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Este libro está dedicado a ti. Gracias por comprarlo y por hacer


posible que cada vez se hable y se lea más sobre videojuegos









​


Como preparación para este libro, grabé cuatro capítulos sobre lore de Lies of P para Nuevebits, mi pódcast. Es mi propio viaje narrado mientras saco mis primeras conclusiones. Te invito a escuchar mi «Lies of P A Juego Lento» en YouTube:


[image: Código QR enmarcado en negro sobre fondo blanco. Permite acceder a contenido digital adicional relacionado con el libro o el videojuego Lies of P.]


Si prefieres escucharlo en Spotify, este es el QR que has de seguir:


[image: Código QR enmarcado en negro sobre fondo blanco. Permite acceder a contenido digital adicional relacionado con el libro o el videojuego Lies of P.]


También puedes buscar en YouTube o en cualquier reproductor de pódcasts «Lies of P A Juego Lento» y lo encontrarás.
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PRÓLOGO


Es cuando menos difícil catalogar a Lies of P. Una subversión macabra —más si cabe— del cuento de Pinocho que hace gala, de forma totalmente desacomplejada, de las mayores virtudes de la llamada «fórmula Souls».


Esta fórmula lleva intentando imitarse desde el lanzamiento de Dark Souls en 2011, cuyo éxito entre los jugadores hizo inevitable la aparición del ansia entre los estudios por querer replicarla. En muchas ocasiones, la réplica de esta fórmula se hacía dejando de lado ciertos elementos importantes, retorciendo otros que no necesitaban ser retorcidos y dando importancia a otros tantos que terminaron pecando de exceso.


Sin embargo, un estudio coreano llamado Round8 decidió, con muy buen ojo, que la mejor opción para implementar la fórmula Souls en un videojuego era imitarla con la máxima precisión posible. ¿Quién iba a cuestionar la réplica exacta de los factores de una fórmula que llevaba más de diez años enamorando a los jugadores?


Mediante el buen hacer, un conocimiento de lo esotérico que enorgullecería al bueno de Hidetaka Miyazaki y una larga lista de ideas en muchas ocasiones sobresalientes, el macabro cuento de Carlo Collodi se transformó en un Souls-like más macabro si cabe.


La experiencia de jugar a Lies of P es, ante todo, un viaje que huele a Dark Souls más que a nada. Un diseño artístico que nos lleva a la belle époque francesa, el sistema de combate que suma el parry a las esquivas y el carisma que rebosa por cada píxel son los aderezos de una base que han demostrado conocer tan bien como los jugadores a los que aspiraban a enamorar. Y vaya si lo hicieron.


No hay hora de juego en la que el jugador no piense «vaya, igual que en Dark Souls» al menos una vez. Da igual si es por haber descubierto un atajo en un lugar inesperado, por haber caído de una cornisa por culpa de un enemigo y que esto mismo nos haya llevado a descubrir un ítem y un nuevo camino o, como no podría ser de otra manera, al morir por vigesimoséptima vez por culpa de un jefe que nos está sacando de quicio.


El poso que deja Lies of P es sin duda uno de los mejores que me ha dejado un videojuego en muchos años. Un videojuego, una obra que me incita a tener la cantidad ingente de charlas que he tenido con el mismo autor de este libro acerca de la obra de Hidetaka Miyazaki, sus secretos y su lore.


Porque sí, porque el estudio coreano también decidió añadir una historia obtusa —a la par que magnífica— y contada con cuentagotas, donde tenemos que estar atentos de forma constante para no perdernos un solo detalle. Ese tipo de historias que requieren que, de nuevo, Adrián y yo tengamos que emprender otra charla digital para atar cabos, desmenuzar los diálogos y las descripciones y, como habéis venido a hacer a este libro, descubrir los secretos de Lies of P.


Un lore de este calibre no merece menos que un libro a la altura. Una compilación, una disertación bien ordenada sobre cada rincón narrativo que nos ofrece la ciudad de Krat y sus aledaños. No hay humano, marioneta o área del juego que no merezca una mención especial en alguna de las páginas de este libro, porque, si de algo puede fardar, es de secretos bien guardados. Guardados en una descripción de un objeto, en la narrativa ambiental en la parte más recóndita de una zona o en la ironía de un NPC al mantener un diálogo —casi monólogo— con una marioneta condenada a mentir para parecer humano.


Os dejo con las páginas que contienen esos secretos. Ahora seréis vosotros quienes, después de haber leído este libro, vayáis a vuestro amigo —que también debe haber jugado— y os pongáis a dilucidar sobre este como lo haríais con Dark Souls o Elden Ring.


No dejéis pasar la oportunidad de exprimir al máximo un título que huele a Lordran, pero también a Yharnam y un poco a una belle époque steampunk que han fundido en un crisol como si lo hubiera hecho el mismísimo Paracelso.


¿Y cómo vais a sacarle mejor el jugo a una historia que con un buen libro? Al igual que hace el Hotel Krat, os doy la bienvenida a los secretos de Lies of P.


Pino Pinísimo
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INTRODUCCIÓN


Saludos una vez más, viajero. Es un placer para mí comprobar que no cejas en tu empeño de descubrir todos los secretos que encierran los mundos de los videojuegos, ¿cierto? Pues prepárate. Esto no ha hecho más que comenzar. Tras las Tierras Intermedias, Hyrule, el Reino de las Sombras y Shadow Moses, nuestra siguiente parada es la ciudad de Krat. ¿Estás listo? Espero que sí. Te aguardan terribles desafíos en forma de aterradores alquimistas, espadachinas, monstruos que antes eran seres humanos y traiciones capaces de hacer añicos el corazón más duro.


Krat es un destino peculiar, viajero… En cierta manera es una tierra que me recuerda al Reino de las Sombras. En esta ciudad también hay muchas conexiones con el mundo real. La arquitectura de sus calles, e incluso la forma de pensar de su sociedad, te recordará a ciudades que puede que hayas visitado: Londres, París, Seúl… Asimismo, nos encontraremos con muñecas y con títeres, como nos ocurrió en las Tierras Intermedias, ¿lo recuerdas? En Krat también conoceremos a un valiente guerrero parco en palabras, como en Hyrule, y este también conseguirá el poder de viajar en el tiempo para enfrentarse a un trágico secreto. Hablaremos a fondo de él, porque para eso estamos aquí, ¿no es cierto, viajero?


Como ocurrió en nuestra última aventura por Shadow Moses, esta nueva misión también estará repleta de embustes y engaños. Nos meteremos en la piel, en los hilos y en los mecanismos de un personaje que deberá mentir si quiere convertirse en humano y sobrevivir, e incluso conoceremos a un alquimista con vocación de espía. Sin duda, este será un viaje tan memorable como los otros, si no más.


Porque descubrir los secretos de Krat encierra una tarea inaudita para ti y para mí. Viajero, te he acompañado mientras averiguabas qué ocurría en las mentes de los autores japoneses que idearon los mundos por los que hemos vagado hasta hoy, pero Krat no tiene un origen nipón, sino surcoreano.


Round8 Studio ha tomado como referencia universos similares a los de Elden Ring, The Legend of Zelda y también de Metal Gear Solid para pintar su mundo, pero su equipo de artistas no se ha quedado ahí.


Algo por lo que espero que disfrutes de mi compañía, viajero, es que estamos descubriendo juntos que la cultura y la historia de cada país modifica cómo se interpretan hechos históricos extranjeros, arquitecturas, valores estéticos y hasta novelas y cuentos escritos fuera de sus fronteras.


Los personajes y ubicaciones que conoceremos en el surcoreano Lies of P han nacido inspirados por Las aventuras de Pinocho (1883), del italiano Carlo Collodi; por El retrato de Dorian Gray (1890), del irlandés Oscar Wilde, o por Frankenstein o el moderno Prometeo (1818), de Mary Shelley, entre otros libros. Porque en el videojuego también hay sitio para Blancanieves, el cuento de los hermanos Grimm publicado en 1812, así como para la colección de los libros de Oz, catorce títulos de origen americano publicados entre 1900 y 1920.


¡Oh, viajero! ¿No te resulta estimulante? ¿No te parece apasionante cómo los videojuegos son capaces de unir a tantas culturas para forjar mundos únicos bajo perspectivas insólitas? ¿No te parece paradójico que los seres humanos se empeñen en despreciarse y discriminarse entre sí mientras el arte insiste en unirlos? Sé que comprender esto es uno de los motivos por los que tanto anhelas seguir descubriendo todos estos secretos. Porque esto no es solo un libro sobre el lore de Lies of P. ¿Verdad, viajero? No, tú ya sabes que no.


Hechas las presentaciones, empezaremos del mismo modo que hacemos siempre. Primero descifraremos el significado oculto de los personajes de Lies of P, el porqué de su manera de pensar, los mensajes que oculta la arquitectura de sus ciudades y la manera en la que los significados de los cuentos en los que se basa han viajado al videojuego. No solo trataremos el juego, también su DLC.


Compararemos a las marionetas, alquimistas, acechadores y artesanos de Krat con los que aparecen en las novelas de las que proceden. En cuanto a los alquimistas, iremos más allá. Lies of P hace un trabajo formidable en retratarlos de una manera muy fiel a como fueron en realidad, así que viajaremos a Grecia y a Egipto para conocerlos a fondo.


