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          A mi madre, por enseñarme a comprender 




          el significado que ocultaba la naranja del matrimonio aquel 


        


      


    


  

    

      



         




        Viajero, escucha en formato pódcast cómo ha sido la aventura del autor en su primera inmersión en el Reino de las Sombras. 




         




        Escanea el siguiente QR con tu móvil desde tu cuenta de Spotify: 
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        O busca «El Diario de las Tierras Sombrías» en tu reproductor de pódcast habitual o YouTube. 




         




        En el pódcast Nuevebits descubrirás cuáles han sido sus primeras deducciones sin filtrar, sus hallazgos iniciales y cómo se han convertido en los secretos revelados que protagonizan este libro. 
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PRÓLOGO 




         




        Lo que Dark Souls II ha unido no hay nada que pueda separarlo. Es una forma un tanto curiosa de empezar un prólogo, lo sé, pero esta frase define a la perfección mi relación con Adrián Suárez. 




        Cada vez que he tenido el privilegio de colaborar con él, y muy especialmente en ese majestuoso viaje de buscar a un rey en A juego lento del propio Dark Souls II, era un mantra que ambos recitábamos entre risas, pero en el fondo era así. 




        Hace unos seis años que nos conocemos; somos mutuals de esa red social que se llamaba Twitter y, además, nos hemos convertido en camaradas y en muy buenos amigos gracias al reinado de Vendrick. Él comparte la misma visión que yo sobre ese controvertido juego que, de una forma u otra, no ha dejado indiferente a nadie y, con el tiempo, ha forjado una simbiosis perfecta entre nosotros. 




        A Adrián lo admiro profundamente (sin ánimo de regalarle los oídos) y siempre que tengo la oportunidad se lo digo. De hecho, suelo llamarlo máster, porque es la visión que tengo de él, dados sus conocimientos sobre la construcción de mundos narrativos, en especial de la obra de Miyazaki, lo que hace que sea un verdadero placer detenerse ante el portentoso virtuosismo de este y de sus peculiares formas de crear historias. Gracias a él, fui capaz de entender mejor la secuela dirigida por Yui Tanimura y Tomohiro Shibuya, y recuerdo un vídeo suyo en el que hablaba de juegos rotos y, cuando le tocó el turno a Dark Souls II, dijo algo que me impactó sobremanera: que, para él, una de las mejores formas de hacer encajar los engranajes de este maravilloso juego era a través de los sueños, con la asombrosa conclusión de que tal vez todo Drangleic fuera simplemente eso, un recuerdo, un sueño, lo que me pareció una revelación. 




        Nuevebits, como se lo conoce en sus redes, es un romántico del lore y tiene un concepto muy distinto al de otros especialistas en narrativa de From: mientras que ellos son verdaderos arqueólogos del universo de los Souls, el bueno de Adrián es un apasionado, un soñador que, lejos de perderse en senderos fantásticos, capta como nadie el significado de la peculiar forma que tiene From de contar historias. Cada vez que alguien me pregunta dónde puede encontrar contenido de lore en internet, mi respuesta es: el padre de las Almas Oscuras, las Tierras Intermedias y, ahora, las aventuras por las Sombrías, títulos que todo amante de los Souls debe tener en su estantería sin lugar a dudas. 




        Es posible que Dark Souls II haya sido el juego más importante de mi vida: gracias a él, me creé un canal de YouTube, otro en Twitch y varios pódcast, pero sobre todo he conocido a personas extraordinarias que también han visto las maravillosas bondades que posee. Es un juego que propone cosas muy diferentes a sus hermanos, ejemplifica mejor que nadie la era del hombre, la maldición oscura; es una historia de amor llevada a sus últimas consecuencias: un rey enamorado que va en contra de sus principios por la pasión hacia su reina, un reino rodeado de sueños, agua, un continente que va a la deriva y representa como ningún otro Souls la muerte y cómo debemos asimilarla, convivir con ella, además de hacernos saber que el trono es para aquellos que asumen su papel, su naturaleza más humana. 




        Y, gracias al trabajo de Tanimura en Dark Souls II, tenemos Elden Ring, un juego que bebe enormemente de la secuela, que es raíz y étimo de Drangleic; sin este título tan diferente y emblemático, jamás se habría creado un universo como el de las Tierras Intermedias. Este juego me asustó en un primer momento por su enormidad, me abruman los mundos abiertos, pero finalmente me hizo embriagarme, fue una explosión de sentidos en todos los aspectos, un juego tan dinámico, tan profundo, de una belleza que agota las palabras, de una riqueza narrativa que invita a conocer cada rincón, cada detalle de lo que allí aconteció, de transiciones entre escenarios —de lo abrupto a lo bello en apenas unos frames— y ejecutado con una sencillez y una inteligencia que solo los genios pueden conseguir. Podría seguir durante horas, pero lo verdaderamente importante se encuentra después de este prólogo, un viaje tan desorbitante como lo fue el primero con las Intermedias y estoy seguro de que, en esta ocasión, el máster nos hará partícipe de una epopeya sin igual sobre la verdadera razón del viaje de Miquella hacia el Árbol Umbrío, un cuaderno de bitácora tan apasionante que quedará eternamente grabado en nuestra alma. Ahora, siéntense y disfruten del hermoso y enigmático velo de ese majestuoso árbol. 




         




        Tito Cole 


      


    


  

    

      



         


        
INTRODUCCIÓN 




         




        Hola de nuevo, viajero. Veo que has sobrevivido a tu recorrido por las Tierras Intermedias y por Hyrule: no esperaba menos, pero puede que no tengas tanta suerte en esta nueva aventura… 




        En esta ocasión, nos adentraremos en un lugar misterioso, oculto por la malicia de la que un día fue una poderosa chamana. Recorreremos el mismo sendero que aquel niño que parecía dulce, sensato y justo y vagaremos por el castillo de la guerrera que rechazó mirar a la luna, de la hermana perdida que aún guarda el símbolo del lobo en un sitio secreto. 




        Viajero, me estoy refiriendo al Reino de las Sombras, un sitio que posee muchos más secretos de los que parece a simple vista. 




        Este libro no es una guía de juego; oh, no, no es algo tan vulgar. Se trata de un diario de símbolos y signos, es un documento que descifra los misterios de Belurat, de Enir-Ilim, que explica qué es el abismo oculto tras los ojos del empalador, cuál es el origen de la plaga de las moscas y el motivo del nacimiento de tantos cuernos. 




        Así que, si lo que buscas es entender qué perseguía realmente Miquella, qué es el pecado que lo motivó a despojarse de sus dudas, carne y hasta de su amor para combatirlo o quién es la Madre Informe, te doy la bienvenida: este viaje se ha escrito para ti. 




        No obstante, para disfrutar plenamente de este libro, he de advertirte de algo. A la vez que cabalgas con Torrentera por sus páginas, has de leer también Los secretos de las Tierras Intermedias: Más allá de Elden Ring. Este libro es su hermano gemelo, su otra cara, el yang de su yin, la sangre de su herida. Ambos se necesitan para estar completos, como todo en este enrevesado mundo. Para facilitarte esa tarea, verás indicado a pie de página cómo alternar entre uno y otro. Resulta poético, ¿no es cierto? Pues del mismo modo existen Márika y Radagon. Una misma alma, dos cuerpos. 




