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			SINOPSIS 




			 




			Viajero que llegas a Hyrule, ¿deseas conocer la verdad tras Link, Zelda y Ganondorf? ¿Anhelas entender por qué el Heraldo de la Muerte maldijo al guerrero y a la princesa con la resurrección eterna? ¿Quieres saber por qué los dragones sobrevuelan, aún hoy, la Montaña de la Muerte, el Bosque Perdido o el Lago Hylia? ¿Qué buscan, qué protegen? ¿Qué secretos esconden? 




			Todas esas respuestas se encuentran en el libro que tienes entre manos. Aquí se cuenta la historia narrada cronológicamente de todo lo que ocurrió desde que Din, Nayru y Farore llegaron al mundo. Un relato vívido y apasionante de magia, espadas y brujería que cubre todos los sucesos desde The Legend of Zelda: Skyward Sword hasta Breath of the Wild y Tears of the Kingdom.  




			Los secretos de Hyrule: más allá de «The Legend of Zelda» es el libro perfecto para ti, viajero, tanto si deseas iniciarte en este mundo como si ya has luchado al lado de Link en decenas de ocasiones. Es una lectura imprescindible para el niño o niña que acaba de conocer a Zelda en Breath of the Wild, y también para el adulto que buscó y encontró a la princesa en Tears of the Kingdom… y lloró de alegría al volver a ver su rostro. 




			Acompañando a este relato encontrarás declaraciones de los autores de los videojuegos, la explicación al mensaje de sus símbolos y valores estéticos, y apasionantes artículos sobre una saga inmortal que ya forma parte de todos nosotros. 




			Viajero que llegas a Hyrule, bienvenido. Toma la Espada Maestra, pues el Rey Demonio te espera al otro lado de tu acero.  




			

	 


	 	

	 

   




			Los secretos de 




			HYRULE 




			 




			Más allá de 




			The Legend of Zelda 
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			Para Luis, por tu mano siempre  




			tendida para prestarme tu ayuda. 




			Para Lupe, por tu infinito cariño y  




			aquel consejo que me diste. 




			Para los dos, porque hicisteis que  




			existiera ella. 




			



			


	 


	 	

	 

   




			
PRÓLOGO 




			 




			La primera vez que me sumergí en el mundo de The Legend of Zelda fue a través de The Adventure of Link para NES. Tendría siete u ocho años y, como no sabía inglés, recurría a un diccionario para descifrar las palabras del juego. No comprendía por completo la trama, pero me sentía un héroe destinado a rescatar a la princesa. Espada en mano, me enfrentaba a monstruos y exploraba palacios dorados: no podía pedir más. 




			Con el paso del tiempo, mi relación con la saga se fortaleció. Ocarina of Time marcó un hito. Para muchos, fue la introducción a las grandes aventuras. Aunque con una trama sencilla, estaba ejecutada con maestría: personajes llenos de esencia, el enigmático Sheik revelándose como la princesa y un joven héroe defendiendo el futuro del reino. Contenía todos los elementos de una gran aventura y añadía un plus que solo los videojuegos ofrecen: la inmersión total que proporciona tener un mando en las manos, algo que ningún otro arte ofrece de momento. 




			Después de ese título, Nintendo y Zelda maduraron en muchos sentidos. Diseñaron un mundo más verosímil, con diversas razas y su propia lógica. Aunque algunos elementos ya estaban presentes antes, nunca se habían explorado tan a fondo. Y, así, nació la leyenda dentro de la leyenda. 




			Siempre he pensado que The Wind Waker fue el primer juego que verdaderamente tuvo conciencia de la saga. Haciendo referencia al héroe de hace un siglo, evolucionando su mundo y sus personajes y presentando a un villano marcado por emociones profundas y raras en Nintendo, como la frustración y el rencor. Las conexiones entre juegos continuaron con Twilight Princess, el inicio de todo en Skyward Sword y las ya desatadas teorías de los fans. 




			Aunque los creadores han expresado que la historia de Zelda no era el foco principal al comienzo, con el tiempo esto cambió. La cronología oficial de Nintendo y lo que ha venido a continuación han dotado a la saga de un aura mística. 




			Es verdad que lo que Nintendo te da, Nintendo te quita y que tan pronto establece conexiones evidentes, como las mencionadas, como rompe con la lógica establecida con la llegada de Breath of the Wild y Tears of the Kingdom. Pero eso también forma parte del juego. Creo que era Fay (Skyward Sword) quien alertaba a Link, pero sobre todo al jugador, diciendo que no había que hacer caso a pies juntillas de todo lo que contaban las leyendas. Y por algo lo decía. 




			Mi pasión por Zelda (y Mario, naturalmente) se amplió a todo el mundo de los videojuegos, lo que al final me llevó a escribir sobre ellos en MeriStation durante más de quince años. Siendo coordinador, siempre tuve a Adrián Suárez en mente como posible colaborador, pues su talento era evidente. Sin embargo, Álvaro Castellanos, entonces director de 3DJuegos, lo fichó primero, evidenciando por un lado que siempre ha tenido muy buena visión y, por el otro, el potencial de su última incorporación. Por suerte, somos lo bastante jóvenes —aunque no tanto como nos gustaría— como para que haya proyectos de presente y futuro en los que nos encontraremos. 




			Adrián tiene un don especial: siempre busca ir más allá en sus escritos. Se cuestiona las cosas, propone teorías y se adentra en caminos inexplorados. Su contenido es genuino y único. Por eso, un libro que analiza el lore y narrativa de Zelda en sus manos es de valor incalculable. Tiene el don de percibir detalles que muchos pasamos por alto. No busca respuestas, sino formular preguntas, enriqueciendo así la discusión sobre esta saga mítica. 




			Hace cinco años, gracias a la confianza que me brindó Héroes de Papel, publiqué Zelda, detrás de la leyenda. Mi intención era abordar la esencia y relevancia de The Legend of Zelda. El libro que viene tras estas líneas supone otra capa de profundidad en uno de los aspectos que más atrapa en la era de las teorías y las conversaciones infinitas: las historias. Adrián siempre ha defendido que los jugadores pueden y deben interpretar los juegos más allá de lo que sus creadores pretendían. En un principio, discrepé. Sin embargo, tras leerlo y escucharlo durante años, no puedo estar más de acuerdo con él. 




			 




			Salva Fernàndez 




			

	 


	 	

	 

   




			
INTRODUCCIÓN 




			 




			Bienvenido de nuevo, viajero. Ya veo que tu paso por las Tierras Intermedias1 te ha abierto el apetito por descubrir secretos, ¿cierto? Nuestra siguiente parada es Hyrule, una tierra preciosa creada en tiempos remotos por las Diosas de la Creación, maldita por el más poderoso de los males y defendida por una sabia princesa y un valeroso guerrero. 




			No importa si has jugado o no a los videojuegos en los que se narra parte de esta leyenda. Puede que seas un jugador veterano y lleves disfrutando de todas las aventuras de Link, Zelda y Ganondorf desde finales de los ochenta. O puede que Nintendo Switch haya sido tu primera videoconsola y The Legend of Zelda: Breath of the Wild o Tears of the Kingdom, tu introducción a este fantástico universo. O puede que nunca hayas tomado la Espada Maestra con el héroe Hyliano, ni entrelazado tus dedos con Zelda, ni sufrido al contemplar cómo Ganondorf arrasa Hyrule. Quizá, simplemente, quieras leer una buena historia o contar con una guía por este mundo. 




			Sea cual sea tu caso, este libro es para ti. Aquí se narra toda la historia de la saga por orden cronológico, desde que Link y Zelda nacieron en Altárea hasta el último combate contra los temibles Ganondorf y Vaati. Y más allá. Desde que Zelda viajó al pasado y se encontró con Rauru y Sonnia hasta que el Dragón Blanco y el Dragón Oscuro lucharon en los cielos. 




			El objetivo de esta narración, viajero, es tejer un relato apasionante, divertido y vivo con todo lo que se sabe y lo que no se sabe que ocurrió en Hyrule. Te emocionarás, llorarás, sentirás a Epona bajo tus pies y el olor de los cronolitos fluyendo a través de tu mítico filo. 




			Para lograr tal empresa, recorreremos juntos la principal línea argumental temporal de los juegos de la saga, conectándola con la que se crea en Breath of the Wild. Inevitablemente, vincularemos este relato con las dimensiones de Wind Waker y A Link to the Past. El objetivo será que entiendas la importancia de la conclusión a la que llegan Link y Zelda en Tears of the Kingdom. 




			Pero, para conseguirlo, hay que hacer algo antes, pues todo viaje necesita una preparación. Primero, desentrañaremos los secretos clave para comprender Hyrule. Hablaremos de sus autores, de los símbolos y códigos usados para ocultar los mensajes en sus juegos clave, de sus personajes y de sus referencias. 




			Tras ello, daremos comienzo a la narración de la historia de la saga al completo. Contaremos lo que nunca se contó, interpretaremos las pistas dejadas en los propios videojuegos, en los libros de arte oficiales publicados por Nintendo y en los mangas de The Legend of Zelda y tendremos en cuenta las teorías que nos han acompañado años, así como las principales influencias del equipo de desarrollo. Por eso, es una idea excelente que, a medida que vayas pasando las páginas, juegues de nuevo o disfrutes por primera vez de los títulos que se mencionan. Para facilitarte esta tarea, se irá señalando a qué juego corresponde cada capítulo. 




			Para terminar este viaje, dedicaremos un capítulo a recorrer algunos lugares simbólicos de Breath of the Wild y Tears of the Kingdom, pero no con el fin de elaborar una guía, sino de aclarar los pocos aspectos de nuestro relato que hayan quedado sin explicar. Ese será el punto final de nuestra historia. Así que, ¿estás listo, viajero? Comienza tu viaje por The Legend of Zelda. 
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LOS SECRETOS DE HYRULE 
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			Este libro se centra en analizar los dos últimos títulos de The Legend of Zelda, es decir, Breath of the Wild y Tears of the Kingdom, pero no solo como juegos individuales, sino como parte clave y punto seguido de una saga de videojuegos legendaria. 