Nos sumergiremos en las peculiaridades de la cultura surcoreana que han servido para darles forma a los sentimientos de Antonia, Romeo o Geppetto. En Los secretos del Reino de las Sombras: Más allá de «Elden Ring: Shadow of the Erdtree» tratamos el sintoísmo. En Los secretos de Hyrule: Más allá de «The Legend of Zelda» hablamos del budismo. En esta ocasión toca comprender el chamanismo, el animismo y cómo el confucianismo ha configurado a la sociedad de Corea del Sur, sus enfrentamientos con el cristianismo y el budismo, la influencia taoísta… Y todo sobre la identidad del dios de los alquimistas.


Una vez terminado ese primer capítulo, narraremos la historia de Lies of P y de su DLC unida en un único relato, contada con pasión, rigor y orden, poco a poco y con todo el drama que se merece. Si nunca has jugado a Lies of P, viajero, mi recomendación es que primero disfrutes del título y luego leas la interpretación que recoge este libro. Sin embargo, si es la segunda o la tercera vez que te enfrentas a los peligros de Krat, disfrutar primero de este libro y luego volver a saborear los peligrosos placeres de la calle Rosa Isabelle y de los secretos que esconde el Hotel Krat es una gran idea… Eso te ayudará a llegar a tus propias interpretaciones, haciéndolas aún más interesantes. Es importante que entiendas que este libro no pretende tener toda la razón sobre lo que ocurrió en realidad entre Valentinus Monad, Philippus Paracelsus y Simon Pistris Manus, sino ser la llave que abra la puerta de tus propios razonamientos.


Como colofón, llegaremos juntos a un último capítulo preparado para complementar a los anteriores: unos últimos apuntes antes de que tengamos que despedirnos y que servirá para señalar lo que Lies of P aporta al género conocido como Souls-like… Hasta el próximo viaje. Porque habrá otro viaje dentro de muy poco, viajero.


Comenzamos.
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LOS SECRETOS DE KRAT
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UNA CUESTIÓN DE FE


Solo los humanos se complacerían en algo tan… inútil.


ARLECCHINO


La religión nos atraviesa a todos, seamos creyentes o ateos, eso no importa. La religión que aprendemos en el colegio, que nos llega mezclada con la ficción a través del cine y la televisión, mediante las tradiciones, o por nuestros padres o abuelas, configura nuestra manera de ser de manera inconsciente. Y lo cierto es que acabamos permitiendo, de una forma u otra, que la religión llegue a nuestra vida. Podemos negarnos a ir a misa con toda la fuerza del mundo, pero ¿quién no acepta con una sonrisa los regalos de Navidad?


Es por ello por lo que a los escritores occidentales les resulta difícil escribir fantasía sin pensar en dioses y demonios, en cielos e infiernos, en culpa y en redención. La razón es obvia: porque la religión lleva con nosotros desde el colegio, e incluso antes. Lo hemos comprobado al analizar Elden Ring y su DLC Shadow of the Erdtree. Yui Tanimura e Hidetaka Miyazaki son japoneses. Japón es un país en el que conviven el taoísmo, el sintoísmo, el budismo y el cristianismo, y esa misma convivencia cultural está en sus videojuegos. Pero ¿lo están a propósito? No. Ellos jamás han declarado que hayan querido hablar de esto en sus juegos. Simplemente, son ideas, conceptos y estéticas que forman parte de ellos mismos, y que emergen sin avisar ni pedir permiso cuando crean.


Hace mucho tiempo, y muy interesado por este tema, pude entrevistar al equipo de desarrollo de NEO: The World Ends With You. Les pregunté por esta cuestión. El director, Tatsuya Kando, me respondió que no es que ellos desearan a propósito hablar sobre la transmigración del alma o la trascendencia budista del ser, sino que son cuestiones que forman parte de ellos como japoneses y que se desplazan de manera natural a los temas de sus videojuegos.


Ahondando en los motivos de por qué la religión penetra con tanta virulencia en nuestra cultura y en nuestra forma de ser, empecé a reflexionar también sobre su relación con el arte. A todos nos gusta el arte en alguna de sus formas. El arte es la manera en la que los artistas comunican lo que sienten. Es por eso por lo que analizamos y estudiamos el arte que se creó hace siglos, para entender mejor a las sociedades del pasado. El arte posee la capacidad de conmovernos y de elevarnos, de cambiarnos y de revolvernos por dentro, porque el arte es capaz de transmitir ideas profundas a un nivel emocional y no solo racional.


Todo esto es cierto, pero también que el arte es propaganda. La religión cristiana ha usado el arte para vendernos a su Dios, como de igual forma lo ha hecho el budismo, el sintoísmo y todas las religiones del mundo.


Las catedrales son publicidad, el arte pictórico tan lleno de vacío del budismo zen es publicidad, y los preciosos templos en medio del bosque del sintoísmo también. Son elementos artísticos preparados para sobrecogernos y hacernos entender de un modo potente y muy emocional la complejidad de la fe. De esa forma penetra hasta lo más hondo de nuestro corazón y, si somos artistas, lo que hemos visto se quedará con nosotros y emergerá en futuras creaciones propias.


El arte es la publicidad perfecta, porque supera en algo a los anuncios convencionales. Los anuncios son efímeros. Nacen, tienen una corta vida y desaparecen, pero el arte es eterno. El arte sobrevive al paso del tiempo en museos, se convierte en iconografía de la cultura pop, viaja a los videojuegos en forma de estatuas reconfiguradas para responder a las necesidades de su lore… Y las catedrales están hechas para durar. Aunque ardan, se reconstruirán porque son arte, algo que forma parte de nuestra cultura, seamos ateos o creyentes.


Así que, si la religión llega al pueblo a través del arte, la religión cuenta con la publicidad perfecta. Es tan potente que hasta el más grande de los ateos no podrá evitar sentir algo en presencia de sus símbolos. Por lo tanto, ¿cómo no va a servir de inspiración inconsciente para los creadores de videojuegos? ¿Cómo no va a cambiar la forma de pensar concreta de un pueblo u otro? ¿Y cómo no va a acaparar las formas que adoptan los mensajes que se esconden en el lore de los videojuegos?


En esta colección de libros, hasta ahora, hemos hablado de Occidente y de Japón, pero la sociedad de Corea del Sur también cuenta con sus propias tradiciones, ritos, creencias y religiones. Teniendo claro lo que hemos explicado hasta ahora, es obvio que no podemos abordar el análisis del mensaje o del simbolismo de los elementos estéticos y narrativos que aparecen en Lies of P sin entender en qué creen las personas que forman parte de su equipo de desarrollo, porque Round8 Studio es surcoreano. Además, Lies of P es un videojuego con un discurso muy marcado por la religión, pues el objetivo de sus principales antagonistas es encontrar a Dios. Su equipo de desarrollo ha introducido en su juego su propia versión de los templos cristianos con la catedral de San Frangelico, y hasta se ha atrevido a adaptar a placer la escultura de La Piedad del Vaticano de Miguel Ángel.


La gran obsesión del villano de Lies of P, Simon Manus, no es otra que su mano toque la de Dios, en un evidente homenaje al cuadro de Miguel Ángel La creación de Adán. Somos capaces de identificar estas referencias por haber sido educados en la religión cristiana, pero ¿comprendemos por qué los coreanos las han modificado de la manera exacta en la que vemos en el videojuego y no de otra? ¿Y conocemos cuáles son sus propias creencias para identificarlas al jugar a Lies of P? Hacerlo es importante, porque afectan a cómo están escritos sus personajes y nos los quieren contar.


En una entrevista para la página oficial de Unreal Engine, «Lies of P takes inspiration from Pinocchio, French history, and marries them with Soulslike combat», el portavoz de Round8 Studios reconoció que tuvieron en cuenta la situación en Corea para lanzar su videojuego: «Considerando la situación de la industria del videojuego en Corea, la decisión de lanzar un Souls-like para consola no fue fácil de tomar, ni para nuestro equipo ni tampoco para la empresa. De todos modos, nuestra prioridad era la de crear un juego que nos gustase y que apeteciese jugar». Por eso nosotros también hemos de conocer cómo es su sociedad.


En el libro Los mitos coreanos. Una guía de sus dioses, héroes y leyendas leemos lo siguiente: «Corea tiene una rica historia de tradición religiosa indígena y también ha abrazado una serie de religiones que llegaron a la península a través del intercambio cultural y de los misioneros. Corea destaca por el sincretismo de su religión y de sus mitos». Decir que existe sincretismo quiere decir que distintas religiones conviven en una misma sociedad. Por su sincretismo, en Corea del Sur o Japón, a veces cuesta diferenciar taoísmo de budismo, porque los ritos e incluso los dioses de uno se mezclan con los del otro. Lo mismo sucede con el sintoísmo. Y es común que un japonés sea budista, taoísta y celebre también la Navidad. Esto explica la facilidad que tiene Dark Souls III a la hora de introducir en su universo una catedral de estilo gótico y al rato tenernos en un estado de meditación propio del budismo zen para vaciarnos de humanidad y convertirnos en dragones. Tener el sincretismo tan asentado en una cultura facilita que los autores hagan esto de manera natural. Facilita la reflexión, la mezcla y la generación de valores simbólicos y estéticos que fusionen este y oeste para conseguir unos propios.