        Dicho esto, tú decides cómo disfrutar su lectura, como debe ser. Hay viajeros que deciden descubrir los secretos del Reino de las Sombras y, luego, verificar su veracidad en su reflejo. Otros deciden recorrer en segundo lugar el mundo que Márika ocultó con su malicia y, después, leer la verdad al completo en estas páginas. Tú decides, porque en eso consiste jugar, en elegir. 




        Los secretos del Reino de las Sombras se divide en tres partes. En la primera, se analizan todos los valores estéticos y mensajes incluidos en Shadow of the Erdtree. Hidetaka Miyazaki, Yui Tanimura y George R. R. Martin han hecho un trabajo excepcional combinando ideas procedentes del imaginario sintoísta, budista, cristiano, egipcio y hasta de la cultura fenicia. Lo primero es conocerlas, aprender a interpretarlas y entenderlas. 




        Ese conocimiento será el que se emplee para rellenar los muchos secretos y misterios que pueblan el Reino de las Sombras, pues hay cosas que se cuentan, pero otras tan solo se sienten, como ocurre con el amor. 




        Una vez hecho esto, se narrará la historia por orden cronológico, desde que Márika llegó al mundo hasta que abandonó el Reino de las Sombras y Messmer lo conquistó, arrasándolo todo con su vil fuego serpenteante. Pero la historia no termina ahí, sino que continúa hasta que Radahn encuentra su descanso eterno. 




        Finalmente, viajero, y como siempre hacemos en nuestras aventuras, se reservarán las últimas páginas para unos apuntes sobre algunos de los parajes más destacados del videojuego. 




        Y, ahora, adelante. Mucha suerte en tu gesta. Que la madre te acompañe… Aunque, ¿de qué madre estamos hablando en realidad? 
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EL HUEVO DE MÁRIKA 




         




        El encantamiento del Árbol Áureo pequeño dice: «Márika bañó su aldea natal en oro, sabiendo muy bien que no había nadie a quien sanar». Esta aldea se llama Aldea del Chamán. A los pocos días del lanzamiento del juego, en los foros de Reddit1 se apuntaba que, en la versión original del juego, esta zona recibía el nombre de Miko/Ichiko no Mura; miko es un término empleado para designar a sacerdotisas femeninas relacionadas con el sintoísmo. 




        El libro Sintoísmo: La vía de los kami, escrito por Sokyo Ono, catedrático de la Universidad Sintoísta de Tokio, señala que «los santuarios (sintoístas) son atendidos por sacerdotes que se encargan de realizar los rituales. En épocas primitivas no existían órdenes religiosas. La observancia de los ritos y ceremonias comunales eran responsabilidad de toda la comunidad. No obstante, existían chamanes, normalmente mujeres, a los que se creía en posesión de poderes ocultos que les permitían, tras observar los requisitos rituales de la purificación, adquirir una posición de prestigio y respeto en la sociedad, así como actuar en tanto médiums para contactar con los kami». 




        En un árbol cercano de la aldea natal de Márika, encontramos el objeto Trenza Dorada, que dice: «Una trenza de cabello dorado cortada. La ofrenda de la Reina Márika a la matriarca. Potencia al máximo la negación de daños sagrados. ¿Cuál fue su plegaria? ¿Su deseo, su confesión? No queda nadie para responder y Márika nunca regresó a casa». La matriarca yace al lado de este trozo de pelo. Su cuerpo de piedra se halla en plena transformación en árbol: de sus brazos, brotan pequeñas ramas, lo que nos incita a preguntarnos qué relación existe entre las chamanas inspiradas en el sintoísmo, los árboles y los kami. 




        En el libro de Sokyo Ono, leemos que «el devoto siempre encontrará árboles que señalen el camino al kami […]. En ellos se cree que residen ciertos kami […]. Antiguamente, se creía que a través de estos árboles uno podía comprender el espíritu del kami; hoy en día son considerados una expresión la conciencia divina». Esto explica la relación entre los chamanes (miko o numen) y la naturaleza: tienen la capacidad de comunicarse con los dioses exteriores, a los que en Shadow of the Erdtree se les atribuye cualidades de kami. Precisamente por ello, los árboles son también una manera de relacionarse con ellos. Son una expresión del poder de las chamanas y, al mismo tiempo, un símbolo de la conciencia y existencia de dichos dioses. Es decir, el Árbol Áureo y el Árbol Sombrío. 




        Esto lo entenderemos mejor leyendo a Shigeru Mizuki, un conocido mangaka e historiador japonés que escribió en sus estupendas guías sobre yokai, llamadas Mujara, lo siguiente: «Se dice que, a veces, los kami descienden del cielo a la tierra, pero no pueden permanecer en su forma original. Los árboles sagrados actúan como médium, dándole a la esencia espiritual del kami un lugar donde existir mientras están en el reino de los humanos. Su resonancia se nota en árboles de formas concretas: se dice que la energía de los kami se puede sentir con más fuerza en árboles con tronco doble o triple».2 Nótese que, curiosamente, el Árbol Umbrío tiene un tronco que es doble, mientras que el del Árbol Áureo es sencillo. 




        Uniendo todos estos datos, entendemos que las chamanas de la aldea tienen el poder de crear árboles y de convertirse en ellos para atraer a los dioses externos, un poder místico que significa que son capaces de domesticarlos, encerrarlos y poseerlos. Ellas son los dioses, como también lo son árboles. Se diluye la identidad individual de cada uno de ellos y se mezcla. 




        Explicado esto, y entendiendo que el concepto de dioses externos está muy relacionado con el de kami, toca profundizar en ello. Los kami «son espíritus nobles y sagrados […]. Están presentes en todos los seres, así que, en cierto modo, todos los seres pueden ser definidos como kami o considerados kami en potencia». Estas palabras, extraídas del libro de Sokyo Ono, explican el motivo por el que Márika, una chamana, puede convertirse en diosa, en kami. También por qué Miquella podría cumplir con este papel según ciertas condiciones, puesto que todos somos kami en potencia. «Como kami podemos citar las cualidades de crecimiento, la fertilidad y la producción; los fenómenos atmosféricos como el viento o el trueno; los elementos de la naturaleza como el sol, las montañas […] y los espíritus ancestrales […]. No solamente los espíritus superiores al hombre, sino también los débiles y patéticos son susceptibles de ser considerados kami». 




        Esta perspectiva es la que hemos de adoptar para comprender las cualidades de la gran cantidad de dioses externos de Elden Ring y la manera en que afectan a los individuos que los acogen en su seno. Si ya cuesta entender las peculiaridades de la Voluntad Mayor si nos da por asumir que es un dios desde la perspectiva del cristianismo, más difícil es hacerlo con la Madre Informe o la putrefacción roja. Si intentamos verlos como dioses con una mirada occidental, fallaremos, no llegaremos a nada; pero sí si los entendemos como kami. 




