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Ficha técnica.

o Titulo:

The Legend of Zelda: Breath of the Wild.

o Fecha de estreno:

3 de marzo de 2017.

Captura editada de Breath of the Wild (2017)

o Autoria

The Legend of Zelda: Breath of the Wild (BOTW) es un videojuego de Aventura perteneciente a
la serie de The Legend of Zelda, desarrollado, distribuido y publicado por la empresa japonesa
Nintendo para las consolas Wii U y la Nintendo Switch. Su autoria es colectiva al incluir un gran
equipo de desarrolladores, artistas, programadores, entre otros. Principalmente, se reconoce a
Hidemaro Fujibayashi como director, a Satoru Takizawa como director artistico y a Eiji Aonuma
como el productor, este ultimo destacando como uno de los mayores representantes de la saga.

Su desarrollo tard6 un total de cinco afos, iniciAndose inmediatamente después del estreno de
The Legend of Zelda: Skyward Sword (2011). En un principio, el videojuego estaba planeado para salir
en 2015 como un exclusivo para la Wii U. Mas su llegada no ocurri6 hasta dos afios después de lo
planeado como un juego de estreno para, en ese momento, la nueva consola Nintendo Switch y lo
que seriael altimo juego de la Wii U. Su lanzamiento no solamente triunfé, sino que posteriormente
ganaria numerosos premios tales como el GOTY 2017 (Game of the Year). Se caracteriza por su
jugabilidad presentada de manera completamente abierta, es decir, la presentacion de un mundo
abierto, concepto jamas expandido en tales
magnitudes en un titulo de Zelda vy
practicamente de Nintendo; la atencion
meticulosa al detalle donde cada objeto o
lugar importa; y, sobre todo, la libertad
absoluta a la hora de descubrir y explorar.

a No hay ningun tipo de orden, restriccion o
wl'g‘ manera correcta de resolver problemas y
= T T - avanzar en el videojuego.
2 &\\_ &’. ST J g

Captura de Breath of the Wild (2017)

pg. 5
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o Metodologia y creacion: como Nintendo soluciond el problema que suponia un
“mundo abierto™.

Nintendo ha compartido los desafios a los que se enfrentaron durante el desarrollo del
videojuego, al buscar implementar mecanicas de fisicay quimica realistas y crear un mundo donde,
en esencia, todo funciona. En la creacion de un colosal mapa, inicialmente exploraron la idea de
proporcionar guias sutiles para orientar a los jugadores y ayudarlos a adentrarse en este vasto
universo, empleando torres y caminos como puntos de referencia. Sin embargo, esta estrategia
resultd infructuosa durante las pruebas del juego, ya que los jugadores se sentian atrapados en una
guia invisible pero notoria, lo que llevaba a aquellos que optaban por desviarse a sentirse perdidos
0 desinteresados.

Simultdneamente, realizaron un estudio de los patrones de juego de los usuarios mediante un
mapa de calor, lo que les proporciond valiosa informacién acerca de las tendencias iniciales entre
los jugadores. Los resultados indicaron que un 80% de los jugadores seguia las guias propuestas, en
contraste con el 20% restante que preferia explorar sin rumbo fijo. Ninguno de estos dos enfoques
satisfizo plenamente los objetivos planteados por Nintendo.

En comparacion con el mapa inicial, (izquierda), donde podemos observar una clara tendencia hacia los mismos
lugares y las mismas rutas. Al afiadir toda esa serie de pequefias “distracciones”, los jugadores obtienen una nueva
libertad que les permite llegar hacia los mismos objetivos sin seguir un orden en especifico. Obtenido del evento
CEDEC 2017.

Buscando una solucién al problema, comenzaron afiadiendo mas puntos de interés como
pequenos establos, santuarios, tiendas y propios NPCs que llamasen la atencion del jugador. Segun

pg. 6
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Escena de Breath of the Wild (2017). Templo del Tiempo (ruinas)

o Odaalanaturaleza: simbolismo del paisaje.

Uno de los elementos mas sobresalientes al adentrarse en la experiencia de Breath of the Wild
radica en su notable capacidad para presentar los escenarios a través de vistas majestuosas y vastos
panoramas en los que la naturaleza emerge como protagonista indiscutible. En su esencia misma,
la naturaleza ostenta un papel de preeminencia, gobernando y dominando el entorno con una
autoridad innegable. Esta belleza y grandeza constantemente desplegada simboliza todo lo que aun
aguarda por ser explorado, revelando lainmensidad que caracteriza al extenso territorio de Hyrule.
En esta representacion, se transmite un mensaje de esperanza, subrayando que, incluso en un
mundo acosado por lasombra, la belleza natural no ha cedido, sino que permanece como un faro de
esperanzaen el renacer de la luz y la vida.

El mundo de Hyrule, expuesto al devastador Cataclismo que casi resulta en la extincién del
pueblo hyliano, ha experimentado transformaciones que se manifiestan con claridad un siglo
después. Los asentamientos, abandonados por sus habitantes que huyeron en busca de seguridad,
ahora se encuentran sometidos al imperio de la naturaleza. Las estructuras, luchando por
mantenerse en pie, resisten el avance de la floray la fauna silvestre. Estos paisajes desolados evocan
un profundo sentimiento de nostalgia, una afioranza por un Hyrule pasado. Invitan a reflexionar
sobre como se llegd a tal tragedia al toparse con areas completamente arrasadas, dejando
Unicamente un atisbo de la memoria de un pasado que alguna vez desprendia vida, pero que ahora

pg. 13
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se percibe como lejano. Este sentimiento, aunque sumido en la melancolia, es falso, ya que Link

carece de cualquier recuerdo vinculado a esos acontecimientos.

Captura de pantalla, BOTW (2017). Hyrule Central en ruinas.

Esto no se debe exclusivamente al entorno en si, sino también al abrazo del silencio. En Breath of
the Wild, la exploracion se desenvuelve en un ambiente que carece de una banda sonora constante,
en su lugar, ofrece sutiles melodias que surgen de forma esporadica y poco frecuente. Este enfoque
contrasta con la prevalencia del sonido natural de la naturaleza que nos rodea. La ausencia
deliberada de una banda sonora continuay la eleccién de integrar de manera los sonidos naturales
tiene un propédsito emocional significativo. La musica, cuando aparece en momentos clave, se
convierte en un potente medio para evocar emociones en los jugadores. Estas melodias musicales
se convierten en experiencias determinantes en el disfrute del juego, intensificando la conexién
emocional del jugador con los acontecimientos y escenarios que se desarrollan.

e Larepresentacion del entorno: el Romanticismo y la exploracion de lo desconocido.

El estilo predominante a la hora de representar a la naturaleza rememora al movimiento del
Romanticismo y de toques impresionistas de caracter francés. El Romanticismo, un movimiento
artistico y literario que se desarrollé en Europa a finales del siglo XVIII y principios del XIX, surgio
en un contexto de agitacion histérica marcado por la Revolucién Francesa y la Revolucion
Industrial. En contraste con el racionalismoy laarmonia del movimiento anterior, el Neoclasicismo,
el Romanticismo surgié como una respuesta que abogaba por un nuevo paradigma ideoldgico,
caracterizado por la exaltaciéon de la vitalidad y la exploracion de territorios inexplorados en la
creatividad artisticay literaria

pg. 14
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Amanecer, valle de Yosemite. Albert Bierstadt, 1870

N

De manera notable, estos ideales roméanticos se
reflejan en el mundo de Hyrule, el entorno
expansivo y misterioso del videojuego Breath of the
Wild. Al explorar este vasto reino, los jugadores se
encuentran inmersos en paisajes deslumbrantes
gue evocan el sentido de lo sublime. Las extensas
llanuras, las majestuosas montafias y los
misteriosos bosques ofrecen una experiencia que
resuena con la admiracion por la grandeza y la
belleza que los romanticos buscaban en la
naturaleza.

Ademas, la narrativa del juego y la busqueda del protagonista, Link, por liberar a Hyrule de la
oscuridad, reflejan la lucha romantica por la libertad y la autonomia individual. La estructura no
lineal del juego permite a los jugadores explorar el mundo a su propio ritmo, tomando decisiones
gue afectan el curso de la historia, lo que se asemeja a la bUsqueda romantica de la individualidad y
la expresién personal.

— < v =
| # . - — — e 4
M B =" - R

Captura del BOTW (2017) A Gorge in the Mountains (1862) Sanford Robinson Gifford.

El luminismo americano, a veces asociado con el movimiento romantico, se centré en capturar
los efectos de la luz solar en la pintura, lo que a menudo conduce a una paleta brillante. Esta es una
fuente de inspiracién, junto con un uso similar del color en el impresionismo francés, que dio lugar
alaintensa luz del sol de BOTW.

Sin embargo, la gran influencia romantica lleg6 a través de los pintores romanticos europeos,
mas obviamente El caminante sobre el mar de niebla de Caspar David Friedrich, al que Zelda hace
referencia directa en su titulo.

pg. 17
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Portada oficial.

Caminante sobre un mar de nubes, Friederich (1818)

Es el sujeto quien contempla al mundo como una proyeccién de si mismo, relaciondndolo
estrechamente con sus propios pensamientos e ideales. Link, al verse sin recuerdos, explora el
mundo de Hyrule y reconoce su grandeza. El entorno hace pequefio a nuestro protagonista,

constantemente.

El paisaje representa metaforicamente el espiritu de quien lo
contempla. Solo un espiritu como el del romantico merece
apreciar un paisaje tan extraordinario y es capaz de entenderlo
profundamente, porque es él en si mismo, su esencia. Nadie méas
podria entender el paisaje que un alma romantica. Salvaje,
misterioso y nostalgico, el mismo mundo nos explica la
personalidad y sentimentalidad de Link.

“Cuando dibujé la caratula oficial y la ilustracion del E3, queria
dar la sensacion de que Link se enfrentaba al mundo (...) finalmente
me decidi por la direccion de la idea original (Link mirando a Hyrule
de espaldas al espectador). que el mundo mismo, no sélo los
personajes, tenia un papel importante en este juego. También queria
transmitir que este era el comienzo de un nuevo Zelda, asi que dibujé
el cielo al amanecer.”)

Link, arte conceptual. Creating a Champion.

pg. 18
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La libertad expresiva, el dramatismo de los gestos y la
maxima expresion es representada mediante una violencia
compositiva basada en fuertes cromatismos y la representacion
épica de diferentes escenarios, comunmente representado con
pinceladas fuertes y marcadas. Los gestos son una clara
muestra del espiritu romantico: pasiones desmesuradas,
tragica fatalidad, sentimientos sublimes y tension dramatica.

Link, arte conceptual. Creating a Champion.

La Balsa de la Medusa, Gericault (1819)- Pdster promocional de Age of Calamity, precuela no candnica del BOTW (2020)

Ademas de la misma composicion triangular, los personajes del péster estan colocados de la
misma manerasimbolica que en el cuadro de Gericault: lacimade lapiramide simboliza lasalvacion
y la esperanza, y a medida que uno desciende o te alejas, encontramos el entorno tragico en donde
se sitUa la escena.

Por ejemplo, en este concept, la escena esta iluminada como si hubiera un foco; el cual provoca

un claroscuro bastante contrastado la luz resalta las figuras, dramatiza la escena entera, marcada
por la preocupacion por el movimientoy por la complejidad compositiva.

pg. 19
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= El Impresionismoy la fugacidad.

Como bien dicho anteriormente, Breath of the Wild también presenta notables afinidades con
el movimiento artistico del Impresionismo. El juego logra transmitir efectivamente algunas de las
caracteristicas emblematicas de este movimiento dentro de sus elementos visuales y en su afinidad
sobre la experiencia sensorial.

En primer lugar, la variada paleta de colores basada en la teoria del color utilizada en el juego
refleja la tendencia del Impresionismo a capturar la luz y el color en sus multiples matices. Los
diversos paisajes de Hyrule, desde los bosques llenos de verdor hasta los desiertos bafiados por el
sol, se presentan de manera vividay vibrante, de manera que te describe sensorial y visualmente la
sensacion de cada lugar de manera inmediata.

La representacion de la naturaleza en constante cambio en Breath of the Wild se asemeja a la
captura de los efectos fugaces de la luz y laatmadsfera en la pintura impresionista. El ciclo dia-noche
y las variaciones climaticas dindmicas contribuyen a una experienciavisual en constante evolucién,
similar a cobmo los impresionistas buscaban retratar la fugacidad y la efimera belleza de la vida
cotidiana. Se alinea con la idea impresionista de transmitir la impresion subjetiva de una escena en
lugar de una representacion objetiva. Los jugadores experimentan Hyrule a través de sus sentidos y
emociones, lo que refleja la busqueda impresionista de conectar directamente con las percepciones
y emociones del espectador.

Estudio de Monet. Mismo lugar, distinto tiempo y estaciones.

pg. 20
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diversas de todo el mundo real. De esta manera, el estilo no es un concepto genérico, sino que varia
significativamente seguln nuestra ubicacion en el mapa, lo que enriquece la experiencia al
sumergirse en la diversidad cultural y geogréfica que define a Hyrule. En la siguiente seccion,
cubriremos todas las civilizaciones o elementos cuyas caracteristicas destaquen significativamente,
ademas de ligarlas a la historia del arte de nuestro mundo.

Referencias a elementos reales.

e Los Sheikah: la influencia japonesa tradicional.
= Aldea Kakkariko y su cultura - el sintoismo.

La aldea Kakkariko es hogar del pueblo Sheikah, una de las civilizaciones mas antiguas de
Hyrule. Se encuentra practicamente escondida dentro de un hermoso valle, rodeado por un sol
brillante y protegida por majestuosas montafias. Sobre la aldea, fluye la cascada por la terraza de
Kakariko, donde descansa en una pequefia charca donde se expone una estatua de la Diosa Hylia.
Sus edificaciones de madera con pequefios detalles rojizos te dan una calida bienvenida, y no es
dificil toparse con diversos rincones dedicados hacia la diosa Hylia.

Montaias sobre Kakkariko, captura de pantalla

La religion nativa de Japdn, el Shinto, esta indiscutiblemente ligada a la cultura de la aldea
Kakkariko y a la actual representacion del pueblo Sheikah. Mientras que los antiguos Sheikah
tomaban inspiracion de la prehistoria japonesa, los Sheikah de la actualidad hyliana se resemblan a
la sociedad japonesa pre-budista, estrechamente ligados al Shintd como medio de expresion
cultural e identitaria al tratarse de una religion real étnica.

La palabra Shinto, la cual literalmente se traduce como La Manera de los Dioses, es una amplia
y diversa coleccion de creencias de diversas comunidades esparcidas sobre diferentes localidades

pg. 25
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de Japon, a lo largo de la historia. De esta manera, su extension es amplia, y se llega a integrar y
practicar tanto en la monarquia real japonesa (donde se decia que el primer rey de Japon era
descendiente de los Dioses creadores), en el imperio japonés (que en un momento declar6 esta
religion como nacional) y los civiles comunes; embarcando asi la casual supersticion de la aldea y
las formalidades de rituales Reales.

La religion sintoista se relaciona estrechamente con la tierra. Para ellos, el respeto hacia la
naturalezay el entorno es una de sus bases fundamentales. Cominmente, los templos y santuarios
habitan lugares lejos o asolados de la civilizacion, donde su Unica compaiiia es la naturaleza. La
aldea Kakkariko no se separa de este concepto ya que esta protegida por la propia naturalezay se
integra a esta, adaptandose a sus desniveles y terreno. Para llegar al poblado el esfuerzo es
significativo, al encontrarse en un valle entre altas montanas. Su defensa, expuesta como muros,
es la propia naturaleza. Y es que para el Shinto el ser humano ha de dedicar gran parte de su
existencia hacia el respeto y conservacion del entorno. Pero no termina aqui — el sintoismo
presenta creencias que mas alla de la vida, los espiritus y deidades residen en la propia naturaleza,
de aqui el culto y respeto hacia esta. Los denominados kami (Espiritus o deidades, aunque su
traduccion literal es “lo que esta encima del hombre” es decir, aquellas almas en un plano superior
al nuestro y tienen la capacidad de proteger o perturbar a los vivos) conviven con los nosotros los
vivos en todo momento. “En la préactica, se refieren en su mayoria a seres sobre naturales dotados
de inteligencia y voluntad que habitan en los objetos inanimados.” Por ejemplo, una montafia ya
no es una simple montafa, sino que ahora ésta representa a un Dios o0 es habitada por un Dios. Esta
creencia se le conoce como Segunda Naturaleza.

Los “puentes luna” o sori-bashi, a pesar de ser introducidos por los chinos, son casi que un icono de la cultura japonesa.
Su nombre se refiere a que la forma semi circular al reflejarse en el agua formard un circulo perfecto simil al de la luna.
Esta relacion de la luna y el agua no sorprende a nadie, ademds de la misma noche ya que es cuando la luna aparece.
La luna simbolizaba el paso del tiempo, la vida y la muerte. El uso en la aldea Kakkariko no va mds alld que la
ornamentacion y de referencia hacia la cultura japonesa. La Diosa creadora Hylia es mds relacionada con el sol que con
la luna. Curiosamente, en la religion japonesa representan a la deidad solar como una mujer y a la lunar como un
hombre.
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Visto esto, entendemos que se basan fuertemente en

T -~ ' la conexion entre el ser humano y el medio ambiente. De
L e

F
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esta manera, el sintoismo es considerado una religién de
caracter animista, es decir, “esta creencia de la vitalidad,
consciencia e incluso alma encapsulada en los objetos y
elementos del mundo natural. En pocas palabras, es la
implicacion de que todo esta vivo.”
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Estatua Shinto de un zorro, espirituo benévolo. En la aldea Kakkariko se esparcen estatuillas
de madera de ranas a lo largo de esta, también representando un espiritu que protege la
aldea.

El animismo es practicamente el hilo fundamental en las perspectivas espirituales de los
pueblos indigenas, practicamente inherente a la mayoria de sus creencias, a pesar de no tener
ninguna palabra definida por ellos que se refiera a dicha creencia puesto a que les resultaba una
creencia casi que instintiva.

No obstante, en diferencia con Breath of the Wild, donde se aprecia un claro culto especial
hacia la diosa creadora Hylia, el sintoismo “no posee una deidad Unica ni predominante, ni reglas
establecidas para la oracién, aunque si cuenta con narraciones miticas que explican el origen del
mundo y de la humanidad, ademas de templos y festivales religiosos a los que acuden millares de
personas en fechas sefialadas”. “El Shinto surgié gradualmente sin fundador, sin libros sagrados, sin
profesores, sin santos y sin pantedn definido. Nunca desarrollé6 una orden moral ni un clero
jerarquico y no ofrecia salvacion después de la muerte. Los antiguos rituales Shinto que se podian
considerar religiosos eran dedicadas hacia la agricultura y siempre remarcaban puridad ritual. El
culto se situaba en el exterior en sitios proclamados como sagrados. De todas maneras, si que
construian estructuras permanentes en honor a los dioses.” Este culto hacia la prosperidad agricola
y el ciclo de la vida no sorprende a nadie, al ser un tema frecuente en civilizaciones prehistoricas a
lo largo del mundo — nada era mas importante que una buena cosecha, una produccion saludable y
prosperidad continua.
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o tf
Torii Torii en la Residencia Impa

Como podemos observar, las entradas hacia el lugar sagrado son casi que idénticas hacia un
verdadero santuario japonés. Las escaleras simplemente simbolizan la ascension hacia el honden, el
santuario principal, necesaria para llegar hacia los dioses ya que, como he mencionado
anteriormente, los kami estan “por encima de los hombres”. Los torii son colocados como elemento
de bienvenida nuevamente. Breath of the Wild nos presenta esta estructura en la residencia de Impa,
la cual domina la aldea. Sin embargo, es un caso especial, ya que a pesar de aun tener elementos
caracteristicos de la arquitectura Shinto es el Unico edificio en el poblado con un plan cruciforme, y
es el edificio mas adornado.

El potente agradecimiento hacia la naturaleza es fundamental; no se trata de transformar el
mundo hacia el Shintd, sino hacer lo posible para vivir en armonia. En Breath of the Wild, las
instalaciones civiles son pequefias y mayoritariamente temporales, ademas de que se ajustan a su
entorno. La naturaleza es nuestra protagonista, y Link su mero observador.

