leipzig, en el año 2007. Allí hubo un juego que, casi como una señal del destino, me llamó cada vez que pasaba cerca de su puesto. Titulado The Witcher, y con un gran medallón con forma de lobo dibujado en la pared, había algo que desviaba mi mirada hacia allí, aunque tuviese prisa por llegar a un encuentro en algún otro sitio. No tenía cita para visitar aquel puesto y no tenía tiempo para cotillear en exceso, pero al volver a casa fue uno de los juegos que más me había impactado.

Como es lógico, a la vuelta siempre les contaba las batallitas a los amigos, y a todos ellos les hablaba de ese juego de rol que tanto me había llamado la atención. En una de estas, Fernando Moreiras, un buen amigo y compañero de trabajo, reconoció la información que le estaba dando y completó el puzle en mi cabeza. Ese juego se basaba en una serie de novelas polacas que él ya había leído y que no tuvo ningún reparo en dejarme para que yo también las leyese. El primer libro, una antología de relatos cortos, me encandiló sobremanera y me lo leí del tirón en una tarde. No dudé en pedirle el siguiente libro, seguido del siguiente y del siguiente, hasta leerme en apenas unas semanas todo lo que se había publicado en España hasta aquel momento. Acto seguido, me fui a la tienda habitual y compré la edición limitada de The Witcher, aquel juego que había creado una desconocida CD PROJEKT RED a partir de las novelas que acababa de devorar. El juego se ambientaba después del séptimo libro, el cual todavía no había leído, y eso provocó que me destripase algunas cosas que en España aún no se habían publicado. Daba igual, el juego era una exquisita recreación del universo sobre el que había estado leyendo y del que ya me sentía parte.

Volví a Leipzig al año siguiente, para la Games Convention 2008. El éxito del juego había provocado que aquel pequeño puesto de 2007 se hubiese convertido en un enorme y espectacular lugar para promocionar The Witcher: Enhanced Edition, una nueva versión que aportaba numerosas mejoras al juego original. Esta vez ya no era un desconocido al que le llamaba un logotipo, sino que era un aficionado que deseaba ver expresamente ese juego. A pesar de tener la agenda repleta, me acerqué al puesto y les pedí una cita para verlo. Allí pude hablar con un par de miembros de CD PROJEKT RED y, durante la presentación a puerta cerrada, incluso pusieron el juego en el idioma de los periodistas que estábamos allí. De The Witcher: Enhanced Edition pude hablar en MeriStation un par de veces, pero, por diversos motivos personales y profesionales (sobre todo, por la cantidad de tiempo y esfuerzos que me requería la tesis), dejé de acudir a ferias en el año 2009 e hice una pausa en mi labor periodística durante unos años, por lo que viví ajeno a toda información sobre The Witcher 2 hasta que se puso a la venta en Xbox 360. No obstante, por aquel entonces, ya estaba trabajando como traductor y me había ocupado de algún que otro elemento de marketing sobre la franquicia, lo cual me hizo mucha ilusión en aquel momento. Como jugador, la experiencia con The Witcher 2 fue espectacular: un juego divertido, repleto de simbologías y que respetaba fielmente el material original.

Poco después de eso, surgió la oportunidad de participar en la traducción al español de The Witcher 3: Wild Hunt. Me sumé al proyecto nada más llegar el correo a mi bandeja de entrada y, aunque acabamos siendo una decena de personas (tal y como suele ocurrir en todos los proyectos de localización tan grandes), daba gusto poder recrear la personalidad y la forma de hablar de esos personajes a los que tanto cariño tenía. Era un proyecto especial y le pusimos todo el esmero que pudimos, con cosas que quedaron mejor y otras peor (de nuevo, como en todos los proyectos de localización tan grandes). Y, en cuanto se acabó ese proyecto, me llegó la oportunidad de participar en la guía del juego publicada por Prima. En el plazo de siete años, había pasado de un logotipo que me llamaba la atención a conocer a fondo el universo y participar en distintos aspectos de la última entrega de la franquicia. Además, en el año 2014, también dirigí un TFM del Máster en Traducción para la Comunicación Internacional de la Universidad de Vigo sobre la franquicia: La cultura nórdica en la literatura y los videojuegos: análisis contrastivo de complejidades traductivas y localizadoras del universo de Geralt de Rivia. La alumna, Beata Barczyńska, era polaca, y aprovechamos la coyuntura para hacer un trabajo de análisis sobre cómo se percibían tanto la obra de Sapkowski como la de CD PROJEKT RED en cada uno de los mercados.