			Ambos son aventuras rupturistas con el pasado de la saga, pero nunca se olvidan del verde, de la música de Hylia o de la maldición del Heraldo de la Muerte. En este capítulo previo al lore, analizaremos su simbología clave, así como la de los demás videojuegos de la serie, y descubriremos algo fundamental para entender por qué el universo de The Legend of Zelda es tan enrevesado: la forma tan singular de crear de Shigeru Miyamoto.2 




			Será un primer capítulo dinámico en el que lanzaremos ideas y preguntas que se irán contestando de forma orgánica, del mismo modo en que Hyrule se ha ido creando, pues su orografía lleva mutando desde tiempos inmemoriales. Hablaremos de dragones, de dioses, del espacio, de la fe y de la ciencia. Pero lo primero es resolver una cuestión… 
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SU HISTORIA 




			 




			Antes de empezar, es importante que nos preguntemos: ¿es relevante la historia de The Legend of Zelda?, ¿debemos prestarle atención o es un mero adorno?, ¿qué papel desempeña en el videojuego?, ¿por qué hemos de tomarnos tanto tiempo en interpretarla, leerla y disfrutarla? 




			En una entrevista concedida a Game Informer el 16 de febrero de 2017 («Miyamoto and Aonuma on Zelda’s storytelling and Breath of the Wild’s “trick”»), Shigeru Miyamoto dijo: «En varias ocasiones, es posible que la gente me haya oído decir que la historia no importa en un videojuego. Y quizá sí que haya mencionado algo parecido, pero no es que crea que la historia no sea necesaria. Sirve para darle sustancia y sabor a un mundo. Sin embargo, creo que cuando una historia es demasiado estricta solo te deja seguir un camino. Hay veces que el videojuego tarda tantísimo tiempo en contártela que tú solo quieres ponerte a jugar, pero no te deja. Aunque ese no es el caso de Breath of the Wild». 




			Eiji Aonuma,3 productor de Breath of the Wild, estaba a su lado y se rio. El motivo es que Shigeru Miyamoto lleva repitiendo esta cantinela desde que lanzó Super Mario bros., en 1985. Para él, las historias nunca pueden esclavizar al jugador, estropear la jugabilidad o dirigir el juego; sí a la inversa. Es más, no importa el canon ni la coherencia si respetarlos implica descuidar la diversión a los mandos. 




			Es decir, si se desea añadir algo divertido al videojuego, algo que la aventura necesita para que resulte más interesante jugarla, se hace, y ya se pensará luego en cómo encajarlo en la narrativa4 de la saga. Esta decisión puede llevarnos a creer que lo que se cuenta en The Legend of Zelda no importa, que la historia no es más que un andamiaje para soportar lo que sí merece la pena, la jugabilidad, pero es un error pensar de este modo. Puede parecer extraño, pero es precisamente la anteposición de la jugabilidad lo que nos ha brindado algunas de las narrativas más interesantes de nuestro medio. Paradójico, ¿verdad? 




			Sigamos hablando de Miyamoto para llegar al fondo de esta cuestión. En Breath of the Wild, Miyamoto ostenta el cargo de productor general. Para entendernos, su trabajo es proponer ideas, volver coherentes las que se le ocurren al equipo, ordenarlas, debatirlas y organizar su ejecución. Este ha sido siempre su gran papel en Nintendo: dar ideas. Ha sido director y ha ocupado otros cargos, pero creo que todos estaremos de acuerdo en que lo adoramos por sus ideas. Su cerebro ha hecho de los videojuegos lo que son hoy en día. Él y Nintendo son una misma cosa, pues ambos entienden el medio de la misma manera. La filosofía de la compañía es, en esencia, la suya, y lo lleva siendo desde que creó Super Mario bros. 


			Y, ya que hablamos de Super Mario bros., analicémoslo para entender cómo funciona en la cabeza de Miyamoto la relación entre jugabilidad e historia. Este videojuego, publicado para NES en 1985, narra las aventuras de un fontanero que despierta en un mundo que le es totalmente ajeno. Tiene que aprender cuáles son sus capacidades de salto y de combate poniéndose a prueba a sí mismo porque nadie se las explica. El videojuego le habilita una zona segura sin enemigos para experimentar con sus habilidades. Más adelante, comprende que tiene una misión: rescatar a una princesa. 




			Pero tampoco le dice nadie que acaba de aterrizar en un país inmenso. Eso lo averigua Mario cuando, explorando, llega a unas tuberías por las que puede viajar a niveles muy avanzados. En ese momento, como jugadores, descubrimos que estamos ante una aventura que no es lineal, sino que nosotros decidimos los siguientes pasos. Y eso nos emociona, pero también nos genera incertidumbre, ya que no conocemos los límites del mundo de juego. Al final de cada nivel, hemos de enfrentarnos con quien parece ser el villano que ha raptado a la princesa, Bowser, ¡pero no es él! Cuando lo matamos, descubrimos que solo era un esbirro disfrazado. 




			Es decir, en Super Mario bros., no sabes cuáles son tus habilidades ni quién es el auténtico villano porque el videojuego te lo explique con texto, con un vídeo o deteniendo la acción. Lo descubres jugando. La jugabilidad es lo primero y en ella acaba contenida la narración de la historia. Esta es la forma del videojuego de desarrollar su relato. 




			Super Mario bros. solo nos frena con texto para que nos tomemos un respiro al final de cada una de estas batallas, cuando aparece Toad y dice: «¡Gracias, Mario! Pero nuestra princesa está en otro castillo». Es decir, frenar al jugador tiene una intención emocional clara. Todo lo que se pueda expresar a través del juego se expresa de ese modo. La clave es que el jugador nunca tenga que soltar el mando y detenerse para que se le cuente algo, si es posible. Esto le otorga a la aventura cierta opacidad y misterio, ya que obliga a interpretar lo que quiere transmitir con sus mecánicas y dinámicas.5 Esto es algo maravilloso porque convierte la propia comprensión de la historia en un juego. 




			Por supuesto, el videojuego podría ser mucho más claro. Podría proporcionar un tutorial al principio de la partida para enseñarnos a jugar mejor, mostrar una cinemática explicándonos que el lugar al que llegamos tiene nombre (Mundo Champiñón) o diseñar una muerte más dramática, obvia y significativa para los enemigos que fingen ser Bowser, pero no lo hace, para no frenar el juego nunca y para que juegues a interpretar. 




			¡Y qué maravilloso margen deja eso para que imagines qué está pasando o qué ha ocurrido en realidad! Es decir, diseñar primero la jugabilidad y luego adaptar el relato a ella implica no contarlo todo, sino dejar vacíos en el argumento a modo de deliciosas sugerencias y permitir que quien está a los mandos juegue con ellas. Así es como se alcanza una narrativa que se juega, lo que es ideal si hablamos de videojuegos. 




			Lo que estamos haciendo en este libro es justamente eso, jugar con lo que queda por contar para construir una historia centrada en los misterios que solo se pueden interpretar. En el caso de The Legend of Zelda, este reto se amplía con creces: no solo hay que atar los cabos sueltos de cada juego individual, sino también los que quedan entre ellos, por lo que se vuelve todavía más apasionante. 




			No es que esta artimaña se le haya ocurrido a Shigeru Miyamoto por ser un genio. La explicación a esta decisión de diseño es mucho más pragmática. Super Mario bros. se ejecuta en NES, una videoconsola doméstica de posibilidades técnicas muy reducidas. Había que ahorrar recursos donde se pudiera, y eso incluía la forma en la que se le comunicaba al jugador quién era, qué tenía que hacer, cómo hacerlo y qué ocurría a su alrededor. Narrar con la jugabilidad es barato, sugerir en lugar de mostrar, y así hay margen en el presupuesto para añadir más contenido al juego. 




			Como se explica en Sobre Mario: De fontanero a leyenda, 19811996, los píxeles con los que se diseñaron los arbustos del camino son los mismos que los de las nubes del cielo, se reciclaron. Se cambió el color de los fondos, de negro a azul, fase a fase, para simular un viaje que transcurría de día y de noche, y se insistió en que a las fases se las llamara mundos, ya que así parecía que el viaje tenía una mayor escala. Son decisiones económicas y consecuentes con el hardware que acoge al videojuego que colaboran, casi sin querer, en esas narrativas que se juegan a través de historias que no se cuentan. 




			La búsqueda de la princesa, Toad dándote ánimos al final de cada etapa, las tuberías escondidas que te trasladan a niveles lejanos según tu elección y que te hacen sentir que estás explorando, el descubrimiento de que hasta el octavo castillo todos los anteriores están protegidos por Bowser falsos…; esas pinceladas de historia que «sirven para darle sustancia y sabor a un mundo» son a las que recurrimos para interpretar un relato completo y complejo jugando con él. 




			Super Mario bros. se publicó en 1985 y, casi treinta y cinco años después, Breath of the Wild, pero, en lo narrativo, ambos juegos mantienen la misma filosofía a la hora de construir su relato, gracias a las imperecederas ideas de Shigeru Miyamoto. 




			Link se despierta en la Meseta de los Albores. Está solo y débil y no conoce el lugar en el que se encuentra. La forma que tiene el juego de enseñarnos qué hemos de hacer y cómo es la misma que en el título de NES. El videojuego de Switch nos habilita una zona segura para saltar, trepar, cortar leña y usar una rama de árbol como espada. A medida que avanzamos, el espacio se vuelve algo más peligroso y nos damos cuenta de que estamos en un continente enorme. En Super Mario bros., un pequeño Goomba se dirige hacia nosotros para que aprendamos a esquivarlo. 




			En Breath of the Wild, hay una montaña que escalar, un fuego que prender y unos Bokoblins que evitar, y solo cuando estamos listos el videojuego nos da una paravela6 y nos pide que descendamos, que viajemos a donde está el peligro real y que juguemos. Super Mario bros. hace algo similar, solo que en lugar de darnos una paravela nos mete directamente por una cañería y nos dispara al subsuelo. En esencia, es lo mismo. 