La religión o sistema de fe autóctono de Japón es el sintoísmo. De India, y pasando por China, llegó el budismo y el taoísmo, y de Occidente el cristianismo. A Corea del Sur también llegó el budismo, el taoísmo y el cristianismo, y la sociedad coreana interpretó los tres en sus propios términos. Porque el budismo en Japón, India o China es sensiblemente diferente al de Corea, como nos recuerda el libro Budismo coreano: tradición y transformación: «No fue hasta la aparición del maestro Chinul (1158-1210) que el budismo coreano adquirió su propia identidad […]. Chinul estableció la armonización de la progresión gradual en el sendero budista y la visión de la iluminación súbita del propio chan chino». Se mezcla todo y luego se interpreta.


Si los japoneses eran originalmente sintoístas, los coreanos eran animistas y chamanistas. «La primera religión autóctona de Corea fue la animista, caracterizada por la idea de que todos los seres vivos y no vivos tienen espíritu, y que estos espíritus son accesibles a todos […]. Los mitos de origen cosmológico de Corea reflejan esta creencia al hacer referencia a los seres humanos creados a partir de animales, a los animales que hablan, a los fantasmas que caminan por la tierra y a la antropomorfización de los fenómenos naturales.»


Conocer el animismo, tal y como nos lo explica el libro Los mitos coreanos. Una guía de sus dioses, héroes y leyendas, nos ayuda a comprender mejor uno de los conceptos más interesantes de Lies of P: el ergo. A priori, podemos creer que el ergo no es más que un amasijo de almas que los vivos dejan atrás al morir, y que nuestro personaje recoge para fortalecerse, pero es más que eso.


En realidad, el ergo se parece más a ese espíritu del animismo que está tanto en los seres vivos como en los que son inertes. Tanto en Lies of P como según el animismo, el ergo iguala a los humanos y las cosas. Todo tiene espíritu, y este es accesible como también lo es el ergo. Lies of P no se refiere al ergo como espíritu o ánima, sino como energía. El fragmento de ergo resplandeciente se describe como «tanto una fuente de energía como una moneda de cambio en Krat; incluso las piezas pequeñas tienen un uso en la ciudad». Siempre que alguien muere, tanto su tiempo, sus recuerdos y su misma esencia salen de su cuerpo y fluyen por el mundo en forma de ergo; la propia descripción lo dice, es espíritu y cosa, fuerza vital y moneda.


Es precisamente por el peso del animismo en Corea del Sur por lo que Lies of P insiste tanto en preguntarnos si son tan diferentes los hombres y las marionetas, porque tanto las cosas como los humanos tienen ergo, tienen espíritu según el animismo. El animismo también trata el intercambio de espíritus para que fluya de un ente a otro, también de las personas a los animales, «humanos creados a partir de animales». Por eso Round8 Studio no ha incluido un perro para interpretar a Alidoro o a la Zorra o al Gato Negro, como sí ocurre en el libro Las aventuras de Pinocho de Carlo Collodi. Ha optado por humanos con caretas de bestias. Así mantiene esa particular tensión entre ser humano, animal o cosa a través de la existencia del ergo. ¿Qué somos en realidad? Nada más que un espíritu en un cascarón cualquiera.


En la misma entrevista antes mencionada, el portavoz de Round8 Studio nos pide que estemos muy pendientes de estos detalles para comprender de verdad de qué habla Lies of P. Añade: «Para lograr la atención y la curiosidad de los jugadores, nuestro plan fue inspirarnos en una historia que fuera reconocible por todos, Las aventuras de Pinocho, y darle un toque fresco y único. Creemos que el mensaje de nuestro juego tiene que resonar con los jugadores, dejando un impacto imborrable, apelar a las audiencias adultas y contar con una narrativa que vaya más allá de la interpretación básica de la historia».


Muy vinculado con el animismo está el chamanismo. «Si bien está estrechamente relacionado con el animismo, el chamanismo […] se basa en la creencia fundamental de que todas las personas pueden comunicarse con los espíritus que las rodean […]. Por tradición, los chamanes coreanos nacen mujeres. Son elegidos por shynbyeong, es decir, por su enfermedad del espíritu o posesión espiritual, en nuestro idioma. Los signos de shynbyeong varían, pero incluyen síntomas tanto físicos como psicológicos, como alucinaciones, insomnio, desnutrición o disforia corporal, la sensación de estar en otro cuerpo.» Esta descripción de lo que es ser un chamán es muy distinta al chamán del sintoísmo de la que hablamos en Los secretos del Reino de las Sombras: Más allá de «Elden Ring: Shadow of the Erdtree». Coincide en que en ambos casos se habla de chamanes mujeres y de su capacidad de hablar o con los espíritus o con los kami. En Lies of P esta descripción nos traslada a Sophia Monad, nuestra consejera y salvadora en el Hotel Krat.


Como ocurre con el ergo de Lies of P y las almas de Dark Souls, también Sophia desempeña un papel fácil de localizar en la trilogía de FromSoftware. Ella es nuestra guardiana del fuego, aunque su personalidad recuerda más a la muñeca que nos consuela cada vez que regresamos al Sueño del Cazador de Bloodborne. Sin embargo, esta comparativa simplona nos impide ir «más allá de la interpretación básica de la historia» que nos pedía Round8 Studio. Veremos que Sophia está más vinculada al chamanismo y al animismo que a la muñeca de Bloodborne o a la guardiana de fuego de Dark Souls.


Como los chamanes, Sophia es una mujer con la capacidad de escuchar el ergo, es decir, a los espíritus. Es una oyente. En el documento «Garabato del bautista estropeado» leemos lo siguiente: «Los corazones de ergo conectan mentes con longitudes de onda». En el documento «Primer descubrimiento, Camille», se dice: «El ergo no es una simple piedra de poder, pues confiere vida. A través de él, se puede abrir la puerta a la vida eterna». Y en «Carta de reprimenda de la Orden»: «[…] no estaban autorizados a intentar crear vínculos entre los oyentes y las reliquias del Grandioso». Es decir, escucha a los espíritus a través del ergo, y gracias a él también puede comunicarse con Dios. Se comunica con los espíritus, es una chamana.


La condición de chamán se hereda, según explica el chamanismo. Sophia Monad la obtiene de su madre, Isabelle Monad. Sophia puede escuchar el ergo que se encuentra en las marionetas y comunicarse de esa manera con ellas a un nivel muy profundo. Es por esta razón por la que puede hablar con la marioneta de Geppetto aunque esté lejos. Sophia también sufre de shynbyeong. En Lies of P, este mal característico de los chamanes se representa con la disforia corporal. Una vez que la aventura ha avanzado lo suficiente, Sophia nos revela que quien nos asiste en el Hotel Krat no es ella misma, sino una proyección. El insomnio y la desnutrición que se le atribuye a su papel se manifiesta en el juego a modo de sufrimiento. Simon Manus la tiene presa para aprovechar su poder. Sufre tanto que nos pide que la matemos y le demos paz. Nos dice: «Duele mucho. Quiero ser libre. Llevaba mucho tiempo atrapada. Cuánto tormento y cuánto dolor».


Hablando de Simon Manus, el cual luego se conocerá también por su nombre completo, Simon Pistris Manus, también posee un poder similar al de Sophia. Él puede escuchar los pensamientos de las personas. Es decir, Simon Manus también se presenta como un tipo de chamán, lo que puede parecer imposible, ya que él es un hombre y no una mujer, pero el libro Los mitos coreanos. Una guía de sus dioses, héroes y leyendas aclara que «en la isla de Jeju pueden ser hombres», por eso no nos extraña que Simon Pistris Manus se encuentre en una isla a la que debemos viajar para derrotarlo.


La relación de opuestos entre Simon Pistris Manus y Sophia no termina aquí, y también está muy vinculada con la religión. Los poderes de Sophia reciben el calificativo de «poder del diablo» en el juego, mientras que lo que pretende Simon Manus es conseguir el poder de Dios.


Pero antes de abordar el tratamiento de la religión cristiana en Lies of P, hay que hablar del confucianismo y de la piedad filial. Hacerlo nos ayudará a comprender por qué el carácter de Sophia es tan servil, por qué la marioneta que controlamos siempre obedece a su padre, o por qué Geppetto se ofende tantísimo cuando su supuesto hijo no le hace caso al final del juego y se niega a entregarle su corazón. «Menuda decepción», dice.


En el artículo académico «Confucio y la piedad filial», escrito por Blas Sierra de la Calle, se recogen las palabras de Confucio: «No hay nada más grande en el mundo que el hombre, y no hay nada más grande en el hombre que la piedad filial. El primer deber de un hijo es venerar a sus padres, y con el fin de mostrar reverencia hacia los padres difuntos, él tiene que ofrecer sacrificios cuando ofrece sacrificios al cielo», pero la marioneta de Geppetto se niega a sacrificarse por su padre.


Confucio fue el filósofo más importante e influyente de toda la historia de China, y su manera de pensar es la base de pensamiento tanto de China como de los pueblos de los alrededores, Corea del Sur incluida. Esto parece increíble, ya que sus ideas datan del siglo V a. C., pero así es. Lo más reconocido de su filosofía, y que sigue poniéndose en práctica en Corea del Sur, es la piedad filial, un pacto tácito de servidumbre y sacrificio entre un hijo y su padre. Esto explica por qué la marioneta de Geppetto cumple sin protestar todo lo que le pide Geppetto durante la aventura, aunque como jugadores tengamos claro que lo está utilizando solo para cumplir con sus fines.