        Lo interesante de Elden Ring, y es algo que está muy presente en Shadow of the Erdtree, es el gran número de religiones al que acude para crear sus imágenes, personajes y sitios. No es algo que deba sorprendernos al hablar de un videojuego japonés. Como explica Madhu Bazaz Wangu en su libro Budismo: Religiones del mundo: «Los misioneros de China introdujeron el budismo en Corea, y de allí se fue a Japón. Los japoneses, haciendo gala de su inmenso ingenio para introducir cosas extranjeras en sus tradiciones genuinamente niponas, asimilaron el budismo en su cultura. La mayoría de los japoneses siguen hoy las prácticas del budismo junto con las del sintoísmo». 




        El sintoísmo es la religión, o más bien un conjunto de creencias, propia de Japón. A diferencia de las religiones occidentales, el sintoísmo no es excluyente; al contrario, busca la cooperación, la mezcla entre culturas. Permite que la fe en los kami se combine con la del dios cristiano o con la del buda, como hace el lore de Shadow of the Erdtree. 




        Este mix de religiones lo conocemos bien los jugadores de JRPG. En 1994, la desarrolladora japonesa Next Entertainment publicó Soleil para Mega Drive. Su lore se basa en uno de los mitos hebreos más famosos, el de la Torre de Babel. El célebre edificio también lo encontramos en Illusion of time, desarrollado por la japonesa Quintet para Super Nintendo en 1995. Es decir, la mezcla es natural. 




        Escuchar a Miquella prueba que esa combinación se encuentra en Shadow of the Erdtree. El empíreo explica que ha viajado al Reino de las Sombras para eliminar un gran pecado, pero ni el sintoísmo de los kami ni el budismo asumen que exista un pecado original, al contrario que la religión cristiana. 




        Del sintoísmo, se toma la idea de que hay un kami en el interior de todos los seres humanos. Del cristianismo, el concepto de dios omnipotente. ¿Cómo pasar de kami a dios? Es una pregunta con una respuesta compleja. Elden Ring pone como primera norma ser un empíreo, una condición vinculada a un nacimiento puro; es decir, uno en el que no participen estrictamente una madre y un padre. 




        En Los secretos de las Tierras Intermedias, se señaló que el nacimiento original de las númenes (o chamanas, como sabemos ahora) se produjo a través de huevos producidos por una matriarca hermafrodita en una colonia de hormigas. Que Shadow of the Erdtree se refiera al conjunto de chamanas como matriarcado no hace más que darle fuerza a esta teoría. 




        La cuestión es: ¿por qué se nace de un huevo?, ¿qué tiene un huevo de especial? Para comprenderlo, tenemos que acudir al libro Te Orphic Poems, escrito por M. L. West, y a las creencias mitológicas de la antigua Grecia; en concreto, a los relatos sobre el origen del mundo según la cosmogonía órfica. Sabemos que hay ecos de Grecia en Elden Ring; por ejemplo, los ríos subterráneos de las Tierras Intermedias están plagados de arquitectura helénica. 




        En Te Orphic Poems, leemos que el dios primordial es Fanes, un ser hermafrodita nacido del huevo cósmico creado por Chronos. Al huevo cósmico de la cosmogonía órfica se lo llama también huevo órfico. La conexión de Fanes con Márika va más allá de este nacimiento hermafrodita. Fanes es el padre de la raza de hombres conocida como raza de oro, y lo dorado es el símbolo de Márika. 




        Las representaciones pictóricas de este huevo órfico primitivo, contenedor de aquello destinado a engendrar las primeras vidas, suelen consistir en un huevo abrazado por Ananké, un dios similar a una serpiente, que lo estruja con su cuerpo reptiliano y lo acuna con su influencia. Ananké nació de la nada. Originalmente, se trataba de un ser incorpóreo, sin forma, con cuyos brazos de serpiente era capaz de rodear toda la creación. Este representa la necesidad y lo ineludible y es la otra cara de Chronos. 




        Al estar más familiarizados con los mitos cristianos, lo instintivo para nosotros es relacionar a la gran serpiente que muda su piel en Shadow of the Erdtree, y hasta a las serpientes primordiales de Dark Souls, con la serpiente que le entrega la fruta prohibida a Eva en el Jardín del Edén. Pero hacerlo sería un error o, al menos, una interpretación incompleta. 




        Las serpientes en Dark Souls en ningún caso actúan conforme a una ética, no obran en términos de lo que está bien o lo que está mal, no conducen a nadie a pecar, sino que son titiriteras de lo inevitable. Las serpientes irrumpen en los universos de FromSoftware siempre que algo o alguien inventa evitar que el mundo avance tal y como está escrito, tal y como hace la propia Ananké que abraza el huevo. Por eso, estas serpientes tienen tanta afinidad con Parches, pues él también aparece cuando un dios intenta impedir lo que tiene que ocurrir. 




        Por eso, insistimos en el nacimiento de Márika de un huevo, porque ella también representa el comienzo de una nueva era. Como Fanes, ella engendra la raza de oro y también está poderosamente influida por la serpiente, como veremos. 




        El huevo cósmico no solo aparece en los textos órficos, también en los chinos. En el interior del huevo que protagoniza los mitos orientales, no se encuentra Fanes, obviamente, sino el yin y el yang, las dos caras de la realidad, que se revuelven violentamente. Sus choques y enfrentamientos hacen eclosionar al huevo, que estalla. Así se explica la creación del universo, a partir de estas dos fuerzas en continua oposición y equilibrio, el yin y el yang. 




        Esta tensa dualidad también habita en el corazón de Márika y en el de todas las criaturas vivas de las Tierras Intermedias. Es lo que explica que en su interior se halle Radagon, así como otras partes de sí misma en liza continua. 




        Lo curioso es que, en el interior del huevo cósmico chino, no solo estaba el yin y el yang. Ambos serían la clara, por entendernos. La yema sería un ser llamado P’an Ku, que, una vez nació, empleó un martillo y un cincel para crear la realidad. De modo similar, lo primero que vimos en los tráileres de Elden Ring fue a Márika destrozando con un martillo el Círculo de Elden y moldeando a su antojo el mundo de juego. Este martillo se llama Martillo de Márika: «Martillo de piedra elaborado en las tierras de los númenes, más allá de la Tierras Intermedias. La herramienta con la que la Reina Márika destruyó el Círculo de Elden y Radagon intentó repararlo». Las tierras de los númenes no son otra que el Reino de las Sombras. 




        Dicho todo esto, no debería ya parecernos extraño que un ser primordial nazca de un huevo, pues no es más que una explicación poética del Big Bang. El espacio estaba comprimido hasta que explotó y dio forma al universo conocido, como cuenta la teoría, igual que cuando un huevo se rompe y sale un pollito. Tanto los griegos como los chinos intuían que esto era lo que había ocurrido y lo explicaban recurriendo al huevo. 




        Que una criatura mítica nazca de un huevo no es nuevo. Es un recurso estético que ya empleó Hidetaka Miyazaki en Dark Souls III. De él, nació Midir en el DLC La Ciudad Anillada. La cáscara fue calentada por los brazos de Filianore, hija de Gwyn, tal y como Ananké calentó el huevo de Fanes hasta que eclosionó y nació Midir. La escena resultaba sobrecogedora. Midir era una criatura nacida sin padre ni madre conocidos, envuelto en misterio y con el fin de derrotar al Abismo, de empezar algo nuevo tras él, una misión que no consiguió. 