El terreno de los santuarios, al ser un lugar sagrado, suele estar envuelto por una cerca de
madera o piedra llamado tamagaki. La aldea Kakkariko esta protegida naturalmente por la propia
montafia, y en algunos sitios las cercas de madera estdn presentes, como por ejemplo junto al
cementerio. La entrada principal se le denomina sando y suele estar marcada por el torii, la manera
mas facil de reconocer que es un templo sintoista. La arquitectura sintoista no es tan rigida
estilisticamente como lo parece, consta de distintas versiones y cada una con distintas
caracteristicas. El estilo de Kakkariko resuena con el Shinmei-zukuri, perteneciente al Gran
Santuario Ise; de los santuarios mas sagrados. Tan bella como es simple, se construye con madera
inacabada y suelos elevados. A diferencia de muchos otros santuarios japoneses, este estilo es
prebudista. De esta manera, se considera un estilo arquitectonico puramente japonés, justo como la
prehistoria japonesa y la era Jomon, de la cual se inspiraran para la tecnologia Sheikah. A pesar de
esta inspiracion shinmei, de nuevo Kakkariko baila entre el concepto de lo real y lo idealizado o
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inventado. Los techos tradicionales shinmei constan de una ornamentacion caracteristica como los
chigi (finales en punta) acompafados a veces de estatuillas.

Mikas con chigis y shinmei
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En su lugar, se presenta un estilo reminiscente. El tnico edificio con Katsuogi es la residencia
de Impa.

La préactica de marcar territorios sagrados la encontramos incluso hasta en la era neolitica
japonesa (Periodo Yayoi) Incluye elementos naturales como piedras, cascadas, islas y especialmente
montafas, que se creia que atraia la atencién de los dioses (esta atraccion se denomina como
yorishiro). La aldea Kakkariko incluye todas estas caracteristicas. Estatuas y muros de piedra, la
cascada que cae sobre un pequefio lago, islas a lo largo de todo el terreno y de aqui el uso de tantos
puentes “luna”, y para rematar esta situada en un valle montafioso. Los edificios propios de los
santuarios también son construidos con elementos y materiales en comun, como los suelos elevados
y los techos a dos aguas hechos de junco, cafia o corteza de ciprés hinoki. Este tipo de tejado se le
conoce como warabuki (significando cubierto de paja) y son tipicos de los edificios minka, que son
simplemente hogares, en su mayoria. Las localizaciones, entonces, eran esenciales para sus areas de
culto. “Los santuarios y templos eran usualmente construidos en montafias o areas rurales,
frecuentemente en terreno a desnivel, sin ningun plan simétrico.”

Aldea en Gokayama, Japdn Aldea Kakkariko, BOTW
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Paralelamente, el Shintd es una religion politeista que consta con un numero elevado de
Dioses. La traduccion literal explica que se le denomina como “la religion de los ocho millones de
dioses” sin embargo se trata de un juego de palabras japonés que simboliza simplemente un gran
numero incontable de Dioses, mas que de un numero especifico. Esto también contrasta con Breath
of the Wild, donde la diosa madre es Hyliay es practicamente la Gnica que existe.

La aldea Kakkariko te da la bienvenida mediante una serie de puertas, los torii. Se tratan de
unas “monumentales puertas en cercania a templos sintoistas, consistiendo en dos pilares
conectados en la parte superior mediante una tabla horizontal y un dintel sobre este, usualmente
curvandose hacia arriba”. Los torii, como marcas de espacio fisico, buscan separar la frontera entre
lo mundanoy lo sagrado; también identifican localizaciones santificadas u objetos, tales como rocas
0 montafas. Adicionalmente, existen diferentes tipos de puertas torii, cada una representando
distintas funciones (regionales, locales y a veces con variaciones especificas al templo). La aldea
Kakkariko embarca una anexién entre todas sus variables, cohesionando los diversos tipos en una
sola representacion. De esta manera, las representaciones de los torii en Breath of the Wild no son
una copia directa sino un conjunto de distintas versiones de la estructura, similes a los que
encontramos esparcidos a lo largo de Japon, pero lo suficientemente diferentes en detalle para
argumentar hacia una nueva cultura.

Torii principal, Kakkariko

Los caminos
principales que te dirigen
hacia la aldea estan marcados
por dos torii. A comparacion
de los torii reales, que tienen
dos postes principales, estos
tienen cuatro, creando un torii
original distintivo para la
tribu Sheikah. Cada par de
postes tiene un dintel como

—4 los torii tradicionales, pero
solo hay una viga que unifica la estructura en el centro que estéa reforzada por vigas mas pequefias.
La diferencia principal es la viga triangular, que no resuena con ningun torii tradicional japonés —
nuevamente simbolizando una deviacion entre su influencia. En su punto mas alto, la viga es
decorada con un ojo abierto de color dorado, apelando a una sensacién de vigilancia. Este ojo podria
significar tanto proteccién como advertencia. De manera ornamentaria, varias telas y cuerdas de
color rojo son colocadas sobre el torii, referenciando el color rojo de la mayoria de los torii
tradicionales y de las cuerdas shimenawa. Curiosamente, tres de las cuatro telas colgantes de este
torii contienen un dibujo del ojo Sheikah, sin embargo, hay una tela que dibuja un triangulo con
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lineas debajo, ademés de estar bastante desgastado. Su intencion es desconocida, pero puedo
teorizar que rememora a el castillo de Hyrule, y las lineas el reino y sus subditos, puesto a que en la
antigledad los Sheikah trabajaban de la mano del reinado de Hyrule. También puede simbolizar el

propio simbolo de la Trifuerza.

Cuerdas encontradas en la aldea Kakariko, Breath of the Wild (2017)

l

Dentro de la aldea, tras pasar los
torii principales, se encuentran
torii de menor tamafo, con
postes mas delgados vy
conectados con una cuerda, en
donde se cuelgan unas pequefas
tablillas de madera similar a los
ema japoneses, que son amuletos
de madera que se encuentran en
los santuarios sintoistas como

ofrendas y, sobre todo, deseos hacia los dioses. Estos tipos de puertas se llaman "shime-torii" (una
mezcla entre el shimenawa, la cuerda, y el torii, la puerta) y a menudo se cuelgan decoraciones.
También se parece a los nafudakake (placas de nombre en memoria o para agradecer a los dioses en
los templos). “Mas simplemente, y esto es quizas més probable, son campanillas de viento, ya que
no tienen ningun simbolo o escritura”. Estas pequefas placas, de dos tamafos distintos, han sido
recortadas y muchas de ellas estan decoradas con colores, aunque unas pocas han mantenido su

tono natural de bamb.

Lo curioso es que los colores elegidos en el
videojuego se parecen al caracteristico rojo de los
torii tradicionales. Mientras que las entradas del
pueblo mantienen su aspecto natural, las placas
de madera que cuelgan por todo el pueblo
recuerdan los colores de las puertas tradicionales
japonesas. Estas placas se agrupan y, cuando la

Shimenawa.

Fotografia de Asturio Cantabrio.

brisa las toca, producen un suave tintineo, similar
al sonido de la lluvia. Este detalle afiade un toque
especial al pueblo. Y lo mas interesante, estas
formas no se limitan a las entradas del pueblo, sino
gue se extienden por todo el pueblo, colgando
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sobre lugares sagrados y cotidianos, como senderos, casas y estatuas guardianas del pueblo, e
incluso sobre la estatua de la Diosa Hylia.

= Tecnologia - Era Jomon japonesa

La inspiracion primordial para el disefio de la tecnologia Sheikah encuentra sus raices en la
enigmatica y misteriosa era Jomon de la prehistoria japonesa. Esta época, que se remonta a
aproximadamente 10.000 a.C., sigue siendo objeto de gran misterio e interés en la actualidad. Su
distincion radica en la produccién de cerdmica, una practica que los distinguio significativamente
en comparacion con otras civilizaciones de la época que se centraban en la funcionalidad de los
objetos. En ese periodo de la historia era poco comun experimentar con dicho material y, ademas,
estas ceramicas cumplian funciones tanto cotidianas como estéticas. Este enfoque en la estética era
excepcional para su época. Sus patrones ondulantes encuentra un eco en el juego donde se integra
de manera evidente.

. o Guardian de Breath of the Wild (2017)
Vasija en forma de corona encontrada en el yacimiento

arqueoldgico de Sasayama, Tokamachi. Tesoro nacional.
Fotografia del Museo Municipal de Tokamachi.

Aungue el juego no busca replicar con precision las motivaciones historicas investigadas por los
arqueodlogos, si ofrece una clara inspiracion a nivel estético que rinde homenaje a la enigmatica
civilizacion Jomon. La eleccidon de incorporar elementos estilisticos de esta civilizacion perdida
refleja la busqueda de una conexién con un periodo misterioso y desconocido, lo que contribuye
significativamente a la riqueza visual y narrativa del juego.
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“El periodo Jomon en la historia japonesa fue la inspiracion para la Tablilla Sheikah, los santuarios y todos
los demas objetos y estructuras antiguas en el juego. Terminamos tomando esa estética y utilizandola como

Mascara de arcilla Jomon. Fotografia por ColBase —
centro de informacién integra del Museo Nacional
de Japon.

Las influencias se basan sobre todo en las lineas entrelazadas y
onduladas de las ceramicas Jomon y los patrones de puntos y lineas
encontrados en ciertas vasijas. Los puntos se conectan entre si con
lineas dobles interconectadas. Este patron parece recordar a los
mapas estelares, como si fueran fragmentos del cielo nocturno
esculpidos reverentemente en arcilla. Los propios puntos son circulos
delineados que al conectarse entre ellos hace que la imagen mas

grande parezca también una red neuronal.

recuerdan a las raices de
los éarboles, a |las
constelaciones del cielo
nocturno o a los vasos
sanguineos.

Cerdmica Jomon

base para expandir las civilizaciones
antiguas en el juego. La razon de esto
fue porque el periodo Jomon es
relativamente desconocido para gran
parte del mundo. Tiene un matiz de
misterio y maravilla que encontramos
realmente atractivo. Buscabamos algo
que se sintiera anico, y decidimos usar
el periodo Jomon de Japdén como
resultado." — Making Of: BOTW.

Ceramica Jomon

El otro tipo de adorno es mas simil al del videojuego.
Consiste en lineas entrelazadas, enrolladas y superpuestas, que
contrastan con la simplicidad de otras superficies. El resultado
es una textura inorganica, creando un patrén enrejado que no
parece tener del todo sentido. Breath of the Wild toma a su
favor las formasy patrones. A veces, las colocan en formas que
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Los patrones Sheikah se observan en todas sus edificaciones y estructuras esparcidas a lo largo
del mapa. Este hecho es un tanto irrealista, debido a que en la realidad la localizacién de artefactos
es esencial para su reconocimiento y estudio, al presentar variaciones significativas dependiendo
de su localizacion regional.

= Influencia Budista — Santuarios y monjes

A lo largo del transcurso del juego, el protagonista se encuentra con una serie de santuarios
que posibilitan la mejora de sus capacidades fisicas e intelectuales, desempefiando un papel
fundamental en su progreso. Estos recintos sagrados, cada uno de ellos custodiado por un monje
cuya identidad es diferente en cada santuario, representan la ensefianza y experiencia budistaen la
trama narrativa. Tras superar exitosamente las pruebas planteadas en su interior, estos monjes
culminan su existencia en un acto de serena autotrascendencia. Su propdsito es servir a la Diosa
Hylia, mediante el objetivo de fortalecer al protagonista.

Estos monjes, en semejanza a los budistas, han sido sometidos a una modificacion espiritual
profunda, manteniendo un estado meditativo perpetuo que los conduce finalmente a la muerte.
Este estado de incorruptibilidad los encamina hacia una dimension divina. Algunos de estos
santuarios se encuentran ocultos en lugares enriquecidos con elementos simbdlicos, como estatuas
o revestimientos de oro, que subrayan su caracter sagrado y trascendental.
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Monje en el BOTW y monjes budistas reales.

El budismo, por su parte, también se manifiesta en la transmision del conocimiento, una
caracteristica que haya eco en la dinamica educativa del juego. El maestro, en lugar de proporcionar
respuestas directas, suministra las herramientas necesarias para que el protagonista descubra por
si mismo las soluciones a los desafios planteados. En este contexto, los santuarios representan un
recurso didactico, donde el jugador se fortalece resolviendo por si solo los enigmas propuestos por
los monjes, un proceso que se asemeja al camino budista hacia el autoconocimiento.
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Escena de BOTW (2017). Resolviendo un puzle en un santuario.

= Influencia Egipcia - la simbologia de los Sheikah.

El simbolo del ojo Sheikah recuerda al antiguo simbolo egipcio del Ojo de Horus. Se utilizaba
como un simbolo de proteccion para el faradn y se llevaba como un medallén para protegerse de la
magia negray las maldiciones. “Es un simbolo solar egipcio que encarna el orden, lo no perturbado
y el estado perfecto.” Simbolizaba, ademas, la salud y la capacidad de renacer.

i

= ElclanYigay los ninjas/ Shinobi.

N

La civilizacion Sheikah, en su época, utilizaba con benevolencia la
tecnologia en beneficio de Hyrule. Sin embargo, la realeza, temerosa de
un posible levantamiento de los Sheikah debido a su avanzada
tecnologia, impuso una prohibicién estricta sobre su creacion,
investigacion y laboratorios, lo que caus6é una divisibn en esta
civilizacion. Surgieron dos facciones: una que sucumbia a estas
restricciones y otra que las rechazaba, llegando a aborrecer al rey y
sumandose al movimiento del cataclismo.

Miembro Yiga disfrazandose
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Estos ultimos los conocemos como el clan Yiga. Su apariencia p YIGA
e intenciones recuerda a los ninjas japoneses, es decir, un grupo de
mercenarios con afan de “desestabilizar a su enemigo, obtener
informacidn vital o logar ventajas importantes sobre ellos”. “Para
sus propositos utilizaban una amplia gama de armas y artefactos
como espadas, cadenas o incluso cerbatanas ademas de ser
expertos en la preparacion de venenos, pécimas y explosivos. Del
mismo modo, eran entrenados en el uso del «arte del disfraz», que
utilizaban a menudo para pasar desapercibidos dependiendo de la
situacion imperante en el lugar en el que se tuvieran que
introducir, ademas de usar armaduras ligeras para las batallas.”
Todas estas caracteristicas son reflejadas en el clan Yiga: las armas
incluso son réplicas exactas de los artilugios ninja, ademas de que se hacen pasar constantemente
por “viajeros” a lo largo del mapa de Hyrule y asi atacar sigilosamente.

Arma shinobi (Ninjato) y una espada Yiga

i e yelia 00,

Los Yiga se esconden en el cafién Gerudo, similar a los cafiones en Arizona. Su simbolo es el
Sheikah invertido simbolizando rebelién y disgusto. Una vez dentro de su escondite, podemos
encontrar aln mas elementos sintoistas que nos permiten entender su pasado, el cual en cierto
momento era el mismo que el de los Sheikah. El edificio construido dentro recuerda a los escenarios
del teatro No. Esta muy ligado al sintoismo, también podemos ver linternas idénticas a la de los
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santuarios sintoistas y también otras constricciones de la forma del altar central de los santuarios.
También se aprecian elementos japoneses como los paneles y las laminas tatami.

e Los Hylianos: la influencia medieval europea fantastica
= Arquitectura medieval: el gético y el neorromanico.
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Escena de Breath of the Wild (2017) capturas editadas
Arquitectura romanica. por Digitalfrontiers. Matices de arquitectura gotica.

Breath of the Wild establece una relacion con la Europa medieval y la Edad Media a través de
su ambientacion y elementos estilisticos. El juego presenta un mundo que evoca una época de
caballeros, princesas y castillos, con una arquitectura que refleja influencias goticas y
neorromanicas. Ademas, la presencia de espadas, arcos y un enfoque en la caballeria afiade un toque
medieval a la experiencia. Esta conexién con la Europa medieval crea un entorno rico en fantasia, al
presentar a su vez mitologiay folklore de la época.

El Castillo de Hyrule, el hogar de la familia real de Hyrule, es el edificio mas veces expuesto
de la saga entera. Los cambios en su disefio siempre han sido minimos, y casi no varia en ninguna
entrega, convirtiéndola en una de las estructuras mas reconocibles en el universo de Zelda. Su
caracteristico techo azul, paredes blancas de piedra y sus diversas torres se pueden observar sin
dificultad en cualquier version de la narrativa. Sin falta se coloca en el centro del mapa: es el centro
de lamonarquia, gobierno, religion y economia.

El edificio es una hermosa adaptacion del Schloss Neuschwanstein de Baviera, Alemania,
equipado con las caracteristicas de la nobleza de Hyrule. Es una estructura principalmente de estilo
romanico, y estos elementos se manifiestan tanto en el interior como en el exterior.
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Sin embargo, a diferencia de otras representaciones mayoritariamente neorromanicas o
neoclasicas en otras entregas, el castillo en Breath of the Wild introduce una inspiracion gotica
importante. A veces las ventanas, en lugar de ser cuadradas o con arcos de medio punto, son
apuntadas, como es caracteristico de laarquitectura gética. Ademas, si nos acercamos, podemos ver
gue algunas de las naves laterales del castillo estdn acomparfadas de arbotantes y rematadas con
pinaculos.

Arbotantes y ventanales apuntados.

Aun asi, la mayoria de las partes conservan la tradicién romanica, presente en elementos
como los arcos de medio punto, bévedas de aristas y pilares con capiteles decorativos y de planta
cruciforme.
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Ventanasy arcos de estilo roméanico. Bévedas de aristas.
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Pasillos y celdas del castillo hyliano.

Por otro lado, el Templo del Tiempo es significativamente, por no decir totalmente, gotico. El
Templo del Tiempo, construido en piedra, se caracteriza por su arquitectura vertical con altas y
esbeltas torres. Se elevan majestuosamente hacia el cielo, como es comun en la arquitectura gética,
con motivo de la aproximacion hacia los Dioses. Adicionalmente, los arcos apuntados presentes en
este templo se suman a dicha sensacion de verticalidad y grandiosidad.
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Templo del Tiempo y la Seu de Mallorca.

El Templo del Tiempo, sin embargo, no consta de rosetones ni de vidrieras, aunque los
ultimos han sido incluidos en entregas previas de la saga.
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Vitrales goticos cristianos y vitrales en Wind Waker (2002)

Como si no fuera suficiente, al final de la nave en el Templo del Tiempo encontramos una
estatua de piedra dedicada a la Diosa Hylia. Esta estatua, al hablar con ella, es iluminada por el Sol
(Es decir, ella misma) que simboliza que esta presente.

= Mitologiay folklore: magia, criaturas.

La saga The Legend of Zelda obtiene influencias del folklore medieval, incluyendo leyendas o
cuentos populares reales. Sobre todo, recaen en los personajes de Zelda y Link. Dado a esto, hay
varias conexiones recurrentes a lo largo de las entregas.

Unade las similitudes mas significativas es lamanera de contar la historia. A pesar de que Breath
of The Wild destaca por su narrativa no convencional, donde el orden de los acontecimientos es

pg. 42



Historia y Tradicidn Artistica

elegido por el propio jugador antes que ser establecidos por un orden irrompible, el rol de Link como
héroe de Hyrule se alinea con el arquetipo heroico del viaje del héroe encontrado en grandes
leyendas medievales y épica. Este tipo de narrativa perdura hasta nuestros dias, inclusive siendo
dificil encontrar alguna historia que no la incluya, aunque sea de manera indirecta. Los héroes
legendarios, como el Rey Arturo, se lanzaban en misiones para proteger su mundo, lo cual se refleja
en la motivacion de Link para proteger a Hyrule. Este método de contar historias propone un
modelo para las aventuras las cuales se encamina el héroe para llegar a un objetivo, ademas de que
cada etapa sera clave para contribuir hacia un desarrollo personal y emocional. En el corazén de la
historia, el héroe es llamado hacia la aventura, es el momento donde el héroe es presentado con un
reto u oportunidad que propulsara la historia.