Lies of P da por hecho que somos conscientes de la existencia de la piedad filial, pues es algo natural en la sociedad surcoreana. Por eso deja tan claro casi desde el principio que Geppetto no es de fiar. No es que el personaje esté mal escrito o que sea muy obvio que es malo, es que lo que le interesa a la historia es mostrar a un padre malo y a un hijo que va contra la piedad filial. A medida que jugamos, la historia nos muestra más y más evidencias de que no fue un buen padre para Carlo, que participó en las maquinaciones de los alquimistas y que fue un egoísta. Durante el DLC Lies of P: Overture, Antonia se lo recrimina en una carta: «Es un muchacho maravilloso. Si estuvo resentido contigo una vez, ahora lo entiende. Quiere estar con su padre», pero la respuesta de Geppetto es que se ocupe de Carlo, que él se encargará de pagar todas sus facturas.


Por la actitud de Geppetto, al jugador cristiano y occidental le resultará fácil negarle el corazón de la marioneta al final del juego cuando este se lo pida, porque creemos en el castigo y en la existencia del pecado. Geppetto ha pecado, así que no se merece un premio, sino un castigo. Gálatas 6, 1 nos dice: «Hermanos, si alguien es sorprendido en pecado, ustedes que son espirituales deben restaurarlo con una actitud humilde. Pero cuídese cada uno, porque también puede ser tentado». No nos dejamos tentar, y nos negamos.


A nosotros hasta nos parecerá una decisión sin peso ni importancia la del final del juego porque está claro que Geppetto es malo. Sin embargo, eso cambia en el contexto de la piedad filial. Un hijo debe sacrificarse siempre por su padre para ser considerado un hombre digno, haga lo que haga su padre. Por eso Geppetto es tan duro cuando le damos la espalda.


Para un occidental, lo esperado por su padre habría sido un acto final de redención como el que vivimos en la película occidental La guerra de las galaxias: Una nueva esperanza cuando Darth Vader es derrotado por su hijo. Anakin, ya sin la máscara, le pide perdón a su hijo y reconoce sus muchos errores, pero en el videojuego coreano no hay redención. La piedad filial es sagrada. Como hijo, hemos sido una decepción. Si buscamos algún tipo de arrepentimiento por su parte, tenemos que conformarnos con una carta en Lies of P: Overture que intenta justificar sus actos.


Precisamente por esto, el Carlo que Geppetto reconstruye si aceptamos entregarle nuestro corazón es el hijo perfecto que la piedad filial señala. Es servil, atento y solo sabe sonreír y obedecer ante cualquier petición de su padre… Y entonces escuchamos la voz de Sophia Monad preguntándonos si ese es el final que verdaderamente queremos.


La piedad filial no solo establece cómo ha de ser la relación entre un hijo y su padre. Seguimos leyendo en el texto de Blas Sierra de la Calle: «La ética confuciana, que ha servido de base de las sociedades del Asia Oriental durante más de dos mil años, está orientada a la creación de una sociedad armónica y a un estado virtuoso y benevolente. Un papel clave lo tienen las llamadas Cinco Relaciones: entre padres e hijo, entre hermano mayor y hermano menor, entre marido y esposa, entre amigo y amigo, y entre gobernante y súbdito […]. La esposa debe ser obediente y atender la casa […]. Entre las tres mil ofensas o crímenes, ninguna es mayor que el incumplimiento de la piedad filial». Leemos esto a sabiendas de que lo que nos está pidiendo Lies of P es que vayamos en contra de la piedad filial al negarle el corazón a Geppetto. Si no lo hacemos, Sophia nos lo recrimina. Nos pregunta si ese es el final que deseamos.


La piedad filial condiciona el carácter de la oyente. Se presenta interpretando un papel maternal para la marioneta de Geppetto, cumpliendo así con los preceptos de Confucio. Se entrega totalmente a su nuevo hijo. En su condición de mujer con relación a su captor, Simon Pistris Manus, Sophia también sufre la piedad filial. Por culpa de sus preceptos le es imposible rebelarse contra él. Ella cumple con su papel de hermana menor con respecto a su hermano mayor, vinculados ambos no por la sangre sino por sus habilidades comunes, y también con el de esposa en relación con su marido. Eso explica por qué no planta cara, y por qué ella misma recurre a la piedad filial pidiéndole ayuda a lo más parecido que encuentra a un descendiente, a la marioneta. Con él establece un vínculo de madre e hijo, lo que le obliga a ella a ayudarlo y a su hijo a estar a su lado. Así de dura es la piedad filial. Este tipo de relaciones también aparecen entre marionetas y amos.


Comprender las estrictas enseñanzas de Confucio le otorga una nueva profundidad a Lies of P. Desde nuestro prisma, la actitud de Sophia puede tacharse de inexplicable y machista, y la de la marioneta de Geppetto de cobarde. Pero si entendemos la ac­titud de ambos en relación con las enseñanzas de Confucio, y cómo terminan sus historias desde el contexto de la cultura surcoreana, no tanto. Lies of P parece querer poner de manifiesto que hay que acabar con la piedad filial para ser verdaderamente libres. No es por eso casualidad que en uno de los finales aparezcan ambos abrazados imitando la composición de la piedad vaticana de Miguel Ángel, otro tipo de piedad.


Pero ¿quiere esto decir que Lies of P entiende la religión cristiana como una salvación? Es decir, ¿sufrir durante el juego la piedad filial para encontrar consuelo en la piedad cristiana es algún tipo de respuesta que pone al cristianismo por encima del confucianismo? En realidad no.


La característica más peculiar de la religión cristiana, en comparación con el sintoísmo, el budismo, el taoísmo, el chamanismo o el animismo es que el cristianismo es monoteísta. A diferencia de los ricos y pintorescos panteones divinos del budismo y taoísmo que conocimos en Black Myth: Wukong, o de los numerosos kami del sintoísmo, el cristianismo tan solo tiene un Dios. Por eso Lies of P presenta al Dios que persigue Simon Manus como una criatura todopoderosa; tiene que ser tan fuerte al menos como para poder enfrentarse a todas las deidades chinas e indias y ganar.


Hay otra cuestión que diferencia categóricamente a la religión cristiana de las otras, y es la fe. Explicado de forma simplista, budismo y taoísmo se basan en el aprendizaje y en el cultivo del cuerpo y el alma, persiguiendo la idea de la iluminación o del vacío, y entendiendo que existe un dios dentro de cada individuo. Aunque cuenten con conceptos más ambiguos como la transmigración del alma, en estas filosofías-religiones no se habla de la fe en los términos cristianos, es decir, no se trata de desarrollar una creencia ciega hacia algo que no admite discusión o debate, más bien todo lo contrario. Leemos en el libro Budismo coreano: tradición y transformación: «Tenemos que citar el acercamiento característico del maestro budista Chinul al budismo Son que ha permitido el desarrollo posterior del Son coreano. Chinul insistió en que una persona debe tener, primero, una clara comprensión intelectual de la verdad final sobre la base de las enseñanzas legítimas de las escrituras, y, más tarde, debe borrar la enfermedad intelectual por medio del ejercicio del hwadu». Es decir, estudiamos, leemos y luego buscamos el vacío.


Entre 1970 y 1980, tras la división de las dos Coreas en 1945, se inició un movimiento para erradicar el animismo y el chamanismo (poder del diablo de Sophia) promovido por el budismo y que también favoreció al cristianismo (poder de Dios de Simon Pistris Manus). Entre 1980 y 1990 se originó un conflicto entre protestantes y budistas, con los primeros destrozando templos de los segundos. Debido a estos eventos, y según un informe de datosmacro.com, en Corea del Sur el 28,59 por ciento de la población se convirtió al cristianismo. La segunda religión oficial por número de adeptos era el budismo. En el año 2018, una revuelta popular exigió la libertad de culto. Según datos de learnacademy.cl, en el año 2023, un 19,7 por ciento de los coreanos se declararon protestantes y un 7,9 por ciento católicos. Es decir, la irrupción del cristianismo en Corea del Sur está marcada por la violencia.


Por eso es también tan violenta la llegada de la marioneta de Geppetto a la catedral de San Frangelico, y aunque el lore del juego nos asegure que el edificio sirvió como refugio para los necesitados y peregrinos, también nos recuerda que hay un monstruo en su interior hambriento de poder. La «Guía de Villaluna» dice: «Desde que San Frangelico conoció al ángel de una sola ala y fundó la iglesia, a Villaluna se la conoce como el lugar donde se sube a los peregrinos», pero la «Partitura del coro manchada» nos recuerda que «la catedral asusta. Quiero irme a casa. Todas las noches, una monstruo llora en el sótano». El Dios cristiano es el Dios único con el poder de acabar con los demás, y ese es el poder de Simon Pistris Manus. En este capítulo nos centraremos en los aspectos cristianos de este Dios. Cuando tratemos a los alquimistas, lo matizaremos con lo aportado por el Corpus Hermeticum.