			Pero hay más similitudes entre ambos. 




			Cuatro son las fases de las que se compone cada mundo de Super Mario bros. y al final de la cuarta nos enfrentamos a un Bowser falso. Cuatro son las Bestias Divinas de Breath of the Wild y cada una de ellas está protegida por un Ganon falso. Al superarlas, también se presenta ante nosotros un viejo amigo que nos habla de la princesa que hemos de rescatar. No se trata de Toad en esta ocasión, sino de los cuatro elegidos, los pilotos de Vah Rudania, Vah Ruta, Vah Naboris y Vah Medoh. Gracias a ellos, recordamos a Zelda y la sentimos mucho más cerca. 




			A medida que superamos reto tras reto, nuestras fuerzas regresan, jugamos mejor, nos sentimos más hábiles y capaces de derrotar a Ganon. Al principio, no somos nada; al final, lo somos todo. De nuevo, lo mismo que se persigue conseguir a nivel jugable con Super Mario bros. De hecho, Shigeru Miyamoto llamaba superjugadores7 a aquellos que lograban llegar al final del título de NES. Super Mario bros. 2 fue concebido como una secuela idéntica a la original, pero con niveles distintos para que supusieran un reto mayor, como ocurre con Tears of the Kingdom. Cambios sutiles que le daban la vuelta a todo para sus superjugadores. 




			De todas formas, por mucho que Super Mario bros. quiera romper su linealidad natural con las tuberías ocultas que nos trasladan a niveles más avanzados, hay que ir del A al B siguiendo la misma trayectoria, ¿verdad? Porque el juego de NES es en dos dimensiones. En eso difiere de Breath of the Wild, ¿o no? 




			En la misma entrevista con la que comenzamos este capítulo, le preguntaron a Aonuma cómo había conseguido priorizar la jugabilidad sobre la historia. Es decir, que el juego nunca te detuviera en contra de tu voluntad para contarte algo, pero que lo que te narrara fuera tan emotivo como en un título que sí lo hiciera. El productor respondió: «Hay un truco que he usado. Es algo en lo que llevo pensando desde que empecé a trabajar en videojuegos hace veinte años». 




			El truco al que se refiere Aonuma es a los recuerdos que Zelda ha dejado en Hyrule para que Link los encuentre. En Breath of the Wild, Impa graba catorce fotografías en nuestra Piedra Sheikah. Al encontrar la zona retratada caminando por el mapa, se reproduce una breve y reveladora cinemática sobre el elegido Hyliano y la princesa. Lo interesante es que estos viajes de A B nos recuerdan a Super Mario bros. Avanzamos por un camino que se hace lineal al decidir que queremos transitarlo y, cuando llegamos a nuestro destino, el juego nos detiene para contarnos algo, pero no lo hace de forma abrupta o por sorpresa, sino que estamos advertidos de que va a ocurrir y nos lo tomamos como una recompensa, igual que al llegar al encuentro de Toad. 




			Lo soberbio es que estos vídeos no se reproducen cuando al videojuego le viene en gana y sin avisar. Ni Breath of the Wild ni Tears of the Kingdom te frenan en seco cuando les apetece, sino cuando tú lo deseas. Esta es la diferencia con videojuegos como The Last of Us. Cuando en el videojuego de Naughty Dog llegas a un lugar concreto, sin previo aviso, se inicia una pieza de vídeo no interactiva que tienes que ver quieras o no. Esto es lo contrario a lo que desea Miyamoto; él no quiere que un videojuego no nos permita jugar. 




			Sin embargo, todo cambia si somos nosotros quienes buscamos estas pausas, si somos nosotros los que las activamos y luego corremos a por la siguiente. Este es el truco de Aonuma. Entre las bestias, se generan recorridos lineales, así como entre los santuarios, las torres y los propios recuerdos. Y, al completar todos estos viajes en línea recta, es cuando se nos entrega esa pieza de historia que estábamos buscando, ese «¡Gracias, Mario! Pero nuestra princesa está en otro castillo». 




			Es un truco tan sólido que se ha repetido en Tears of the Kingdom. ¿Qué cambia en la continuación de Breath of the Wild para entusiasmar a los que se han convertido en superjugadores de la entrega anterior? La inclusión de una nueva raza, los Zonnan, y la tecnología que han dejado tras de sí. En esta ocasión, hemos de volver a viajar por el mundo, buscar recuerdos y completar santuarios, pero con la posibilidad de construir coches, robots y armas alocadas. Es decir, el viaje se vuelve más complejo y creativo. En Super Mario bros. 2 se rediseñaron los escenarios para que saltar y aterrizar fuera más complicado e interesante, pero The Legend of Zelda no es un juego de plataformas, sino de exploración. El verbo principal no es brincar; son caminar, correr y escalar. Por eso, se añaden elementos para enriquecer las mecánicas centrales de la aventura. 




			Los parecidos entre la saga Mario y The Legend of Zelda van incluso más allá de todo esto. Breath of the Wild supone una ruptura con el pasado de la saga. Aunque los capítulos anteriores se desarrollan casi siempre en mapas amplios, tienen áreas bloqueadas hasta que se consigue un objeto o una habilidad. Por ejemplo, no puedes llegar a un templo en el fondo del mar hasta que encuentras unas botas de metal para hundirte. Pero Breath of the Wild es un videojuego de mucha mayor escala, más libre, vertical y salvaje: tanto este como Tears of the Kingdom abandonan esa premisa. Esta ruptura con el pasado también ocurre en Super Mario 64.8 De hecho, Hyrule se parece mucho al jardín al que llegamos al principio del juego de Nintendo 64. En ambos hay un inmenso castillo en el centro rodeado de un espacio libre en el que saltar, brincar, trotar y jugar a gusto. 




			Ambos títulos comparten otra similitud. El videojuego de Nintendo 64 nos desafía a encontrar ciento veinte estrellas y Breath of the Wild nos reta a superar ciento veinte santuarios. Pero la manera en la que el juego nos comunica que esta es nuestra meta es muy diferente en un título y en otro. Super Mario 64 nos informa en todo momento de cuántas estrellas nos quedan por conseguir en cada zona, pues el juego quiere que las encontremos, la meta es hacerse con ellas, pero ¿es también la intención en Breath of the Wild que encontremos los santuarios? La aventura de Link no es nada clara sobre esto. Muchos santuarios son prácticamente imposibles de hallar sin una guía, y el juego no nos informa de en qué regiones ya los hemos encontrado todos. Sin embargo, se vuelve más comunicativo con el jugador cuando este da con uno de los santuarios y accede a él. Para conseguir el premio, hay que superar una prueba propuesta por el sabio Sheikah que mora en él. Breath of the Wild le da un nombre a cada santuario, que en realidad es una pista. Esto también lo hace Super Mario 64: nombra cada estrella de una forma que nos facilita localizarla. 




			Que sea tan opaco explicándonos cuántas de estas pequeñas construcciones nos quedan por localizar se comprende al completarlas todas. Cuando lo logramos, hemos de viajar al interior del Templo Olvidado para encontrarnos con la gran efigie de la Diosa Hylia. La diosa nos regala la Túnica de lo Salvaje y el mítico gorro verde a modo de recompensa. Su descripción reza: «Esta vestimenta ha sido confeccionada expresamente para un héroe que viaja por tierras salvajes. Curiosamente, te sienta como un guante». Y ahí está la clave. Estos santuarios no quieren ser encontrados, son una excusa para que nunca dejemos de viajar, para que nos hagamos uno con lo salvaje y crezcamos siguiendo rutas entre puntos A y B infinitamente. El objetivo es transformar toda la Campiña en esa zona segura del comienzo de Super Mario bros. o Super Mario 64, un lugar que sea solo nuestro para disfrutar. Y lo logramos, por lo que nos convertimos en sus superjugadores tras explorar, explorar y explorar. 




			Es muy hermoso el lugar en el que Hylia nos entrega este premio. El Templo Olvidado es un sitio perdido en el tiempo que nadie recuerda. Cuando nos vestimos con el atuendo que nos da, es como si nosotros también hubiéramos aceptado que el mundo se haya olvidado de nosotros, como si nos hubiésemos fusionado con lo salvaje y convertido en algún tipo de dios atemporal; en el Héroe del Tiempo, de hecho. Es un momento mágico, extraño y cargado de melancolía. Y aquí no se activa ninguna cinemática que nos detenga para que lo entendamos; lo que se activa son nuestros recuerdos de Ocarina of Time, de Majora’s Mask y de A Link to the Past, todos juntos y directos al corazón. 




			Es decir, que el objetivo de que la jugabilidad sea lo primero no quiere decir que la historia no importe, sino que se disimula en todo lo que nos rodea para llegarnos de estas formas tan especiales. Y todo es fruto de la visión de un joven diseñador: Shigeru Miyamoto. Década a década, juego a juego, saga a saga, se ha mantenido firme en su manera de entender los videojuegos y ha sabido enseñar a las nuevas generaciones a mantener su legado. Por ser tan fiel a sí mismo es por lo que hay tantos elementos en común entre Super Mario bros. y Breath of the Wild. 