En su camino, comunmente se topan con un mentor, una figura sabia que ofrece guia,
entrenamiento o aportaciones valiosas. En nuestro caso, al principio del tutorial nos cruzamos con
el Rey de Hyrule, un viejo con barbay baston, y méas adelante con la Sabia Impa del pueblo Sheikah.
Progresivamente el héroe se enfrentard a pruebas, conocera a sus aliados y se enfrontarad a sus
enemigos, muchas veces arriesgandose la vida. Sobrevivir estas situaciones les hace llegar hacia el
tesoro més valioso: el conocimiento profundo. Su transformacion culmina en la etapa final,
mayoritariamente enfrentdndose a una gran Bestia que les ha acechado desde el inicio.
Demostraran, entonces, todo lo aprendido y la fuerza que han ganado. Link refleja esta narrativa al
enfrentarse con distintos enemigos en el trascurso del juego y con Ganon como desafio final.
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Link contra Ganondorf, Twilight Princess (2006), Rey Arturo contra Mordred, The Boys of King Arthur (1902)

Por otro lado, Zelda resuena con el arquetipo de la damisela en apuros, que comunmente suele
ser también una princesa. Frecuentemente esta figura es secuestrada o atrapada, esperando por el
rescate del héroe. Con el paso de los afios, este ideal ha pasado por varias transformaciones al
presentar una connotacion miségina de la figura femenina, la cual es presentada como una alma
indefensa, inofensiva e incapaz, aunque de gran corazén. Zelda no se separa aiin del todo de este
concepto — en el mismo Breath of the Wild Link ha de buscar a Zelda. Sin embargo, con el tiempo se
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ha ido independizando de Link. Méas que un rescate, lo podemos entender la bdasqueda de un
reencuentro. En Breath of the Wild, incluso se podria considerar que ella es la figura que salvaa Link.
Su poder nos puede resultar demasiado poderoso, esta vez sucumbiendo al arquetipo de Deus ex
Machina. Zelda nos otorga un arco divino de poder infinito, lo Unico que tenemos que hacer es
apuntar. El juego finaliza, ademas, con el poder de la Trifuerza. Este artilugio también se asemeja a
artefactos misticos medievales tales como la espada de Excalibur, que ofrece un gran poder a quien
lalleva.

Contrariamente encontramos a la figura malévola, Ganon, el antagonista principal. Su figura
comparte similitudes con malvados brujos o los denominados dark lords, encontrados en leyendas
medievales. Su personaje y obsesion de la busqueda hacia el poder es paralelo a figuras como
Morded en la leyenda arturica.

El videojuego también incluye toda una serie de enemigos, monstruos y criaturas a los que Link
ha de exterminar. Los bokoblins son una especie semejante a los goblins — una pequefia, monstruosa
y grotesca criatura que aparece en el folklore medieval recurrentemente. Son descritos con un
espiritu inquieto, comportamientos conflictivos y una personalidad que, a pesar de ser diversa, se
puede referir genéricamente como traviesa, maliciosa y cleptémana. Tienen habilidades que se
acercan alas de las hadas, pero también a la de los demonios, como el cambio de su apariencia fisica.
Los Hinox son una mezcla entre un ciclope, un gigante y un ogro. La influencia de los gigantes y los
ogros viene del hecho de que son criaturas feas de gran tamafno y fuerza bruta, generalmente
violentos que aplastan y comen a seres humanos y no suelen ser muy inteligentes. La influencia de
los ciclopes se debe a la unidad de ojo que tienen los Hinox.
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Cabeza de ciclope del primer siglo DC; Giovanni Lanfraco, Norandino y Lucina descubiertos por el Ogro
1624; Kyojin no ato, Nakamura Fuetsu (1912)

Hinox en Breath of the Wild.

Los centaleones son unos grandes y fuertes centauros con cabeza de leén y cuernos. Estas
criaturas son extremadamente fuertes ademas de tener una destreza y dominio de armas, cazay la
tecnologia. Es la representacion maxima de un cazador, donde la mitad de su cuerpo es su principal
acompafante, el caballo, y es él mismo. “El personaje general de los centauros es el de seres salvajes,
sin leyes ni hospitalidad, esclavos de las pasiones animales”. Adicionalmente, se dice que Centauro
era hijo de Apolo, relaciondndose intimamente con una figura masculina y solar, ademas que el
Centale6n presenta una cabeza de un ledn. Al ser una bestia salvaje y méagica, también la podriamos
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relacionar con la luna. El Sol impone su fuerza y dominio mientras que la Luna saca el lado salvaje,
bestial y la locura, es decir, un ser lunatico.

Link enfrentandose a un Centaledn, arte promocional

De esta manera, el reino de Hyrule encapsula un mundo fantastico medieval que se completa
con castillos, caballeros y un sistema feudal. Este escenario es consistente con el mundo medieval
europeo, de donde provienen dichas leyendas e historias. El ambito fantéstico afiade dramatismo'y
tension a las narrativas, ademas de introducir criaturas y razas mitologicas.

Por ejemplo, en cuanto a los Zora, se resemblan a las criaturas acuaticas o incluso las sirenas.
Esta raza es fisicamente distintiva por su aspecto humanoide anfibio pescado. Su simbolismo como
civilizacion origina de las ninfas nayades, unas criaturas que residen en el agua representadas como
hermosas, de gran corazon y benévolas. Tanto los Zora como las ninfas son longevos, llegando a
vivir por centenares de afios, pero igualmente mortales. Sus colores reflejan el color marino, a
excepcion de los hermanos Reales Sidon y Mipha, que son rosados. Es una manera de distinguirlos
del resto de los Zora. Son de personalidad curiosa, juguetonay alegre, pero increiblemente celosos
y resentidos, como la representaciéon moderna de las sirenas. El disefio de los Zora varia en cada
entrega, sin embargo, podriamos ver una cierta similitud con los Jenny Haniver, los cadaveres de las
rayas momificados y secados, resultando en una criatura ficticia frente a que esta preservacion no
es natural. En Veracruz, México, se dice que tenian poderes magicos empleados por los curanderos.
Curiosamente, Mipha, la princesa de los Zora, tiene habilidades curativas.
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Jenny Havier y un Zora.

Las hadas y seres magicos aparecen para proporcionar guias, sanacion y ayuda magica. Son
espiritus fantasticos y benévolos de rasgos humanoides, protectores de la naturaleza. En su mayoria
son representados mediante figuras femeninas con alas brillantes. Suelen poseer habilidades
curativas y magicas, muchas veces escondiéndose ante el ojo humano o siendo dificiles de
encontrar, ademas de un extenso periodo de vida. Suelen estar vinculadas o conectadas
directamente a la naturaleza, como a los rios, lagos o fuentes, ademas de conocer perfectamente las
plantas y el mundo que les rodea. Frecuentemente en el folklore medieval las hadas se sienten
atraidas hacia el hombre humano que las encuentra, como Medusina.

i
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Hadas en la Fuente, BOTW y Medusina. Melusina seduce a los hombres, escondida, y las hadas en BotW besan a Link para mejorar
su armadura y residen en fuentes, escondidas hasta que Link las libera.

La figura de los elfos es la méas importante a destacar, sobre todo la de los elfos del bosque. Son
criaturas de lamitologia nérdicay germanicay se caracterizan por ser entes magicos de gran belleza
de larga o eterna vida. Mayoritariamente solian residir en los bosques. El pueblo hyliano, a pesar de
no ser referidos explicitamente con el término “elfo”, cuenta con caracteristicas casi que idénticas.
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A la par que los elfos, los Hylianos son una raza humanoide de orejas puntiagudas. Son criaturas
inteligentes, agiles y ligeras, poseyendo una gran destreza en batalla, a la vez que habilidades
magicas. A pesar de que su belleza no es prominente en la mayoria de sus personajes, los
protagonistas Zelda y Link se distinguen significativamente del resto. Sus rasgos son
considerablemente distintivos, relacionandose estrechamente con la tendencia de la belleza
petrarquista o el donna angelicata. Este topico renacentista presenta a la mujer como el simbolo de
perfeccion, refiriendose a ella mediante el canon de belleza de la época, basado en la armonia, la
proporciény laimportanciade laluz. La piel palida con un sutil rubor en las mejillas, el cabello rubio
y largo, la frente despejada, ojos grandes y claros, cuello largo y delgado, senos no muy grandes y
labios firmes son rasgos recurrentes, practicamente normativos, en la representacién femenina
tanto en la pintura como lirica medieval. La donna angelicata da nacer a la concepcién de la mujer
pura, espiritualmente perfecta, pasiva y discreta. Esta hermosura externa no era solo méas que una
reflexion del interior, frecuentemente comparado con la divinidad, puesto a que tanta perfeccion
resulta inalcanzable.

Por parte de Link, su icOnica tanica de color verde se puede asociar, también, con el afan de los
elfos del bosque hacia la proteccion, o respeto, hacia la naturaleza. Ademas de observar como Link
tiene una conexion especial con todas las criaturas esparcidas sobre el territorio hyliano.
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Zelda y la Venus de Michelangelo

Adicionalmente, en la lirica tradicional podemos resaltar la figura del poeta enamorado de la
donna, cuya relacion resulta tan desigual que se representan mediante la metafora de un simple
vasalloy su sefiora. En Breath of the Wild, aunque no se sepa la relacién exacta entre Link y Zelda, su
tension romantica prevalece en todas las entregas, que envuelven a Link, tan solo un mero caballero,
similar a la figura del vasallo, y Zelda, la princesa divina del reino de Hyrule, la donna angelicata.
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Linky Zelday The Death of Malvina (1767-1824), pintura de estilo romantico.

o Relacion Linky Pan.

En la mitologia griega, conocemos a Pan como el dios de la naturaleza salvaje, pastores y
rebafios, la musica rustica y las improvisaciones, y compafero de las ninfas. En su parte trasera, las
piernas son las de una cabra, de la misma manera que un fauno o un satiro. Con su tierra natal en la
rastica Arcadia, también se le reconoce como el dios de campos, bosques, arboledas y la temporada
primaveral. En la mitologia romana, el equivalente de Pan era Fauno.
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Las similitudes de Link y Pan recaen sobre todo en un uso de simbolismos constantes que,
una vez vistos, no se pueden no tener en cuenta.

El paralelismo primordial seria la conexion con la naturaleza. Pan esti asociado con la
naturaleza, los bosquesy los lugares salvajes. Link, en muchos juegos de Zelda, se presenta como un
personaje profundamente conectado con la naturaleza, a menudo emprendiendo misiones a través
de bosques y regiones silvestres y tratado como su protector. Su disefio de personaje defiende el
concepto al utilizar una paleta de colores de colores terrosos y en decisiones narrativas donde Link
es el unico ser capaz de comunicarse con toda entidad viviente, ser confidente de un gran abanico
de especiesy el protector de su entorno. Mientras que Pan es considerado un protector de pastores,
rebafios y la naturaleza, Link a menudo asume el papel de guardian o héroe, protegiendo la tierra de
Hyrule y sus habitantes de fuerzas malignas.

En cada entrega Link no solo muestra una agilidad y destreza innata con todo lo que se le pone
en frente, sino un respeto y comprension de su mundo mas grande de lo que cualquiera se pueda
imaginar, muchas veces hasta sorprendiendo a la mismisimay estudiosa Zelda.

Por otra parte, su afinidad musical también entra en juego. Pan suele representarse tocando la
flauta de pan mientras que Link utiliza la ocarina, ambos instrumentos de viento con un propésito
similar. La musica, en estos instantes, es utilizada como una herramienta con propiedades magicas
o transformadoras.
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Casa de Link en la aldea Ondin en Twilight Princess en comparacion con la vida de Link a mitad de juego.

Finalmente, ambos son representados mediante caracteristicas hibridas. Pan se representa
con las extremidades traseras, las piernas y los cuernos de una cabra. Aunque Link no es una
criatura hibrida, a menudo experimenta transformaciones o asume diferentes formas en sus
misiones, afladiendo un elemento fantastico y transformador a su personaje. Entre sus
transformaciones mas extremas encontramos a Link en el inicio de Majora’s Mask, quien es
transformado en un nifio-arbol Deku o en Twilight Princess que se transforma en lobo.

Link en su version lobo (Twilight Princess) y versién Deku (Majora’s Mask)

Por otra parte, en muchos aspectos el dios Pan tiene cierta similitud con Dionisio. Curiosamente,
tanto Dionisio como Pan son comparados o relacionados de una manera u otra con Jesucristo, el
ultimo histéricamente (en el recopilatorio de novelas Gargantua y Paranguel del siglo XVI), aunque
las similitudes a menudo se destacan en un nivel simbdlico o mitolégico. Por ejemplo, el nacimiento
Virginal, donde tanto Dionisio como Jesucristo han sido asociados o los origenes humildes de Pany
Dionisio, donde Link fue criado en aldeas simples y a veces muy precarias. Seguidamente con la
transformacion del Agua en Vino, el simbolismo del Vino con la Sangre y la muerte y Resurreccién,
gue ya hemos cubierto con anterioridad.

e EIl Dios Astado: el Yokai

El dios astado es un término el cual “unifica a numerosos dioses de diferentes mitologias que
coinciden en ser representaciones masculinas con cuernos y asociadas a la naturaleza”. A través de
la historia, la representacién de figuras con astas y apariencia animal solian ligarse a los dioses. En
las civilizaciones indigenas, la figura del chaman también era representada de esta manera. El
chaman, jefe de la tribu, sabio, médico y mago, conocia los secretos de la naturaleza porque se
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comunicaba con los animales. Las civilizaciones primitivas solian pensar que descendiamos de los
animales, el culto hacia estos ensefiaba respeto y sumision ante un poder superior. EI chaman era
reconocido por ser representado mediante dibujos donde su cabeza es la de un animal, ademas de
saber que se colocaban las propias cabezas de animales sobre las suyas en diversos rituales. La
mascara era su metamorfosis hacia el espiritu animal. EI chaman, y por consecuencia la figura del
Dios astado, de esta manera, baila entre conceptos que parecen contrarios: la magia, lo irracional y
lo salvaje, por un lado, y el conocimiento, lo racional, la fuerza, la tecnologiay la caza, por el otro. A
pesar de ello, cabe destacar que la asociacion de esta figura astada con un ser exclusivamente
malévolo, como Satdn, no seria hasta la aparicion del cristianismo. Los chamanes eran las primeras
representaciones de los dioses astados y no necesariamente eran entes malvados.

La figura de Ganon se representa como una bestia salvaje con cuernos, una especie de serpiente-
dragon. El enfrentamiento con la serpiente también era un ritual comUn en sociedades primitivas y era
considerada una prueba de fuerza importante.

Ganon, en la batalla final, obtiene la forma de una arafia podrida que domina la tecnologia
Sheikah y la utiliza en tu contra. Es un monstruo salvaje sin piedad ni remordimiento. La figura la
podemos relacionar, también, con una especie de Yokai.
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Link versus Ganon, batalla final.

A partir de la época medieval japonesa, los tsuchigumo, una especie de Yokai (espititu dudoso,
doubtful spirit) comenzaron a ser representados como arafas gigantes y monstruosas. Un texto
comunmente citado que describe al yokai tsuchigumo es El Cuento de los Heike, o0 mas bien algunas
variantes de este texto. Esta obra, tiene “una historia textual complicada y numerosas variantes,
entre ellas un pasaje extendido sobre espadas, conocido como el Pergamino de la Espada o tsurugi-
no-maki.” Describe como un guerrero uso la espada Hizamaru para derrotar a un yamagumo (arafia
de montania), lo que llevd a que la renombrara como Kumokiri (Cortadora de Arafias). Similarmente,
la Espada Maestra es referida como “The Blade that seals darkness”, también a consecuencia de su
objetivo.

Otras obras como el rollo de imagenes del siglo X1V Tsuchigumo Soshi y el drama Noh del siglo
XV representan diversas versiones de una leyenda en la que un famoso general del siglo X derrota
a un enorme yokai arafia conocido como tsuchigumo o yamagumo. Justo asi, Link vencera a
Ganony liberard a Hyrule de la amenaza del mal: se enfrenta a Ganon, representado como una
arafa, con una Espada “cortadora de arafias” o “que sella la oscuridad”.

Tsuchigomo
pg. 54



Historia y Tradicidn Artistica
e LaTrifuerza-El equilibrio del cosmos.

La trifuerza es un artefacto divino e icono perteneciente a
la saga de Zelda. Consiste en tres triangulos equilateros que se
anexionan para formar un triangulo equilatero ain mas grande.
Representa laesencia de las Diosas Doradas (Din, encapsulando la
Sabiduria, Nayru el Poder, y Faroe el Coraje) Estas deidades, tras

la creacion de la Tierra de Hyrule, depositaron la Trifuerza en el

; I Reino Sagrado, una especie de mundo paralelo a Hyrule cuyo
acceso es desconocido para evitar el robo del Poder Dorado (la
\ Trifuerza). Las diosas mismas no tienen acceso al poder de la

e ——eel 1 [1TUE€IZ3, que ademas de ser un considerado un artefacto divino,

La trifuerza. tiene el poder de garantizar cualquier deseo.

Las Tres Diosas.

La Trifuerza “solo puede ser llevada por
alguien gque posee las tres virtudes en su corazon;
Poder, Sabiduriay Coraje” si lo posee alguien con
un corazon desequilibrado se divide en tres
piezas, que caen en tres personas que representan
esas cualidades. Las tres piezas de la trifuerza
caen en posesion de los personajes principales de
la serie: Ganon, Zelda y Link, cada uno
personificando una de las tres virtudes: poder,
sabiduria y coraje. En algunas entregas, como Breath of the Wild, se manifiesta en la mano como
simbolo de quien lleva una de las piezas. “Esta trinidad dentro de la Trifuerza genera un equilibrio
moral, donde la busqueda del Poder es el camino hacia el mal, y la Sabiduriay el Coraje unas fuerzas
benévolas y sus contrincantes opuestos”. La Trifuerza implica la coexistencia de estos elementos,
donde se atrapan en un ciclo sin fin de persecucidn y reencarnaciones.

La Trifuerza del Poder encarna la esencia de Din, y suele aparecer sobre la figura de
Ganondorf. Como bien dice su nombre, concede un gran poder magico, con cierta inmortalidad y,
como consecuencia, hace perder la humanidad de quien la porta. En Ocarina of Time, Ganondorf
escuchd la leyenda de la Trifuerza y dese6 su poder para conquistar Hyrule. Sin embargo, para
poseerla por completo, debia equilibrar las tres fuerzas de la Trifuerza (Poder, Sabiduriay Valor). Al
buscar solo el poder, la Trifuerza se dividio en tres fragmentos. Ganondorf obtuvo la Trifuerza del
Poder, mientras que Link y Zelda recibieron Valor y Sabiduria. Con su poder, Ganondorf sumi6 a
Hyrule en el caos y buscé reunir las tres partes, pero fue derrotado por Link tras secuestrar a Zelda.

pg. 55



Historia y Tradicidn Artistica

La Trifuerza de la Sabiduria encapsula a la diosa de la sabiduria Nayru. Al obtenerla se otorga
conocimientos divinos y habilidades misticas como curacién y comunicacion telepatica. Conduce a
su portador hacia las decisiones correctas, haciéndole mas sabio que cualquier mortal. La principal
portadora es Zelda.

La Trifuerza del Valor, personificando a la diosa Faroe, simboliza el valor para Link, su
portador principal. A pesar de no poseer habilidades mégicas como Ganondorf o Zelda, este
triangulo sagrado es lo que dota a Link con habilidades misticas, incluida cierta proteccion contra
la magia negra. En Twilight Princess, la Trifuerza del Valor es visible desde el principio, y se
manifiesta al transformar a Link en lobo cuando entra en contacto con el Crepusculo. Ademas,
repele a los Seres de las Sombras que intentan atacar a Link en esa dimensién. “Se ha especulado
gue esta Trifuerza también concede a su portador la habilidad de dominar cualquier arma que toque,
explicando la destreza innata de Link con las armas.”

Link con la Espada Maestra, que tiene un grabado de la Trifuerza.

Lejos de ser un mero dispositivo argumental, la Trifuerza es un simbolo que representa un
camino hacia el crecimientoy el camino hacia la armonia del cosmos. Como afirma Filolao, filésofo
pitagorico, "laarmonia solo nace de la conciliacion de contrarios, pues la armonia es unificacion de
muchos términos que se hallan en confusién y acuerdo entre elementos discordantes”.
Similarmente, estas tres virtudes resuenan al Cuerpo, la Mente y el Alma. Es una filosofia tripartita
sobre la composicion de todas las cosas y la busqueda del equilibrio: el Poder siendo la virtud fisica
a la capacidad del Cuerpo. Es la fuerza que hace posible todas las cosas, cambiando el entorno a su
parecer. Sin embargo, una persona que posee solo Poder se corrompera; por otro lado, la Sabiduria
es la virtud intelectual, la capacidad de la Mente. La Sabiduria resuelve los problemas propuestos
por laconfusiony el enigma para asi encontrar la verdad. Pero una persona que posee solo Sabiduria
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de la Trifuerza: el poder (la eternidad), el coraje (la lealtad) y la sabiduria (la verdad).