Aunque yo era el director del trabajo, lo cierto es que, por momentos, me sentía como el alumno. Gracias a Beata, no solo aprendí muchísimo sobre la cultura polaca, sino que además entendí mucho mejor gran parte de las metáforas y alegorías que nos presentaba Sapkowski a través de sus escritos. Eso provocó que quisiese saber más y ahondar en todos esos elementos del universo de The Witcher que están ahí pero no se perciben necesariamente a simple vista. De hecho, sobre esto escribí un pequeño artículo en la revista digital Start Videojuegos, dentro de una semana especial de artículos que le dedicaron a The Witcher 3: Wild Hunt. No obstante, el agotamiento de varios años trabajando con la franquicia en distintos ámbitos provocó que decidiese tomarme un tiempo para dejarlo respirar.

Cuando por fin decidí ponerme en marcha en serio, fue cuando empezó el germen de este libro, en el año 2017. Había pasado toda una década desde mi primer roce con la franquicia y tuve la suerte de poder hablar con diversos miembros del equipo de desarrollo de CD PROJEKT RED para que compartiesen su experiencia con el juego y comentasen gran parte de los estudios y análisis en los que había estado trabajando a lo largo de los años. La experiencia propia de escribir el libro que tienes entre las manos no pudo ser más gratificante como lector, jugador, traductor y académico. El objetivo ha sido el de crear un libro equilibrado, en el que se ahonda en todas esas metáforas del universo, en el uso de la mitología, en los temas complejos de crítica social, en la propia psique de los personajes… pero también en el propio proceso de creación de la franquicia, ya sea en su vertiente literaria original o en su versión lúdica. Y es que, aparte de todo lo que The Witcher nos puede contar a través de su narrativa, el viaje videolúdico de Geralt es también el viaje de CD PROJEKT RED, un estudio que revolucionó la industria y logró enamorarnos a todos. Es una doble vertiente en la que analizamos tanto la creación como las capas de complejidad del propio producto, que espero que sea de tu agrado como lector.

Este libro no hubiese sido posible sin el apoyo constante de Alba Calvo (que me acompañó durante la totalidad del viaje y tuvo el valor de leérselo entero antes que nadie para corregirlo), la fe en el proyecto de Isaac López Redondo, la predisposición de José María Faraldo, el trabajo de corrección y los consejos de Iris Rodríguez, la ayuda de Josué Monchan, las valiosísimas sugerencias y aportaciones de Judit Tur y Fernando Moreiras, los estudios de Beata Barczyńska (fundamentales para las partes de términos polacos), las lecturas y comentarios de Marta García y Laura Luna, el respaldo de numerosos amigos y amigas de diversos ámbitos (sois demasiados, pero sabéis que formáis parte del viaje) y, sobre todo, la colaboración tan valiosa de varios miembros del equipo de CD PROJEKT RED: Radek Adam Grabowski (gestor jefe de RR. PP.), Konrad Tomaszkiewicz (director de The Witcher 3: Wild Hunt), Mateusz Tomaszkiewicz (diseñador jefe de misiones de The Witcher 3: Wild Hunt), Marcin Blacha (director de la historia de The Witcher 3: Wild Hunt), Marta Dettlaff (artista conceptual de The Witcher 3: Wild Hunt) y Rafał Jaki (director de desarrollo de negocio de CD PROJEKT RED). Y, lo más importante, de todos los que lo tenéis entre las manos y queréis sumergiros en este viaje con nosotros. Bienvenidos al Continente.
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ANDRZEJ SAPKOWSKI, EL AUTOR QUE QUISO REVOLUCIONAR UN GÉNERO