			Sin embargo, Breath of the Wild no solo mira al pasado de Mario para construir su futuro, también se ha fijado en el suyo para evolucionar. En la entrevista para Eurogamer «Te big Zelda: Breath of the Wild interview», publicada el 19 de enero de 2017, Aonuma dijo: «Empecé a pensar en Breath of the Wild justo cuando terminé Skyward Sword. Por la forma en la que diseñamos su mundo, las zonas que se podían explorar estaban muy limitadas […], ya que no estaban conectadas entre sí. Mucha gente que jugó al juego me dijo que le encantaría explorar las áreas existentes entre las zonas principales del juego […]». Esta declaración confirma el motivo por el que el mapa de Skyward Sword y el de Breath of the Wild es tan similar, además de por razones relativas al lore.9 «Para crear ese mundo abierto tan enorme en el que prácticamente lo puedes explorar todo, necesitábamos desarrollar un sistema propio que lo permitiera. Eso nos llevó aproximadamente un año», añade. Desarrollar ese sistema que disfrutamos tanto en Breath of the Wild como en Tears of the Kingdom no fue nada fácil, en especial por la física del juego. «Queríamos contar con un motor de física sólido para que los jugadores sintieran que el mundo de juego era realista y lógico —continúa el productor de Breath of the Wild—. Pero la realidad fue que lograr eso era más complicado de lo que parecía. Un día me puse a probar la última versión del juego que teníamos y me fui a una zona en concreto. Al llegar, descubrí que todas las cosas que se suponía que tenían que estar allí no estaban. Me quedé sorprendido y confuso. Le pregunté al programador qué había ocurrido y me respondió que todo había volado por los aires a causa del viento que habíamos creado para el juego.» 




			Así que, para presentar todas estas ideas de forma eficaz y económica con el fin de evitar el desastre, testarlas, comunicárselas al equipo y desarrollarlas de forma conveniente, se decidió que primero se haría un prototipo usando los gráficos del The Legend of Zelda original, el lanzado en NES en 1986. Esto puede comprobarse en el vídeo The Legend of Zelda: Breath of the Wild: NES prototype [GDC 2017], publicado en YouTube el 12 de marzo de 2017. En él, Link realiza las mismas acciones que luego veremos en el juego de Wii U y Switch: cortar árboles, quemar ramas con su arco, lanzar una flecha a través de una fogata, tomar una Hoja Kolog con las manos y crear viento… 




			Este prototipo se pudo desarrollar porque la forma de crear videojuegos de Nintendo sigue siendo la misma. El espíritu de Miyamoto, palabras y voluntad continúan vivos. Y es justo lo que comprendemos al ponernos el atuendo de lo salvaje que obtenemos al superar todos los santuarios. Porque lo que ha hecho Nintendo para crear Breath of the Wild es estudiar su pasado y respetarlo para construir su futuro. Lo mismo hace Link en su viaje por Hyrule. Se encuentra con los ancianos Sheikah, que se escondieron bajo tierra hace muchos años en los santuarios y ahora han emergido. Al superar las pruebas que le proponen, obtiene la fuerza suficiente para garantizarle un futuro a Zelda y al reino que tiene que salvar. Pero este futuro sabe a pasado, fusiona el ayer con el hoy. Ese gorro verde que ahora acaricia su pelo huele a Epona, a la Isla Koholint, a Kakariko y a las plumas de los pelícaros. 




			Y este es el enfoque que hemos de adoptar al analizar la historia y el lore de The Legend of Zelda, así como el tipo de narrativa que surge con eso de que la jugabilidad vaya por delante. Los agujeros de guion están ahí por un motivo. Que la jugabilidad sea lo primero nos ayuda a sentir de una forma más interactiva todo lo que ocurre y nos anima a hacernos preguntas. Y para responder a ellas se ha escrito este libro. 




			Lo divertido es que no solo a nosotros nos mueve la inquietud por resolver los muchos interrogantes de esta saga, también a las nuevas generaciones que trabajan en Nintendo y que han crecido con Link, Zelda y Ganondorf. De hecho, la celebración del vigésimo quinto aniversario de la saga se festejó con la publicación del estupendo libro The Legend of Zelda: Hyrule Historia. Su misión era establecer la cronología de la serie y dar sentido a sus misterios, pero no lo hizo del todo; es más, lo que consiguió fue motivarnos todavía más a dar otra interpretación a todos sus secretos, que lo siguen siendo. Cuando habla de Celestia y de los Uca, leemos: «Se desconoce si esta ciudad guarda alguna relación con la Altárea de la Era de los Cielos». Es decir, es como si el propio Shigeru Miyamoto nos estuviera diciendo: «Yo antepuse la jugabilidad a la historia, ahora es vuestro turno. Construid vosotros el relato completo con lo que creéis que ha ocurrido». El libro está lleno de detalles como este. 
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LAS INFINITAS DIMENSIONES DE LA INSPIRACIÓN  




			 




			Como este libro cuenta toda la historia de la saga The Legend of Zelda por orden cronológico, da muchísimos detalles que no se concretan en los videojuegos, libros de arte, cómics o declaraciones oficiales. La única manera de rellenar esos huecos y crear un relato coherente es mediante el análisis de los valores estéticos de la obra, sus referentes y sus influencias. Es decir, buscando el significado tras los dragones que vuelan por el cielo de Breath of the Wild y Tears of the Kingdom o el de la magia de sus dioses, así como cuál fue la inspiración para crear a todas las razas, es como hallaremos las pistas para completar los vacíos de información de una forma coherente. 




			Dicho lo cual, empezaremos analizando uno de los elementos más característicos de la saga: la enigmática Trifuerza. Es un gran triángulo equilátero de oro formado por la suma de otros tres: Trifuerza del Poder, Trifuerza de la Sabiduría y Trifuerza del Valor. Es un regalo de las Diosas de la Creación, también conocidas como las Diosas de Oro, a los Hylianos y representa la fuerza vital que fluye en cada uno de nosotros. A quien consiga encontrarlo y posea un espíritu en equilibrio le será concedido el deseo que quiera. En cambio, si su alma no está en equilibrio, la Trifuerza se dividirá en las tres partes que la componen y cada una de ellas irá a un elegido. 




			Se llevan publicando videojuegos de la saga The Legend of Zelda desde 1986. El primero de ellos apareció en NES y la breve historia que contaba se narraba de sopetón y toda junta antes de que comenzara la aventura. Como en la saga de películas Star Wars, un intertítulo que aparecía al principio desplazándose hacia arriba nos ponía al corriente de la situación: «Hace un tiempo, Ganon, príncipe del mal, robó la Trifuerza del Poder. La princesa tenía la de la Sabiduría. Ella la dividió en ocho partes y las escondió de Ganon antes de que este las capturara. Encuentra las ocho partes, Link, y salva a la princesa». 




			Este guiño a Star Wars no es casualidad. Refiriéndose al desarrollo de Star Fox, en una entrevista publicada en la web Shmuplations («Star Fox, 1993, developer interview»), Shigeru Miyamoto dijo: «Quería que el mundo de Star Fox fuera parecido al de Star Wars, pero con marionetas. Es decir, no quería nada realista, ninguna historia profunda ni ningún drama humano. Yo quería hacer un mundo con naves espaciales movidas por los hilos de un marionetista, volando y disparando. Esa es la razón por la que no añadí personajes humanos al juego con géneros específicos. Creí que personajes más ambiguos, menos definidos y con aspecto de animal encajarían mejor». 




			Esta declaración define muy bien la forma de tomar referencias y adaptarlas a sus juegos de Shigeru Miyamoto. Mario es un personaje ambiguo y poco definido, como también lo eran Link, Zelda y Ganon cuando llegaron a NES los primeros juegos de The Legend of Zelda. Él entiende a sus héroes como marionetas con las que jugar, actores con los que disfrutar, pero carentes de una historia profunda que los defina; al menos, en su origen. 




			Esto nos lleva a Star Wars. La ficción espacial creada por George Lucas es un tremebundo drama humano, pero Miyamoto se queda solo con lo que le parece divertido. Actúa del mismo modo con otros referentes que hace suyos y adapta para sus videojuegos. Esta es la tónica de todas las entregas de The Legend of Zelda, lo que hace de la saga una apasionante amalgama de valores estéticos tomados de aquí y de allá, de forma alegre y despreocupada, que terminan por darle su personalidad, única y multicultural. 




			Por ejemplo, la Trifuerza guarda similitudes con la Fuerza de los jedi de Star Wars, un parecido que se nota ya desde el primer videojuego de NES, aunque las conexiones entre ambos poderes se vuelven más evidentes en The Minish Cap. En este título de Game Boy Advance, conocemos a los Minish, unos simpáticos duendes con la capacidad de percibir la Fuerza que brota del interior de las personas. En el libro The Legend of Zelda: Hyrule Historia, se explica así lo que es este poder: «Se trata de una fuente de poder infinito originaria de los cielos que contiene una gran cantidad de la energía que existe en todas las cosas». Y lo descubrimos en el juego a través de las enseñanzas de estos seres, que por cierto parecen Yoda en versión cuqui. Originaria de los cielos, como la Fuerza, es también la Trifuerza, pues este artefacto llegó de los cielos de mano de las Diosas de la Creación. 




			Resulta natural que al estudio de desarrollo japonés de Nintendo le haya resultado interesante este concepto y se lo haya apropiado, pues guarda ciertas similitudes con el Tao. En una entrevista de 2005 para The Wired («Life after darth»), el creador de Star Wars declaró lo siguiente acerca de cómo se le ocurrió este concepto: «Mucha gente cree que en la contemplación de la naturaleza y en la comunicación con otros seres vivientes se percibe un cierto tipo de fuerza […] y la llaman Dios». Por eso, la contemplación de la Trifuerza conduce a la contemplación de sus hacedoras: las Diosas de la Creación. 




			En el libro La sabiduría como estética. China: confucianismo, taoísmo y budismo, escrito por Chantal Maillard, leemos sobre el Tao: «A diferencia del hindú, el taoísta no pretende salirse del devenir, sino observarlo, comprenderlo y participar en ello. Esto le permite adquirir sin esfuerzo la conciencia de la infinita vacuidad». Es decir, la Fuerza es, en cierto modo, una interpretación de esa infinita vacuidad del Tao. 




			Pero, ojo, la cantidad de referencias e influencias que tienen los juegos de Miyamoto es tal que hemos de tener cuidado al afirmar de dónde proceden o su significado. Esto nos los recuerda el pódcast Nintendatos en el episodio «La semilla de Pikmin, cómo se creó (realmente) la serie», emitido el 21 de julio de 2023. En él, Nacho Bartolomé aclara que, según declaraciones oficiales de Miyamoto, la idea de los personajes de Pikmin se le había ocurrido al ver a un grupo de hormigas moverse en fila en su jardín. Sin embargo, en ese mismo año Nintendo dijo otra cosa, que Pikmin había nacido del deseo de aprovechar la potencia de Nintendo 64 para mostrar muchos personajes en pantalla y se había pensado que estos seres llevaran unos chips en la cabeza para programar sus acciones. De esa forma, el jugador decidiría cuál de ellos saltaría, cogería cosas o pelearía. ¿Mintió entonces Miyamoto? 