Otros simbolos que también se asemejan al simbolo de la trifuerza son los elementos de la
Alquimia que reflejan el Aire, la Tierra, el Fuego y Agua, y colocados uno encima del otro, forman
una estrella a partir de triangulos.

Adicionalmente, “los rituales lunares estan muy relacionados con la triqueta, la fertilidad y la
feminidad del universo” “La triqueta, al representar la parte femenina del universo, era utilizada
principalmente por los druidas varones, ya que la ideologia celta estaba basada en un sentido muy
avanzado de equilibrio en todo sentido; aunque no era un simbolo especifico de los varones, pues
muchas driadas lo utilizaban para muchos rituales.”

Esto estd plenamente respaldado por la narrativa de Zelda. Aunque el conflicto entre la
Oscuridad y la Luz (una vision dualista) es un tema importante, la filosofia central de la serie es
triadica: “Ganon posee la Trifuerza del Poder y, por lo tanto, tiene inicialmente la ventaja. El Poder
sin Sabiduria o Valentia lo lleva a buscar la dominacién de Hyrule. Zelda posee la Trifuerza de la
Sabiduria; ella es lagobernante de Hyrule y debe comprender lo que significa gobernar con rectitud.
Sin embargo, sin Poder o Valentia, no puede enfrentarse directamente a Ganon. Link posee la
Trifuerza de la Valentia. A pesar de provenir de origenes humildes, sin un gran Poder ni Sabiduria,
elige luchar. Link adquiere el Poder y la Sabiduria que le permiten triunfar porque posee Valentia.
“Nuevamente, Link es la conexion entre conceptos.

Incluso vemos este patrén de tres partes en los mismos mecanismos del juego. The Legend of
Zelda combina combate, rompecabezas y narrativa. No es simplemente una serie de
enfrentamientos contra enemigos (Poder), ni un sinfin de acertijos (Sabiduria), ni una epopeya
mitica (Valentia). La combinacion de las tres es lo que hace que la serie sea tan querida.

Puede ser interpretada como un deus ex machina, que se emplea para la salvacién del mundo
e incluso de cualidades cristianas: una salvacion mediante una trinidad que a su vez es un uno.
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Zelday el poder de la Trifuerza. Su aparicion en la mano es incierta, pero parece ser que es el climax para el personaje de Zelda.
Supo cémo enfrentarse contra Ganon, ha obtenido el poder necesario para combatirlo y, ademas, ha tenido el coraje de
hacerlo: Zelda ha logrado alcanzar el Sagrado poder de la Trifuerza.

El hecho de que sean unos conceptos interdependientes coincide con la ideologia taoista del yin
y el yang, que representan dos fuerzas opuestas pero interconectadas. El yin se asocia con lo
femenino, la oscuridad, la pasividad y la absorcion, mientras que el yang representa lo masculino,
la luz, la actividad y la penetraciéon. Segun esta filosofia, los elementos no solo dependen del unoy
del otro para existir, sino que también residen el uno dentro del otro. “Esto implica que nada existe
en estado puro”. Estas dos fuerzas, yin y yang, son una manifestacion del Tao, que sostiene que no
son opuestos absolutos, sino dos elementos que
no solo existen de manera individual sino como
un todo armonico, donde, ademas, las fuerzas
habitan dentro de la otra.

De todas formas, el origen de su disefio
resembla al triAngulo Sierpinski, y al simbolo
del clan Hojo en el Japén medieval, una familia
gue domino Japén en el siglo Xll. Segun la
leyenda japonesa, los tres triangulos provienen

Link y Dark Link en Twilight Princess (2006). El simbolismo de Dark Link de tres escalas de dragon-
explica como la oscuridad y la corrupcion reside dentro de todos nosotros.

e Mitologia- Egipto.
= Sethy el retorno de los restos. La Luna Roja.
El mito de Seth se refiere a un antiguo relato egipcio que involucra lalucha entre Seth, el dios de
la destruccion y el caos, y su hermano Osiris, el dios de la vida, la muerte y la resurreccion. Seth

asesinaa Osiris, desmembrandolo en multiples pedazos y dispersandolos por todo Egipto. La esposa
de Osiris, Isis, buscay reune los fragmentos de su cuerpo, logrando devolverlo a la vida.
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Este mito simbolizalaideade laresurreccion, laluchaentre laviday la muerte, y el renacimiento
a través de la union de los restos del difunto. En relacion con conceptos méas modernos, el mito de
Seth puede verse reflejado, por ejemplo, en la figura del monstruo de Frankenstein, ya que el Dr.
Frankenstein ensambla partes de cuerpos muertos para crear una criatura grotesca. Asimismo, se
asemeja a la nocion de zombis, que son seres reanimados a partir de cadaveres. Todos estos temas
exploran laresurreccion o el retorno de los muertos en formas grotescas y, a menudo, involucran la
union de fragmentos de cuerpos o la manipulacién de restos humanos.

La Luna Rojaen BOTW.

En Breath of the Wild, fendbmeno de la "luna roja" es un evento inusual que ocurre
periddicamente. Durante la luna roja, todos los enemigos derrotados en el juego resucitan, lo que
significa que regresan a la vida en sus ubicaciones originales. La relacion con el mito de Seth y Osiris
esta presente en el hecho que es el momento donde los muertos reviven, los restos y cadaveres
esparcidos a lo largo del mapa, aparecen de nuevo. El hecho de que se denomine al fenbmeno Luna
Roja nos da a entender el significado metafdrico de la Gltima palabra, la sangre. De hecho, en la
version inglesa del videojuego, el evento se denomina Blood Moon. El evento también se asemeja al
concepto egipcio de Catabasis, es decir, el descenso al mundo de los muertos. El prefijo “cata”
significa “hacia abajo”. La palabra catastrofe significaria, asi, el inicio del declive. Este evento
catastrofico que conocemos como la Gran Calamidad también se asemeja al apocalipsis cristiano, es
decir, el fin de todas las cosas.
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El triunfo de la Muerte, Pieter Brueghel 1562, representacion del Apocalipsis cristiano. La Gran Calamidad, BOTW.

o Breve mencidén al Apocalipsis Cristiano

El Apocalipsis cristiano, segun la teologia cristiana, es un evento futuro que marca el fin del
mundo tal como lo conocemos. La descripcion de como sucede el Apocalipsis se basa
principalmente en el Libro del Apocalipsis, que se encuentra en el Nuevo Testamento de la Biblia. El
Libro del Apocalipsis describe la aparicion de siete sellos que desencadenan eventos catastroficos,
como la aparicién de los Cuatro Jinetes del Apocalipsis, que representan la conquista, la guerra, el
hambre y la muerte. Similarmente, en Breath of the Wild se reconoce que es el inicio del fin cuando
las cuatro Bestias Divinas son poseidas por la maliciay puestas en contra del pueblo hyliano. Luego,
siete angeles tocan siete trompetas, cada unade las cuales desencadena eventos apocalipticos, como
desastres naturales, plagas y juicio divino. EI mundo se viene abajo: el sacudir de la Tierra,
desprendimiento de montafias, traicion por parte de la maquinaria y tecnologia que los mismos
Hylianos habian creado. Progresivamente, se profetiza la aparicién de una figura maligna conocida
como la Bestia, que lidera un sistema mundial opresivo y persigue a los seguidores de Dios. Esta
claro: hablamos de Ganon, la antitesis del bien, la luz y de la Diosa Hylia, considerado una
reencarnacion de Demise, el primer enemigo que atacé a la Diosa Hylia antes de la creacion del reino
de Hyrule.

La representacion de la llegada del apocalipsis es un tema que ha retomado cierta
popularidad en la actualidad, con diversas historias no solo simbolizando el propio inicio del finy la
extincion masiva de laraza humana, sino también la propia llegada de los muertos, como en la serie
televisiva americana The Walking Dead (2010).

= El culto hacialaluz.

La comprension sagrada hacia el sol era caracteristico de las sociedades de la antigliedad,
entre ellas, la egipcia. Existia todo un mundo de divinizacion hacia el Sol: los monumentos
funerarios, el simbolo del faradn, rituales. No solo era el Dios mas importante, pero su fuente de vida
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—gracias a el sol lograron cultivar y crecer como civilizacion. La representacion mas comun del Sol
se asociaba con el dios Ra, quien encarnaba el poder de la gran estrella, pero también se creia que
era el propio sol y, asi, el origen de la vida. En un principio, “Ra era solo una de las varias deidades
solares, pero progresivamente se convertiria en el dios oficial de los faraones, que se consideraban
sus descendentes e incluso encarnaciones.

En el mundo de Zelda, Hylia, también llamada la Diosa Blanca o la Diosa de la Luz, es la diosa
solar creadora del mundo de Hyrule. Generalmente, las deidades solares suelen asociarse con
figuras masculinas, sin embargo, en la religidon sintoista, albergan a una figura femenina,
Amaterasu, que podria explicar la identidad femenina en el videojuego. Canénicamente, la diosa
renacera como una mortal, la primera “Zelda”, convirtiéndola en el ancestro verdadero de la familia
real hyliana. Los descendientes de la gente que vivian con la diosa serian referidos como Hylianos,
y las descendientes de su encarnacion mortal, Zelda, establecerian el Reino de Hyrule, iniciando el
linaje de la Familia Real y la herencia exclusivamente femenina de sus poderes sagrados. Siendo
Zelda una encarnacion de la Diosa de la Luz Hylia, podemos entender también como Zelda, al usar
su poder sagrado y combatir con Ganon una vez por todas, es una manera de simbolizar la llegada
de la salvacion divina.

& 3

Zelda sellando a Ganon con su poder Sagrado y la representacion de una deidad.

La Diosa Hylia es representada mediante estatuas de piedra, la més grande situada dentro del
Templo del Tiempo. Esta figura, al interactuar con ella, te otorga estamina o salud. De esta manera,
entendemos que la civilizacion hyliana también persigue el totemismo, es decir, “el conjunto de
creencias y manifestaciones espirituales y sociales vinculada a un tétem.” Un totem es un ser
espiritual, objeto sagrado o simbolo que sirve como emblema de un grupo de gente, como una
familia, clan, linaje, o tribu, como en el sistema de clanes Anishinaabe y, para los Sheikah, la diosa
Hyliay el simbolo de la Trifuerza.

= Lapreparacion hacia la eternidad.
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»= Ellibrode los Muertos — La guia hacia el mas alla.

Este texto funerario, también conocido como
Libro de lasalida al dia o Libro de laemergenciaalaluz,
consistia en una “serie de sortilegios magicos”
destinados a ayudar a los difuntos, entre otras cosas,
en su viaje a través del inframundo. Justamente, Link
es otorgado al inicio del juego la tablilla Sheikah,
artilugio que le otorga una serie de poderes magicos
gue le asistiran en su camino hacia la lucha contra
Ganon, que puede, o no, dirigirle a su muerte.
Ademas, la tablilla consta del simbolo Sheikah. Tablilla Sheikah, captura de pantalla

Fragmento del atatd de Muthetepi (c. 747 - 656 a.C., Tercer Periodo
Intermedio, dinastia 25), yeso, pintura, tinta sobre madera. Libro de los
Muertos, hechizo 79: uniendo el alma al cuerpo; y hechizo 80: previniendo el
discurso incoherente. (Instituto Oriental de la Universidad de Chicago)

La tablilla Sheikah obteniéndo informacion

e Mitologia-Japoén. Kologs, captura de pantalla

= |os Kodama. N

Dentro del Bosque de Hyrule encontramos

o S el

referencias al folklore japonés a través de las figuras de B \{ 4
los kologs, inspirados en los kodamas. Son unos seres "ka\
espirituales que habitan en los densos bosques japoneses. ' $ K

Estos seres, de mayoritariamente aspecto humanoide, se X0
presentan con una apariencia adorable, “con cuerpos de
baja  estatura que exhiben una tonalidad -

semitransparente, generalmente en tonos de verde palido o blanco.” Aunque a veces es comun
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verlos adaptar otro tipo de apariencias. En Breath of the Wild, los Kolog son referidos como los
espiritus y habitantes del Gran Bosque de Hyrule, de apariencia y personalidad infantil, de baja
estaturay similares a los arboles.

Los Kolog pueden aparecer también a lo largo del mapa. De hecho, hay un total de 900
esparcidos por Hyrule. Link puede, o no, recolectar cada uno de ellos. Es una manera del juego de
decirte que no te olvides de tu entorno, y es bueno estar consciente de que estamos rodeados por
divinidades en todo momento. El jugador es entrenado para prestar atencién a su entornoy buscar
mas alla de lo que parece mundano.

Los kodamas también son referidos como
los espiritus de los &rboles. Aunque no
representan necesariamente a un arbol
especifico, algunos estan directamente
vinculados a arboles particulares. Se cree que
estos espiritus tienen la capacidad de
trasladarse a otros arboles o de nacer a través
de la semilla de un éarbol, lo que afade un

The Great Deku Tree is waiting for you

aspecto intrigante a su misteriosa existencia, in Korok Forest!
como es el en caso de Breath of the Wild, donde
los Kolog son considerados los hijos del Gran Arbol Deku y, ademas, son una extensién de él. En una

\4

de las entrevistas con Eiji Aonuma que se
presentan en el libro Zelda Box, se explica que los
Kokiri se convirtieron en Kologs después de
abandonar el Bosque Kokiri, un cambio que se
muestra al final de The Legend of Zelda: Ocarina of
Time (1998), cuando celebran la derrota de
Ganondorf. Los Kokiri son una civilizaciéon
presente en previas entregas de la saga.

Kodamas en Princesa Mononoke (1997)
Curiosamente, los Kokiri nunca crecen, y el Gran Arbol Deku suele tratar a los Kologs como si

fuesen sus hijos. Los Kologs en Breath of the Wild también tienen la aparienciay estatura de un nifio,
ademas de una personalidad infantil y optimista, un rasgo que comparten con los Kokiri. De manera
similar a los Kokiri, los Kologs desconfian de los forasteros, y en muchos casos tienen miedo de ellos.
Esto se puede observar, por ejemplo, en Breath of the Wild al entrar en el bosque Kolog: estos se
esconden al ver a Link. Esto puede deberse al hecho de que Link sea el unico que ha visto e
interactuado con esta especie, pero resuena con otra de sus inspiraciones: los korpokkur.
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El disefio y personalidad de los Kolog resembla, més bien, a los korpokkur, una raza pequefa
presente en el folklore de los Ainu, grupo de nativos japoneses. Los retratan con figurillas de
madera. Los Ainu creian que los korpokkur vivian en la tierra de los Ainu antes que ellos. Eran de
baja estatura, agiles y buenos pescando. Vivian en agujeros con techos hecho de las plantas
butterbur. Estas plantas se parecen a las propias caras de los Kolog, tanto como a las plantas dentro
del bosque en el cual viven. En teoria, los Ainu convivian con los korpokkur, pero estos odiaban ser
vistos, asi que se ayudaban mutuamente de manera muy cautelosay en la noche. Los intercambios
pacificos se detuvieron cuando un hombre ainu egoista secuestréo a una pequena y hermosa

korpokkur. Desde entonces, E‘rﬁ}y" o e T -
no se han visto a los
korpokkur. Sus agujeros,
ceramicay estatuas de piedra
siguen supuestamente
esparcidas por el entorno.

Estatuas korpokkur Hojas butterbur

= Elespiritu del bosque

“Lord of the Mountain” protector del monte Satori.

Se trata de la figura de un ciervo magico que protege y asiste la vegetacion y fauna del lugar en
donde reside, es decir, una figura arquetipica de quien custodia el bosque. En Breath of the Wild, se
dice ser una reencarnacion del Sabio que protege el reino de Hyrule y los animales del bosque. “Su
aparicion sobre la montafia coincide con una masiva migracion de fauna hacia el monte Satori,
implicando que el evento se debe a su presencia en la zona.” Adicionalmente, los enemigos que
fronterizan el monte desaparecen cuando el espiritu esta presente.
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e Influenciaprimitiva.
e EIl totemismoy sus clanes - Las Bestias Divinas.

El termino tétem significa “él es de mi parentela” por
lo que entendemos que el tétem, para sus seguidores, se
explica como un ser del cual se cree descender. En lineas
generales, suelen referirse y guiarse por la adoracion
hacia los animales. Entre los animales mas reconocidos
encontramos al 0so, al halcon, al pez y al bisonte. Eran los
chamanes respectivos de cada tribu encargados de
determinar el animal totem de cada miembro (totemismo
individual) o de la tribu entera (totemismo grupal).

1

Bestias Divinas (Breath of the Wild)

En Breath of the Wild, cada civilizacidon es protegida por las
denominadas Bestias Divinas ante la llegada de la Gran Calamidad.
Estas bestias adaptan la forma de animales y se relacionan con la
identidad y motivacion de cada poblado. Los Orni, por unagran ave,
las Gerudo por un camello, los Zora por un elefante, y los Goron por
una lagartija.

Costa Noroeste, la ascendencia se transmite de manera matrilineal.”
Por Richard N Horne

1 e G A=k L

ut

Arte ru

. bestre de 0so0s. Juan San Martin
o Rituales

Como hemos mencionado anteriormente, distintas civilizaciones primitivas seguian una serie
de rituales de culto hacia sus antepasados, presentes en la propia naturaleza que les rodea, y los
cuales a su vez son considerados entes superiores respecto al psique, sabiduriay fuerza. Los rituales
podian variar segun su finalidad, pero frecuentemente marcaban terreno con estructurasy, asi, se
referian a este como territorio sagrado puesto a sentir que existia unaconexion misticaentre el Cielo
(dénde habitan los Dioses) y la Tierra (su hogar). Este lugar bien podia ser un elemento natural
preexistente (un arbol, una montafa) o creado por los mismos nativos (Circulos de piedra, marcas o
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La inspiracion andina es recurrente para la civilizacién Orni.

o Lamascara chamanica-— Majora’s mask.

Los chamanes de las tribus indigenas afirmaban que obtenian su poder de las fuerzas de la
naturaleza. Sobre todo, de los animales, para “mediar entre el mundo ordinario y el mundo de los
espiritus”. Se podria decir que es una especie de intermediario entre el mundo natural y espiritual,
que baila entre ambos mundos. El chamanismo coincide con el animismo donde se afirma que el
mundo visible esta compuesto por fuerzas y espiritus que habitan todo elemento que nos rodeay
conviven simultdneamente con nuestra existencia. Sin embargo, el chamanismo considera que en
orden para practicar correctamente esta creencia se requieren una serie de conocimientos o

capacidades.

Chaman de tribu ecuatoriana y Skull Kidd (Majora’s Mask)

Los chamanes resaltan por el uso de una vestimenta caracteristica muy distintiva. En este caso,
destacaremos el uso de la mascara. El uso de esta va mas alla del mero disfraz o de proteccién, sino
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una técnica de integracion ante el mundo espiritual. Estas méascaras
representan a sus ancestros, y sus portadores no solamente se
identifican con estos sino es su manera de reencarnarlos, de tal manera
gue es un simbolo es identitario. Y, frente a que pensaban que los
animales eran sus superiores y sus ancestros, muchas veces estas
mascaras tomaban la cabeza del propio animal.

La mascara de Majora.

En Breath of the Wild existe un
objeto conocido como la mascara de
Majora. Al colocarse este artilugio, se
nos permite camuflarnos entre los
enemigos y no ser reconocidos por
estos. ElI mismo concepto de
integracion y encarnacién se aplica
para este escenario.

Link, con la méascara de Majora.

o Las Gerudoy Amazonas de Dahomey.

Las Gerudo, también conocidas como las Piratas Femeninas en Majora’s Mask, son una raza de
mayoritariamente mujeres en la serie de The Legend of Zelda. Viven en un arido desierto que lleva
su nombre. El clima del desierto ha hecho que los Gerudo sean fuertes e ingeniosas. Tienen fama de
ser guerreras, ladronas, y son temidas y respetadas. Debido a una peculiaridad biolégica Unica, la
raza consiste casi exclusivamente de mujeres. Un solo Gerudo varén nace en la tribu cada cien afios.
Segun la ley Gerudo, este varén esta destinado a convertirse en su rey. Ganondorf es el inico Gerudo
masculino que ha aparecido en laserie y con su maldicion de repeticion ciclica, no ha nacido ningan
otro hombre.