        Todo esto que hemos contado no significa que George R. R. Martin, Yui Tanimura o Hidetaka Miyazaki hayan realizado un pormenorizado estudio de los mitos cristianos, helénicos o chinos para desarrollar los suyos propios. No hay ninguna entrevista que lo confirme. 




        En el año 1916, Carl Jung publicó su ensayo La estructura del inconsciente, acuñando en sus páginas el popular concepto de inconsciente colectivo. Explicado de forma sencilla, vivimos influenciados sin saberlo por las neurosis, la cultura, las ideas y los sentimientos de nuestros vecinos. Eso genera un inconsciente social que nos empuja a llegar a las mismas soluciones para los mismos problemas, seamos chinos o griegos, sin que existan, a priori, conexiones evidentes entre culturas a este respecto. Apasionante, ¿verdad? 




        Yéndonos al videojuego, Óliver Pérez Latorre escribió en el 2023 el genial libro Imaginarios ludonarrativos: Análisis intertextual de juegos, videojuegos y ficción audiovisual. En él, explicaba: «En este libro me centro en una subárea del imaginario social, que denomino ‘imaginario ludonarrativo’, que tiene que ver con el territorio de las obras culturales de carácter lúdico, narrativo y lúdico-narrativo, y sus relaciones con el imaginario social. Es decir, me intereso por juegos, videojuegos, cine, cómic y series televisivas, las relaciones entre ellos y cómo los valores, modelos de heroísmo y visiones del futuro que evocan se entrelazan y proyectan en el imaginario sociocultural». 




        Es decir, los autores no reciben influencias directas de los mitos griegos o chinos, ni siquiera del sintoísmo. Sin embargo, sí que son impactados por las confluencias. Distintos cómics, videojuegos, libros u obras de teatro confluyen en sus trabajos de forma inconsciente, y así una y otra vez. Al final, se forma un imaginario ludonarrativo en el que todo se mezcla. Lo que se pretende con este análisis es hallar el origen de todo para conocer más a fondo y mejor qué ha dado origen a los personajes de Shadow of the Erdtree. 




        Podemos preguntarnos cómo llegó a FromSoftware la idea del misterioso nacimiento a través de un huevo divino. Es decir, de dónde procede su confluencia. El culpable pudo haber sido Angel’s Egg, dirigida por Mamoru Oshii y con la participación de Yoshitaka Amano en el diseño de personajes. Oshii es un maestro de la narrativa compleja, una forma de narrar que se analiza en profundidad en el libro He soñado que soñaba: Interpretando videojuegos japoneses de narración compleja. En la cinta, una niña lleva consigo un huevo que cuida con fervor. Cuando lo pierde, se desespera, por lo que celebra recuperarlo; pero ¿qué contiene? 




        La película Angel’s Egg jamás revela qué hay en el huevo, aunque todos los mensajes de la obra, el título de esta incluido, ayudan a adivinar que se trata de algo religioso y místico, como Fanes o P’an Ku. Esto mismo ocurre con Márika: Mamoru Oshii jamás revela de manera obvia que nació de ahí, tan solo da pistas y le atribuye aspectos de los seres primigenios que sí lo hicieron según los relatos míticos. 




        Esta influencia nunca ha sido reconocida por Hidetaka Miyazaki, pero sí ha sido identificada por quienes lo estudiamos. Hay fotogramas de la película calcados a escenas de sus videojuegos y la protagonista es similar a Filianore de Dark Souls III. Además, la forma de narrar de la cinta, tan sugerente, tan surrealista, tan onírica, tiene muchos puntos en común con la manera que tiene Miyazaki de contar sus historias. Esto convierte esta supuesta influencia en una confluencia. 




        El regreso de Miquella al huevo con aspecto de crisálida o el nacimiento de las manadas de dedos de huevos en las Ruinas de Dheo le da coherencia a estas teorías. Del huevo emerge lo primordial, lo divino; es decir, los empíreos. 
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        No obstante, Márika no solo está diseñada mezclando todos estos conceptos. Una vez que pasa de chamana con características de kami a dios, adquiere rasgos cristianos. De todos, el más obvio es la manera en la que aparece representada en santuarios y catedrales, simulando la postura de la cruz. Solo en su forma de Radagon, Márika forma una cruz perfecta, ejecutada de manera orgullosa y enérgica. En las demás representaciones, sus brazos están caídos. En las estatuas en honor a Márika en las Tierras Intermedias, su cuerpo parece estar queriendo dar un abrazo sin darlo. En las del Reino de las Sombras o Tierras Sombrías, sus brazos están elevados, representando su ascensión. Decimos «supuestamente» porque estas estatuas carecen de cabeza, están deformadas. 




        Asimismo, hay un tercer tipo de estatua cubierta por un velo oscuro que se encuentra en los aposentos de Messmer. Parece ser Márika abrazando a un niño, queriéndolo. Su cabeza está ahí, colgando de su cuello, y sonríe, algo inaudito. 




        Sin embargo, hay que ser cautos al identificar siempre a Márika como la protagonista de estas esculturas. En la Aldea del Chamán, bajo el árbol junto al que encontramos la Trenza Dorada, se halla la matriarca de clan, que es idéntica a Márika: mismo corte de pelo, mismo rostro claro y misma expresión. Al adentrarnos en una de las muchas prisiones gélidas en las que se preparan los tarros, como la Prisión de Doliente, por ejemplo, si nos fijamos en las abominaciones que salen de su interior, también veremos un rostro similar. 




        Los tarros contienen chamanes, el ingrediente principal, mezclados con otras cosas vivas. Y todas son como Márika, mujeres delgadas de pelo largo que recuerdan a la Virgen María. Como un clan de hormigas, el rostro de todas ellas es similar. Entonces, ¿la mujer que aparece en todas las esculturas es siempre Márika? ¿Es posible que no lo sea? 




        Resolveremos esta cuestión al narrar la historia del DLC de forma cronológica en la segunda parte. Pero todavía tenemos que comprender cómo puede llegar a ser dios un empíreo y por qué querría lograrlo. 
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MIQUELLA, EL BUDA DE BABEL 




         




        Una de las figuras más interesantes de todo Shadow of the Erdtree es Miquella. Cuando oímos hablar de él en Elden Ring, lo tomamos por un pobre niño indefenso, como si necesitara la protección de su hermana, Malenia. La congregación de Santa Trina lo transformó en su dios. 




        Una vez llegamos a lo más profundo del Árbol Hierático, descubrimos el cuerpo de Miquella en la corteza de su tronco y a Malenia, su fiel espada, protegiéndolo. Esta transformación de cuerpo en árbol quizá resultara extraña en el juego base, pero ya no nos lo parece. Ya conocemos la íntima relación que se da entre los kami y los árboles, así como de los chamanes con la naturaleza y los propios kami. La muerte de un chamán en Elden Ring, o el sacrificio de una parte de sí mismo, parece desembocar en la transformación en árbol o en la creación de uno que sirve de puente entre el cielo y la tierra, y Miquella es hijo de Malenia, así que es como ella. Las chamanas tienen esta conexión con los dioses externos, y también Miquella, a quienes crean casas para que habiten en ellas a costa de su propia identidad. Si Miquella se hubiera convertido en dios en Shadow of the Erdtree, habría habitado en el Árbol Hierático, por eso lo creó en última instancia. 