			La realidad es que no. Él no se inventó una historia más romántica de la cuenta porque sí. Lo más posible es que, partiendo del concepto original surgido de una demo técnica, a cada integrante del equipo de desarrollo se le ocurriera algo original para sacarlo adelante y Pikmin se creara juntando todas esas ideas. Es decir, hemos de analizar cada referencia desde múltiples perspectivas si queremos entender cómo afecta al lore del videojuego, nunca quedarnos solo con una. 




			La confirmación de que en Nintendo trabajan así, con este espíritu de todos a una, sumando las visiones de cada miembro del equipo, la encontramos en la siguiente entrevista: «Yoshi’s island, 1995, developer interview», publicada en la imprescindible web Shmuplations. En ella, le preguntaron a Miyamoto quién se inventó la historia de Yoshi, el popular dinosaurio que acompaña a Mario en Super Mario World, a lo que este respondió: «¡La creamos entre todos, como un equipo. El concepto jugable no tardó en decidirse; luego, añadimos la historia. En Nintendo, todos nuestros desarrollos se centran primero en la jugabilidad y luego en la historia». 




			Siguiendo con la búsqueda de conexiones entre la Trifuerza y Star Wars, llegamos a la siguiente declaración de Miyamoto, que pone sobre la mesa el gusto sobre la ciencia ficción. En el libro Playing with Super Power, leemos: «Originalmente, el nombre de Link surgió porque significa ‘enlace’, porque viajaría entre el pasado y un futuro muy distante. Este futuro tendría una tecnología muy avanzada, y la Trifuerza estaría fabricada por chips electrónicos. Finalmente, esta idea tan de ciencia ficción fue abandonada a favor de la fantasía heroica». 




			Y aún hay más pistas sobre las inspiraciones tomadas para configurar la Trifuerza. La forma que tiene —tres triángulos equiláteros que, al juntarse, forman uno solo más grande— es un símbolo real que perteneció al clan samurái Hojo, tan famoso y poderoso que llegó a gobernar Japón durante el período Kamakura (1185-1333). Era su emblema familiar. 




			Los samuráis existieron entre los siglos XII y XIX. Eran guerreros, militares, pero, sobre todo, vasallos armados de su señor. Su nombre significa ‘aquel que sirve’. Como hemos leído en la introducción del The Legend of Zelda original de NES, la Trifuerza está asociada tanto a la princesa Zelda como a Ganon, cuya intención era reinar; es decir, a señores. Zelda, como regente de Hyrule, cuenta con vasallos armados que, como los samuráis, velan por ella: el clan Sheikah. En Breath of the Wild, conocemos a una rama corrupta de los Sheikah, los Yiga, que se convierten en los vasallos de Ganondorf. Sobre el clan Hojo se cuenta una curiosa leyenda: su fundador viajó para rezar por la prosperidad de los suyos hasta una cueva. En ella, vivía un dragón sagrado que le regaló tres de sus escamas, que son los triángulos que forman su blasón. En Tears of the Kingdom, son tres los dragones que vuelan por el firmamento, a los que se añade un cuarto, el dragón sagrado que bendice la Espada Maestra que Link ha de tomar para acabar con Ganondorf. 




			Si juntamos toda esta información, entenderemos que la Trifuerza es un objeto espiritual que rige la energía que existe en todas las cosas, pero también es tecnología, por lo que puede fragmentarse o hackearse. Por eso, no nos sorprende que se rompa en pedazos en Wind Waker o en A Link to the Past. Tampoco que Ganon10 sea capaz de piratear la Energía Ancestral en Breath of the Wild, ya que este poder es parte de la influencia de la Trifuerza. A su vez, representa el poder y lo otorga a quien lo posee, como la Fuerza de Star Wars y el símbolo del clan Hojo. De ahí que tenerla sea tan importante, y Ganondorf desea conseguirla para reinar sobre todo Hyrule. Siguiendo con el folklore japonés, nos vamos ahora al sintoísmo. En el artículo de Nigimitama «El espíritu de los paliativos en Japón», escrito por Matteo Mannucci, leemos que en el sintoísmo el espíritu es el mitama, compuesto por cuatro cualidades o almas: aramitama, nigitama, sakimitama y kushimitama (‘valor’, ‘amistad’, ‘conocimiento’ y ‘amor’). Lo ideal es encontrar el equilibrio espiritual a través de estas cualidades. Es decir, tener valentía, cuidar las amistades y cultivar la sabiduría y el amor por tus seres queridos. 




			Al respecto, para hacer uso de la magia de la Trifuerza, se exige tener un equilibrio entre todas las cualidades del alma. Pero este objeto está compuesto por tres triángulos, no cuatro. Esto nos lleva a los espíritus protectores de Hyrule, que en esencia son también parte de la Trifuerza. ¿Por qué son siempre cuatro los espíritus que las Diosas de la Creación acostumbran a dejar en Hyrule para protegerlo cuando ellas no están? En Skyward Sword, son tres dragones y Narisha los que velan por Link, Altárea y la superficie del mundo. En Twilight Princess, se crean cuatro espíritus de la luz para luchar contra las sombras y erradicarlas. En Breath of the Wild, tenemos a cuatro Bestias Divinas para intentar derrotar a Ganon. Y, como ya hemos mencionado, son cuatro los dragones de Tears of the Kingdom. Siempre son cuatro y simbolizan el equilibrio del mundo de Hyrule, mientras que la Trifuerza representa el equilibrio de los individuos. Lo primero que intenta Ganondorf es corromper a estos seres para destruir el equilibrio de Hyrule y conseguir la Trifuerza. Link y Zelda acuden para derrotarlo y restaurar el equilibrio. 




			Este intercambio de influencias entre Oriente y Occidente no acaba aquí. En la entrevista para Ricky Reports publicada en el año 2014 llamada «Inside the mind of Mario creator Shigeru Miyamoto», este reconoce lo siguiente: «Como entusiasta del manga, me he inspirado en muchas fuentes. Por supuesto en Disney, la Warner y Osamu Tezuka […]. Tezuka fue el pionero del manga en Japón […]. Los personajes que él dibujaba aparecían una y otra vez en muchos de sus mangas, como hago yo con Mario. Así que quise crear todos mis juegos incluyendo a Mario, es una clara influencia de Osamu Tezuka». 




			Osamu Tezuka no es solo el pionero del manga en Japón. Aún hoy, tantos años después de su fallecimiento, es uno de los autores más interesantes de la historia. De niño, disfrutó mucho con las películas de Disney y se inspiró en ellas para empezar a dibujar y crear su propio estilo. Por extensión, hizo que las obras de Disney también impactaran a quienes recibieron su influencia. 




			Eso es lo que le ocurrió a Miyamoto y también a Takashi Tezuka,11 el artífice del diseño original de Link. Según Miyamoto, «El sprite [dibujo del personaje a base de pequeños cuadrados de colores] de Link fue diseñado por Takashi Tezuka. Como con Mario, quería un personaje que fuera reconocible a simple vista. A eso se debe su escudo y espada, así como su gran sombrero y las enormes orejas, que le dan aspecto de elfo. Seguro que sus orejas te recuerdan a las de Peter Pan, ya que él es un gran fan de Disney». Esta declaración procede de la entrevista «Miyamoto, la Wii U et le secret de la Triforce», publicada en 2012 por Game Kult. Otra prueba del impacto que produjo Disney en Shigeru Miyamoto la encontramos en el número 10 de la revista Nintendo Power, de enero de 1990, donde leemos que, cuando Miyamoto y su equipo visitaron Disney World en 1987, este declaró: «Una cosa es crear videojuegos basándose en personajes que ya existen, pero la clave del éxito está en intentar crear tus propias y originales ideas de juego. Para lograrlo, es importante mantenerse muy en contacto con otras áreas de la cultura popular, eso te ayudará a tener ideas innovadoras». 




			Lo cierto es que hay mucho de Disney en la saga Zelda. Volviendo al libro Playing with Super Power, una publicación oficial de Nintendo, este se refiere en sus páginas al traje verde de Link como una inspiración directa del Peter Pan de Disney, por lo que no se trata solo de sus orejas. En Ocarina of Time, los niños Kokiri son una réplica de los Niños Perdidos de Nunca Jamás, mientras que las hadas hacen las funciones de Campanilla. Incluso se les dice a estos muchachos que no crecerán jamás si no abandonan el bosque, como en la cinta de animación. 




			Otra película de Disney en la que también encontramos referencias, en este caso no reconocidas por Nintendo, es La Bella Durmiente. Las tres hadas madrinas, Flora, Fauna y Primavera, visten los colores que caracterizan a las Diosas de la Creación, creadoras de la Trifuerza: Din, Farore y Nayru. Estas deidades le dieron forma al mundo en el que viven Link y Zelda. Tras hacerlo, se dedicaron a criar y educar a Hylia, que se convertiría en Diosa de los Hombres. Su descripción coincide con la de Aurora, es decir, con la Bella Durmiente, a quien las tres hadas custodian para que Maléfica no la encuentre. Las dos son rubias, hermosas y dulces y viven condenadas por una maldición. 




			Otro parecido entre las Diosas de la Creación y estas hadas madrinas es que tanto las unas como las otras son algo chapuceras y consiguen lo que se proponen cometiendo errores. Din, Farore y Nayru crearon el Mundo de la Luz, donde viven los Hylianos, los Zora y los Goron, pero también permitieron que existieran el Crepúsculo y el Mundo de las Sombras, dos dimensiones siniestras paralelas. Además, les regalaron la Trifuerza a sus hijos, y su omnímodo poder de conceder deseos, pero, si la toma un villano, puede destruir el mundo. 