Esta civilizacion casi que inicamente femenina se asemeja a las Amazonas de Dahomey, quienes
fueron un “regimiento militar compuesto exclusivamente por mujeres perteneciente al Reino de
Dahomey, ubicado en lo que hoy es Benin, Africa Occidental.” Fue “el Ginico ejército femenino en la
historia moderna. Fueron llamadas Amazonas por los europeos occidentales que las encontraron,
debido a la historia de las guerreras femeninas de las Amazonas en la mitologia griega” con las
cuales también podemos relacionar. EI hecho de que sean guerreras, pero matriarcas nos hace
entender como este es un claro ejemplo de una reivindicacion o relocalizacién de figuras que se
podian relacionar con lo femenino y, por lo tanto, lo lunar, ahora se sitan y relacionan con figuras
solares, rematando el concepto al tratarse de una civilizacidén en el desierto. Rechazan también
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conceptos como la fertilidad al tener esta dificultad o particularidad biolégica. Sin embargo, no
terminan de separarse de muchos otros conceptos, arraigados en una concepcion racista del oriente,
como el erotismo, la violencia e irascibilidad y al ser referidas como ladronas.

|
.

1

-
é ~f

= Resumende la trama:

Breath of the Wild es considerado la penultima entrega dentro de la linea del tiempo de la
franquicia. Su secuela Tears of The Kingdom colocandose después de esta.

Link, controlado por el jugador, despierta en un Hyrule postapocaliptico que fue arrasado por
Ganon, la Calamidad, cien afios atras. Es su mision salvar a Hyrule de la tragedia, rescatar a la
princesa Zelday, ademas, recuperar su memoria, la cual ha sido completamente perdida. El jugador
tiene el mundo de Hyrule a sus manos, siendo este la primera entrega de Zelda que permite un
mundo de exploracion abierta. De esta manera, el videojuego puede completarse de manera no-
lineal a decision personal de cada jugador; el mismo juego te invita a explorar y experimentar al
maximo.

e Introduccion a los temas del videojuego.
= Labusqueda del equilibrio. Luz y oscuridad.

El mundo de Hyrule se presenta como uno de dualidades, donde la Diosa Hylia representa a la
luz y la oscuridad es representada por figuras corruptas malignas, muchas veces siendo Ganon.
Frecuentemente suceden batallas de la luz contra la oscuridad, ya que este suceso es ciclico. La luz
no puede existir sin la oscuridad y esta continuara apareciendo mientras la oscuridad exista, y
viceversa, la oscuridad siempre sera vencida por su contrario al no poder existir por si misma. La
batalla donde la oscuridad se apodera de la luz se conoce como el Cataclismo. Es tarea de Link,
entonces, de detenerlo. La dualidad no esta solo presente en estas figuras legendarias, sino que es
presentado de manera literal en nuestro protagonista: Link.
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Al despertar de su gran suefio, Link es llamado por Zelda indicandole que él es la luz, él, con su
espada, sellara de una vez por todas a la oscuridad, a la malicia, a Ganon. No es coincidencia
relacionar a la figura masculina con el poder de la luz; el poder racional (Cuando alguien es
“iluminado”, nos referimos a alguien que ha ganado consciencia) la fuerza o dureza, el guerrero, la
figura del caballero, el rey, con su corona (color dorado, estelos que simulan los rayos solares). De
esta manera podemos entender mejor a la figura de Link.

) La misma Zelda, a pesar de ser una

_—— reencarnacion de la Diosa del sol Hylia, es

j relacionada con la luna al principio del

juego donde sus poderes aun se

| B encuentran adormecidos. Reza

constantemente en el monte Lanyru, a la

luz de la luna, sumergida en el agua. A

pesar de esto, entendemos a Zelda como la

representacion de tanto la feminidad lunar
y la iluminacion y poder sagrado del Sol.

i el . u

Zelda, rezando a Hylia en el Monte Lanayru

De muchas maneras, Ganon es la representacion mas tragica de cualquier personaje visto en
la saga. Es un simbolo de la pérdida de uno mismo en la misera — él ha olvidado completamente su
humanidad. Lo que queda de Ganon ha sido consumido por la Malicia por completo, “un crudo
antitesis hacia todo lo que apuesta Hyrule”. Todo lo que queda entre Ganon (El poder corrupto, la
magia, la oscuridad, lo corrupto) y Zelda (En este caso, la inteligencia, la racionalidad.) Zelda, al
llegar a su maximo poder, se relaciona con el Sol. Zelda es introducida como descendiente de la
Diosa Hylia, y en otras entregas directamente como una reencarnacion de esta misma.) es Link (el
coraje — el héroe valiente que logra situarse entre ambos mundos, dotado de una arma benefactora
y purificadora: la espada Maestra).

De estamanera, Linky Zelda bailan entre lo que entendemos como simbolos puros e impuros,
y podemos relacionar a ambos en ambos lados, mientras que Ganon se queda estancado en la
corruptibilidad y oscuridad. Es solo cuando toma su figura de Dios Astado, donde domina la
tecnologia Sheikah y la fuerza bruta, que podriamos sugerir una tendencia poderosa y consciente,
pero se trata de una figura implicitamente maligna, corrupta por la maldad y, por ende, totalmente
alejado de la consciencia. Tanto Link como Zelda se colocan entre ambos. De esta manera, no es
casualidad que su nombre sea una traduccion literal de “conexidn”. Link es el harae, el ritual de
purificacion ante la corrupcion sintoista. Somos la fuerza benévola que reestructuray trae de vuelta
a Hyrule a su estado puro natural.
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Link enfrentandose a Ganon. Fotografia por DigitalFrontiers en Art Station.

= LaCalamidad envuelta en malicia - La corrupcioén sintoista.

Para los sintoistas, el ser humano en naturaleza es bueno y un ser puro. Mediante la
exposicién a pensamientos impuros, cosas y acciones, tales como la mentira, la culpa, la
malevolencia, proximidad hacia laenfermedad, muerte y suciedad, perturban nuestra benevolencia
natural. Esta corrupcién se denomina kegare y es considerada una especie de parasito que nos afecta
y persigue. No es una declaracion de pecado, sino una experiencia que ha de ser tratada. Existen
rituales de purificacion, en su mayoria incluyendo fuego y agua como el agente purificador. En
esencia, el Shintd, méas que una doctrinaencontramos un sentimiento. Incluso asi, el Shintd no tiene
una concepcion del bieny el mal marcada como en el pensamiento cristiano o judio. En su lugar, sus
distinciones se basan en la purezay en lo corrupto.

e =

i~ - . .
__-‘A‘.n o e M dee - luillee

Ganon, Boss Final (BotW) y uno de los dioses afectados en Princesa Mononoke (1997)
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La corrupcion es un elemento clave para Breath of the Wild, y también es comUn en otras obras
como Princesa Mononoke, donde los dioses son afectados por una especie de demonio, que entraen
sus victimas en forma de parésito; en Star Wars, donde el lado oscuro no es un mero contrario de la
fuerza sino mas bien una abjuracién de esta; y en incluso The Last of Us, donde el virus es un hongo
gue se apodera del sistema motriz humano, controlando las acciones y convirtiendo a la victima en
una bestia salvaje canibal y agresiva. La parte racional del cerebro queda intacta y los infectados por
el virus son conscientes de sus acciones, pero no pueden hacer nada al respecto.

La influencia de Ganon, la
Calamidad, es de un ente
enfermizo, envuelto por texturas
babosas, similes al pus y el magma.
El juego se refiere a esta textura
como “malicia”.

'

Anakin Skywalker (Revenge of the Sith, 2006) y un infectado, The Last of Us (2023)

“Debajo de esta capa no hay mas que los restos de lo que era alguien, piel cicatrizada, quemada y
oscura”. La llama que desprende no resembla al fuego que conocemos, al ser este elemento usado
en rituales de purificacion, sino méas bien una llama de color magenta, un rojo corrupto.

Ganon, arte conceptual. Creating a Champion

= LaEspadaenlaPiedra.

Se trata de la leyenda de Excalibur, la espada sagrada y mistica del rey Arturo. La historia mas
conocida, a pesar de ser una leyenda, es aquella en donde Arturo saca la espada de una piedra.

Al morir el rey, Merlin forjo la espada y la clavé en una piedra. Una mafiana el pueblo encontro
unagran piedra en medio de la plaza, con una espada clavada y un mensaje que leia “Quien saque la
espada de esta piedra es el verdadero Rey de Inglaterra”. Todos los hombres intentaron en vano, y
fue el debilucho Arturo quien lograria sacar la espada de la piedra, con facilidad y casualidad. El
pueblo, al enterarse del suceso, proclama a Arturo como Rey.
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La figura heroica es representada frecuentemente mediante esta posicion arturica: en el aire, apuntando
hacia el cielo, el héroe sujeta el objeto sagrado, no solo destacando su importancia divina, sino el hecho de
gue esta bajo su posesion. Link, al contrario que Luke y Arturo, sujeta la espada maestra con tan solo una
mano. Esto puede reflejar la fuerza del personaje, que es capaz de levantar “la espada inquebrantable” con
tan solo una mano y, ademas, aflade ain mas dinamismo a la composicién triangular que permite idolatrar
alafigura heroica.

La Espada Maestra simboliza esta leyenda. También conocida como la espada destructora del
Mal, es la espada legendaria del reino de Hyrule. Esta dotada con el poder de repeler el mal y se cree
ser la Unica espada capaz de derrotar a Ganon. Su origen proviene de la Diosa Hylia, creadora de la
espada, para que el héroe elegido por ella misma pudiera hacer frente el Mal. “Tras absorber las tres
Llamas Sagradas y obtener la bendicién de la diosa, se convierte en la Espada Maestra”. De lamisma
manera que el Unico heredero a la corona seria quien pueda levantar la espada de la piedra, solo el
gue merece el titulo de “héroe” sera capaz de sacar la espada de, también, una piedra, y liberar su
verdadero poder. En Breath of the Wild, Link debe tener al menos trece corazones para ser capaz de
sacar la espada de la piedra, situada en el bosque de Hyrule. Diversas representaciones de la Espada
Maestra encapsulan dentro de esta el espiritu de Fi, un espiritu protector y la guia de Link hacia el
camino del éxito. Su aparicion principal laencontramos en Skyward Sword, sin embargo, laconexion
de Fi y Link es estrecha y en Breath of the Wild y entendemos que Fi no solo es la guia de nuestro
héroe sino también su protectora. Cuando Link esta al borde de la muerte, la Espada desprende un
llanto de socorro al igual que un tenue brillo. Se asume que solo Link es capaz de oirla. La espada, al
igual que Link, estara al borde de dejar de existir. Esto coincide con Excalibur, donde se dice que
“brillaba como treinta antorchas” y, ademas, se entendia que tenia la habilidad de poder sanar.
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Link y el Rey Arturo retirando sus espadas. Ambos, ante todo prondstico, logran demostrar que
tienen el valor necesario para enfrentarse al destino.

e Materialesy elementos con los que trata el videojuego.
=  AXxis Mundi

El concepto del Axis Mundi es un simbolo que expresa el punto cumbre
de conexion entre el cielo y la Tierra, “donde convergen todos los rumbos
de una brujula”. La imagen es a la vez femenina y masculina, y puede
adaptar la forma de un elemento natural (arbol, montafia, un tallo) como
la de una edificacidon (torre, pilar, cruz). El simbolo aparece desde la
existencia de culturas chamanicas animistas. A partir de este punto
surgira el mundo. Es decir, es practicamente el punto de partida del
mundo.

El arbol Yggdrasil de la mitologia nérdica ejemplifica este
concepnto donde se comunican los tres mundos.
En el mundo de Hyrule, en el centro del mapa indiscutiblemente situamos al Castillo de Hyrule.

La historia hyliana nos dice que los Hylianos descienden de los que vivieron junto la diosa Hylia
mucho antes del establecimiento del reino. Ademas, sabiendo que la diosa Hylia fundé el legado
Real de Hyrule, entendemos que el origen de la civilizacidn recae en este mismo lugar. Asimismo,
en Tears of the Kingdom se revela que el castillo fue construido sobre el cuerpo del Rey Demonio para
mantenerlo sellado bajo tierra. Link y Zelda se dan cuenta de como el castillo de Hyrule es también
refugio de un complicado sistema de cuevas ocultas, muy debajo del dominio real, que los llevaria
directo hacia la tumba con el cuerpo del mismisimo Ganondorf, quien es la fuente principal de
Malicia que afecta al pueblo de Hyrule desde hace milenia. Asi, entendemos como el Castillo de
Hyrule representa, de la misma manera, la anexion entre la divinidad (el Cielo), el pueblo hyliano
(laTierra) y el infierno (la tumba subterranea origen de la Calamidad y el mal)
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Adicionalmente, el Gran Arbol Deku se considera el elemento central y fundador para las
especies dentro del Bosque de Hyrule, incluyendo a los Kolog. Ademas de encapsular la figura del
“arbol sabio”.

= Losdragones.

Como bien he mencionado anteriormente, el simbolo de la Trifuerza proviene del clan Hojo,
cuyos tridngulos representan las escamas de un dragén benévolo. Curiosamente, en Breath of the
Wild, encontramos a tres dragones pacificos llamados Dinraal, Naydra y Farosh, cuyos nombres
resuenan increiblemente a las Diosas creadoras, Din, Faroe y Nayru.

El dragon es una criatura enorme magica y legendaria que aparece dentro del folklore de
diversas culturas a lo largo del mundo. A comparacién del dragén destructor conocido en el este, el
oeste tiene una concepcion de estas bestias distintas. Podriamos entender que su existencia es la de
un gigante gentil, representado sin alas, de cuerpo serpentino de inteligencia superior. Los dragones
vistos en Breath of The Wild nos confirman esta perspectiva. De hecho, es imposible interactuar con
ellos mas alla de disparar con una fechay recibir, acambio, una lagrima, una ufia 0 una escama. Esto
puede ser a que las Diosas se vean representadas en estos dragones. No nos alejamos mucho del
concepto que entendemos de los Dioses y las alturas — estos no solo observandonos a todo momento
sino protegiéndonos. Adicionalmente, absorben magia de los elementos de la naturaleza. El dragén
Dinraal, procedente de Din, de la Tirfuerza del Poder, absorbe el poder del fuego; Farosh, procedente
de Faroe, de la Trifuerza del VValor, absorbe el poder de la electricidad; Naydra, procedente de Nayra,
de la Trifuerza de la Sabiduria, absorbe el poder del hielo. Adicionalmente, reside frecuentemente
sobre el Monte Lanayru. Esto nos permite abrir la siguiente seccion.
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By Arakawa Kazuyoshi , Dragon supporting a Crystal Ball.

= |La Montana-lacomunicacion con los Dioses.

La montafia, especificamente, la cima, ha sido concebida como un lugar de culto de caracter
sagrado donde los Dioses podian ser contactados. Su altura permite la aproximacion suprema hacia
el palacio sagrado de las deidades en las que creen. La conexion entre el paisaje y la creencia es el
enfoque de las primeras civilizaciones indigenas o nativas a lo largo del mundo. Para ellos el eje de
la montafia, desde la cima hasta sus profundidades, se vincula con el anexo del cosmos: el cielo, la
Tierray el Infierno, y de esta manera un conducto de energia sagrado. El pensamiento que el mundo
originaba de las montafias nos permite ligarlo, a su vez, con una concepcion de la montafia como un
axis mundi.

Por ejemplo, en la cima del Monte Olimpo, residen los Dioses griegos; el Monte Ararat es
considerado el lugar donde el Arca de Noah desembarco6 después de la gran inundacion. “En Japon,
el Monte Fuji es venerado por los seguidores del sintoismo como sagrado para la diosa Sengen-
Sama, cuyo santuario se encuentra en la cumbre. Nombrada en honor a la diosa budista del fuego,
Fuchi, se cree que la montafa es la puerta de entrada a otro mundo. Originalmente, la montafia era
sagrada para los Ainu, los habitantes originarios de Japon.” De esta manera, sirven como la
residencia divina y el lugar cumbre donde las dimensiones se conocen y se obtiene el contacto
directo hacia el mundo sagrado.
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Monte Lanayru en BOTW (2017). En Hermano Oso (2003) la chamana de la tribu Inuit se comunica con
los dioses a través de las auroras boreales en la cima de la montafa.

En Breath of the Wild, junto al monte Lanayru encontramos bailando al dragén Naydra. Si bien
sabemos que este dragdn proviene de la diosa Nayra, quien ademas representa la Trifuerza de la
Sabiduria, podemos entender facilmente porqué Zelda elige este lugar como punto de culto y rezo,
camino hacia el despertar de sus poderes. Indiscutiblemente, el mismo ideal estd presente en el
videojuego. “La montafia, como fuente de poder, sirven como sitios de revelacion, transformacion,
inspiracién y renacimiento hacia la persona que lo recibe”

Zelda rezando en BOTW (2017)

Podemos observar, paralelamente, como Zelda reza a la luz de la Luna, sumergida en el agua,
anhelando el ‘despertar’ de un poder exclusivamente presenciado en mujeres dentro del linaje Real.
Narrativamente, la mujer estd estrechamente relacionada con el simbolo de la Luna (la coincidencia
con los ciclos lunares y menstruales, el aguay las mareas que representan la sensibilidad femenina,
ademas de connotaciones negativas como brujeria, magiay salvajismo).
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= Eltamulo. El renacer.

Los tumulos prehistoricos son estructuras construidas por diversas culturas en la antigtiedad
para, generalmente, enterrar a sus muertos. Suelen reflejar las creencias y practicas funerarias de
las culturas. Estos monticulos de tierra suelen contener tumbas u otras estructuras funerarias en su
interior y pueden variar en tamafio desde pequefios monticulos hasta grandes colinas artificiales. El
Sol tiene un papel determinante en relacion con los tumulos prehistoricos desde varios puntos de
vista.

Primeramente, muchos tumulos prehistoricos se construyeron con una orientacion especifica
hacia el sol o ciertos eventos solares, como los solsticios. Por ejemplo, algunos tamulos estan
alineados de manera que el sol iluminael interior durante ciertos momentos del afio. La observacion
del Sol y su ciclo a lo largo del afio era fundamental y a menudo servian como marcadores
temporales relacionados con eventos solares clave, como los solsticios. Esto tenia implicaciones
tanto religiosas como précticas, ya que ayudaba en la planificacién agricola y en la organizacion de
festivales y rituales. De esta manera, el Sol ha sido un simbolo importante cominmente asociado
con conceptos de vida, renacimientoy poder. La presencia de elementos solares en la decoracion de
los tumulos o en los objetos funerarios puede indicar lacreenciaen laimportancia de lavidadespués
de lamuerte y la conexion con el sol. De hecho, una cantidad significativa de culturas prehistoricas
practicaban el culto solar, tratando al Sol como una deidad. Los timulos podian ser lugares de culto
o rituales relacionados con el Sol.

Segun la tradicion cristiana, Jesucristo resucitd de entre los muertos tras un angel rodara la
piedra que sellaba la tumba. La luz entra hacia la cueva y el cuerpo de Jesus resucit6. De la misma
manera el juego inicia para el jugador. Link, dentro de un espacio denominado en inglés Shrine of
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Resurrection (el Templo de la Resurreccidn) se despierta confuso. A medida que las puertas se abren,
la luz entra y choca con su rostro. Una voz misteriosa, que entendemos que es Zelda, se refiere a
nosotros como “la luz que ha de brillar sobre Hyrule nuevamente y salvar al pueblo del Cataclismo”.
En esencia, Link resucita y se emprende en su camino hacia la salvacion de su gente. Como si fuese
poco, Link es hijo de una pareja an6nima y carente de rostro, entendiendo que son figuras
‘cualquiera’ como lo eran Mariay Jose.

Link... You are the light—our light—that
must shine upon Hyrule once again.

La Resurreccion de Cristo. Pieter Coecke
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e Estilos arquitecténicos.
o Ciudadela Gerudoy el desierto de Gerudo: Egipto, Indiay la arquitectura arabe-islamica.
El orientalismo.