Detrás de toda gran producción se encuentra siempre una mente creativa que la hizo posible. Esa persona ha de tener la imaginación necesaria para crear mundos ficticios y conseguir que cobren vida, con personajes carismáticos y diálogos memorables. En el caso de las aventuras de Geralt de Rivia, el origen lo tenemos que buscar en la literatura con una serie de historias que ofrecen todo eso y, además, aprovechan para dejarnos perlas de sabiduría en sus metáforas y en su crítica social constante. La figura clave de todo esto es la del escritor polaco Andrzej Sapkowski, un hombre bastante particular que, a lo largo de su vida, ha dejado declaraciones de lo más controvertidas en las distintas entrevistas que ha concedido. Y lo especialmente curioso es que el hecho de que estemos hablando hoy de él es casi fortuito, puesto que su vida profesional estaba siguiendo otros derroteros.

Andrzej Sapkowski nació el 21 de junio de 1948 en Lodz, la tercera ciudad más grande de Polonia. Se tituló en Económicas y aprendió a hablar varios idiomas, pero, en los inicios de su carrera profesional, se dedicó a trabajar como especialista en comercio. En estas estaba en el año 1985, cuando decidió participar en un concurso literario convocado por la revista polaca Fantastyka. Era el tercer año de vida de la revista, la cual se publica cada mes y se centra en ciencia ficción y fantasía, aunque, por aquel entonces, priorizaba sobre todo la ficción especulativa. El objetivo de aquel concurso no era otro que dar voz y visibilidad a los autores polacos, puesto que querían potenciar la pluma nacional en sus publicaciones, aparte de traducir obras de autores extranjeros. La revista, aunque también publicó novelas completas, se centraba sobre todo en las historias cortas y, por tanto, el concurso en cuestión era de este tipo de relato.

Nuestro todavía aspirante a autor era un ávido lector y devoraba libros, ya fuese en casa o en los largos viajes que a menudo tenía que afrontar debido a su trabajo, de tal modo que le entró el gusanillo de ponerse a prueba y probar suerte en el concurso de Fantastyka. Su objetivo era poner patas arriba el mundo literario polaco, al que consideraba que le vendría bien un buen impulso para salir de su acomodamiento; sin embargo, solo tenía treinta páginas para ello, lo cual le obligaba a explotar al máximo el espacio disponible. Optó por la fantasía clásica, aunque dándole un giro personal más acorde con la percepción que tenía él de cómo se debía crear una historia. El propio autor suele comentar en entrevistas que su punto de partida fue una historia tradicional polaca que narra cómo un pobre zapatero acababa matando a un dragón. A Sapkowski le parecía absurda la historia, puesto que, desde su punto de vista, si quieres matar a un dragón, no llamas a un zapatero, del mismo modo que tampoco llamarías a un zapatero para arreglar una lámpara. Según el autor polaco, cada oficio tiene a sus propios profesionales, así que él quiso crear a un profesional en la caza de monstruos.

La historia que surgió de esa idea fue la de Wiedźmin, que se traduciría a nuestro idioma como El brujo y al inglés como The Witcher. El relato, que posteriormente se incluiría en la antología El último deseo, nos presentaba al brujo Geralt de Rivia y planteaba un universo en que dichos brujos eran cazadores de monstruos profesionales. En aquellas pocas páginas, se nos narraba el cruento enfrentamiento de Geralt con una estrige, pero también se planteaba un universo mucho más profundo: cómo se desarrolla el trabajo de los brujos, se presenta Wyzima, al rey Foltest, cómo se perciben las criaturas en el mundo… Un relato breve pero muy intenso y detallado, que dejaba con ganas de saber más sobre los brujos y su trabajo.

No obstante, el jurado de la revista no opinó lo mismo y el relato de Sapkowski no resultó ganador, aunque sí se llevó un muy digno tercer premio. El autor cree que esto se debió a que, por aquel entonces, el género fantástico no tenía demasiado calado en Polonia y, por tanto, el jurado prefirió ir a lo seguro. En cualquier caso, como había sido galardonado con el tercer premio, el relato se publicó en la propia revista Fantastyka en el año 1986. Fue entonces cuando empezó la locura.