			Hay un detalle más en el lore de The Legend of Zelda que podemos atribuir al descuidado hacer de las diosas y que encaja a la perfección con la forma de diseñar juegos de Miyamoto. Link, Zelda y Ganondorf están condenados a volver a nacer una y otra vez durante toda la eternidad. Siempre que Ganondorf nace y empieza a hacer el mal, Link y Zelda renacen en otro cuerpo para luchar contra él de nuevo y reequilibrar Hyrule. 




			Esta idea se añadió a posteriori a la saga. Al principio, a Miyamoto solo le interesaba seguir el ejemplo de Osamu Tezuka y usar los mismos personajes una y otra vez en diferentes contextos. A él no le hacía falta ningún tipo de explicación a por qué siempre estaba Link aunque hubiesen transcurrido diez mil años con respecto a la aventura anterior, pero se incluyó porque los jugadores necesitaban respuestas. 




			En Skyward Sword se explicó cómo era esto posible: el horrible Heraldo de la Muerte los maldijo. Pero ¿cómo?, si los Hylianos estaban siendo velados por las Diosas de la Creación. Pues porque las reglas de su mundo, escritas con cierto descuido, así lo permitían. 




			Debido a la culpa que sienten por sus errores y al amor por sus creaciones, las diosas deciden convertirse en humanas en varios títulos de la saga para mezclarse entre el vulgo y velar por su seguridad. Es como si comprendieran que no han diseñado un mundo del todo perfecto y necesitasen vivir entre sus habitantes para asegurarse de que no mueran por su culpa. No es común encontrar dioses así en las religiones occidentales. 




			Otras fuentes de inspiración parecen ser los mayas, incas y aztecas. En Tears of the Kingdom, se introdujo a los Zonnan, una raza dada a luz por las Diosas de la Creación. Son humanoides cuya nariz y boca recuerdan a las de una cabra. Sus vestimentas y la arquitectura que desarrollan parecen haberse inspirado en estas culturas. Patricia Horcajada Campos, doctora en Historia del Arte por la Universidad de Valencia con la tesis Imágenes de barro. Las figurillas cerámicas mayas de La Blanca, comenta sobre ellos que son «una mezcla de muchos elementos mesoamericanos muy reinterpretados». 




			Además, como ya hemos explicado, en Tears of the Kingdom aparecen cuatro dragones que hacen las veces de espíritus protectores de Hyrule. Hemos relacionado a estos seres con el sintoísmo, pero también tienen significado en esta cultura mesoamericana. La doctora Horcajada nos explica lo siguiente sobre ellos: «En la iconografía maya existen numerosas imágenes que hacen alusión a las representaciones de seres sobrenaturales con cuerpo de serpiente, con garras de cocodrilo o jaguar y plumas de aves como el quetzal o guacamaya, y que han sido etiquetados como dragones. Se trata de seres que tienen la capacidad de comunicar o viajar por los tres estratos del cosmos (cielo, tierra e inframundo)». 




			Esto es justo lo que hacen los dragones de Tears of the Kingdom: viajar por el cielo, por la tierra y por el subsuelo a través de los abismos. Es decir, tienen el poder de atravesar dimensiones y recorrer el cosmos. Y los Zonnan representan ese poder divino en sus construcciones y lo imitan para hacerlo suyo. Crean islas y santuarios flotantes, horadan la tierra hasta llegar a sus profundidades y reinan sobre la superficie. Sin embargo, la arrogancia que supone querer el poder de espíritus y dioses, como sabemos, les acabará saliendo caro. 




			Hay más detalles que relacionan a los Zonnan con los mayas. «Para la cultura maya —continúa la doctora Horcajada—, los astros celestiales tenían diferentes connotaciones simbólicas muy diversas, de hecho, tanto el sol como la luna eran dioses. Los movimientos de los astros en el firmamento, entre otras cosas, servían para el cómputo del tiempo, conocer los períodos estacionales, algo fundamental para establecer el período óptimo para llevar a cabo la cosecha.» Los Zonnan, como los mayas, eran astrónomos. Al viajar por las nubes de Tears of the Kingdom, nos encontramos con unas estructuras muy particulares construidas por ellos con una forma similar a las Estrellas de la Muerte de Star Wars. Sin embargo, si entramos en ellas, descubrimos que son observatorios flotantes para estudiar el Sol, la Luna y el espacio. ¿Y qué buscaban los Zonnan en las constelaciones? Es lógico pensar que su osadía imitando a los dragones divinos los llevase a buscar a las Diosas de la Creación más allá de las estrellas para imitarlas también. 




			Entendiendo que los Zonnan se inspiran en la cultura maya, acudimos al Popol Vuh, un libro sagrado para los mayas que reúne las antiguas historias de los quiché, un pueblo indígena guatemalteco. En la página 28, dice: «Y dijeron Huracán, Tepeu y Gucumatz cuando le hablaron al agorero, al formador, que son los adivinos: “Hay que reunirse y encontrar los medios para que el hombre que formemos, el hombre que vamos a crear nos sostenga y alimente, nos invoque y se acuerde de nosotros”». 




			Es decir, según el Popol Vuh, el hombre no se creó perfecto y a imagen y semejanza de los dioses en un principio, sino que quienes eran capaces de crearlo se reunieron y probaron a ver qué les salía. Y, así, en primer lugar, dieron vida a «muñecos hechos de madera [que] hablarán y conversarán sobre la faz de la tierra […], pero no tenían alma, ni entendimiento, no se acordaban de su Creador». Fueron un fracaso y acabaron golpeados y machacados por los pequeños animales que poblaban el mundo. 




			Esta noción de creador que prueba, se equivoca y vuelve a intentarlo nos recuerda a las Diosas de la Creación. Ellas son poderosas, pero novatas en su papel de hacedoras. Por eso, la Trifuerza no es perfecta y la realidad que han creado es tan frágil que es capaz de romperse en varias dimensiones. 




			Volviendo a los dragones, fundamentales si queremos entender cómo tratarlos correctamente en el lore, hay que acudir a la mitología china, pues el dragón de Breath of the Wild y Tears of the Kingdom es oriental, no occidental. En la web de CLI, instituto de idioma chino, leemos en su artículo «Dragones chinos: sus tipos, historia y significado» que el dragón oriental no es una criatura peligrosa que escupa fuego; al contrario: respira nubes y representa la sabiduría, la amabilidad y la paz. 




			El bonito cuento El nacimiento del dragón, escrito por Wang Fei, Marie Sellier y Catherine Louis, nos habla de una China en la que todavía no existían los dragones. Cada pueblo vivía bajo la protección de un animal: un pez, un ave, un caballo, una serpiente y un toro. En esa época, el continente estaba sumido en una cruenta guerra y los más pequeños sufrían mucho por ello, así que tomaron las escamas del pez, las garras del ave, la cabeza del caballo, el cuerpo de la serpiente y los cuernos del toro, y crearon al dragón. Cuando los hombres que peleaban lo vieron volar, se sintieron tan extasiados por su belleza que dejaron de combatir y llegó la paz. Y justamente eso ocurre en la Hyrule de Breath of the Wild y Tears of the Kingdom: tras el reinado de los Zonnan y el ataque de Ganon, regresa la paz con los dragones, que también son una mezcla de partes de varios animales, como también ocurría en la cultura maya. En el libro The Legend of Zelda: Breath of the Wild. Creando a un héroe, leemos la siguiente declaración de Hirohito Shinoda12 acerca de las Gerudo en Breath of the Wild: «Incluí algunos elementos de estatuas budistas que no habían estado presentes en la serie hasta el momento, con lo que las Gerudo se han visto influenciadas tanto por la cultura india como por la china, haciendo que su aspecto en este juego resulte único». Es decir, esta apasionante hibridación cultural, esta mezcla de culturas que estamos recogiendo en este capítulo, es intencionada en The Legend of Zelda. 




			Con el paso de los años, Shigeru Miyamoto dejó de tener tanto protagonismo en el desarrollo de The Legend of Zelda y Eiji Aonuma tomó el testigo, así como otros desarrolladores y artistas jóvenes que crecieron con las aventuras de Link. Y, si a Miyamoto le influyó mucho la ciencia ficción y Disney por ver Star Wars o Peter Pan durante su infancia, a esta nueva generación de artistas les impactó más la animación de Studio Ghibli, dirigido por Hayao Miyazaki. 




			En una entrevista de archivo13 publicada durante el lanzamiento de Twilight Princess, Eiji Aonuma declaró: «Cuando no estoy trabajando en Nintendo, suelo pasar tiempo con mi familia. Mis hijos aún son jóvenes, así que no los puedo llevar al cine. Aun así, veo muchas películas. Las de acción y aventuras son mis favoritas, y las de Hayao Miyazaki son las que más me gustan. Miyazaki ha sido una de las mayores influencias de mi vida». 




			No obstante, en los juegos no solo hay similitudes estéticas con La princesa Mononoke o El viaje de Chihiro, sino también de tono y mensaje. En El viaje de Chihiro, la pequeña Chihiro acaba en una tierra misteriosa gobernada por una hechicera llamada Yubaba. A cambio de sobrevivir, Yubaba le roba el nombre a Chihiro y la hace olvidarse de él. La bruja ha hecho lo mismo con los demás incautos que han acabado a su lado. Haku es uno de ellos. Chihiro se embarca en un viaje para recordar quién es y quién es Haku. Solo cuando lo logra consigue ser libre. El tema de Breath of the Wild es el mismo. Link pierde sus recuerdos y ha de viajar por todo Hyrule para recuperarlos. Mientras lo hace, fortalece su carácter, como también lo hace Chihiro. Y, al recordar quién es, recuerda también a la princesa Zelda. 