La ciudadela Gerudo se situa en la region deseértica de Gerudo. Su poblacion es estricta y
Unicamente femenina, prohibiendo el paso a cualquier hombre o “Shiak” (“Hombre” en Gerudo).
Mayoritariamente, encontramos diversas tiendas y puestos. Para poder acceder al recinto, Link se
ha de disfrazar como mujer para que le cedan el paso.

El desierto Gerudo es inmenso, y su travesia se prolonga por noches y dias en cada direccion,
ademas de ser crucial para su exploracion la vestimenta necesaria al presentar los cambios de
temperatura mas drasticos de Hyrule. Su contraste no se reduce a esto, sino que contamos con una
topografia diversa (montafas, dunas, mesas) y una flora que puede ser desde restauradora de vida
como peligrosa. A lo largo del desierto encontramos esparcidos diversas ruinas construidas por las
Gerudo o sus antecesores, muchas de ellas en buena condicién, mas otras dejan que desear dejadas
en el olvido entre la arena. “A lo largo del trayecto podemos identificar diversos paramos,
mayoritariamente acompafados de ruinas, cosa que nos permite fijarnos, en cambio, a los vestigios
relativamente completos (y, por lo tanto, mas recientes) como las Ruinas de Gerudo del Oeste y del
Este, asi como el enorme complejo sin nombre situado al norte de la ciudad Gerudo. “

Ruinas del Oeste de Gerudo, Breath of the Wild y las ruinas del Templo de Karnak, en Egipto.

Se teoriza que las ruinas fueron construidas por los supuestos precedentes de las Gerudo, pero
no sabemos nada de esta civilizacion ni de su pasado. El disefio se apega a una representacion
significativamente simil a la arquitectura egipcia, sin embargo, esta claro que no se escapa de una
representacion estereotipica fruto de laimaginacion. Al pensar sobre una civilizacion que reside en
los desiertos, comunmente es representada mediante el arquetipo y visién estereotipada de los
egipcios. Y es que Breath of the Wild no se escapa de esta concepcion del oriente como un lugar
exotico, inclusive con pizcas racistas que evocan a la sexualizacion de la mujer oriental desde los
ojos del hombre occidental.
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poder. Los disefiadores nos confirman, en Creating a Champion, que para ellos “el agua era un
elemento clave en el disefio. Controlar la fuente de agua en el desierto es simbdlico de la autoridad.
Pensamos en la relacién entre el disefio de la ciudad y su agua, lo que nos llevé a decidir colocar la
fuente de agua, que probablemente fue descubierta por los antepasados de los Gerudo, detras del
trono y hacerla fluir hacia la ciudad como simbolo de la autoridad del gobernante”.

La cascada de agua cae desde unas rocas que se asemejan a las cupulas islamicas, pero invertidas
(la parte mas gruesa es la superior y no la inferior). En la arquitectura islamica, especificamente en
el disefio de las cupulas dentro de las mezquitas persas, encontramos el disefio de la cUpula persa.
Aunque, nuevamente, varian en disefio a lo largo de la historia, las rocas situadas sobre el trono se
asemejan al disefio de las cupulas persas o iranies,
especificamente de la dinastia timdrida (1037-1153). “La
antigua tradicion de cubrir las audiencias reales con tiendas
en forma de carpa que representaban los cielos derivé en el
uso de cipulas monumentales hechas de piedra y ladrillo.” ¥ AT, %ﬁﬁ
Tras lainvencion de la trompa, “un elemento estructural que
permitia la transicion desde la base circular de las pesadas
cupulas hasta los sélidos muros de soporte de los recintos”,
se logré conseguir el acabado. Estas cUpulas se encontraban | &
sobre las cubiertas de los palacios reales, fortalezas y
templos, entre otras edificaciones. No fue hasta la llegada del islam en el T
siglo VIl donde se incorpor6 en el ambito religioso, donde “la ' - %
arquitectura de las mezquitas y mausoleos también adopto y desarrollo "
este elemento.” El estilo islamico introdujo el uso de cupulas apuntadas Bl
y formas bulbosas. Posteriormente, comenzardn a decorar las £ d“
superficies con “patrones decorativos de ladrillo” y “coloridos mosaicos o P R
de azulejos.” De tal manera, el disefio de las rocas construido encima del 1 ' \,‘
Palacio Gerudo se asemeja a las propias cupulas usadas antiguamente ™
para templos, palacios y mezquitas, es decir, lugares con poder |*
omnipotente.

e 4

Arcos poliobulados en Diwan-i-Am, India y la entrada al
Palacio Gerudo.

Siguiendo con las similitudes, la entrada al palacio Gerudo se asemeja a otras construcciones
iranies como el uso de diversos arcos, como el arco poliobulado. Es un arco formado por pequefios
arcos de medio punto.
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religiosa y motivos costumbristas.” Su presencia es caracteristica del arte hispanomusulman. En el
caso de la Ciudadela Gerudo, su uso no es mas que ornamental. También los encontramos dentro
los canales de agua, aunque a su vez se asemejan al trencadis de Gaudi.

Arcos de medio punto y arcos apuntados en la

mezquita de Bay’ah en Arabia Saudita. Se asemejan en
RS El flujo del agua sobre las casas de la Ciudadela Gerudo
ayuda a mantener una buena temperatura a lo largo del
. 3 afno, ademas de presentar una funcion jerarquica sabiendo
de donde proviene. Esta fortaleza se convierte asi en un

paraiso en el desierto, un jardin amurallado.

De esta manera, los Jardines Colgantes de Babilonia,
L Ls una de las tradicionales Siete Maravillas del Mundo
Antiguo, en cierto modo son como los jardines acuaticos de las Gerudo, "pudieron haber sido
disefiados en el techo del palacio del rey o tal vez ocuparon unaserie de terrazas". Si bien los jardines
acuaticos de las Gerudo nacen desde una cascada que se ejerce sobre la ciudad, el agua de los
Jardines de Babilonia se elevaba mediante pozos subterraneos. Aun asi, ambos se situan
parcialmente sobre el palacio y permiten que fluya el agua sobre una serie de canales.

3

Jardines Colgantes de Babilonia, imagen de referencia, y vista aérea de los canales de agua Gerudo.

Los jardines “deben de haber parecido muy impresionantes desde kilémetros de distancia'a
través de las arenas del desierto. También estaban llenos de plantas y animales exoticos de los
rincones mas lejanos del imperio, lo que ofrece una prueba adicional de la inmensidad y variedad
de los dominios del soberano”. Estas caracteristicas perduran en la Ciudadela Gerudo, donde se
observa desde gran distanciaen medio del desierto y se construye unainfraestructuraque incorpora
aguay vegetacion, ademas de constar de un pequefio establo para las ‘focas del desierto’, el animal
gue este poblado utiliza para sus tareas del dia a dia 'y, ademas, rinde una especie de culto.
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“En términos de disefio de juegos, era necesario tener este hito visual y rodear la ciudad con murallas para
diferenciarla del desierto circundante”.

Fragmento de Creating a Champion.

Para finalizar, explicaré mas precisamente la estructura del Templo de la Resurreccion del
inicio del juego y como reencarna los templos funerarios egipcios ademas de sus ideales, como bien
he explicado anteriormente.

Templo de Hathor, Eglpto

Observamos el Templo de Hathor en Dendera, Egipto. Me parece relevante su
similitud en estructura con la salida del Templo de la Resurreccion del
videojuego. Es considerado uno de los mejor conservados de Egipto y se
construyé durante la época ptolemaica, especificamente durante el reinado de
Ptolomeo XIl y Ptolomeo XIlIl. Sin embargo, su construccion se prolongo
durante el periodo romano, siendo completado durante el reinado de Nerén.

Este templo esta dedicado a Hathor, la diosa egipcia asociada con la musica, la
danza, el amory la maternidad. Hathor era adorada en Dendera, y su templo es
un magnifico ejemplo de la arquitectura religiosa egipcia. El templo presenta
una impresionante fachada con relieves detallados que representan a los . g
gobernantes ptolemaicos y romanos ofreciendo rituales a los dioses egipcios. El interior del templo alberga
una serie de salas y santuarios decorados con relieves y pinturas que representan mitos religiosos y
ceremonias.

Similarmente, el templo Sheikah conserva unos grabados en perfecto estado sobre la maquinariay el
entrono (Inspirada en la Era Jomon japonesa) Uno de los aspectos mas destacados del Templo de Hathor en
Dendera es la representacion del zodiaco en el techo de una de las capillas. Este zodiaco es conocido como el
"Zodiaco de Dendera" y es uno de los primeros mapas del cielo
conocidos. Como se puede apreciar en la imagen, al salir del
templo en el videojuego, en las paredes se observan una serie
de patrones que se asemejan, también, al cielo estrellado
Hyliano. Por ende, se ha sospechado que este patrén en
especifico puede haber sido utilizado por los Sheikah con la
misma finalidad, entendiendo que compartian una
preocupacion por la cosmologiay el zodiaco.

Cupula del Observatorio de Hyrule.
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Mas explicitamente, la similitud entre la salida-entrada de los dos es
fascinante. Las escaleras en el Templo de Hathor, si bien eran empleadas para
el uso cotidiano, también eran consideradas las escaleras hacia el ascenco
divino, el anébasis. En Breath of the Wild, las escaleras simbolizan el inicio de
una gran aventura, el retorno del héroe y de la salvacion de Hyrule. Tras salir de dicha cueva, se nos abre el
mundo entero de Hyrule con la cinematica inicial de la entrega. De esta manera, el significado es
impresionantemente parecido al que le otorgan los egipcios a su templo. Hyrule, para el jugador, se convierte
en una experiencia nueva e inimaginable, y esta escena nos introduce gentilmente el mundo que nos queda
por explorar. Para nosotros, Hyrule es presentado visualmente como un terreno casi que celestial, la
expresion en inglés “heaven on earth”.

Escaleras de Templo Egipcioy las escaleras del Templo de la Resurreccion.

Las camaras funerarias egipcias eran componentes clave en las tumbas destinadas a albergar
a los difuntos y proporcionarles lo necesario para su vida en el mas alla. Formaban parte de
complejos funerarios mas grandes, como las piramides, tumbas o templos. Solian contener pasillos,
salas y corredores, cada uno cumpliendo una funcién especifica.

Se recopilaba en las paredes distintos textos religiosos como los Textos de las Piramides o el
Libro de los Muertos para guiar al difunto. En esencia, las camaras funerarias se disefiaban para
asegurar que el difunto tuviera lo necesario en el mas alla. Simbolizaban la creencia en la vida
después de la muerte, donde el difunto continuaria su existencia. La preservacion del cuerpo
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mediante la momificacion y la inclusion de objetos personales permitia que el espiritu del difunto
persistiera.

o Regidnde los Zoray el Art Noveau.

Hotel Van Eetvelde disefiado por Victor Horta, Bélgica.

Nos encontramos en la
region de Lanayru, donde se sitla
la civilizacion de los Zora. Nada
mas adentrarnos a su recinto,
somos recibidos por una gran
infraestructura colocada sobre el
agua, tras haber cruzado el Gran
ol Puente Zora sobre el Lago Ruto. El

o ‘%‘f sendero de tierra que conduce al dominio nos ensefia diversa flora y
vegetacion Unica de la zona.

Flores tejidas sobre tela, de forma

circular, arte floral modernista. & > ‘\
Circa 1900. JN N ! ,
Vista aérea del suelo en la region ¥ N ‘ x
Zora y su tratamiento de la forma ® G / -
con cerdmica y vidrieras. '\\ # \,q
v»\f' & / ; g “

Para poder acceder al recinto, haz de saber ser cauteloso, analizar el entorno y saber moverte
con agilidad, aunque lentamente. Este factor nos dice algo sobre la cultura Zora: que quizas es mas
importante apreciar el mundo y a naturaleza antes que tratarlo simplemente como un obstaculo. Y
es que los Zora sienten un amor, 0 mas bien respeto, a la naturaleza tal y como se le es presentada a
ellos, muchas edificaciones construyéndose a base de o0 adaptandose a su entorno antes que tirarlo
abajo y empezar de cero. Se dice que los Zora han habitado aqui durante diez mil afios, son una raza
significativamente longeva, entonces se puede hacer una idea de cémo sus lazos con la tierra y el
respeto hacia a esta es un factor importante en su cultura. Los Zora utilizaron materiales
probablemente provenientes de la piedra luminosa, consiguiendo este acabado pulido, ademas de
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incorporar el agua de diversas maneras. (Canales de
agua, piscinas, o el hecho de que la construccién se
eleva literalmente de un gran lago y es rodeada por
cascadas.)

La region Lanayru recoge una cantidad
abundante de aguay de piedraluminosa, de modo que
esta civilizacion aprovecha estos materiales e incluye
Sus esencias en sus construcciones o directamente
como materiales. A diferencia de otros poblados en el juego, la Region de los Zora consiste en una
Unica pero extensiva estructura en lugar de edificios separados los unos de los otros. Su disefio
incluye un gran nimero de puentes, escaleras y espacios abiertos decorados, cuyo disefio destaca el
uso de lalinea curva y orgénica, la cual domina frente a la simplicidad de las rectas.

Este estilo caracteristico se puede observar desde el principal Gran Puente Zora. El puente esta
marcado con unas columnas casi que ceremoniales, expandidas a lo largo de todo el puente. La
impresion que otorga al espectador recuerda ligeramente a los Toriis del Fushimi Inari-Taisha en
Kioto. Este ademas es una obra maestra de la ingenieria: no esta sostenido por ningun tipo de
soporte desde abajo. No hay muelles, ni columnas ni contrafuertes.

Simplemente levita gracias a la propia fuerza que ejerce el puente sobre
si mismo. o
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Izquierda: puerta con relieves y disefio modernista, ejemplo de tratamiento de la forma orgdnica y naturalista,
Bucharest, Romania. Centro: Templo Fushimi Inari, Kyoto, Japdn. Derecha: portal Zora, tratamiento de la forma y vidrio.
En la descripcién de los disefiadores, “El Dominio de Zora presenta un enorme monumento con
forma de pez en su corazén. El agua burbujea debajo y atraviesa el pueblo a través de canales
bellamente disefiados. El asentamiento es un espectaculo digno de contemplar, ya que parece haber
sido tallado en unasola piedra”.

La arquitectura de los Zora es intensamente simétrica aun cuando incorpora una geometria
organica e interesante. En el centro del dominio se eleva un pez gigantesco que representa al Lord
Jabu-Jabu, quien los Zora veneran. Los disefiadores comentan “Decidi la direccién para el Dominio
de Zora basandome en la fe de los Zora en Lord Jabu-Jabu de juegos anteriores. EI concepto es que su
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fe ha persistido hasta el presente y se manifiesta a través de su arquitectura. Eso llevo a la estatua
del pez gigante y a laapariencia de templo del Dominio de Zora. No circulaba tanta agua por la aldea
en los disefios iniciales, pero nos dimos cuenta de que los Zora probablemente serian més felices en
el agua, asi que llenamos la aldea con ella. A partir de ahi, los rasgos y el estilo de vida de los Zora
encajaron. Son gente del mar que vive en una aldea, y el disefio del Dominio de Zora necesitaba

expresar eso, lo que llevé a la apariencia actual y las instalaciones que se encuentran alli”.

Formas organicas a comparacion. Estructura Zoray techo de cristal en el Hotel Mezzara, Paris.

El ambiente esta lleno de gracia y elegancia, transmitido por la grandiosidad de las estructuras
y sus disefios en mamposteria curvilineos, hechos mediante una piedra luminosa medianamente
transparente y los espacios abiertos pero sofisticados. También encontramos esparcidos diversos
objetos y elementos como
joyas, armadura, Vvasijas,
todo ornamentado con el
mismo disefio ondulante y
sofisticado.

Vidrieras e interiores modernistas,
imagen de referencia. Balcony Grille
(Francia) 1909-11
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Stained glass by James Guthrie and Andrew Wells, Glasgow.

NI

Teniendo todo esto en mente, i :
\\ \# & O ",/—',r

finalmente podemos recurrir a sus
influencias en el mundo real, el Art
Noveau o el Modernismo del siglo
XIX. Hacia mediados del siglo XIX
aparece una corriente que critica la
deshumanizacion que comporta la
difusion de la industria moderna y
sus métodos de trabajo. Al final esto
condujo una anexién entre industriay arte, la cual gener6 un nuevo estilo que se puede apreciar en
la urbanizacion de algunas ciudades europeas. Este consistia en la adaptacion de la arquitecturaa la
trama urbanay la falta de importancia en las tramas decorativas. A raiz de esta nueva mentalidad,
apareci6 una cierta utopia social que busca reencontrar los valores humanos del trabajo bien hecho
y artesano, manual, contrario a la fabricacién automatica de las fabricas, que recogia el movimiento
Arts & Crafts (Artes y Oficios) y su principal representante William Morris. Se produjo, pues, una
revalorizaciéon del trabajo artesano. Se dedica a la fabricacion de muebles y objetos con
procedimientos artesanales y con una cuidada estética, muy ligada a las formas naturales, pero que
por su elevado coste solo estan al alcance de
las minorias acomodadas. El movimiento
Arts & Crafts es el antecedente mas claro
del Modernismo en lo que se refiere a la
integracionde laarquitecturay el disefio de
los objetivos, asi como por la recuperacion
de la creatividad artistica como valor
propio de la arquitectura. Junto con este

objetivo estaba el deseo de “sintetizar todas
las artes en un intento decidido de crear arte basado en formas
naturales que pudiera producirse en masa para una gran
audiencia”. Tanto el Modernismo como el Arts and crafts
guerian incorporar este tipo de arquitectura a todo tipo de
s @/ publico. Pero mientras que el Arts and Crafts se centraba en

i h%! ornamentaciones  bidimensionales mas simples vy

% B ,! Y i 7 B tradicionales, el Art Nouveau fue maés alla, exagerando

: \ significativamente estos principios.

El modernismo es un movimiento artistico burgués y costoso que busca inspiracion en la
naturaleza y utiliza elementos de origen natural, con preferencia por los vegetales y formas
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orgénicas redondeadas. Se caracteriza por el uso de lineas curvas y asimetria (factor que discrepa
con los Zora), tanto en las plantas y elevaciones de los edificios como en la decoracion. Tiende a la
estilizacion, siendo menos frecuente la representacion estrictamente realista.

Fachada de Gaudiy arcos encontrados sobre puentes del recinto.

v .
4 T

Escaleras de estilo Art Noveau, imagenes de diferencia.

El modernismo se caracteriza por la libertad en el uso de motivos exoéticos, ya sean de pura
fantasia o inspirados en diversas culturas, como las estampas japonesas. Contrapone las
caracteristicas habituales del elemento a decorar, donde el elemento organico destacado se combina
o fusiona con el elemento decorativo. También valora la diversidad nacional y recuerda el pasado,
especialmente el medieval, sin copiar estrictamente los estilos histéricos, sino imitando los
procesosy formas de la naturaleza. Predominan las lineas curvas, los arabescos, la decoracién floral,
los temas marinos y los cabellos ondulados de mujeres, que se mezclan con animales de formas

curvilineas como garzas, marlposas y libélulas.

El modernismo
A\ ~— busca la fusion entre la
» ?"i\, vida cotidianay el arte,
Lo a8l y por ello los artistas
Ceaig o SWE, disefian desde objetos
como  muebles, cubiertos vy
alfombras hasta edificios. Esto
resulta en una unificacion de las
artes concebidas como elementos
para crear un ambiente especifico.
Su caracter es revolucionario en la
arquitectura, ya que expone los
elementos estructurales (columnas o
vigas de hierro, cemento o piedra) y

Ejemplo de techo interior modernista.
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los utiliza como parte esencial del sistema decorativo. EI modelado plastico y sinuoso de las
superficies murales hace que el edificio se conciba como un ser vivo, susceptible de crecimiento y
completamente opuesto al racionalismo del neoclasicismo. La asimetria se refleja en las puertas y
los detalles decorativos.

Cabe destacar como era considerado un arte burgués que busca integrar todas las artes en la
arquitectura. Aunque es esencialmente decorativo, también aporta soluciones arquitecténicas
originales. Utiliza las innovaciones de la revolucién del hierro y el vidrio en la arquitectura, pero
recurre a la industria para la decoracion de interiores, como las rejas de hierro forjado. Se distingue
por sus formas suaves y redondeadas y la abundancia de motivos decorativos. El uso de materiales
también era un factor importante, especialmente la opalescencia, como lo observamos con los Zora
y el uso constante de la piedra luminosa. A menudo el disefio que se plasmaba en los decorados
presentaba flores, granos, insectos, elementos del cuerpo aviar y femenino.