Gracias a aquel relato, Geralt de Rivia se hizo famoso por todo el país, convirtiéndose al instante en un éxito descomunal de crítica y de público. En concreto, el impacto que tuvo sobre el público fue tal que la gente empezó a pedir más historias sobre el brujo. En un primer momento, Sapkowski no estaba por la labor de continuar narrando las aventuras de Geralt de Rivia, pero el clamor popular le dio el impulso que necesitaba para dejar su trabajo como especialista en comercio internacional y dedicarse en cuerpo y alma a ser escritor. La apuesta no podría haberle salido mejor, puesto que entre 1986 y 1999 escribió siete libros de Geralt de Rivia, los cuales fueron superventas en Polonia y le permitieron convertirse en un maestro del género de la fantasía en su país (y, poco a poco, también en el resto del mundo).

En un primer momento, Sapkowski siguió la línea de su relato galardonado y se dedicó a escribir más historias cortas, al considerar que era la mejor fórmula para experimentar con el universo. Cada uno de ellos nos iba dando un pedacito más de información sobre los brujos y sobre las criaturas del mundo, pero sin ahondar nunca en exceso para mantener ese halo misterioso que tan bien había funcionado la primera vez. Fue en el año 1990 cuando Sapkowski publicó su primer libro, el cual se tituló directamente Wiedźmin (El brujo). Dicho libro era una antología de historias cortas entre las que se encontraba el relato que había presentado al concurso de la revista Fantastyka y otras tres historias protagonizadas por Geralt de Rivia. Además, había una quinta historia, Droga, z której się nie wraca (Camino sin retorno), que nos contaba la historia de los padres de Geralt décadas antes de las aventuras del brujo. Posteriormente, en el año 1992, publicaría una nueva antología de las aventuras de Geralt de Rivia bajo el título de La espada del destino. Aunque eran historias cortas autoconclusivas, se empezaba a vislumbrar una relación entre ellas y una cierta evolución de los personajes. En 1993, se publicaría El último deseo, que es el inicio cronológico de la franquicia para nosotros pese a haber sido publicado un año después de la continuación. Esto se debe a que El último deseo, en realidad, es una revisión de la antología Wiedźmin que pule algunos detalles en las cuatro historias que recupera (se queda fuera la de Visenna, madre de Geralt) y añade un par de historias nuevas entre las que destaca el origen de su relación con Yennefer. En el plazo de unos años, con apenas un par de antologías, Sapkowski lograba asentar las bases de algo sin precedentes en Polonia: había sido capaz de crear su propia serie de fantasía.

Tal y como cuenta el propio autor en algunas entrevistas, la gente consideraba una locura meterse en semejante brete y nadie creía que le dejasen publicar la ambiciosa propuesta que tenía para sus personajes. Sin embargo, la editorial SuperNowa se animó a darle una oportunidad a Sapkowski, quien contaba con un crédito importante tras el gran éxito que estaban teniendo los relatos de Geralt de Rivia en todo el país. De este modo, en el año 1994, se publicaría La sangre de los elfos, el primer capítulo de la gran trama que se prolongaría durante varias novelas: Tiempo de odio (1995), Bautismo de fuego (1996), La torre de la golondrina (1998) y La dama del lago (1999). El cambio de formato se notaba en la propia narrativa, pero las novelas funcionaban igual de bien que los relatos cortos y permitían ahondar cada vez más en un universo fantástico que seguía enamorando a lectores de todo el mundo. Aunque la historia ya estaba terminada, Sapkowski quiso acabar con una última antología de relatos cortos que se titularía en España Camino sin retorno. Dicho recopilatorio incluye ocho relatos, seis de los cuales no tienen relación alguna con la historia de Geralt. No obstante, tal y como el propio título de la antología indica, el autor aprovecha para recuperar la historia de los padres de Geralt y, además, en el relato Algo termina, algo comienza, el autor ofrece un final alternativo al presentado en La dama del lago, el cual escribió antes del final de la obra (concretamente, en torno a la época en que escribió La espada del destino) y ofrecía abundantes pistas sobre lo que iba a pasar. Camino sin retorno también incluyó un capítulo exclusivo para España, Spanienkreuz, un breve relato de cinco páginas (sin relación con el brujo) que se publicó originalmente en un volumen especial de la Semana Negra de Gijón y cuya temática era el bombardeo de Guernica.