			En La princesa Mononoke, el príncipe Ashitaka recibe una herida mortal en el brazo. Lo único que puede hacer para sobrevivir es buscar al espíritu del bosque y cruzar los dedos para que tenga una cura. Este el desencadenante de la historia de la película, pero la búsqueda del príncipe acaba siendo una mucho más compleja. Ha de encontrar una respuesta a si la industrialización es el futuro de los seres humanos o todo lo contrario, lo que los destruirá. Para ello, conocerá a Mononoke, quien lo guiará hasta el corazón del bosque para luchar contra las armas creadas por la raza humana y a descubrir que la maldición es su propia humanidad. 




			Es decir, esta cinta habla de una búsqueda de la verdad de la existencia. El tema de Tears of the Kingdom es el mismo, solo que el sentido de la existencia de Link es Zelda. Él vive para protegerla y estar siempre a su lado. Cuando la encuentra, entiende esto. Por ello, es interesante analizar, por una parte, todos los videojuegos de The Legend of Zelda anteriores y compararlos con estos dos. En los clásicos, Link, Zelda y Ganon se sumergen en una lucha eterna. Juego a juego, sus almas renacen en otros cuerpos, en otras eras y en otros contextos y se ven obligados a pelear sin parar. Su destino es trágico. 




			Pero luego llega Breath of the Wild y Tears of the Kingdom. Llega la nueva generación. En ellos, Link se da cuenta de que, pese a que esté condenado a resucitar y batallar eternamente, solo necesita recordar qué es lo importante para él y buscarlo. Y una vez que lo encuentra, que encuentra a Zelda, todo lo demás deja de importar. Por eso, en este libro, aunque centrado en el lore de los dos videojuegos lanzados en Nintendo Switch, necesitamos relatar toda la historia de la saga hasta llegar a este momento. Porque la conclusión del viaje de Link no tendría sentido si antes no comprendemos cuán duro ha sido. 
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LA TRISTE BELLEZA DEL OLVIDO  




			 




			Por lo que hemos explicado en el capítulo anterior, Breath of the Wild no puede tener la misma estructura que el resto de la saga. Link tiene que perderse primero para recordar y encontrar después. ¿Cómo cambia Hyrule para adaptarse a esta premisa? 




			En el libro Zelda, detrás de la leyenda, de Salva Fernàndez, leemos: «Wind Waker fue, probablemente, el juego que más apostó, en su momento, por la exploración. Una de las grandes diferencias que hay entre Ocarina of Time y el juego de GameCube es, precisamente, que el segundo tenía un concepto de exploración y libertad mucho más acusado. En Nintendo 64 se mantenía el foco de interés en zonas que se recreaban como micromundos que funcionaban de manera autómata». Ese cambio que anunciaba Wind Waker en 2002 evolucionó hasta lo que tuvimos en Breath of the Wild en 2017, que olvida el concepto de micromundos y apuesta por un continente más parecido a Skyrim. 




			En la entrevista «How Skyrim influenced Breath of the Wild», concedida a Gamespot por Eiji Aonuma y Hidemaro Fujibayashi14 en 2017, comentan lo siguiente sobre la relación entre el juego de Bethesda y el de Nintendo: «El mundo abierto que diseñamos surgió en la fase de prototipado de forma natural por lo que queríamos para el juego». Fujibayashi explica: «Nos dimos cuenta de que necesitábamos este gran mundo abierto para hacer el juego que queríamos hacer». Y Eiji Aonuma añade: «En otra ocasión afirmé que jugué a Skyrim, pero no con la actitud de “oh, a ver qué cosas podemos tomar de este juego”, sino más bien pensando en cómo podemos prepararnos contra este tipo de juegos, qué debemos esperar de juegos así». 




			Se nota que tras jugar al mundo abierto de Bethesda publicado en 2011 no llegaron a la conclusión de que tenían que copiarlo. Son dos espacios de juego muy diferentes con sistemas muy distintos. En Skyrim recorremos el país cumpliendo misiones, subiendo de nivel y peleando sin parar, pero en Breath of the Wild no hay tantas tareas que completar y no hay niveles que subir ni premios que conseguir. En lo que ambos se parecen es en lo placentero que es pasear y perderse por sus prados, sus montañas y las orillas de sus lagos. 




			En el libro Creando a un héroe, Makoto Yonezu,15 el director artístico de Breath of the Wild, dice lo siguiente: «Necluda es la zona base de este juego: un mundo devastado, con la hierba meciéndose al son del viento y los supervivientes llevando una vida rural. En esta zona se reúnen elementos que simbolizan la vida después de la destrucción de su mundo». Sus palabras nos ayudan a comprender qué le da forma a la cautivadora belleza de este juego y por qué ha de ser así. 




			Estamos acostumbrados a salvar reinos que se encuentran en guerra, como ocurre al jugar a Skyrim, donde nuestra tarea es impedir que los dragones arrasen con todo. Sin embargo, Breath of the Wild no va de eso. Lo interesante de este juego es que Ganon ya ha vencido, pues la princesa se ha sacrificado para frenarlo y ya no queda esperanza. Es más, nadie la espera ni la necesita. 




			El Cataclismo causado por Ganon ha dado paso a un nuevo orden social. El hermoso reino de Hyrule ha quedado reducido a escombros, nada se sabe de los fieros guerreros que habitaban Farone y la vida ha seguido su curso. Por lo general, los videojuegos nos hacen creer que, si no somos capaces de erradicar un gran mal, el mundo se acaba, pero la realidad es que la vida siempre se abre paso, se recompone y continúa a su manera. 




			En este nuevo Hyrule, los monstruos y los centinelas ancestrales dominan el centro de la región. Es mejor no acercarse a ningún Centaleón furioso de las montañas ni darse un chapuzón con todos esos Octoroks flotando por ahí. Pero, aunque esto suene aterrador, ya nadie se asusta. En cien años, los Hylianos, Gerudo, Zora, Goron y Orni han aprendido a convivir con esta realidad. 




			Kakariko se ha establecido al abrigo de los Pilares de Narisha y la Sierra de Bonooru. En Hatelia, Construcciones Karud ha ideado un sistema modular para fabricar casas de modo eficiente y adaptado a los bolsillos de las personas corrientes. Las mujeres Gerudo continúan con su tradición de viajar por el mundo buscando un marido. Los Hylianos, valientes, aventureros, ambiciosos y algo avaros, recorren los caminos en busca de tesoros. Los Goron, al norte, siguen excavando en busca de minerales que vender a otros reinos. Y los Zora, con una esperanza de vida tan larga que ya estaban ahí cuando Ganon despertó, cien años antes, se dedican al estudio del pasado. 




			Nadie se acerca hoy en día al centro de Hyrule, a nadie se le ocurre pasear por el Pantano de Tarin ni por el peligroso Bastión de Akkala, pero en Onaona se sigue pescando, los Orni no han dejado de desplegar sus alas para cabalgar la tormenta y en las postas huele a comida recién hecha a media tarde. Hyrule ha seguido adelante sin su elegido, que continúa durmiendo sin recuerdos, y sin su princesa, que se ha transformado en un sello para anestesiar al villano. 




			Es fascinante despertarse siendo Link y que en ningún momento se nos transmita urgencia alguna. Aunque la Sheikah Impa nos pida que salvemos a Zelda, matemos a Ganon y devolvamos al mundo a lo que era antes de la llegada del apocalipsis, ni lo exige ni lo implora. Es más, nos invita a tomárnoslo con calma, a prepararnos bien, a formar parte de esta nueva normalidad. En Skyrim, sin embargo, el jarl de Carrera Blanca nos ordena que nos apresuremos, ¡tenemos un destino que cumplir! ¡El mundo no puede esperar! Aunque sí que espera en realidad. 




			Cuando despertamos en la Meseta de los Albores, todavía débiles, sin apenas corazones y sin comprender del todo bien las mecánicas y dinámicas de Breath of the Wild, nos subimos a una montaña y observamos las nubes pasar mientras el cielo se va tiñendo de añil, rosa, amarillo y rojo. Todo está en calma y es imposible no pensar: «¿El mundo necesita a un elegido? ¿Acaso se acuerdan de mí? ¿Saben siquiera que existo?». Es una puesta en escena radicalmente distinta a la de Skyrim. 




			El mundo es hermoso, todos hacen su vida. Entonces, ¿qué es lo que hay que salvar? Los niños no tienen ni idea de que la princesa Zelda sigue luchando por evitar el auténtico despertar de Ganon. Los adolescentes juegan a ser el héroe de las viejas leyendas usando un palo a modo de Espada Maestra, pero no son capaces de reconocer al verdadero cuando se lo encuentran cara a cara. Los adultos pasean por las ruinas de hace cien y diez mil años porque les relaja hacerlo, no les despierta ningún recuerdo aciago. Es decir, no hay ninguna prisa por resolver nada porque nadie se acuerda de que haya algo que salvar; todo podría seguir así eternamente. La Hyrule de Breath of the Wild es justo como la describe Makoto Yonezu: un mundo devastado con la hierba meciéndose plácidamente al son del viento. Esto supone una ruptura con el planteamiento ya no solo de Skyrim, también de los anteriores videojuegos de The Legend of Zelda, pues las intenciones de este nuevo capítulo son de otra dimensión. 




			Si nos fijamos en dónde se han instalado los supervivientes, nos daremos cuenta de que han elegido lugares que les permitan olvidarse de todo más fácilmente. Los Orni se han refugiado en el Lago Ornitón, ajenos a todo, y lo mismo puede decirse de las demás razas. Las postas para los viajeros se han construido alrededor de caminos no transitados por monstruos. Los maestros de la Energía Ancestral se han escondido en el fondo de la tierra. Es decir, esta Hyrule se ha diseñado para olvidar y para que este olvido sea tan triste como hermoso. Porque no solo Link ha perdido la memoria, sino toda una generación. 




			Por eso, el mapamundi de Breath of the Wild empieza estando vacío, pues también carece de recuerdos. Antes de que hagamos emerger de la tierra las atalayas que nos ayudan a mapear el territorio, si pulsamos el símbolo − en el joy-con izquierdo, solo veremos un gran plano sin nombres formado por curvas que se mezclan entre sí. A medida que llegamos a las torres de vigía y las activamos con nuestra Piedra Sheikah, las curvas ilegibles son sustituidas por pedazos de terreno con curvas de nivel, ríos serpeantes, caminos sinuosos, manchas, huecos, nombres, surcos y círculos. Así, el mapa recuerda, pues hay que hacerlo, aunque sea doloroso y resulte más fácil disfrutar del horizonte. 