Escaleras del Hotel Tassel, de Victor Horta, en Bruselas. Imagen del recinto Zora y relieve modernista, imagen comparativa
con la escultura gigante de los Zora.

Esta misma actitud sobre la arquitectura se encuentra en todas partes en Zora's Domain, no solo
presentada por la similitud del material. Los arcos ojivales, lineas hundidas, onduladas, el uso de
formas organicas como simulacion o representacion de elementos naturales, uso de piedras
preciosas, la elegancia, la sobrecarga de ornamentacién, todo combinado en el entorno. Por
ejemplo, las columnas, los soportes de las escaleras, comunmente se rematan con unas flores que
estan ahi simplemente como motivo ornamental, no consta ninguna funcion arquitectonica o atil
para un uso cotidiano. Es el abrazo hacia la decoracion y el rechazo de la arquitectura
exclusivamente funcional y simple. El patio también presenta flores masivas que forman arcos altos
gue enmarcan los pilares méas grandes del nivel superior. Incluso, estas mismas flores estan
decoradas con gemas que se pueden asemejar a collares o brazaletes.

Técnicamente hablando, hizo uso de muchas innovaciones tecnoldgicas de finales del siglo XIX,
especialmente el uso de hierro expuesto y grandes piezas de vidrio de forma irregular en la
arquitectura. Muchas formas que son observadas en los disefios interiores, como las barandillas de
las escaleras en el interior, accesorios de iluminacion y otros detalles, se observan en balcones y
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otros ornamentos en el exterior. El uso de la decoracién de metal en formas vegetales pronto
también aparecid en cuberteria, lamparas y otros objetos decorativos.

2 e

2
X

{
7\

'y A
)

Ceramica y ornamentos modernistas. Imagenes
comparativas con disefio de interior Zora.

“Antes de la Secesion de Viena, Jugendstil y las diversas formas del estilo romantico nacional,
las fachadas eran asimétricas y a menudo decoradas con azulejos ceramicos policromados. La
decoracion sugeria movimiento; no habia distincion entre la estructura y el adorno. Un motivo
rizado o de "latigazo", basado en las formas de plantas y flores, se utiliz6 ampliamente en el Art
Nouveau temprano”.

Me parece curioso resaltar que, como bien entendemos, los relieves y texturas organicas del arte
modernista se inspira de la propia arbitrariedad de las formas encontradas en la naturaleza. De esta
manera, las formas a lo largo del dominio se asemejan a las escamas de un pescado.

Para finalizar, esparcido por el recinto y en distintos elementos ?,’&
(techos, paredes, puertas...) encontramos el simbolo de larazaZora. '

El simbolismo detréas de este es fascinante. Esta compuesto por tres

escamas, o tres lunas, de color azul, que hacen referencia a la

conexion de los Zora con el agua y su identidad como especie < ,;*/ * :
marina. A su vez se asemeja con el simbolo de la Diosa Nayru, una 0
de las Tres Diosas Creadoras. Esto nos da paso a su inevitable
semejanza con el simbolo lunar de las Tres Diosas. El término “se utiliza con poca frecuencia fuera
del neopaganismo para referir a las triadas de diosas y de diosas individuales de tres formas o
aspectos. En el uso comun neopagano, las tres figuras femeninas son descritas con frecuencia como
la Doncella, la Madre y la Anciana, cada una de los cuales simboliza una etapa separada en el ciclo
de lavida de las mujeres y una fase de la luna” Ya hemos cubierto la conexién entre la luna, el mary
la mujer en la altima entrega, pero la conexion de los Zora con estos conceptos no se separa. En la
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tradicién Zora, aparte de ser una especie longeva donde las etapas de su vida son de gran
importancia, la nifia se convierte en mujer al casarse. Sin embargo, el simbolo coincide mas con las
figuras de las Tres Diosas creadoras de Hyrule, Din, Nayru y Farore, cuyos simbolos tampoco se
alejan del todo de este concepto (Sobre todo el de Nayru, que es casi que una réplica que el simbolo
Zora)

“La Doncella, la figura mas joven, representa el encantamiento, el comienzo, la expansion, la
promesa de nuevos comienzos, el nacimiento, la juventud y el entusiasmo juvenil, representados
por laluna creciente” Es decir, el coraje, Farore.

Seguidamente, “la Madre representa la madurez, la fertilidad, la sexualidad, el cumplimiento, la
estabilidad, el poder y la vida representados por la luna llena” Es decir, el poder, Din.

Finalmente, “la Anciana representa la sabiduria, el reposo, la muerte y los finales representados
por la luna menguante.” Es decir, la sabiduria, Nayru.

Interesantemente, el recinto entero tiene forma de medialuna.

e Elpoblado Tarrey.

Tarrey Town es un pequefio poblado situado en una isla rocosa circular inicialmente
deshabitada ubicada en la seccidon norte del lago Akkala en las Tierras Altas de Akkala.

Su construccion solo aparece al completar una mision
: \4 secundaria que redne a cada una de las especies de Hyrule.
~ & Cuandoel pueblo estd completo, el estilo de las casas se basa en
maodulos cubicos de distintos colores, dispuestos y apilados. Las
casas se situan alrededor de la fuente y estatua central de la diosa
Hylia, tomando una forma hexagonal.
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Se nos da la bienvenida con los pilares similares a los que encontramos en la Aldea Hatelea,
acompafnados de una base que nos recuerda nuevamente a la arquitectura mediterranea. Esto se
debe a que el arquitecto que propulsa su construccion origina de la Aldea Hatelea.

El estilo arquitectonico de esta civilizacion es
significativamente comparable con la filosofia de arquitectos
mucho mas modernos. La prefabricacion y la arquitectura
modular son fendmenos considerablemente recientes y, como
pasa con cada cambio e innovacion, han generado toda una
serie de debates dentro del mundo de la arquitectura y/o los s am— Sy
propios artistas. Principalmente, este fenGmeno se basa en un '
oximoron profundo. Si bien pensamos que la arquitectura vernacula esta ligada al lugar y al
material, completamente dependiente de los recursos locales y la creatividad, la prefabricacion
entonces se entiende como su opuesto, ya que no tiene en cuenta ninguno de estos elementos.

Suchart Studio, arquitectura modular.

La prefabricacion cuestiona el concepto de
autoria en arquitectura, es decir, de la originalidad.
Muchos artistas, incluyendo arquitectos, toman orgullo
en sus disefios ‘Unicos’ o de sus ideas y como se pueden
separar del resto, por mas inspirados en otros que sean.
Su creacion, al fin y al cabo, es de ellos, cosa que lo hace
Unicaen el sentido literal de la palabra. Separar una obra
de su autor, o peor aun, entregar la creacién a la
industria, parece casi un sacrilegio. Es casi que ofensivo

y pierde todo tipo de sensibilidad artistica. Sin embargo, este problema, por ahora, solo afecta a la
realidad humanay no a la hyliana. La mente creadora de la arquitectura modular hyliana, en si, es
Unica dentro de Hyrule. Su arquitectura comienza a aparecer en la aldea Hatelea como una solucion
rapiday sencilla de hogares hacia un pueblo que parece
tener un aumento significativo de crecimiento
poblacional. En si, es la misma motivacion detras de la
arquitectura modular prefabricada: mano de obra

barata, facil, réapida,

funcional

y carente de

ornamentacion y de caracteristicas distintivas las unas
de las otras. Sin embargo, esta falta de individualidad
solo se podria aplicar a el propio estilo arquitecténico,
donde vemos en la aldea Tarrey como todas las casas
son iguales. Pero realmente, esto se aplica a cualquier
pueblo que encontramos en Hyrule. No podemos
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Al buscar informacion sobre los hogares modulares, descubres que no es un movimiento tan
cerrado como parece. Aungue se obtengan de materiales prefabricados, la innovacién en el disefio
de los hogares es muy presente en la actualidad. Como escribe Davies, "Los edificios prefabricados
pueden ser temporales o permanentes, baratos o caros, todos iguales o todos diferentes, pequefios
o grandes, tradicionales o modernos, bien diseflados o0 mal disefiados. No son intrinsecamente
vulgares ni bajos, y no necesariamente generan lugares sin alma. Un cobertizo de jardin puede ser
mas encantador que una villa de lujo; un restaurante en la carretera puede ser tan agradable como
un pabellén en un parque. Es una cuestién de juicio, de preocuparse por el edificio y su vida futura,
de saber como encontrar el equilibrio adecuado entre productos estdndar y lugares especiales".

o Ciudad Goron.

La Ciudad Goron se sitla al este de la Montafia de la Muerte en el cafion de Eldin y fue inmune a
los dafios directos de la Gran Calamidad hace diez afios.

La sociedad Goron refleja como la vida surge de la propia naturaleza. Ellos son la naturaleza. Su
economia y evolucion gira en torno a las minas, a las rocas, las cuales ellos mismos forman parte
racialmente. Es curioso como adoptan una psicologia basada en la mitologia de la vida otorgada por
la Madre Tierra, ahora con mas sentido que nunca, y ademas fueron inmunes de la muerte causada
por la Gran Calamidad a lo largo de Hyrule, y aun asi se refiere a su localidad como la Montafia de la
Muerte, cuando su historiay filosofia nos dice todo lo contrario.

Los Goron viven cerca de multiples minas y la arquitectura de su poblado emplea diversos
materiales usados en las propias minas como infraestructura. Su economia se basa en las minasy la
compraventa de gemas que se encuentran en estas. El turismo, por otra parte, no es su punto fuerte
al situarse en una montafa volcanica cuyo acceso es practicamente imposible para cualquier
civilizacion por sus altas temperaturas.

Las construcciones Goron se mezclan perfectamente con su entorno, a veces siendo casi
imperceptibles o dificil de reconocer si fueron hechas por sus propias manos o naturalmente
encontradas de esta manera. Multiples zonas contienen formas en arcos, hecho de piedra de origen
natural, evocando reminiscencias de estructuras como el Puente de Roca de Kharaz en Jordania o
los numerosos arcos naturales del suroeste de Estados Unidos, como los arcos Rainbow y Corona en
Utah.
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Jebel Karaz en Jordania, arco de piedra natural Goron y un arco sobre los desiertos de Utah.

Lo Unico que podemos distinguir como interferencia ‘humana’ serian las vigas de metal
incrustadas en la parte inferior de los arcos, con disefios rojos y blancos, aportando un toque
industrial proveniente de la infraestructura de las minas como motivo ornamental, contrastando
con la serenidad del entorno. Este concepto de naturaleza y arquitectura, mas bien como la
arquitectura equilibrada e integrada armoniosamente con la naturaleza, la podemos encontrar en
el concepto de la filosofia de arquitectura organica, propuesta y popularizada por el arquitecto
norteamericano Frank Lloyd Wright, entre otros. Esta filosofia arquitecténica apostaba por la
armonia entre el habitat humano y el mundo natural. “Mediante el disefio busca comprender e
integrarse al sitio, los edificios, los mobiliarios y los alrededores para que se conviertan en parte de
una composicion unificada y correlacionada”. Aun asi, encontramos discrepancias entre la
arquitectura Goron y el estilo organico, puesto a que el Gltimo en si deriva de otros conceptos como
el funcionalismo (EI movimiento también se le conoce como el Modernismo organico), donde el
predominio de lo util sobre lo ornamental es fundamental y también sobre la preocupacion sobre la
vida del hombre, que cobra incluso mas importancia que la propia arquitectura. “La atencién del
arquitecto no debe limitarse a las estructuras y a la disposicion de los ambientes, sino que debe
extenderse a los problemas psicolégicos y vitales del hombre”. Discrepa también de la caracteristica
forma ‘racional’ y lineal, geométricamente cubista, de los arquitectos organicos a comparacion de
las formas casi que abstractas que presentan los Gorons. Sin embargo, esto no son mas que
discrepancias técnicas o visuales. En si, podriamos decir que la filosofia es la misma. Los Gorons
tienen un aspecto humanoide en el sentido que constan de cabeza, torso, brazos y piernas, pero su
cuerpo es literalmente hecho de piedra, su cuerpo es organico, abstracto y asimétrico. Si
entendemos esto, podemos ver que, por supuesto, su arquitectura también se basa en sus
necesidades individuales como especie. Por consecuencia, se aplica la preocupacién del hombre y
sus ansiedades vitales arquitecténicas, como la consciencia de los espacios internos donde las
formas similes a sus muebles y cuerpos no seran rectilineas sino gruesas, organicas y asimetricas,
tal como lo son ellos. Frank Lloyd Wright cita: “¢La forma sigue a la funcion? Si, pero lo que mas
importa ahora es que la formay la funcion son una.”
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Interior de construcciones Gorony el interior del Metro de Estocolmo.

Los materiales, motivos y principios basicos de orden se repiten continuamente en todo el
edificio. “Laidea de laarquitectura organica no se refiere solo a larelacion literal de los edificios con
el entorno natural, sino a como el disefio de los edificios se piensa cuidadosamente como si fuera un
organismo unificado. Las geometrias a lo largo de los edificios de Wright construyen un estado de
animo y un tema central. Desde las ventanas hasta los pisos, pasando por las sillas individuales
destinadas a llenar el espacio. Todo se relaciona entre si, reflejando los sistemas de orden
simbioticos de la naturaleza.”

La ciudad es casi que inalterada por el arte y se han hecho pocos intentos de darle significado al
paisaje. La artesania se ha reducido a la funcion etolégica esencial de marcar un territorio. También
facilmente podemos comprender que para ellos la piedra tenia ya un significado implicito de
belleza. Alterarla, entonces, significaria el destrozo de su significado eminentemente divino e
incluso ancestral. Sin embargo, el Unico rastro artistico apreciable en el recinto arraiga la filosofia
escondida e incluso infravalorada de la poblacion Goron. Su expresion artistica se basa en pintar las
rocas de diversos colores, sobre todo mediante la forma de la espiral. Pese al fuerte significado
espiritual que conlleva la espiral, que también cubriremos mas adelante con la aldea Onaona, no es
posible saber si constan de un verdadero significado. Conociendo la, a veces molesta, personalidad
de los Gorons, sabemos que sus motivaciones se reducen a la dureza emocional y fisica, pero
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también literal. De este modo, se puede asumir que la respuesta es que probablemente no. No
obstante, atribuir el significado de la espiral (Muy importante que sea sobre la piedra, dicho
elemento es clave para el siguiente analisis) a este pueblo no me parece muy inverosimil.

El espiral no consta de un significado universal, pese de haberse sido expuesto a diversas
civilizaciones a lo largo de la historia y por todo el mundo, inclusive al mismo tiempo en lugares
completamente diferentes. Es un elemento que pertenece a nuestra propia naturaleza, y de manera
muy prevalente. En términos generales, el elemento de la espiral representa la energia vital que
parte desde un punto inicial y se expande por el territorio y/o el cosmos. Tan asi, que debido a su
significado implicito de origen y creacion, frecuentemente se ha llegado a asociar con Dioses
creadores, especialmente de identidad femenina, para asi también embarcar una analogia sobre la
fertilidad. La espiral se encuentra en nuestra propia biologia, en las plantas, los minerales, los
patrones de energia, el clima, el crecimiento y la muerte. Es un simbolo sagrado que nos recuerda
nuestro viaje constante dentro de lo que es la vida.

Los Gorons muestran una devocion centrada en la tierra como fuente de alimento y supuesto
progenitor. Si hay una preocupacion en cuanto a la expresion artistica en la tierra de los Gorons, es
su montafa. Se nos presenta un mundo en el que "crear arte con piedra no es la domesticacion de
un elemento, sino una colaboracion humano-litica que reconoce que la piedra ya contiene el arte".
Los Gorons aprecian la naturaleza que les rodea, con su erosion, desniveles y peligros, dejandola
intacta. “Es una arquitectura completamente diferente, si es que se puede llamar asi”. Y si bien ellos
nacieron de la propia montafia, encontrar un simbolo de espiral, que representa un punto de origen,
creo que podemos entenderles un poco mejor.

o ‘Arquitectura’ natural

En la region de Eldin podemos encontrar diversas aguas termales naturalmente creadas por la
actividad volcanica de la zona. En Japén, los Unzen Onsen son unos campos de aguas termales
volcanicas calentadas geotérmicamente en las Montafias Unzen en la prefectura de Nagasaki, Japon.
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Estas aguas termales “estan rodeadas por un area conocida como los Infiernos, conocido como
Jigoku”.

El Jigoku forma parte de las creencias dentro del budismo japonés. Esencialmente, es una
representacion del infierno. Segun ellos se trata de una region en la que “popularmente se cree que
estd compuesta por varias zonas calientes y frias ubicadas bajo la Tierra”. De la misma manera, la
region de Eldin en Breath of The Wild se trata de una region extremadamente caliente de actividad
volcénica, donde el hbitat de cualquier ente es imposible. A no ser que estés hecho de piedra.

Unzen Onzen en Japdny las aguas termales Goron.

Pero no solo nos encontramos ante una mera localizacion arbitraria. Su explicacion se liga al
simbolismo del agua como una fuente primaria de renovacion, pureza y sanaciébn como es
frecuentemente representado. Breath of The Wild captura como, en las aguas termales de Eldin, Link
es capaz de sanarse y recuperar todos los corazones perdidos al sumergirse en sus aguas. Este no es
el unico lugar donde se puede hacer esto. Sin embargo, el resto de las localizaciones tampoco son
coincidenciay se ligan fielmente a la trama de la historia, y, por ende, a su simbolismo.

"Sentarse en una fuente termal calienta tu cuerpoy alma... y gradualmente te llena de energia, Hermano.
Incluso los Gorons necesitan purificar sus espiritus de vez en cuando..."

o Aldea Hatelea.

La Aldea Hatelea es un asentamiento Hyliano permanente ubicado en Necluda del Este, y se
rumorea que es la ciudad natal de Link. Hatelea es uno de los dos asentamientos Hylianos
permanentes que sobrevivieron a la Gran Catastrofe, gracias a la defensa del Fuerte Hateno. Es el
pueblo con mas viviendas y locales de todo el juego y donde se localiza la mayoria de la poblacién
hyliana. La agricultura es su principal fuente de ingresos, al observar diversos molinos, ranchos y
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campos, muchos siendo propiedad publica o incluso privada para la mayoria de las casas. Los
personajes del juego destacan una artesania unica de la aldea, el tefiido de la ropa.

En inglés su nombre deriva directamente de su traduccion japonesa (Hateno Village). En
japonés, la Aldea Hatelea se escribe como hate no mura, que significa algo similar a "el pueblo en el
fin" 0 "el pueblo en los limites", probablemente a su lejania de lo que en su momento era el centro
de Hyrule, sobre el castillo.

La aldea te recibe con un portico principal, basado en dos columnas de piedra que en su cima
sustentan un tronco de madera que permite leer el nombre del recinto. Estas no son defensivas, sino
simplemente marcan los limites del poblado como en Kakariko. La parte inferior de estos pilare se
asemeja a la técnica de los muros con la piedra seca mediterraneos. Se refiere a una “técnica
constructiva de origen tradicional que se lleva a cabo mediante el uso de piedras, pero sin emplear
ningun tipo de mortero o argamasa”. Simplemente se montan las piedras una encima de la otra, de
tal manera que, con ladisposicién correcta, el maximo contacto entre las piezasy la propia gravedad
no es necesario afiadir ningun tipo de material o argamasa que las ayude a unirse. Es
significativamente prevalente en Mallorcay Menorca.

ol

Camino en Mallorca, casa de Hatelea y la Cartuja de Valldemossa en Mallorca.

El aspecto mas caracteristico que vemos en Hatelea son las chimeneas que brotan desde los
costados de las casasy las tiendas. Parece incluso ser un motivo de competicion entre los habitantes:
quién puede construir lachimenea mas alta, muchas de estas siendo sostenidas para evitar su caida.

fle | F

p = B R" 3 e
; ‘ - 4 " s
; Y 3 e o
=y s Sl N

Casas en Hatelea y casas en Alberobello, Italia.
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Vista aérea del poblado Orni.