Esa cercanía de Sapkowski con España, hasta el punto de escribir relatos exclusivos para nuestro país, no es ninguna sorpresa, puesto que el autor lo ha visitado en infinidad de ocasiones y es muy querido por los aficionados españoles de la fantasía. No en vano, en España fuimos unos afortunados al ser uno de los primeros países en recibir la obra, por detrás de otros más próximos a la propia Polonia (Alemania, Lituania, Rusia o República Checa), pero por delante de idiomas tan importantes como el francés o el inglés. Recibimos la obra completa entre 2002 y 2010, mientras que, por ejemplo, el mercado anglosajón tuvo que esperar hasta 2007 para poder disfrutar en inglés de la primera antología del brujo. Estábamos a principios de siglo y Geralt de Rivia ya se estaba expandiendo por todo el mundo, con un Sapkowski convirtiéndose en un referente de la fantasía contemporánea y, para muchos, equiparable al mismísimo Tolkien. El éxito provocó que, poco a poco, surgiese el interés de crear obras derivadas o basadas en la propia franquicia, tales como series de televisión o videojuegos. El propio Sapkowski siempre bromeaba con que vendería Geralt a quien fuese a cambio de la cantidad de dinero adecuada.

Centrándonos de momento en lo que nos interesa, que son los videojuegos (más adelante profundizaremos tanto en ellos como en otras obras derivadas), lo cierto es que la historia de Sapkowski con las adaptaciones de CD PROJEKT RED es bastante compleja. Sobre todo, porque la desarrolladora polaca quiso arriesgar continuando directamente la historia de las novelas. Tal es así, que el primer The Witcher (2007) se ambientaba cinco años después de los acontecimientos de La dama del lago. Un tiempo prudencial para marcar la diferencia entre novelas y juegos, pero lo bastante breve como para poder establecer una relación directa entre ambos medios. De hecho, al principio, intentaron no meterse demasiado a fondo en el universo e intentar crear uno propio, aunque en las entregas posteriores fueron bebiendo cada vez más del material original.

Sin embargo, Sapkowski se negó en todo momento a aceptar los juegos como continuación oficial de su obra. En su opinión, no existe la convergencia entre medios y, aunque estuviese dispuesto a vender a Geralt a cualquiera que pagase la cantidad adecuada, él no considera que ninguna otra obra basada en su creación esté directamente relacionada con ella. Tal y como dijo en una entrevista de la época: «El juego no puede ser canónico ni ser considerado canónico. El mundo del juego y el mundo literario son dos obras completamente diferentes». Del mismo modo, también dejaba claro que, si decidiese continuar su obra, ignoraría los acontecimientos de los juegos. No obstante, también consideraba que la historia estaba cerrada y no quería estropear el final misterioso profundizando en lo que pasó a continuación.

Pese a sus reticencias con el medio, Sapkowski no dudó en vender los derechos a principios de siglo para la creación de juegos. Hubo un primer intento que no salió adelante por ser demasiado ambicioso (hablaremos de ello más adelante), hasta que llegó CD PROJEKT RED con lo que Sapkowski definió como «mucho dinero para aquella época en Polonia», aunque según la desarrolladora no fuera tanto. Más allá de estas discrepancias, la cuestión es que el autor, tal y como comentábamos antes, no se preocupaba demasiado por las adaptaciones que se hacían de sus obras, de tal modo que les dio libertad para hacer lo que quisiesen. A él le daba igual lo que hiciesen y, por tanto, el estudio de desarrollo tampoco le consultaba nada al autor. Todo esto se desarrollaba mientras Sapkowski seguía publicando novelas. En concreto, por aquel entonces, estaba inmerso en la trilogía de las guerras husitas: Narrenturm (2002 en Polonia, 2009 en España), Los guerreros de Dios (2004 en Polonia, 2012 en España) y Lux Perpetua (2006 en Polonia, 2016 en España). Esta trilogía, también de muchísima calidad, mantenía el toque fantástico, pero intentando ser más fiel a la historia real.