			Y lo que nos incentiva a reactivar nuestra mente son los ciento veinte santuarios de los sabios Sheikah que hemos de encontrar. Aparecen de repente, como mojones en el camino, destrozando las hermosas vistas que tenemos desde una montaña o un lago. Su brillo azul nos recuerda que no hemos de perdernos en la contemplación de la naturaleza, que esa belleza no debe embaucarnos. Somos el héroe elegido, no podemos disfrutar de la triste belleza del olvido. Tenemos que luchar. Bajo la calidez de Hyrule, se oculta un pasado doloroso, y los santuarios rememoran esta ineludible verdad. Por eso, algunos de los santuarios se ubican en los rincones más recónditos del mundo, para que Link tenga que salirse de los caminos convencionales de los Hylianos para llegar hasta ellos. De este modo, recordará que Ganon sigue presente en los Hinox, Petrarok, Moldoras, Moblins y Lizalfos que gobiernan las zonas que la humanidad ha dado por perdidas. No, la guerra no ha acabado, el mal no ha muerto; solo se ha escondido y Link necesita recordar que sigue presente, su cuerpo tiene que hacerlo. 




			Así, cada vez que el elegido llega a un santuario y lo supera, el monje que allí mora da por completada su tarea vital y desaparece. Se complace de haberle hecho recordar a Link su fuerza, su luz interior y cómo emplear sus dones como guerrero. Desde esta perspectiva, la tranquila belleza de Hyrule se presenta como enemiga; adormece nuestras ganas de ir y matar a Ganon. 




			Para entender mejor esto, comparemos este mundo con el de la estupenda serie de animación Samurai Jack, con cinco magníficas temporadas emitidas de 2001 a 2017. Jack pierde en el pasado contra el demonio Aku y este lo hace viajar a un futuro en el que el diablo es la máxima autoridad. Aku ha contaminado las aguas y cubierto de hollín los cielos, ha convertido los bosques en desiertos y los valles en ciudades grises. Cuando Jack descubre en lo que ha convertido su mundo, solo desea una cosa: matar a su enemigo y regresar al pasado. No quiere permanecer ni un segundo más en un territorio tan feo. Pero Hyrule es todo lo contrario, es un espejismo con el que es fácil quedarse embobado. 




			Por eso, los Sheikah construyeron estos santuarios feos como rocas informes y brillantes. Y por eso Link hace brotar de las profundidades del mundo más y más santuarios al superar las pruebas heroicas impuestas por ellos: para que el pueblo también recuerde que lo feo existe. 




			Mateo Terrasa Torres, en su libro Jugar el Malestar: Ludonarrativas más allá de la diversión, define así estos mundos: «Crean una estética dominante que invita al vagabundeo y a la errancia; a perdernos en una cierta poética del aislamiento […]. Estos espacios de conciencia nos llevan irremediablemente a la introspección, pues en el lento caminar se escapa a la idea misma de identidad, a la tentación de ser alguien, de tener un nombre y una historia». 




			La pregunta ahora es: ¿cómo es posible que estos sabios predijeran el futuro hasta tal punto? ¿En qué se basaron para comprender que se produciría un cataclismo, que el elegido olvidaría y que ellos estarían destinados a hacerle recordar con sus edificios? La antigua civilización Sheikah fue la que desarrolló la avanzada y letal tecnología ancestral y con ella crearon las Bestias Divinas. Ellos diseñaron, en el pasado, las cuatro Bestias Divinas que ahora descansan en los cuatro extremos del mundo. Pero ¿de dónde obtuvieron este conocimiento? La respuesta está en los Zonnan, sus precursores. Los Sheikah aprendieron de sus ruinas a estudiar el cosmos, como descubriremos al narrar la historia de la saga. 




			Esta idea le da un sentido, dentro del mundo de juego, a la mezcla de influencias orientales y occidentales con que se ha creado The Legend of Zelda. Porque en los Zonnan hay mucha inspiración mesoamericana, pero los Sheikah están basados en una mezcla de las culturas india, china y japonesa. 




			Si nos fijamos en la decoración de los santuarios Sheikah, las paredes están totalmente cubiertas de constelaciones. Los Sheikah también eran astrólogos; mejor dicho, lo siguen siendo. Tanto el laboratorio de Akkala como el de Hatelia tienen telescopios para observar el cielo. Debajo del salón del trono del Castillo de Hyrule, Zelda encontró el observatorio astral de los antiguos Sheikah y lo usó para saber más de ellos, pues sabía que habían obtenido sus conocimientos observando el espacio. 




			Curiosamente, Skyrim tiene una interfaz en la que elegimos qué nuevas habilidades obtener en función de las constelaciones. Por ejemplo, hay una para manejar mejor las armaduras ligeras y cada nodo que la forma es un poder que hemos de desbloquear. En el juego de Bethesda, miramos a las estrellas para fortalecernos, como los sabios en Breath of the Wild. 




			Según la cosmología china, lo que ocurría en el cielo tenía su representación en la tierra. Shi Shen, astrónomo de la corte, dijo en el siglo IV a. C.: «Cuando un príncipe sabio ocupa el trono, la luna sigue el camino correcto. Cuando el príncipe no es sabio y los ministros ejercen el poder, la luna pierde su camino. Cuando los altos funcionarios dejan que sus intereses prevalezcan sobre el interés público, la luna se desvía hacia el norte o el sur. Cuando la luna es imprudente, es porque el príncipe es lento en castigar; cuando la luna es lenta, es porque el príncipe es apresurado en castigar». La cosmovisión china servía para vaticinar eventos, para conocer a fondo el mundo y la naturaleza. 




			Para su cultura, era significativo el modo de avanzar por el cielo de la luna. Gracias al satélite, el pueblo chino adivinaba las llegadas de las estaciones. Cuando se acercaba el invierno, se decía que la Tortuga Negra venía por el norte; la primavera se representaba con el Dragón Verde; el otoño significaba la irrupción del Tigre Blanco, y el Pájaro Bermellón o el Ave Fénix era el verano llegando por el sur. Podemos descubrir más sobre estas criaturas y su influencia en el fengshui en el libro La ciencia china del Feng Shui: Cómo crear hogares y edificios saludables en armonía con las energías de la tierra, de Lam Kam Chuen. 




			Por eso, si nos fijamos en ese mapamundi que antes estaba vacío tras recorrer Hyrule, ahora se ha llenado de estrellas azules representando los santuarios que hemos superado. También se han dibujado las cuatro Bestias Divinas en él, similares a las criaturas que avisan de los cambios de clima en la cosmología china. Hemos traído las constelaciones a Hyrule. Hemos llevado el cielo a la tierra. Así, guiados por los cielos y usando las estrellas para despertar al elegido, los sabios han liberado a Link de la triste belleza del olvido, de un mundo que lo invita a seguir durmiendo. ¿Existe un concepto más seductor para crear un mundo abierto? En contraposición, el mundo de Skyrim recuerda y se niega a que los dragones o el imperio borren su cultura. 




			Hyrule y Skyrim son dos territorios unidos por las estrellas, pero separados por la manera en que sus mapas recuerdan las almas de sus guerreros. 
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LOS DRAGONES QUE UNIERON A LOS PUEBLOS 




			 




			En el capítulo anterior, mencionamos que la tribu Gerudo está diseñada recurriendo a inspiraciones indias, chinas y japonesas. Ocurre lo mismo con los Sheikah, los vasallos de la princesa de Hyrule. Los sabios pertenecientes a ese clan, que se esconden en los santuarios a la espera del despertar de Link, parecen ascetas hindúes: meditan a través de la negación de las ambiciones y de las necesidades de la vida, no comen, no beben y no desean. Sin embargo, los demás Sheikah parecen ninjas japoneses. 




			El motivo de esta mezcla cultural es que los cimientos de la religión, la cocina, la filosofía y el arte japoneses se encuentran en los de sus vecinos. El budismo zen que tanto asociamos a Japón es tomado de China, que a su vez lo tomó de India. Por eso se diseña a estos sabios primitivos y antiguos como hindúes, y a los Sheikah actuales como japoneses. 




			Elden Ring hace algo similar para señalar qué es anterior y qué es actual en su mundo. Si descendemos a las profundidades de las Tierras Intermedias, descubriremos ruinas que parecen griegas. Sin embargo, en la superficie, las construcciones tienen aspecto gótico o barroco.16 




			Que los japoneses basen su cultura en la china explica que ambos recurran a los mismos símbolos para ideas ligeramente diferentes pero similares en esencia. Las cuatro criaturas que China relaciona con las estaciones son seres protectores para Japón. La Tortuga Negra protege el norte, el Pájaro Bermellón el sur, el Dragón Verde defiende el este y el Tigre Blanco el oeste. Las características defensivas responden a la naturaleza de las bestias lideradas por los elegidos. 




			Además de estas existe una quinta según el fengshui:17 el Dragón o Serpiente Amarilla en el centro de las cuatro anteriores. ¿Y quién reside en el centro de Hyrule? Ganon, con cuerpo de ofidio que flota por el aire, que en Tears of the Kingdom acaba transformándose en un auténtico dragón. Es decir, Ganon representa a ese quinto ser, y está enfermo. Para sanarlo, hemos de reactivar a las bestias que protegen al mundo. Una vez hecho esto, podremos limpiar de maldad el centro de Hyrule y equilibrar el continente o reiniciarlo. Es muy interesante cómo Breath of the Wild conecta lo chino con lo japonés, pero también lo es por su forma de hacerlo con lo occidental a través del cristianismo. Para hablar de esto, tenemos que remontarnos una vez más al The Legend of Zelda original, el de NES. Todavía es un juego formidable y guarda muchas similitudes de diseño con Breath of the Wild. 
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