En las cartas escritas por Adriana recogiendo las palabras de Pistris, es decir, de Simon Manus, el alquimista no se presenta como un devoto, sino como alguien que será capaz de engullir a Dios. En «Así habló Pistris» no se refieren al dios como alguien que creara a los hombres a su imagen y semejanza, sino que se refieren a él como una estrella que sintió curiosidad por los humanos y deseó convertirse ella en uno. Los humanos lo amaban porque les daría la inmortalidad y lo confundieron con un ángel.


En el tercero de los libros dedicados a Pistris se narra la tragedia. El hombre se manifiesta como indigno e impuro para el regalo del ángel, eso lo mató. Le destrozó su cuerpo y solo quedó su esencia, a lo que ahora se llama «el dios que murió despedazado». Así que es estrella, ángel y dios. De todas formas, Pistris dice que el ángel sí les dio la inmortalidad a unos cuantos que desean que su Dios regrese en su forma original. Se dice que el ángel tenía aliento de metal. «Hoy, sin embargo, hay algunos que sobrevivieron con la bendición. Los inmortales siguen vagando y ansían la resurrección de Dios.»


De estas lecturas, extraemos la idea de que Lies of P entiende que los fieles se aprovechan del poder de Dios para sus propios fines, bien sea para enterrar a los cultos tradicionales o para ocupar el poder. Es decir, que la religión cristiana jamás va a cumplir sus deseos por mucho que se tenga fe. Solo les va a otorgar su don a unos pocos, a los poderosos, pero no al pueblo. También que los hombres fueron los que construyeron a su Dios como más les convenía, y no al revés. Lo deformaron hasta transformarlo en el Dios despedazado, algo parecido a lo que ocurrió con Cristo en la cruz. Mientras era crucificado y asesinado, él también mostró piedad y dijo: «Padre, perdónalos, porque no saben lo que hacen» (Lucas 23, 34).


Lies of P lleva su manera de entender la fe en Cristo a la arquitectura de la catedral de San Frangelico. A priori, parece una catedral gótica. Este tipo constructivo se caracteriza por sus altísimas torres y sus puntiagudos pináculos en un intento de acercarse lo más posible al cielo y a Dios. Sin embargo, si observamos la catedral de San Frangelico desde el puente de su entrada, veremos como sus torres aparecen recortadas en su parte más elevada, negándose a tocar a Dios. Es tal y como ocurre con el dedo de Adán en el cuadro La creación de Adán de Miguel Ángel. Esto es interesante. Ya hemos hablado de cómo Lies of P conecta la piedad filial con La Piedad vaticana de Miguel Ángel, y ahora conecta su interpretación de la arquitectura gótica con otra obra del pintor. Veremos que el arte tiene mucha importancia en varios de los mensajes que nos lanza el juego, por lo que esto que comentamos no es casualidad.


Si entramos en la catedral, y miramos a nuestro alrededor desde el stargazer en el que nos encontramos con Giangio, veremos unas vidrieras. El gótico, además de por su altura, se caracteriza por la forma en la que deja entrar la luz al interior. Lo hace con preciosas vidrieras compuestas con formas y colores muy sugerentes. Sin embargo, las de Lies of P están diseñadas con patrones deformes y sin gusto, como si esa luz fuera una enorme mentira. Por lo tanto, como jugadores podemos comprender que esta catedral sea refugio para peregrinos si solo nos quedamos con la apariencia, pero si nos fijamos en los detalles, veremos que oculta secretos, que no es un refugio seguro. No es lo que parece.


[image: Boceto en blanco y negro de un objeto steampunk: fuente o máquina con estructura metálica, patas ornamentadas y detalles mecánicos.]


Hay una cuestión interesante en cómo Lies of P plantea al Dios que concede la vida eterna. El juego dice que su aliento es de metal y Giangio, que luego revela que en realidad es el alquimista legendario Paracelsus, explica que hay varios tipos de inmortalidad: «Creo que tenemos un nuevo hermanito. ¿Una nueva forma de humanidad, por así decir? Hay muchas formas de vida eterna».


Esto nos lleva de vuelta al sincretismo que comentamos al principio de este capítulo, a la mezcla y fusión de ideas provenientes de varias religiones que conviven. El metal alude a la filosofía china Wu Xing, relacionada con el taoísmo y el budismo, y simboliza un movimiento hacia dentro y la contracción, es decir, a introducir el ergo en el cuerpo, y a la vejez, que simboliza la pérdida de facultades y la petronecrosis.


Cuando realicé la serie de pódcast en Nuevebits sobre Black Myth: Wukong, «Los Diarios de Wukong», leí con vosotros las páginas del clásico chino Viaje al Oeste. Las aventuras del Rey Mono. En él se explican los muchos tipos de inmortalidad que se pueden obtener a través de la práctica del taoísmo y también del budismo. En las notas que acompañan al libro se apunta lo siguiente: «El patronímico Sun hace referencia a la doctrina del “embrión sagrado” (“shen-tai”), término del que se valían los practicantes de la alquimia interna para designar el último estadio del proceso que conduce a la inmortalidad. La expresión está íntimamente relacionada con el “chi”, que, además del sentido esbozado con anterioridad, hace referencia a la respiración interior de quien ha conseguido el equilibrio ideal entre los componentes básicos de su ser. Eso le capacita la recuperación del modo respiratorio que poseía en el seno materno, con lo que adquiere un estado de perenne regeneración y continuo inicio de la vida. Con ello se hace realidad la expresión, tantas veces repetida en el texto, de tomar el yin para alimentar el yang, “tsai-yin pu-yang”. Dada la conexión de esos dos principios con los grandes órganos internos, lo que en realidad se afirma es una profunda relación entre los procesos de la alquimia interna (“nei-dan”) y las fases lunares, interpretadas a la luz de los trigramas y hexagramas del I Ching». Mediante el entrenamiento se podía lograr la inmortalidad, lo que abre el campo a muchos tipos de interpretación de esta cuestión. Fijaos también cómo Viaje al Oeste relaciona la alquimia con la inmortalidad y las fases lunares.


Este párrafo de Viaje al Oeste nos sirve para hermanar la inmortalidad ofrecida por el dios de raíces cristianas de Lies of P con el taoísmo, lo que nos lleva a la alquimia, a la luna y a las estrellas. Los asiáticos eran grandes alquimistas, no solo hemos de pensar en los occidentales para hablar de esta profesión. A Lao-Tse, filósofo taoísta, se le atribuye ser el pionero de la alquimia taoísta, que nos acercaba a la inmortalidad sin necesidad de entrenamiento, tan solo usando píldoras que fortalecían el cuerpo. En Viaje al Oeste leemos: «Cuando alguien adquiere el cuerpo de un inmortal, es capaz de abandonar su propio espíritu, convertirse en lo que desee y realizar todo tipo de portentos», un concepto de inmortalidad que se acerca al que persigue Simon Manus. El alquimista también se quiere librar de su cascarón mortal y evolucionar.


En Viaje al Oeste se recoge cómo mediante el ejercicio uno puede llegar a la inmortalidad, cómo existen distintos grupos de inmortales de mayor o menor rango y cómo son prácticamente una raza en sí misma a la que se puede acceder a través de distintos procedimientos, alquimia de Lao-Tse incluida.


Volveremos a esta cuestión cuando hablemos de los alquimistas. Baste este primer capítulo para comprender la profundidad del trabajo de Round8 Studio a la hora de presentar sus temas. Qué fácil es quedarnos en la superficie y creer que este juego no es más que una mera copia de Bloodborne, pero si nos sumergimos hasta el fondo de la madriguera del conejo, encontraremos un duro discurso sobre la sociedad coreana y la piedad filial, qué significa ser humano, el alma, la religión y la inmortalidad.
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LA MARIONETA DE CARLO COLLODI


Menuda decepción. Creía que eras un buen chico.


GEPPETTO


(Antes de disfrutar de este capítulo se recomienda leer Las aventuras de Pinocho.)


Las lecciones sobre el espíritu del chamanismo y el animismo tienen en Las aventuras de Pinocho a un gran aliado. En la entrevista en el portal de Unreal, Round8 Studios contó lo siguiente: «La historia original de Pinocho tiene humor negro, es cruel y cuenta con personajes inolvidables […]. Lies of P toma mucha inspiración del libro […], de todas formas, le hemos añadido nuestros propios giros e interpretaciones. Si los jugadores han leído el libro, descubrirán muchas conexiones con él. Esperamos que los jugadores encuentren las historias que están ocultas en el juego, y que están en el libro, mientras viajan a través de Krat».


Pinocho es a la vez una cosa y un ser humano. Sus peripecias transcurren rodeado de animales que se comportan como personas, y transgrede una y otra vez todo lo que predica la piedad filial de Confucio. Por cierto, también pone en cuestión la fe ciega en los milagros.


De Las aventuras de Pinocho, Lies of P toma mucha inspiración para crear a sus personajes principales, modificando su personalidad y hasta su género para que cumplan mejor con el mensaje que quiere transmitir el videojuego, que no es exactamente el del libro. «Lies of P toma inspiración de múltiples fuentes […], pero también tiene temas propios relacionados con la avaricia o el ocultismo […]. Nuestro equipo se ha inspirado en sus propias experiencias y viajes. El juego también aborda preguntas complejas como qué significa ser humano o qué es en realidad una mentira. Queremos animar a los jugadores a reflexionar sobre ello para que piensen de una forma en la que nunca lo harían».