        Si bien la metáfora del huevo ya ha sido usada en juegos anteriores, lo mismo ocurre con el árbol. En esta ocasión, hemos de irnos a Drangleic, a Dark Souls II. La secuela codirigida por Yui Tanimura nos involucra en el enfrentamiento que mantuvieron Nashandra y Vendrick con los gigantes. Al ser derrotados, los gigantes se transformaron en árboles preciosos. 




        Si nos fijamos en el primero de los gigantes convertido en árbol que nos encontramos en la Torre del Cardenal, en el Bosque de los Gigantes Caídos, veremos su cuerpo y rostro en el interior de su corteza. Esto cumple con lo que sabemos de la relación entre los kami y los árboles. La madera es el hogar del dios y el árbol, al contenerlo, se convierte en un dios en sí mismo. Cuando Márika decide refugiarse en el Árbol Áureo, construido para dar hogar a la Voluntad Mayor, está haciendo lo mismo. Y esto también se aplica a su hijo. 




        El Árbol Hierático de Miquella recuerda a otro árbol que nos encontramos en Dark Souls II; en concreto en Crown of the Sunken King. Se trata del Árbol Pagano: una mutación de un árbol repleta de ojos, órganos que son símbolo de los Grandes en Bloodborne y, por lo tanto, también de lo pagano. Al lado del Árbol Pagano, hallamos el maleficio Paseo de Paz Prometido, que dice: «Permanecer de pie y mirándose fijamente el uno al otro, rezumando ira y odio, pero sin moverse lo más mínimo. Esa es la naturaleza de la paz». 




        Con este texto y este árbol, recordamos que no todos los kami son benévolos, pues no todos los árboles lo son. El siguiente texto de Sintoísmo: La vía de los kami, nos habla de la maldad de los dioses y de dónde procede: «El hombre es intrínsecamente bueno por naturaleza, y el mundo en el que vive es igualmente bueno. Es el mundo de los kami. El mal, por tanto, no puede originarse en este mundo y tampoco puede provenir del hombre. El mal es un intruso que procede del exterior. La fuente del mal y de la tentación está en el mundo de la oscuridad. Los espíritus maléficos, llamados magatsuhi, son su causa». 




        Este texto habla de los dioses exteriores: son considerados kami, pero pueden tener intenciones malignas por provenir de más allá del mundo de los hombres. No son seres primordiales sin ética, como la serpiente, sino criaturas capaces de amar y odiar. Y ellos también pueden ser alojados en árboles o en el interior de los propios chamanes, empíreos o númenes, por representar estos a dichos árboles. Tal es el caso de Miquella y Santa Trina. 




        Regresando a Miquella, hay muchos interrogantes en torno a él. ¿Por qué se desprende de partes de su cuerpo antes de convertirse en dios?, ¿es parte de ese extraño ritual que hay que llevar a cabo? ¿Por qué esta transformación se produce cruzando la Puerta de la Divinidad? ¿Por qué usa un capullo con forma de huevo para llegar al Reino de las Sombras? ¿Por qué es capaz de morir en el Árbol Hierático y renacer en los brazos de Mohg, separar una mitad de su ser para engendrar a Santa Trina y seguir lo bastante vivo como para romperse en once pedazos? 




        Leemos en Budismo: Religiones del mundo: «El Buda cuestionó la idea hindú del atman (‘alma’), la conciencia individual que renacía de nuevo una y otra vez. Negó que existiera cualquier alma personal y eterna o un Yo permanente. En su lugar, comparó al individuo con un carro. Un carro estaba hecho de diferentes elementos: ruedas, cuerpo, yugo, etc., que, por separado, no eran un carro. De la misma manera, pensó el Buda, un individuo está formado de cinco elementos llamados skhandas, los cuales estaban siempre en un estado de cambio. Los skhandas eran: forma y materia, sensaciones, ideas, emociones y conciencia […]. Cuando una persona llega hasta el Nirvana, el carro se disuelve». 




        Lo que hace Miquella es dejar atrás todos estos skandhas para disolverse y alcanzar el Nirvana, es decir, convertirse en un dios capaz de eliminar el pecado. Por eso, no solo se deshace de su cuerpo o piel, también de sus dudas o amor, que es lo que nos conduce a pecar. Es el motivo por el que su cruz tiene forma de rueda de carro que se rompe. 




        Las huestes de Miquella también hacen alusión al Buda. En esta ocasión, a los momentos previos a llegar a la iluminación. En el mismo libro, leemos: «Siddhartha adoptó una vida de extrema abnegación y penuria, meditando constantemente […]. Su santidad era tan evidente que cinco ascetas se le unieron, esperando aprender de su ejemplo […]. Un día, dice la tradición budista, Siddhartha se dio cuenta de que sus años de penitencia solamente habían debilitado su cuerpo […]. En aquel momento apareció una ordeñadora y ofreció a Siddhartha un tazón de leche y arroz, que él aceptó con gratitud. Cuando los cinco ascetas que habían sido sus discípulos lo vieron, lo abandonaron por creer que había renunciado a la búsqueda de la verdad absoluta». 




        Siddhartha, fortalecido, encontró finalmente la iluminación al descubrir las cuatro verdades sibiles. De estas, la segunda decía que «todo sufrimiento tiene como causa el deseo y el intento de satisfacer nuestros deseos» y la tercera, que «el sufrimiento puede evitarse destruyendo el deseo». Una vez que Siddhartha pasó a ser Buda, «los cinco ascetas reconocieron inmediatamente que el Buda había encontrado el camino correcto. Ellos fueron sus primeros discípulos». 




        Miquella recibió una iluminación parecida a la de Buda. También comprendió que había que eliminar el deseo para evitar el sufrimiento. Él lo expresa así al encontrarse con el jugador: «Si has pecado, si te entristece este mundo, cédenos el camino para avanzar […]. Me convertiré en un dios […]. Haré del mundo un lugar mejor». El pecado es el deseo que el Buda mencionaba, quien se liberó de sus skandhas para ser digno de alcanzar el Nirvana, es decir, digno de convertirse en dios. 




        Leda y sus seguidores tienen una actitud similar a la de los ascetas con respecto a Buda. No son como los apóstoles cristianos, no son ciegos seguidores de Cristo que se atormentan cuando su fe flaquea. Ellos dudan, cambian de opinión y siguen sus propios intereses. 




        Pero, cuando Miquella se refiere a un pecado que quiere eliminar, ¿a cuál se refiere exactamente? Por la presencia constante de una serpiente primigenia en el DLC, ¿está hablando del pecado original de Adán y Eva? No del todo. Se refiere a la soberbia, y eso lo descubrimos entendiendo qué es Belurat, Enir-Ilim y la Puerta de la Divinidad. 




        En hindú, belur significa ‘templo’, mientras que la otra parte del nombre de Belurat, at, puede hacer referencia a atman (‘alma’), como hemos comentado antes, o bien a la preposición inglesa at, en referencia a un lugar en el que ocurre algo. Pero ¿qué tipo de templo es este belur? 