Todo cambió cuando se lanzó el primer The Witcher para PC. El juego fue un auténtico éxito de crítica (con infinidad de premios recibidos) y público (a día de hoy, la franquicia ha vendido en total más de 33 millones de copias) y, sobre todo, ayudó a expandir la historia de Geralt de Rivia por mercados que aún vivían ajenos a la maestría narrativa de Sapkowski. Fueron numerosas las editoriales que vieron la ocasión de llegar a un nuevo público y, por ejemplo, fue el juego el que impulsó la traducción de las novelas al inglés, del mismo modo que en Polonia se relanzaron las novelas con imágenes del juego en la portada. Sapkowski no considera que los juegos hayan tenido nada que ver en la expansión internacional y en el aumento de ventas de las novelas, puesto que en una entrevista a Eurogamer declaró: «No fueron los juegos los que me promocionaron. Fui yo quien promocionó los juegos con mi nombre y mis personajes». En 2017, incluso declaró que consideraba que los juegos provocaban que vendiese menos libros. Sin embargo, la realidad es que CD PROJEKT RED había hecho un trabajo tan excelso a nivel narrativo, mostrando un sumo respeto y fidelidad a la obra original en todo momento, que la gente no sabía diferenciar entre juegos y novelas. Tal y como comentaba el autor polaco en esa misma entrevista de Eurogamer, había incluso quien creía que él había escrito los libros basándose en los juegos, a modo de precuela.

Sapkowski también confiesa que, en alguna ocasión, le dieron a firmar material de los juegos y que él no tiene problema en firmarlo, puesto que considera que sería una falta de respeto negarse a hacerlo. De hecho, sus polémicas declaraciones contra los videojuegos llevaban a muchos usuarios a creer que odia los videojuegos, pero, en una entrevista a Eurogamer en el año 2017, aclaró que no es que no le gusten, sino que, simplemente, no son lo suyo. No tiene nada en contra ni del medio ni de los jugadores, pero no es un mercado que le apasione por mera cuestión de gustos e intereses personales. De hecho, también elogió la labor del estudio de desarrollo polaco al reconocer, en numerosas ocasiones, que los juegos estaban muy bien hechos y que se merecían el éxito que estaban teniendo. Unas declaraciones que chocan con el tema del dinero. En numerosas ocasiones, Sapkowski ha comentado que el problema fue que vendió los derechos por una cantidad fija, porque no podía prever el éxito que tuvieron los juegos, y no fueron pocas las ocasiones en las que rechazó la oferta que le hacía CD PROJEKT RED de quedarse con un porcentaje de las ventas. Curiosamente, esto lo comentaba en entrevistas casi sin rencores y con un simple arrepentimiento… pero, en 2018, los abogados del autor polaco exigieron a CD PROJEKT RED un porcentaje de las ventas de los juegos alegando que el acuerdo solo era para el primer título. El montante que se exigía era de 14 millones de euros, pero CD PROJEKT RED anunció que no los pagaría, aunque se mostraron abiertos a sentarse a hablar y llegar a un acuerdo que satisficiese a todas las partes. El duelo también se trasladaría a las tiendas, puesto que, en el año 2013, más de una década después de haber cerrado la historia de Geralt de Rivia, Sapkowski volvió a recuperar su universo con Estación de tormentas, una precuela que nos narra acontecimientos anteriores incluso a los primeros relatos del brujo. En febrero de 2019, se anunció que Sapkowski y la desarrolladora polaca habían llegado a un acuerdo amistoso, de tal modo que CD PROJEKT RED le pagaría una mayor compensación por los derechos de su obra, pero sin llegar a las cantidades que pedía el autor. Todo ello, gracias a que ambas partes se mostraron dispuestas a seguir manteniendo buenas relaciones.