Uno de los primeros personajes que aparece en la obra original es, como no podía ser de otra manera, Pinocho. Pero su aparición no es en forma de marioneta, sino que se presenta como un simple trozo de madera con la capacidad de hablar. La narración no hace el más mínimo esfuerzo en explicar cómo es eso posible. Tampoco es Geppetto el primero en encontrarse con esta madera, sino el artesano conocido como Antonio Cereza. «Pero ¿de dónde habrá salido esta vocecita que ha dicho “ay”. Aquí no hay ningún alma. ¿Será acaso que este pedazo de madera aprendió a llorar y a quejarse como un niño?», leemos en el libro. Es comprensible que este diálogo haya conectado con un equipo de diseñadores de videojuegos surcoreanos cuyas religiones autóctonas son el animismo y el chamanismo.


Más tarde entra Geppetto a la casa de maese Cereza y le pide un trozo de madera, no para hacerse un hijo al que amar, sino «una marioneta maravillosa que sepa bailar, hacer esgrima y dar saltos mortales. Con esta marioneta quiero darle la vuelta al mundo, y ganarme así un pedazo de pan y un vaso de vino». Es decir, a diferencia de lo que se cuenta en la película de Disney, Geppetto no ansiaba ser padre, sino crear a un ser que le diera fama, fortuna y que cumpliera todas sus órdenes. En Lies of P nos encontramos con una mezcla de ambas ideas, Geppetto finge ser su padre y amarlo para que le sirva. En el videojuego luego se descubre que Geppetto nunca lo quiso. En el libro, acaba amándolo.


La marioneta de Geppetto con la que jugamos en Lies of P responde al diseño ideal que Geppetto tenía en mente antes de darle la forma de un niño pequeño. Es un buen espadachín y muy ágil. Por esta razón es por lo que nunca se refiere a «Pinocho» en el juego para dirigirse al protagonista de Lies of P, porque no jugamos con ese niño de madera, sino con la marioneta que Geppetto quiso crear en un principio. Por eso tampoco le crece nunca la nariz en el videojuego, y sí le crece a Carlo en el cuadro. Porque Carlo es el verdadero Pinocho. Carlo vive en el rostro de la marioneta de Pinocho. Si en el Hotel Krat buscamos la sombra de nuestro personaje, veremos que a su sombra también le crece la nariz.


«Yo soy el grillo parlante, y vivo en esta habitación hace más de cien años […]. ¡Ay de esos muchachos que se rebelan contra sus padres y abandonan por capricho la casa paterna! Así nunca les irá bien en este mundo y, tarde o temprano, se arrepentirán por esto amargamente.» De esta forma se presenta el grillo que Disney bautizó como Pepito Grillo. En el libro original, el Grillo es una entidad misteriosa con las características de un ser inmortal. Lies of P lo llama Gemini y lo encierra en la lámpara de Monad. Pero no es que sea inmortal, es que no está vivo y por ello no puede morir. Como dijo Paracelsus, hay muchos tipos de inmortalidad.


Que Round8 Studio haya recurrido al término monad, «mónada» en español, no es casualidad. Podemos encontrar el significado de mónada en el libro La Monadología del filósofo Gottfried Leibniz. Este volumen está dedicado a explicar la metafísica de las cosas simples. Una mónada es un átomo metafísico, es una singularidad indivisible. Las mónadas carecen de figura, pero sí de lugar, y la mónada perfecta y primera es el mismo Dios. Una mónada es la base de la realidad. Por lo tanto, la lámpara de Monad contiene al Grillo porque este es la conciencia de la marioneta de Geppetto, su base más primitiva y necesaria de su esencia o de su alma. Lo guía a «ser».


Encontramos el término Monad en otro lugar en el juego, es el apellido de Sophia. Ella es Sophia Monad. Teniendo en cuenta que la mónada principal es el mismo Dios, aquí encontramos otro punto de tensión con Simon Manus, pues su apellido, manus, hace referencia a la mano que desea tocar a Dios.


El grillo de Las aventuras de Pinocho no solo se usa en estos términos. El casco de Lea, la maestra de Carlo y Romeo mientras ambos vivieron en la Casa de Beneficiencia Monad, también tiene forma de grillo. Al ser su mentora, Lea se parece más al grillo de la película de Disney y casi a la del libro de Gemini. El nombre de Gemini viene de que Pepito Grillo se llama Jiminy Cricket en la versión original. Fonéticamente, Gemini y Jiminy se dicen de formas muy parecidas. En la versión española se llama Géminis.


A diferencia de lo que cabría pensar, el libro de Carlo Collodi retrata a un Pinocho que quiere estudiar, ir a la escuela y obedecer a su padre. El problema es que se distrae con facilidad. De camino al colegio en su primer día, Pinocho acaba en una función de títeres en lugar de en clase, y ahí conoce a Arlequín (Arlecchino en el original y en Lies of P) y Polichinela.


En Lies of P, Arlequín desempeña un papel muy distinto al del libro. En la obra de Collodi es una marioneta empática y sensible, pero en Lies of P recuerda más a Enigma, el villano que desafía con acertijos a Batman. Solo que en esta ocasión no tortura al vigilante de Gotham, sino al inventor Venigni. Tanto Bruce Wayne como Venigni comparten la fama de playboy, la fortuna y una colección de alocados y útiles instrumentos.
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Si Bruce Wayne tiene a su fiel mayordomo Alfred, el de Venigni se llama Polichinela (Pulcinella en la obra original). El otro mayordomo del Hotel Krat, y que más tarde se reconocerá enamorado de Antonia, la dueña del inmueble, se llama Polendina. Su nombre procede de un ápodo que recibe Geppetto en el libro y que lo enfurece. Antonio Cereza lo llama «papillita» (polendina) porque el carpintero lleva una peluca rubia que parece papilla de trigo. Por eso el pelo de Polendina en el videojuego es como es.


Explicado así, parece que Venigni no guarda relación alguna con Las aventuras de Pinocho, pero eso no es del todo cierto. Su nombre completo es Lorenzini Venigni. Lorenzini es el apellido real de Carlo Collodi. Collodi es un mote. El autor de Las aventuras de Pinocho fue bautizado como Carlo Lorenzini al nacer.


Volviendo a Antonio Cereza, íntimo amigo de Geppetto en el libro, en el videojuego aparece como Antonia Cerasani. Aquí se produce un cambio de género con respecto a la novela, y no es el único que veremos en el juego. Antonia suele mencionar que la une con Geppetto una profunda y antigua amistad, y que conoce a la marioneta desde hace mucho tiempo. Se está refiriendo a que fue ella la que encontró la madera viva original que le entrega al carpintero para crear a Pinocho en el libro. En el DLC Lies of P: Overture, descubrimos que cuando Geppetto perdió a su esposa y se concentró en el trabajo en el taller, confió en Antonia para que lo cuidara antes de que este se marchara a la Casa de Beneficencia Monad. Es decir, Antonio cuidó de la marioneta cuando solo era un trozo de madera. En el videojuego, Antonia cuidó de Carlo cuando no era más que un niño pequeño… Un trozo de madera sin un padre que le dé forma.


En el libro, tanto Pulcinella como Arlecchino pertenecen a un titiritero llamado Comefuego. Cuando conocemos a este personaje y a todos sus títeres, descubrimos que Pinocho no es la única marioneta viva que existe, como sí cuenta la película de Disney. Hay muchísimas más y también están vivas, tienen alma y emociones y tampoco se da ninguna explicación de por qué. En Lies of P, Comefuego es el jefe al que nos enfrentamos en el sindicato del taller, en el Centro de Obras Venigni, pero se presenta con otro nombre. Es Fuoco, Llama del Rey. En esta sección del juego, Lorenzini Venigni nos explica que es el dueño de la fábrica. Giuseppe Geppetto inventó la técnica para construirlas, Venigni las produjo en masa en su fábrica y Fuoco es el encargado de los hornos.


Comefuego no es tan malo en Las aventuras de Pinocho como lo es en la película de Disney. El titiritero le deja regresar con su padre y le obsequia con cinco monedas para que pueda conseguir comida a cambio de ellas. En la película, Comefuego lo encierra en una jaula y lo esclaviza. En el libro, Pinocho se marcha con el dinero en el bolsillo, y es entonces cuando se encuentra con dos de los personajes más interesantes de Lies of P. «No había alcanzado Pinocho a hacer medio kilómetro cuando se encontró en el camino a una Zorra coja de un pie y un Gato ciego de los dos ojos […]. La Zorra, que era coja, caminaba apoyándose en el Gato, y el Gato, que era ciego, se dejaba guiar por la Zorra.» Los dos animales se sintieron muy atraídos por el dinero de Pinocho y le propusieron no gastarlo con prisas, sino llevarlo a un lugar mágico en el que esas cinco monedas se convertirían en muchas más. «En el País de los Gaznápiros hay un terreno bendito al que todos llaman Campo de los Milagros. Tú haces en ese terreno un pequeño hueco y metes dentro, por ejemplo, una moneda de oro. Luego vuelves a llenar el hueco con tierra, lo riegas con dos cubetas de agua de la fuente, echas una pizca de sal y a la noche te vas tranquilamente a dormir. Mientras tanto, la moneda germina y florece […]. A la mañana siguiente te encontrarás con un árbol cargado con tantas monedas de oro como granos puede haber en una espiga en el mes de junio.»