        En el libro Los mitos hebreos, de Robert Graves y Raphael Patai, leemos que la forma arcadia para referirse a la Torre de Babel era Bab-Ili (‘la puerta de Dios’). El término Ili aparece en el nombre de la construcción que crece sobre Belurat, Enir-Ilim. Enir significa ‘hogar’ o ‘estancia’. En la cima de Enir-Ilim, se encuentra la Puerta de la Divinidad, que permite acercarse tanto a Dios que un numen o empíreo puede transformarse en uno. Y llegar a dios era justo el objetivo de la Torre de Babel, supuestamente construida tras el diluvio universal que obligó a Noé a construir su arca. En Los mitos hebreos, se dice: «Nemrod y su pueblo construyeron la Torre de Babel en un acto de rebelión contra Dios; porque Nemrod dijo: “me vengaré de Él por haber ahogado a mis ancestros […]”. Planearon asaltar el Cielo desde la Torre, destruir a Dios y poner ídolos en su lugar». 




        En Génesis 11, se relata lo siguiente sobre la Torre de Babel: «Los hombres consultan de perpetuar su memoria con el edificio de una ciudad y de una torre, y ponen su determinación en efecto. Dios con la confusión de las lenguas castiga su soberbia e impide la empresa y, por esta ocasión, se esparcen por toda la tierra». Y es que este es el pecado que pretende exterminar Miquella convirtiéndose en dios: la soberbia. 




        No es la primera vez que la soberbia se presenta como tema central en las obras de Hidetaka Miyazaki y Yui Tanimura; de hecho, tanto Dark Souls como Bloodborne van sobre ella. La trilogía, cuya narrativa se centra en la estirpe de Gwyn, critica duramente la soberbia de este. Gwyn es tan soberbio que incluso se atreve a impedir que el ciclo de luz y oscuridad siga su curso y el mundo sucumba a la necesaria Edad Oscura tan solo porque él es el soberano del sol, no de la noche. Ese es el motivo de que aparezcan las serpientes primigenias Frampt y Kaathe: como sucedía con Ananké, su misión es asegurarse de que ocurra lo inevitable. 




        Por su parte, Bloodborne relata la absoluta soberbia de unos investigadores que desean llegar a los Grandes y convertirse en uno de ellos. ¿Y qué son los dioses exteriores de Elden Ring o los kami sino Grandes? 




        Hay varios elementos decorativos tanto en Belurat como en Enir-Ilim que recuerdan a las fábulas de la Torre de Babel. Se percibe la soberbia en su decoración y en su arquitectura. Las columnas tienen una forma trenzada, un tipo de estructura propia del lujoso y ostentoso estilo arquitectónico Barroco, lo que nos recuerda a la columna salomónica, cuyo fuste tiene forma helicoidal. Se llama salomónica porque, según la Biblia, son las que se construyeron en el templo de Salomón. 




        No obstante, esta forma de espiral también se vio en otro periodo y en otra parte del mundo. En Grecia y Roma hace casi tres mil años. Se las conocía como columna de las serpientes o serpentias. Lo interesante es que sus espirales remataban con tres cabezas de serpiente. En la actualidad, una de ellas se encuentra en el Museo Arqueológico de Estambul. 




        Las columnas de Belurat y Enir-Ilim tienen las características de las salomónicas y las serpentinas. Por una parte, muestran la soberbia y el lujo del Barroco y de Salomón. Por otra, manifiestan la afinidad del templo con la serpiente y con lo que se retuerce. De hecho, no encontramos estatuas de Márika con cabeza o sin ella en estos sitios, sino otras en las que aparecen dos cuerpos unidos y enroscados por lo que parecen ser cuernos, raíces o serpientes. De nuevo, la dualidad representada como un solo ser, pero ¿la de quién?, ¿la de Miquella?, ¿la de otra persona? Será algo que también resolveremos al narrar la historia por orden de Shadow of the Erdtree. 




        Antes de eso, hay que matizar que, del mismo modo que el huevo cósmico es una idea común en varias religiones, también lo es la dualidad de un ser. La mitología china habla del yin y el yang. La cristiana, de dos naturalezas existentes en Cristo: la humana y la divina. Según el credo niceno, Cristo es humano y, a la vez, divino. Sin embargo, otra rama de la misma fe habla del monofisismo,3 lo que quiere decir que Cristo es humano y divino, pero no a la vez, sino conformado por dos partes separadas. 




        Teniendo en cuenta la tremenda mezcla de valores estéticos religiosos que presenta Shadow of the Erdtree, y que esto es parte de la gracia de su lore, no nos cuesta afirmar que un numen o empíreo cuenta con una parte yin y otra parte yang, con una parte divina y otra humana, así como con un conjunto de skandhas de los que desprenderse, posiblemente asociados a esa parte humana. 




        Poniendo como ejemplo a Miquella, su ardiente yang pudo haber sido el calor del que se desprendió para dar a luz al Árbol Hierático, mientras que su yin sería la frialdad necesaria para ser sacrificado en el huevo de Mohg. Su parte humana estaría separada en skandhas, los que dejó en su peregrinaje por el Reino de las Sombras, y su parte divina sería Santa Trina, abandonada en las profundidades. Lo dejó todo atrás y accedió a la Puerta de la Divinidad, vacío, tal y como se llega al Nirvana, y eso lo ayudó a convertirse en un auténtico dios mediante el rito correcto. 




        Ahora que vamos teniendo más claras las particularidades del rito de transformación, cabe preguntarse qué es la Puerta de la Divinidad que se halla en lo alto de Enir-Ilim. Se parece a una puerta torii4 sin arco superior. Tal y como leemos en el libro Arquitectura tradicional de Japón, esta es una puerta «esquemática […] formada por dos pilares ligeramente inclinados y un par de vigas a modo de dintel. Señala la entrada a un recinto sintoísta y simboliza un espacio sagrado». En su texto, Sokyo Ono señala: «Cuando ha llegado al recinto del santuario, el fiel continúa a pie (que es como Miquella se presenta al jugador una vez convertido en dios). Al atravesar el primer torii experimenta un sentimiento de purificación que se prolonga a lo largo del camino de acceso». Por tanto, la Puerta de la Divinidad es un torii construido con base en los sacrificios humanos de los chamanes. Eso le da poder y le permite contactar con los poderes de los dioses exteriores tras realizar un rito de purificación, pues los chamanes son puentes. Es una puerta que sirve de puente. 




        La cuestión que puede surgirnos ahora, si damos por bueno que Miquella dejó todo esto atrás para convertirse en dios, y si sospechamos que Márika también cruzó esta puerta para transformarse, es ¿a qué renunció ella para purificarse? El mismo texto de Sokyo Ono nos da una pista sobre esta cuestión: «Si alguien padece una enfermedad, tiene una herida abierta de la que emane sangre […], no debería acudir al santuario». ¿Márika dejó atrás algo relacionado con la sangre y las heridas para acceder a la puerta? 




        Dejando la respuesta de esa pregunta para más tarde, hay otro aspecto del juego que refuerza el paralelismo entre la Puerta de la Divinidad y el torii. Como tal, la palabra torii significa ‘pájaro cazador’. En Elden Ring, existe el Ave Bicéfala, una entidad poderosa, primitiva, misteriosa y antigua. Conocemos a sus descendientes, pues nos hemos enfrentado muchas veces a ellos: las Aves de la Muerte. Su trabajo es cuidar la llama espectral y evitar que se apague, lo que se logra atizando las cenizas de los muertos en los cementerios. La descripción del hechizo Llama Espectral Explosiva dice: «En la época en la que no existía el Árbol Áureo, la muerte ardía envuelta en llama espectral. Las aves de la muerte custodiaban ese fuego». 