Más allá de las rencillas que hubiesen podido existir entre el autor de la obra original y el estudio de desarrollo que se arriesgó a continuar la historia, lo único cierto que hay en todo esto es que somos nosotros, los aficionados, los que salimos ganando. Tanto la obra de Sapkowski como la de CD PROJEKT RED son excelsas en sus respectivos campos. Han sabido entender sus medios y han logrado comprender a su público para ofrecer algo novedoso y con un espíritu único que ha logrado asombrar a todo el mundo. El autor polaco ganó docenas de premios con su narrativa e incluso fue nombrado hijo honorario de su ciudad natal, mientras que el estudio de desarrollo suma cientos de galardones con su trilogía de juegos. Este nivel de éxito transmedia es algo al alcance de muy pocas producciones, lo cual demuestra que a la historia de Geralt de Rivia no se le pueden poner límites y hay que dejar que se expanda y explote todo su potencial en distintos medios. Al final, más allá de duelos personales, la única verdad es que novelas y juegos se retroalimentan de maravilla y ambos medios se benefician del otro para crecer y profundizar más en un universo que, tal y como comentaremos más adelante, nos resulta muy familiar porque no deja de ser una recreación metafórica del nuestro propio.
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LA HISTORIA


Aunque las aventuras de Geralt de Rivia suelen enmarcarse dentro del género de la fantasía oscura, lo cierto es que no es el típico mundo al que estamos acostumbrados en las producciones de dicho género. En gran medida, esto se debe a que Andrzej Sapkowski y, posteriormente, CD PROJEKT RED, han sabido jugar a las mil maravillas con una mezcla de tres ingredientes fundamentales: a la ya destacada base de fantasía habría que sumarle unas complejas intrigas políticas y una serie de avances, tanto científicos como mágicos, que no suelen tener mucha presencia en el género. Esto provoca que el lector pueda verse atraído por diversos elementos de la historia, incluso sin comulgar con todos ellos, ya que el equilibrio entre los diferentes elementos está muy bien medido y se alcanza la excelencia en todos ellos (algo de lo que muy pocas obras literarias pueden presumir).

En general, tal y como comentaremos en el próximo capítulo, el mundo en el que se plantea la acción es cruel y violento a más no poder, puesto que Sapkowski aprovecha su narrativa para introducir abundantes elementos de crítica social. En todos y cada uno de los rincones del mundo, vemos cómo hay gente deleznable que, desgraciadamente, suelen verse recompensados por su mala praxis y su desprecio hacia la propia vida de los demás. En este mundo, la moralidad suele ser castigada y vemos constantemente cómo los aldeanos sufren bajo infinidad de amenazas sobre las que no tienen control alguno. Tanto en las páginas de las novelas como en los juegos vemos abundante racismo, sexismo y clasismo, elementos que nos hacen sentir tan violentos que nos remarcan lo horrible que es tener que afrontar cualquiera de esas terribles lacras para la sociedad. Para empezar, el sexismo se transmite ya desde el momento en el que los habitantes de este mundo profieren abundantes insultos sexistas. En general, se cumplen bastantes clichés de lo que se considera que fue la Edad Media y vemos cómo las mujeres reciben un trato regular y siempre marcado por bastantes prejuicios. Cierto es que también Sapkowski nos deja moralejas importantes en este aspecto, pero, al igual que en el mundo real, las mujeres tienen que esforzarse por hacerse valer.

A lo largo de la historia, no son pocas las situaciones en las que se nos presenta el clasismo imperante en el mundo. Este se percibe incluso entre las clases altas, que marcan mucho las distancias y los tratos entre sus iguales, pero es más notable sobre todo cuando los acontecimientos involucran a los campesinos que, tal y como decíamos antes, son víctimas inocentes de cosas que no van con ellos. Puede que un señor feudal quiera acabar con una criatura que le molesta y contrate a un brujo para ello, pero lo único que se consigue es que dicha criatura se vengue arrasando una aldea y segando las vidas de gente común o destrozando el trabajo con el que se ganan la vida. Aunque los personajes principales suelen mostrar su pesar y destacan la necesidad de cambiar las cosas, las clases superiores suelen afrontar el tema como si se hubiese pisado una hormiga o como un daño colateral inevitable, sin darle mayor importancia.

No son pocos los casos en los que el clasismo, además, se fusiona con el racismo, el cual está representado sobre todo a través del trato tan cruel que sufren los no humanos (elfos, enanos, gnomos, brujos, hechiceras…) en todo momento. Aunque de esto hablaremos más adelante, es preciso destacar que este universo, ya de por sí duro y cruel, es implacable con todo aquello que no sea humano, la raza dominante. Lo curioso es que el propio ser humano se presenta como un conquistador, puesto que el origen de este universo data de mucho antes de la historia que se nos cuenta.