En el libro, tanto la invalidez del Gato como la de la Zorra son falsas, como también lo es ese supuesto Campo de los Milagros. Son tretas para robarle el dinero al muchacho. Pero en Lies of P las mentiras se hacen realidad. El Gato sí se está quedando ciego en el videojuego y necesita los frutos del árbol que nace en el Campo de los Milagros para sanarse; árbol que también es real.


Lo interesante es dónde ubica Round8 Studio este campo maravilloso. Por Giangio sabemos que la catedral consagrada al ángel que luego se convirtió en Dios se erigió en el Campo de los Milagros. La Zorra y el Gato se refieren a esta ubicación como el País de los Gaznápiros, ¿y qué es un gaznápiro? Pues un insulto que significa «simplón». Un gaznápiro es alguien que se queda embobado ante cualquier cosa, como le puede ocurrir a un creyente con mucha fe que prefiere decir que sí sin formular demasiadas preguntas. De los milagros que concede el fruto de ese árbol que nace al enterrar las monedas, Lies of P dice: «Este fruto que se asemeja al oro alberga prodigios y es, por tanto, una medicina milagrosa y muy valiosa. Sin embargo, no importa lo sorprendente que sea un milagro: siempre tiene un precio». Porque los milagros no son lo que parecen ser, y quien confíe ciegamente en ellos es un gaznápiro.


El Gato y la Zorra aparecen varias veces a lo largo de la obra. En el libro, son pillos y malvados de un modo muy similar a la película de Disney, pero en Lies of P tienen corazón y manifiestan piedad, al final. Entre los dos rufianes se entreteje una relación de amigos y hermanos que los convierte casi en familia, y la Zorra confiesa que para algunas personas ser malvadas es el único camino posible, explicándonos que todo lo que ha hecho no ha sido por libre albedrío, sino por necesidad. Personalmente, creo que Round8 Studios ha sido muy hábil transformando a dos villanos terribles en dos NPC con muchísima humanidad. Cuando luchamos contra la Zorra, nos dice: «Al principio era por dinero. La única forma de salir de ese vertedero era apoquinando. Luego…, cuando empezó a perder la vista, nos lo gastamos todo en tratamientos. Se estaba quedando ciego del todo. Pero ahora el fruto no sirve para nada».


Lies of P comienza su narración con Sophia Monad llamando a Pinocho a través de sus mariposas. Las mariposas representan su voz y cómo esta viaja entre las marionetas para poder comunicarse con su ergo. Esta escena ocurre en Las aventuras de Pinocho, solo que un poco diferente. Pinocho pasa por un episodio penoso y termina colgado de un árbol. «En ese momento en el que el pobre Pinocho, colgado por los asesinos en una rama del Gran Roble, parecía más muerto que vivo, la bella Niña del pelo turquesa se asomó por la ventana y, compadecida ante la vista de aquel infeliz que, ahorcado, iba y venía al capricho del viento tramontano, batió tres veces las manos y dio tres pequeños golpes. A esta señal, se sintió un gran ruido de alas que volaban con vertiginosa fogosidad, y un gran Halcón fue a posarse en el alféizar de la ventana.»


La niña de pelo turquesa, que más tarde ocupa el rol del hada que lo cuidará y vigilará, no tiene una varita mágica ni un vestido azul en el libro, sino la capacidad de hablar con los animales y de alterar la materia. Su halcón le salva la vida a Pinocho y lo lleva a su encuentro. Sophia Monad también tiene el pelo azulado y usa a los animales para oír y hablarle al ergo. Pero el hada de Carlo Collodi no es tan dulce como la de Disney.


Estando Pinocho gravemente enfermo, y negándose a tomar el jarabe que le preparó el hada, «en este punto, la puerta de la habitación se abrió de par en par y entraron cuatro conejos negros como la tinta que llevaban sobre la espalda un pequeño ataúd». La imponente entrada de estos personajes logró que Pinocho le hiciera caso al hada. Estos son los cuatro conejos que gobiernan el distrito Mallum, los que lo llaman mentiroso y que son, a su vez, enemigos de la Zorra y el Gato Negro y aliados del hada en el libro. Sin embargo, en Lies of P no existe tal alianza con Sophia Monad.


En el capítulo anterior dijimos que Sophia Monad tiene el carácter que tiene a causa de la piedad filial, pero también debido a otra cosa, al valor cultural coreano llamado «han». Entender lo que es el han nos ayudará a comprender mejor por qué Sophia no desea vengarse de Simon Manus y contiene su ira, por qué Antonia prefiere guardarse su rencor en lugar de actuar, o incluso por qué el Rey de las Marionetas no toma acciones más drásticas y directas. ¿No os ha dado la impresión de que la mayoría de los personajes están tristes, heridos, desean venganza, pero prefieren contenerse y sufrir su pena en soledad? Eso es por el han.
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D. Bannon, traductor coreano-inglés y miembro de la Asociación de Traductores Literarios Americanos, define el han en translationjournal.net, en el artículo «Unique Korean Cultural Concepts in Interpersonal Relations», del siguiente modo: «Han es una característica inherente del carácter coreano y se manifiesta en casi cualquier aspecto de su vida y cultura […]. Han es una pena causada por un terrible sufrimiento, alguna injusticia o por ser perseguido. Es un dolor en el alma, es un resentimiento perenne. El han es también amarga resignación y la poco reconfortante aceptación de que hay que esperar hasta que llegue la hora de la venganza. El han es pasivo, ansía la venganza, pero no la busca. El han se aloja cercano al corazón, es paciente pero nunca es agresivo. Forma parte de la sangre y del aliento de una persona, e infunde a la persona de lamento y reproche por tener que sufrir tal destino […]. Esta inevitabilidad del destino que es el han es omnipresente en las artes coreanas».


Junto con la piedad filial, el han está presente en todos los personajes de Lies of P. ¿Por qué Antonia no le pide a la marioneta que se vengue? ¿Por qué Geppetto es tan cuidadoso y es tan enrevesado para lograr sus fines y no actúa de un modo más directo? ¿O por qué no se entristece cuando su marioneta le trae de vuelta el retrato de su hijo Carlo y tiene que ver su rostro de nuevo? ¿Por qué el Rey de las Marionetas no es más claro con el protagonista que controlamos cuando ambos se enfrentan? ¿Por qué el pesar de las marionetas está tan firmemente marcado por la sumisión y por una revancha que no acaban de consumar? Por el han. Comprender la profundidad del han es tan relevante cuando analizamos personajes escritos en Corea del Sur como lo es la morriña o la saudade si tratamos protagonistas gallegos, o el mono no aware o wabi sabi si hablamos de héroes japoneses.


Ahora es necesario saber que Pinocho, entre todos sus amigos y compañeros de escuela, tenía uno al que quería más y era su preferido, se llamaba Romeo, pero todos lo llamaban Pabilo, pues era delgado, enjuto y espigado, tal como el pabilo nuevo de un velón.


Como hemos explicado antes, Carlo es el hijo de Geppetto que se vio obligado a abandonar el domicilio paterno porque su padre no le prestaba atención. Como desarrollaremos al narrar el lore del videojuego, Geppetto estaba demasiado concentrado en su obra, y Carlo se sentía desatendido. Su deseo de ser acechador lo condujo a la Casa de Beneficencia Monad. Allí conoció a Romeo. Como en el cuento de Collodi, Carlo (Pinocho) y Romeo eran grandes amigos, tanto que su lealtad sobrevivió a la muerte del primero.


Romeo aparece también en la película de Disney, es quien insta a Pinocho a viajar al País de la Diversión, cuyo nombre original es el País de los Juguetes, y lo logra. Es decir, se trata de un niño con una fuerte capacidad de convicción. Round8 Studios ha empleado esta cualidad para otorgarle el papel de rey de las marionetas. En lugar de animar a los títeres a irse a ese sitio perverso en el que acabarían convertidos en burros, agita a las marionetas para que se rebelen y exijan su propia libertad. Lo curioso es que el mote de Romeo en Las aventuras de Pinocho es Lummachio. En Lies of P, Romeo es el Rey de las Marionetas, mientras que a Lummachio lo conocemos en el DLC Lies of P: Overture como el líder de los bastardos.


Eugenio es otro de los amigos de Pinocho en la novela. En una pelea, Pinocho lo hiere de gravedad, y queda al cargo de los habitantes de un pueblo. En Lies of P también lo conocemos, y, de nuevo, con otro cambio de género. Se trata de la armera Eugénie. Ella recuerda que ha tenido un accidente, pero cree que su salvador ha sido Alidoro cuando en la novela es tanto Pinocho quien le causa daño como quien le consigue ayuda.


Alidoro también aparece en Las aventuras de Pinocho. Se convierte en un gran aliado de la marioneta porque primero Pinocho lo salva a él de morir, y luego es Alidoro el que acude al rescate de Pinocho. Resulta que un pescador lo confundió con un exótico pez de madera y se lo quería comer. Lies of P parece dar por hecho que has leído el cuento de Collodi antes de jugar al juego. Si lo has hecho, tu reacción al ver a Alidoro en el balcón de la catedral es de gran regocijo. No es casualidad que su puesta en escena sea tan similar a la de Solaire de Astora en Dark Souls, porque Alidoro es lo más parecido que tiene Pinocho a un compañero de armas en el libro. Aunque en la película de Disney la marioneta sea débil, Pinocho es fuerte y valiente en el libro. Su piel de madera funciona como una efectiva armadura si le golpean, y sus nudillos no se magullan al golpear al no tener carne.