        Es decir, estas aves son pájaros cazadores que impiden que nadie ose profanar los cementerios ni las cenizas de los muertos. Son torii en sí mismas. Son pájaros que sirven de conexión entre el mundo humano y el espiritual, como hace la propia Puerta de la Divinidad. 




        Cuando Miquella se transforma en dios, lo vemos salir caminando con los pies descalzos, pues es así como llega alguien a un torii. Brilla con una luz que nos recuerda a Cristo, pero observamos algo extraño en él: tiene cuatro brazos, como Ranni. Para entender por qué posee este número de extremidades, hemos de irnos al hinduismo. Dioses como Brahma, Siva o Visnú aparecen a menudo representados con cuatro brazos. El exceso de extremidades hace referencia tanto a sus talentos como al número de tareas que pueden hacer a la vez. De esa manera, se sabe que un dios es más capaz que un humano. Así, es coherente tratar a Miquella como una suerte de Buda y hacerlo ascender a dios tras ser purificado, pero no porque Buda aceptara la existencia de los dioses, sino todo lo contrario. 




        Cuando llegó a la iluminación, Buda entendió que las personas eran los auténticos dioses. En su tiempo, la fe principal era el brahmanismo, consistente en realizar sacrificios rituales y seguir un modo de vida estricto para estar más cerca de Brahma; es decir, de lo divino. Sin embargo, él lo negó, Buda negó a los dioses. Pero Miquella tiene que hacer de tripas corazón y aceptar transformarse en uno para obtener el poder suficiente y erradicar, de una vez por todas, el pecado de la soberbia. Por eso, Santa Trina no para de decirle que se equivoca, que convertirse en dios es caer en una trampa. 




        Lo interesante de la cuestión es que Ranni lo sabía. Conocía la existencia de este tipo de transformación, pues su cuerpo mecánico también tenía cuatro brazos. Fue una amenaza, una manera de ofender a los dioses, toda una declaración de intenciones por parte de la luna y las estrellas. Ella no podía acceder a la Puerta de la Divinidad, pero sí usar la ciencia a su favor. 




        Hay más cuestiones interesantes que analizar en Enir-Ilim. Nada más llegar a este templo, vemos una maqueta de un barco sobre un pedestal. ¿Qué hace esto ahí? El barco tiene un carnero tallado a cada costado. Sus cuerpos le dan forma a la estructura del navío. En el centro de este, en la cubierta, aparecen seis personas que portan a un muerto y, sobre la cabeza de estas, hay un techo sustentado por cuatro columnas. Lo interesante es que este barco está basado en un modelo real encontrado en Egipto entre el 2055 y el 1650 antes de Cristo.5 La única diferencia destacable entre ambos es que, en la maqueta real, Anubis, el dios de la muerte, estaba sentado cómodamente en el techo. 




        Lo fascinante de esta pieza es que se trata de una declaración manifiesta por parte de FromSoftware de que, para la creación de su lore, está recurriendo a las distintas religiones del mundo, mezclándolas y otorgándoles un significado nuevo. Para Elden Ring, todas las religiones son una misma fuente de inspiración, como una era la lengua que se hablaba en la Torre de Babel antes de ser dividida en setenta por la ira de Dios. En este videojuego, la división queda patente en un número casi infinito de dioses exteriores enfrentados entre sí y atraídos a este mundo por la Puerta de la Divinidad: esa es la Torre de Babel de Shadow of the Erdtree. 




        Hay más barcos que este en el Reino de las Sombras. En Costa Cerúlea, encontramos un montón de ellos varados en la playa. Es como si sus respectivos vigías no hubieran visto que había tierra a la vista y se hubiesen empotrado contra la arena. Algunos hasta fueron más allá de la costa, horadando la superficie terrestre y estrellándose contra la zona conocida como Fisura en Ataúd de Piedra. 




        Como el barco funerario de Enir-Ilim, estos también tienen animales cornamentados en su decoración y parecían transportar a muertos, pero ¿por qué un atraque tan accidentado? ¿No sabían que ahí se encontraba el Reino de las Sombras? 




        El objeto Velo de Imitador dice lo siguiente: «Cuando Godrick fue expulsado de Leyndell, capital del reino, este fue uno de los muchos tesoros que se llevó consigo. También recibe el nombre de ‘Malicia de Márika’». Si alzamos la vista al cielo, vemos un velo. Esto responde a la descripción del Velo de Imitador, solo que este es enorme y cuelga del Árbol Umbrío. Hay algo malicioso que relaciona a Márika con el árbol a través de este engaño velado que hace invisible el Reino de las Sombras y le da aspecto de océano desde las Tierras Intermedias, y viceversa. 




        Conocemos la localización de este continente por una tabilla que se encuentra en la cima del Pilar de la Extinción. Dice: «El mismísimo centro de las Tierras Intermedias. La Muerte en todas sus formas llega hasta aquí, solo para ser extinguida». Está en el centro exacto, en la parte del mapa de las Tierras Intermedias que, a priori, es mar. De hecho, si tomamos el mapa del Reino de las Sombras, vemos que encaja sobre dicho agujero. Pero, al hacerlo, descubrimos que hay algo que no tiene sentido: la Costa Cerúlea no tiene mar; está pegada a Necrolimbo, no a una playa. 




        Entonces, atendemos de nuevo al resto de la descripción de la tablilla. No solo es relevante que se halle en el centro del continente, también que todo el que muere es atraído allí y atrapado para siempre, es su naturaleza. Esto mismo les ocurrió a estos barcos cargados de muertos. Cuando se acercaron a las Tierras Intermedias, ese poder los atrajo al Reino de las Sombras, los empujó hacia su interior y naufragaron. Pero eso no responde a la pregunta de cómo llegaron a la Costa Cerúlea por mar si esta no era en realidad una costa. 




        Para responder a eso, hay que comprender qué significa invisible en Elden Ring. Si nos fijamos en el barco funerario de Enir-Ilim, este cuenta con un carnero en la popa y otro en la proa. Este animal con cuernos era una forma de representar a Amón, el invisible, citado también como patrón de los barqueros.6 Amón también puede aparecer representado como un león con cuernos: la bestia divina León Danzante, el enemigo de Belurat. 




        Para los egipcios, «el mundo invisible estaba habitado por una caterva de genios, de demonios, de emisarios y enviados de los dioses, de difuntos peligrosos que sobrevivían comiendo inmundicias, descritos como seres deformes que caminan con los pies y la cabeza mirando hacia atrás, personajes temibles que, según creían, eran los responsables de los extraños ruidos de la noche, de todo tipo de terroríficas manifestaciones, apareciéndose ante los vivos o visitándoles en sus pesadillas».7 Es decir, el Reino de las Sombras se encuentra justo en el medio de las Tierras Intermedias, pero no está ahí en realidad, sino en otro plano de la existencia al que solo se accede a través de la muerte o la bendición de un dios. La invisibilidad se refiere a un mundo aparte. Por eso, Miquella no se limita a caminar desde el Necrolimbo para llegar a este sitio, sino que ha de sacrificar su cuerpo a la Madre Informe a fin de convertirse en su emisario. Él sabe dónde se halla el Reino de las Sombras y cómo llegar a él. 