Aunque nunca se identifica el continente en el que estamos (está referenciado siempre como «Continente», a secas), la historia del mismo empieza miles de años antes de la época de Geralt. Los gnomos fueron los primeros en llegar, seguidos por los enanos. Un tiempo después, llegan los elfos allende los mares. Elfos, gnomos y enanos constituyen lo que se conoce como Raza Antigua por ser los que más tiempo llevan viviendo en el Continente, pero la llegada de los elfos puso fin a la paz que reinaba hasta aquel momento. Tras un periodo de guerra entre elfos y enanos, estos últimos acaban retirándose a las montañas mientras que los recién llegados se asientan en las llanuras y en los bosques. La raza humana llegaría, aproximadamente, unos 500 años antes de los acontecimientos que nos ocupan. Como es habitual (por desgracia), los humanos rechazan todo aquello que es diferente a ellos y esto acaba provocando una serie de guerras entre las razas. Al final, los humanos acaban alzándose con la victoria y convirtiéndose en la especie dominante; todas las razas no humanas, que estaban allí antes de la colonización, pasan a ser ciudadanos de segunda categoría que acaban viviendo en pequeños guetos dentro de los asentamientos humanos o expandiéndose por regiones no conquistadas por estos. Posteriormente, llegarían todas las criaturas fantásticas y extrañas, tras un acontecimiento mágico conocido como Conjunción de las Esferas. Este acontecimiento trae consigo la idea de que existen muchas dimensiones paralelas (y las teorías de si elfos y humanos vendrían de otras dimensiones) y que la Conjunción forzó la fusión de varias de ellas. Tal es así, que ahora humanos, elfos, enanos, dríades, grifos, lobisomes y demás seres vivos del Continente se ven obligados a convivir como puedan. Curiosamente, la Conjunción también ha traído consigo la magia y ha permitido despertar este tipo de poderes en algunos seres humanos. Todo esto va generando tensiones y acaba provocando una gran guerra entre el imperio de Nilfgaard, que ha conquistado las regiones del sur del Continente, y los Reinos del Norte, que están fragmentados, pero se unen para hacer frente a los invasores. Nuestra historia empieza, precisamente, en el periodo posterior a la primera gran guerra entre Norte y Sur.

Sapkowski consigue con maestría captar la esencia del ser humano y trasladar toda su intolerancia, tendencia a la guerra y complejidad a sus páginas. La crítica es brillante porque, a diferencia de otras obras similares, aquí no se percibe una metáfora de acontecimientos reales, sino que el autor polaco consigue transmitir en todo momento las sensaciones contando nuevas historias. El análisis de la psique humana que hizo Sapkowski para su narrativa es de gran nivel (aunque tiene algún que otro aspecto mejorable) y ese es uno de los motivos por los que la obra le resulta tan cercana al lector, porque es un espejo de nuestros propios defectos y de las propias tendencias de la sociedad, errores en los que la humanidad vuelve a caer una y otra vez. Especialmente interesante es el posterior salto a los juegos, donde CD PROJEKT RED consigue mantener un elevado nivel en este aspecto de la plasmación de la psique humana y, además, le añade una capa adicional: que el propio jugador tenga que tomar decisiones sobre temas complejos y dilemas propios de la convivencia del día a día. Sobre todo, las consecuencias de estas elecciones, tal y como ocurre en la vida real, no se reciben al momento, sino que van siendo aparentes con el paso del tiempo, lo cual va incitando al usuario a meditar bien todas sus elecciones, ya que todo el entorno puede cambiar drásticamente según lo que decida en cada uno de estos momentos. Aunque en todo esto ya iremos ahondando a lo largo del libro; de momento, tan solo estamos asentando los pilares sobre los que se construye la historia y enmarcando a Geralt dentro del universo. En las próximas páginas, comentaremos las pinceladas básicas de la historia que se narra en cada novela y juego, por lo que habrá algún que otro destripe de acontecimientos clave para entender la trama (aunque se han reducido al mínimo indispensable).
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