Lies of P juega con tus emociones y recuerdos hacia Alidoro. Si lo conoces por la novela, es inevitable no invitarlo al Hotel Krat sin dudar, pero más tarde se descubre que no es el verdadero, que Alidoro murió en extrañas circunstancias y que has dejado entrar a tu casa a un ladrón. Por lo que estamos viendo, Lies of P tampoco se contenta con trasladar tal cual a los personajes literarios al videojuego, sino que a todos les da un retorcido giro que juega con lo que crees saber de ellos. En el caso de Lummachio, todo el DLC trata de encontrar a Romeo. Al principio, crees que tras la máscara (un mote) de Lummachio se esconde Romeo, pero al final del capítulo descubres que, desgraciadamente, no. Esta farsa es similar a la de Carlo con la marioneta de Geppetto. ¿Quién es quién?


Una de mis reinterpretaciones favoritas es la de Simon Manus. Cuando lo conocemos en Lies of P no sabemos que su verdadero nombre sea Simon Pistris Manus. Teniendo en cuenta que todos los personajes principales proceden de las páginas de Las aventuras de Pinocho, el videojuego parecía querer que creyéramos que Simon Manus era original de Round8 Studio, que no procedía del libro, porque ahí no hay ningún Simon Manus, pero no es así. Pistris es un vocablo griego que se refiere a un monstruo marino, a un pez gigante. Es decir, Simon Pistris Manus es el gran tiburón que engulle a Geppetto y a Pinocho, lo que coincide con su gran ambición en Lies of P: engullir al mismísimo Dios.


Lo brillante es haber elegido «Pistris» para hacernos entender esto, porque da pie a un nuevo engaño: ¿a qué se refiere Lies of P con su título? Creíamos que esa P se refería a las mentiras de Pinocho, pero la marioneta que manejamos no es él. ¿O la P se referirá a Puppet y, por lo tanto, a las mentiras de todas las marionetas? ¿El título del videojuego será por los embustes que usó Pistris para intentar alcanzar sus fines? ¿O quizá tenga que ver con Giangio, quien al final del videojuego reconoce llamarse Philippus Paracelsus en realidad? Es imposible que esta jugada con la P no nos recuerde a la misteriosa D que llevan en su nombre algunos de los personajes del manga One Piece, pero también a los trucos habituales de Hideo Kojima para traicionar al fan.


En Los secretos de Shadow Moses: Más allá de «Metal Gear» ya hablamos de esto. Las narrativas de sus videojuegos no empiezan cuando pulsamos el botón start e iniciamos la aventura, sino durante los primeros tráileres que anuncian la llegada de sus videojuegos, e incluso antes. Desde ese preciso instante, Hideo Kojima ya empieza a jugar con nosotros. Lies of P hace algo muy similar, sus tráileres parecían estar enseñándonos a Pinocho, y eso no era cierto. Las mentiras parecían las de él, y tampoco. Justamente por hacer suya esta triquiñuela de Hideo Kojima es por lo que funciona tan bien la conclusión de la aventura. Como si se tratara de Revolver Ocelot, Paracelsus hace una última llamada a un personaje misterioso revelando que ha sido un espía para ella y la Hermandad y que ha fingido ser quien no era. Lo más espectacular es descubrir que con quien hablaba era con Dorothy, la protagonista de El mago de Oz. Es curioso, los zapatos que lleva Dorothy en esta secuencia son rojos y no plateados como los que viste en la serie de libros original. Porque El mago de Oz no solo es una película clásica, sino de una extensa colección de catorce libros, y en ellos también hay personajes cuyos nombres empiezan con P, como el hada Polychrome.


La manera en la que el libro Las aventuras de Pinocho ha sido adaptado por los coreanos para lograr transmitir su propio mensaje es de una sensibilidad fantástica, pero el ejercicio realizado se vuelve aún más sublime cuando comprendemos que no solo han hecho eso, sino que también han fusionado el cuento de Collodi con el célebre relato de Oscar Wilde y la espeluznante obra de Mary Shelley. Veamos ahora cómo Round8 Studio ha tratado El retrato de Dorian Gray.


[image: ]


EL RETRATO CON LA NARIZ DE MADERA


Duele mucho… Quiero ser libre.


SOPHIA MONAD


(Antes de leer este capítulo se recomienda leer el libro El retrato de Dorian Gray.)


Lies of P juega al despiste con el jugador ya desde su título. ¿Quién es P? ¿Se refiere a Pinocho? Avanzamos por las calles de Krat creyendo que estamos jugando una versión surcoreana del cuento de Carlo Collodi, pero Lies of P pone a prueba nuestros prejuicios ya desde el momento en el que no se refieren a nuestro personaje como a Pinocho, sino como a la marioneta de Geppetto. Y este no se presenta como un padre amoroso, sino como alguien con intereses ocultos.


También resulta extraño que nos expliquen que las marionetas están sujetas a algo muy parecido a las tres reglas de Asimov para la robótica. El Gran Pacto de las Marionetas implica que todas las marionetas deben obedecer a su creador, no deben dañar a los humanos, han de proteger y servir a las personas y a Krat, y no pueden mentir.


El escritor Carlo Collodi creó a un personaje que, pese a ser un títere, tenía mucha humanidad. Nadie trataba de forma diferente a Pinocho en la ciudad en la que vivía, y las marionetas eran una raza más en su obra. La transformación de niño de madera a niño de carne y hueso al final de Las aventuras de Pinocho era una metáfora para que entendiéramos que el niño se había hecho mayor y responsable. Se transformaba en un ser real cuando decidía portarse bien, obedecer a su padre y cumplir con sus obligaciones. Pero Lies of P interpreta a la marioneta de Collodi de otra manera, la iguala con el robot de Asimov y le retira la humanidad que sí poseía en el libro. Ya nos habremos dado cuenta de que Las aventuras de Pinocho termina como el final malo de Lies of P, con un Pinocho aceptando que hay que escuchar siempre a los padres y aceptar la piedad filial, mientras que el final bueno de Lies of P sería el malo de la novela, de existir.


Para que entendamos hasta qué punto la historia de Carlo Collodi se fusiona con el trabajo de Isaac Asimov, en el cuento «Robbie», publicado por Asimov en 1940, se narra la historia de Robbie, una niñera robot que ama a la pequeña Gloria, a la que cuida. Su madre decide, por pura tecnofobia, separar a Robbie de Gloria. El relato acaba con Robbie salvándole la vida a Gloria, y su madre accediendo a que Robbie siga con su hija. Este relato nos recuerda mucho al personaje de Camille de Lies of P. Camille, una marioneta, toma consciencia de sí misma a causa del ergo de su interior y también decide sacrificarse por salvar al niño que cuida.


Todas estas transgresiones a lo que creemos que estamos jugando se presentan poco a poco. Un comentario de Polendina te saca de Las aventuras de Pinocho y te catapulta hasta Yo, robot, la actitud de Geppetto te hace comprender que no es quien tú crees que es. Todo es muy sutil, hasta que derrotamos a la Hermandad del Conejo Negro, irrumpimos en su guarida y nos encontramos frente a frente con el retrato de Carlo Collodi.


La marioneta de Geppetto y su hijo pintado se ven cara a cara. Es entonces cuando entendemos del todo que esto no va solo de Las aventuras de Pinocho, que Lies of P es algo mucho más grande, que la intención de Round8 Studio es mucho más profunda que firmar una adaptación Souls-like del libro. A partir de este instante, cada vez que nuestro personaje miente, crece la nariz del cuadro, no la nuestra. Nuestros pecados se materializan en la pintura mientras que nosotros nos mantenemos jóvenes y hermosos. La descripción del objeto en el menú nos revela que su autor es D. Gray.


La descripción de Retrato de un chico dice: «Un retrato de un chico aristócrata. Representa a un muchacho muy guapo con una expresión malhumorada, pero una cara delicada. Se dice que los cuadros extremadamente realistas a veces poseen almas [una referencia al animismo y al chamanismo]. D. Gray, el genio pintor, negaba todas estas conjeturas. Sin embargo, su muerte y los rumores sobre sus cuadros están envueltos en una espesa niebla».


De esta forma tan obvia, Lies of P reconoce cuál es su tercera gran influencia junto con las obras de Isaac Asimov y de Carlo Collodi, El retrato de Dorian Gray. Oscar Wilde escribió lo siguiente a modo de prefacio de su libro: «El artista es creador de belleza. Revelar el arte y ocultar al artista es la meta del arte. El crítico es quien puede traducir de manera distinta o con nuevos materiales su impresión de la belleza. La forma más elevada de la crítica, y también la más rastrera, es una modalidad de autobiografía. Quienes descubren significados ruines en cosas hermosas están corrompidos sin ser elegantes, lo que es un defecto. Quienes encuentran significados bellos en cosas hermosas son espíritus cultivados. Para ellos hay esperanza».
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