        Los barcos funerarios egipcios servían justamente para esto, para transportar el alma del difunto a través del río Nilo hasta el más allá.8 El más allá también está próximo a nosotros, pero es invisible por cuanto que no podemos llegar a él si no es a través de la muerte. Lo mismo ocurre con el cielo cristiano: se halla en el centro de nuestro mundo, sobre nuestra cabeza, pero nos resulta inaccesible e invisible mientras sigamos vivos. 




        El barco de Enir-Ilim lleva un difunto envuelto en una gruesa mortaja. Volvemos a ver a este mismo muerto en las esculturas abrazado a un segundo ser, ambos apretujados entre cuernos que se enredan entre sí. De esta forma se describe el proceso para ascender a dios. Por fin, entendemos el ritual completo. Se necesita un recipiente muerto, a Mohg, y a otro ser que se una a él para ser un todo, el alma de otra criatura, la de Radahn. Las ramas representan el rito de la Puerta de la Divinidad. Enroscándose, un tercero llegará a dios, Miquella. 




        Sin embargo, en Enir-Ilim, no solo hay columnas retorcidas, barcos egipcios y la transformación de un empíreo en un dios de cuatro brazos que parecen tres. También se dejan ver unos viejos conocidos, los monumentales. 
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LOS ASCETAS AMARILLOS QUE VIVEN  


        
ENTRE CUERNOS 




         




        «Te estábamos esperando, desde hace mucho tiempo. Soy uno de los monumentales. Conservamos el tejido de la realidad. Hay una historia que deseo contarte. Antaño, también tuvimos que enfrentarnos a demonios […]. Para remendar la realidad, nos convertimos en monumentales. Pero la memoria de los hombres es muy corta y no tardaron en repetir los mismos errores.» 




        Esto es lo que le dice un monumental al jugador cuando se encuentran en Demon’s Souls. En la página 38 del manual de juego de PlayStation 3, se describen como sigue: «A pesar de su cuerpo joven, sus ojos tienen un aire de tranquilidad inescrutable, como si pudiera ver grandes distancias a través de sus ojos entreabiertos. Sus párpados caídos siguen el modelo de los que se ven comúnmente en las estatuas budistas». En este texto, encontramos otra prueba del uso de las religiones y creencias que hace FromSoftware para el lore de sus títulos. 




        Conocimos a los monumentales en el Nexo, en Demon’s Souls, y vuelven a aparecer en Belurat cumpliendo el mismo papel que entonces. Están aquí para velar por la conservación del tejido de la realidad, porque peligra. En el Nexo, vigilaban al Anciano y su ascensión; aquí, observan y evalúan la transformación de un empíreo en un dios. En Demon’s Souls, descubrimos que la realidad fue fracturada en partes infinitas, cada una representada por la partida de un jugador. Todas estas partes estaban al alcance de nuestra mano, pero eran invisibles, como el Reino de las Sombras en las Tierras Intermedias. En Demon’s Souls, esta conexión se representa al poder ver a los jugadores de otras realidades moviéndose en la nuestra. 




        En el inolvidable juego de PlayStation 3, necesitábamos una piedra de ojo para saltar entre estas realidades. Si queríamos disfrutar en cooperativo del título, había que recurrir a la piedra de ojo azul y para jugar en PVP, a la piedra de ojo negro. 




        En Belurat, vemos unos pocos monumentales en torno a las escaleras que usamos para ascender por la torre. Es en Enir-Ilim donde nos encontramos un grupo más numeroso de ellos, que se presentan como el jurado de un extraño juicio o como el público de un combate en un coliseo, pues la forma de obrar y razonar de los monumentales nunca está del todo clara. 




        Los contendientes son el Sinluz que manejamos y los seguidores de Miquella. Están comprobando quién tiene razón: nosotros, señores del viejo orden, o Leda y los suyos, que pretenden crear uno nuevo, ese mundo más amable al que aspira el empíreo. 




        La arena que invade el ring de combate, que se escurre por todos los rincones del edificio, tiene dos significados. El primero es el tiempo: es la arena de un reloj cuyos granos no discurren, sino que están atrapados, porque los monumentales son guardianes eternos del tiempo y la realidad. El otro es el origen de los ascetas en nuestra realidad, los Padres del Desierto.9 




        En el siglo VI, muchas personas decidieron abandonar las ciudades conquistadas por Roma para vivir una vida ascética, privada de lujos y viviendo con lo mínimo para sentirse más cerca de Dios. Así, la arena del desierto es un símbolo de este estilo de vida. Se creía que negarse los placeres y entregarse al desierto le concedía al asceta poderes místicos, incluso que llegaba a la iluminación. Justamente a esto se dedican los de la torre. 




        En el atuendo del asceta, leemos: «Personifica su compromiso de llevar una vida austera y de estricto autocontrol. Con el fin de ascender de su carne mortal hacia las deidades tutelares de la zona, elevaron su espiritualidad mediante un severo entrenamiento ascético». 




        Así pues, la civilización que llegó de alta mar con sus barcos funerarios, ignorando el velo invisible de Márika, debió de sentirse poderosamente influida por los monumentales e iniciar estas prácticas ascéticas. Esto se comprende al ver el color de sus ropas. Tanto los monumentales como los cornamentados y monjes de esta zona visten de amarillo, símbolo de Buda y de la búsqueda de la iluminación, según el budismo. 




        Sin embargo, ocurrió algo extraño en Belurat. En los cornamentados, se manifestó el crisol. En el encantamiento Características del Crisol: Cuernos, leemos: «Se trata de una manifestación de las energías vitales primarias del Árbol Áureo, un aspecto del crisol primordial, donde hubo un tiempo en que toda forma de vida era una sola». Conocer el crisol y sentir su poder en sus carnes condujo a los ascetas a investigarlo y entender que «la espiral es una corriente de crisol normalizada. Un día, formará una columna que llegará hasta los dioses», como se lee en el encantamiento Espiral.




        En el capítulo anterior, dimos dos respuestas a por qué las columnas salomónicas o serpentinas de Belurat estaban retorcidas. Esta es la tercera explicación, y nos permite entender por qué el Árbol Umbrío tiene dos troncos que se retuercen entre sí, así como por qué las esculturas de la zona se componen de dos cuerpos protegidos por dos ramas que ascienden en espiral. 
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        El uso de los cuernos como elemento simbólico del crisol, de la fuente de vida original y unida de todas las Tierras Intermedias, resulta hasta obsesivo en Shadow of the Erdtree. Existe una explicación a ello, pues los cuernos también tienen su significado según los valores estéticos de la religión cristiana. Jugando una vez más con la dualidad, de los significados en este caso, «el término hebreo queren significa ‘rayo de luz’ y también ‘cuerno’. Confundiendo ambas acepciones, la Vulgata, en vez de resplandecía, tradujo su cara (de Moisés) tenía cuernos. De ahí surgió la representación de Moisés en el arte religioso con cuernos».10 
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