El recinto destaca por un uso de la madera fascinante, predominando el uso de las formas
triangulares. El recinto esta colocado sobre una alta montafia y cada hogar o local se ‘despliega’,
colgando casi que en el propio aire y siendo conectado entre si mediante puentes colgantes de
madera. De este modo, genera una anexién armoniosa entre una arquitectura de montafia que se
construye a través de la madera, un material que ademas de abundante es resistente al clima
montafoso; en esencia, son unos nidos gigantescos que no solo sirven una funcion de refugio sino
una funcionalidad tremenda frente a una especie aviar, la cual necesita y puede aterrizar con
facilidad en donde sea necesario. Se combina la funcionalidad con una estética, es una mezcla
intencionada de elementos naturales y el disefio funcional, creando un estilo arquitecténico Gnico
pero cohesivo.

La civilizacion Orni carece de una inspiracion completamente sacada de la realidad en cuanto
asuarquitectura. Laartesania e ingenio del pueblo brilla sobre todo con sus textiles, cuya semejanza
principal es de las culturas andinas de Suramérica que cubriremos en la tercera parte.

Tipis norteamericanos.

No obstante, el tratado de maderay laformade
sus nidos-casa, se asemeja a los tipis de los nativos
norteamericanos. Son una estructura conica que se
distingue por su cima, de la cual sobresale madera.
Historicamente se construian con pieles de animales
y mas recientemente con telas de canvases estiradas
en los palos. Se empleaba por las gentes de los
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Grandes Planos norteamericanos y en la actual Canadé, notablemente por las tres tribus de Sioux
como las gentes de lowa. A contrario de la madera, mayoritariamente pintada, en los hogares de los
Orni, la mayoria de los tipis encontrados en las aldeas no estaban pintados. Aun asi, los que si lo
estaban ofrecian representaciones geométricas de cuerpos celestes y disefios animales. A veces,
también se representaban los suefios o visiones y eran traducidos a escenas pictograficas por los
considerados pintores. La madera decorada con pintura orni también sigue diversas formas
geomeétricas ricas en color y de patrones ingeniosos. Su inspiracion primordial, sin embargo, es de
la cultura andina peruana, ecuatoriana y boliviana en cuanto a disefo se trata. De esta manera,
comprendemos como se trata de otracivilizacion que se inspira en materiales, técnicasy tradiciones
primitivas dentro del mundo de Hyrule.

Las culturas indigenas de los Andes, incluyendo los pueblos Quechua y Aymara, tienen una
rica historia arquitectonica. Machu Picchu, la ciudad iconica de los incas, exhibe una avanzada
albaniileria en piedra y terrazas agricolas. De manera similar, el uso de plataformas elevadas y la
integracion estructural con el entorno en el Pueblo Rito guarda similitud con los principios
arquitectonicos andinos.

Tanto el Pueblo Orni como la arquitectura andina enfatizan la importancia de adaptar las
estructuras al entorno natural. El enfoque en espacios comunales, vida comunal y una conexién
profunda con la naturaleza se alinea con los principios observados en las culturas indigenas de los
Andes.

El paralelismo fundamental seria la conexion del Pueblo Orni con el cielo. En la cosmologia
andina, hay un profundo respeto por la naturaleza, los cuerpos celestiales y el simbolismo animal.
Las plataformas elevadas y las caracteristicas similares a las aves del Pueblo Orni evocan una
conexién espiritual con el cielo, recordando la creencia andina en la importancia espiritual de las
montafias y los condores. Me parece que este es el punto méas importante por
destacar. El parecido cultural se alinea con la cultura andina por este mismo motivo.
Las culturas aztecas y mayas creian firmemente en la mirada de los dioses, aquello
gue esta en las alturas, el ala protectora de sus tribus, y veneraban las figuras aviares,
el elemento del viento y los pajaros por dichas creencias.
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Gorroy telas Wari, a comparacion del atuendo y telas en el Breath of the Wild.

Ademas de incluir sus textiles, mantas y disefios de patrones para representar esta cultura,
como si no fuera poco, el poblado mismo orni, que se basa en estas tribus, es una propia ave.

<
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Disefio de Tabu, raza orni a comparacion de un totem aviario.

o Aldea Onaona.

La aldea Onaona (En catalan ‘ona’ significa ola) es una pequefia aldea costera en la region
sureste de Hyrule. Aungue es una de las ubicaciones mas pequefias del juego, tiene su encanto y
ofrece algunas misiones secundarias interesantes. Algunos pescadores y habitantes locales se
encuentran en la aldea, y hay tiendas y posadas para que los jugadores interactuen.

Las caracteristicas notables esta aldea incluyen su paradisiaca ubicacion, con cabafias de
aspecto tropical y vistas al océano y unas inspiraciones que resemblan a asentamientos de
civilizaciones indigenas en el pacifico. La aldea tiene un ambiente relajado y es conocida por su
conexién con la pescay la vida marina. Cabe destacar como la aldea no es una isla sino la parte de
un continente mucho mas grande. Geogréaficamente, la aldea se sitlia en un cabo, una extension de
tierra que se proyecta hacia el mar o algun cuerpo de agua mas grande que la rodea parcial o
totalmente. Los cabos son caracteristicas geograficas comunes en las costas y se forman a través de

- procesos geoldgicos, como la erosion
causada por las olas y las corrientes
marinas. Estos promontorios rocosos
no solo tienen importancia geografica,
sino que también pueden tener
relevancia econémica y estratégica, ya
que a lo largo de la historia han sido

Cabo Crescia en Breath of the Wild y el Cabo de Massachusetts, EEUU. pg. 114
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puntos de referencia cruciales para la navegacién y el comercio, como sucede en la aldea Onaona,
puesto a que su arquitectura nos ensefia cOmo son los asentamientos en cercania del salvaje océano
y cOmo se preparan para posibles inundaciones o los cambios en la marea.

Casa hp/ca de la aldea Onaona.
LA P 0 A
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Por ejemplo, en la aldea encontramos los denominados
palafitos; estructuras o viviendas colocadas por encima del
agua. En Onaona, el agua no ha | :
subido de tal manera que cubre los \
: pilares de madera sustentantes, sin

embargo, las estructuras estan ahi.
- Estan construidos sobre
plataformas de roca en toda la comunidad y elevados sobre pilotes de
madera, ddndoles la apariencia de descansar contra pequefios muelles.

[ ==5

.

A

Palafito en el Lago de Sinamaica,

Delta Amacuro, Venezuela.

Hogares tradicionales de la aldea Onaona.

'f s i En cuanto al disefo, las casas estan disefiadas para
| semejarse al coco. Cada hogar se construye en torno de una
palmera central, apoyada por su tronco y sombreada por
sus hojas. La estructura se asemeja a una fruta madura que
ha caido de la palmera.

De los techos cuelga en un trapo triangular con el simbolo
de la aldea, una espiral blanca sobre un naranja brillante,
sus colores representativos, dispersos en disntintos objetos
y elementos sobre la aldea. Este simbolo parece haber sido tomado de los maories del pacifico, donde
esta forma espiral se llama koru, o "lazo". Este simbolo, "utilizado a menudo en el arte maori como
simbolo de la creacion, se basa en la forma de un helecho desplegandose. Su forma circular
transmite laidea de movimiento perpetuo, y su bobina hacia adentro sugiere un retorno al punto de
origen. El koru simboliza la forma en que la vida cambia y permanece igual”. Sus motivaciones
representan claramente los ideales de la aldea Onaona: la consciencia de la perpétua constancia del
mar pese a todos sus cambios y manifestaciones.

En cuanto al interior de los hogares, todas las
ventanas tienen persianas de madera que se
asemejan en disefio a las japonesas
denominadas sudare, las cuales,
adicionalmente, llevan el simbolo ensd. Se
trata de un reconocido icono budista que
reafirma las creencias del zen.

Koru en la naturaleza, imagen de referencia. Simbolo espiral en la
aldea Onaona y el Koru en un amuleto maori.
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Son "simbolos de ensefianza, realidad, iluminacién y una miriada de cosas en medio... Los
enso evocan poder, dinamismo, encanto, humor, drama y quietud”. El término enso, que significa
‘circulo’ en japonés y estd estrechamente vinculado al zen, es un tema comun en la caligrafia
japonesa. Aunque el circulo es un simbolo y no un caracter, representa “la iluminacion, la fuerza, la
elegancia, el universo y el vacio (mu)”, encapsulando la estética japonesa. Se considera una forma
de minimalismo, expresando el momento en que la mente esté libre para crear sin restricciones, y
se suele dibujar el circulo de un solo trazo. La obra refleja el movimiento expresivo del espiritu en
un tiempo dado, y los budistas zen creen que el caracter del artista se revela completamente en la
ejecucion del enso. Para ellos, solo una persona mental y espiritualmente completa puede crear un
auténtico enso, y algunos artistas lo practican diariamente como ejercicio espiritual. EI porqué de
su uso en esta aldea no termina de encajar, al no saber practicamente nada sobre sus creencias y
pasado. Ensi, lallegada a la aldea no es obligatoria y apenas consta de misiones secundarias, mucho
menos principales. Parece, simplemente, ser una escapada exotica para nuestro protagonista. Sin
embargo, donde existen simbolos, hay un significado detras, sobre todo el de uno con historia y
presencia tan importante para a cultura japonesa. La presencia del enso en la aleda agrega una
profundidad de valores culturares y personales que podia pasar por desapercibido.

En esencia, creo que los aldeanos Onaona se incluyen en el juego para representar culturas nativas
del oceano pacifico, como los Maori y su fusion con la cultura japonesa, como hemos visto que ha
hecho Nintendo con el juego entero, incluyendo sus culturas y creencias que destacan por
laperceverancia, la calma antes de lairay el camino hacia la tranquilidad.

Persiana en la aldea Onaona, el simbolo enso y un sudare.

Los suelos son una imitacién bastante encertada, en cuanto a material, de las laminas
japonesas tatami, que ademas presentan disefios circulares con motivos de peces y conchas.
Difieren en forma, donde los tatamis de la aldea Onaona se adecuan al espacio circular de sus
viviendas. Los peces también se asemejan a representaciones japonesas del animal, de manera
simplificada, aunque no llega a un extremo irreconocible. Las escamas son visiblemente marcadas
y reconocibles, ademas que captura la esencia de la mirada de un pez. Las multiples
representaciones de pescados en el arte japones, denominado gyotaku, nos llevan al siglo XVII, con
esta practica tradicional de impresion natural usada por pescadores, con motivo de registro de sus
mejores capturas. Con el paso del tiempo, se convirtio en una forma de arte.
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---------------

En las paredes, vasijas y diferentes telas colgadas se
colocan disefos de lineas curvas, una simple manera
de representar las olas que les rodean. Si nos
acercamos un poco mas, en este caso, la tela porta un
pequefio simbolo de lo que recuerda al simbolo de
Neptuno, dios del océano, con un espiral en su parte inferior.

El simbolo de la espiral, como bien hemos visto anteriormente, es
de relevante importancia para estos aldeanos. No solo esta incluida como
icono decorativo que recoge una filosofia, sino en la estructura de los
edificios mismos. El centro de la espiral también significa el punto de
origen y todo lo que se desarrolla alrededor de este. En la época de la
prehistoria, alrededor del mundo se solian construir hogares de forma
circular con un palo central que representaba el origen. Este centro es todo
para ellos, marca un inicio de todas las cosas y es de donde nace la vida.
Al encontrarlo dentro de sus hogares, entonces, se le atribuia un sentido
de refugio, identidad y propiedad. Como si no pareciera obvio la
inclusién de este poste (el cual incluso podemos llamarle tétem) como
metafora hacia el simbolo de la espiral, la mayoria de estos contiene el
propio dibujo en tela al cual nos referimos.

Templo del Sol en Colombia.

Interior de un shabono Yanomami, Brasil del
Norte.
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También nos presenta referencias un tanto menos explicitas,
como esta semejanza con el noren japonés. Es una cortina tradicional
gue se utiliza como divisor de espacios o para sefalizar la entrada de
un establecimiento. Esta hecha de tela ligera y suele tener disefios
artisticos, patrones o caracteres japoneses. Los noren son comunes en
las tiendas, restaurantes, casas de té y otros lugares en Japon. Pueden
ser colgados en la entrada de una tienda o en puertas corredizas para
indicar si el lugar esté abierto o cerrado. Su motivo es el mismo en el
videojuego, donde se tiende a colocar frente a la entrada de diversos
locales mas no en viviendas.

Cortinas noren.

La inclusién constante de la tradicidn japonesa parece, a primera vista, casi que paradojica.
Si intentan transmitir o resembrarse a culturas indigenas polinesias, maori y hawaianas, ¢por qué,
entonces, terminan incluyendo arte japonés? La respuesta es muy simple: es un juego japonés.
Como se ha observado en infinidad de titulos, no solo en Nintendo, las empresas siempre suelen
tener una tendencia de ‘japonizar’ todo producto, o imponer una vision oriental frente a
costumbres occidentales (Por ejemplo, el mito del Yokai que se asemeja a la batalla final del
caballero Link y su antitesis, Ganon; la infinidad de valores budistas y sintoistas plasmados de
manera casi que intacta en la saga; el simbolo de la trifuerzay el Clan Hojo, entre muchos mas
ejemplos). En cada momento que Nintendo intenta ‘alejarse’ de la cultura japonesay plasmar otra,
que puede ser vastamente diferente, no tarda en retornar e incluir algiin simbolo, leyenda o
arquitectura de origen japonés. Rara vez se separa por completo de la cultura japonesa. O, al
menos, de su vision sobre las culturas del mundo.

e Arquitectura medieval: Hyrule.
= El Fuerte Hateno.

El fuerte de Hatelea es una fortificacion situada en el extremo sureste del mapa de Hyrule a poca
distancia de laaldea. Sirvié como una antigua fortaleza defensiva que ahora se encuentra en ruinas.
Aunque no hay grandes eventos o misiones vinculadas especificamente a este lugar, los jugadores
pueden encontrar una verdadera reliquia historica, arquitectonica y arqueoldgica para Hyrule. Esta
plagado de restos de Guardianes, antiguas maquinas defensivas, y posiblemente algunos tesoros,
ademas de la propia fortificacion, claro esta. El estado de este es catastréfico al haber sobrevivido la
Gran Calamidad y permitiendo haber salvado a la sociedad hyliana de su extincién, se pueden
considerar unas ruinas mas que una edificacion como tal.
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La mas caracteristica y presente en Breath of the Wild
serian las aspilleras esparcidas por toda la muralla, que
permitian disparar con flechas desde dentro, pero eran lo

‘ "3 suficientemente estrechas y delgadas como para que
ﬁ cualquier ataque exterior resultase casi que imposible.

——

-

L

A diferencia del concept inicial visto en esta pieza, el Fuerte Hatelea en el videojuego consta con
un arco deprimido en lugar de un arco apuntado gotico, pero estos aparecen decorativamente junto
a los aspilleros. No consta ni de la misma altura ni de varios detalles en el concept, como los
torreones. La barbacana se mantiene en ambos y es el motivo principal de la estructura. También
coinciden en el uso de aspilleros y de piedra como material principal, ademas de las astillas de
madera como defensa. Como detalle mas significativo en ambos se coloca al escudo hyliano sobre
el arco de entrada.

e Hyrule Central y el Castillo de Hyrule.

En el extensivo mundo de Breath of the Wild, Hyrule Central nos sumerge en un viaje a través
de la arquitectura europea, especialmente la medieval, que se erige como la manifestacion visual
predominante para representar a la distinguida raza Hyliana. Esta raza, lamés humanoide y cercana
a los jugadores, adopta elementos arquitecténicos que reflejan fuertemente las creencias, la cultura
y la arquitectura occidentales. Sin embargo, es fascinante observar como, a pesar de estas
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similitudes, se entrelazan matices fundamentales que no se desvinculan de la rica cultura japonesa,
otorgando a la arquitectura Hyliana en Breath of the Wild una identidad Unicay cautivadora.

“Hyrule Central esta compuesta por una extensa llanura cuya frontera oriental sigue
aproximadamente el curso del rio Hylia de norte a sur. El castillo de Hyrule y su ciudad ocupan su
frontera norte y se extiende hasta la montafa Satori al oeste. En las tierras del sur se encuentra la
Meseta extensa, hogar del Santuario de la Resurreccion, donde Link durmié durante cien afos. El
castillo de Hyrule y las ruinas de la ciudad del castillo de Hyrule estdn patrullados por numerosos
guardianes hasta el dia de hoy, lo que lo hace extremadamente peligroso y mantiene a los
aventureros alejados. Més alla del castillo de Hyrule hacia el norte se encuentra el Gran Bosque de
Hyrule, donde hermosos cerezos florecen, pero los viajeros deben tener cuidado: dentro del bosque
y el Bosque Perdido, la gente tiende a perderse”. (Fragmento de Creating a Champion).

Arquitectura hyliana a
comparacion de una casa en
Schwerin, construida en 1698.

En cuanto a la
Ciudad del Castillo de
Hyrule, su arquitectura,
previa a la calamidad, se
asemeja a la
arquitectura alemana,
tanto la datada medieval
como infraestructuras menos antiguas como las casas entramadas de madera. El entramado de
madera, también conocido como sistema de poste y viga, es un método tradicional de construccion
gue utiliza maderas pesadas unidas con juntas y clavijas de madera. Este enfoque implica trabajar
directamente con troncos y arboles en lugar de madera precortada, utilizando herramientas
manuales como hachas y cuchillos. En Alemania, se encuentran numerosos estilos de entramado
de madera, siendo Alemania y Alsacia (Francia) hogar del mayor numero de edificios con esta
caracteristica en el mundo. Muchas ciudades pequefas, que han evitado los dafios de la guerray la
modernizacién, consisten principalmente en casas de entramado de madera. El estilo en Alemania
se le conoce como Fachwekh&usser. Los estilos de fachwerk alemanes son variados y altamente
regionalizados, donde la arquitectura del Norte difiere con la del Sur significativamente.

Las casas de entramado aleman suelen tener una base de piedra o ladrillo sobre la cual se
construye el entramado de madera. Se distinguen tres formas principales geograficamente:
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Alemania centro-occidental y Franconia, el norte de Alemaniay Alemaniacentral y oriental, y el sur
de Alemania, incluyendo los bosques negro y bohemio. Cada region presenta caracteristicas Unicas
en el disefio de las casas con entramado de madera.

Y es que la representacion de Alemania y su arquitectura medieval se ha convertido en un
modelo emblematico para muchos medios al retratar la Europa medieval. La rica herencia historica
y cultural de Alemania proporciona una imagen visualmente evocadora y simbolica de la época
medieval. La preservacion meticulosa de diversas localizaciones ha contribuido a que Alemania sea
percibida como una ventana al pasado medieval. Se ha convertido en un recurso visualmente
atractivo y auténtico que muchos medios utilizan para transportar a la audiencia a la Europa
medieval, incluyendo Breath of the Wild.

Seguidamente, casi que todas las infraestructuras reales (El Castillo, las Puertas del Castillo,
como sus interiores) observamos una mezcla increible de arquitectura medieval, que embarca desde
estilos prerromanicos, hasta romanicos, goticos y de tendencias posteriores como el neorromanico.

En cuanto al prerromanico, especificamente es mas semejante a la arquitectura carolingia.
Se desarroll6 en el Imperio Franco durante aproximadamente 120 afios, desde alrededor de 780
hasta 900, siendo un periodo breve pero influyente conocido popularmente como el Renacimiento
Carolingio. Se produjo en diversos centros en lo que hoy son Francia, Alemania, Austria, el norte de
Italia y los Paises Bajos, siendo influenciado por el arte insular de las islas britanicas y artistas
bizantinos residentes en centros carolingios. Las iglesias carolingias, de planta basilical,
incorporaban un westwerk que anticipaba las fachadas occidentales de las catedrales medievales,
siendo la abadia de Corvey un ejemplo que ha perdurado desde 885. Tras un periodo caético
posterior al carolingio, la dinastia otoniana revivio el arte imperial a partir de 950, construyendo y
desarrollando el estilo carolingio para dar paso al arte otoniano.
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La arquitectura carolingia, cronoldgicay estilisticamente, se considera una variante local de
laarquitectura prerromanica, influyendo en la arquitectura otoniana en Alemania hasta el siglo XI.

Interior de Santa Cristina de Lena, en Asturias(arquietctura prerromanica asturiana) y el interior del Castillo de
Hyrule, Breath of the Wild.

Observamos caracteristicas de arte prerromanico: muros gruesos, uso de piedra, uso del
orden corintio en las columnasy el arco peraltado. En laimagen a la derecha, sin embargo, podemos
comenzar a observar el hibrido arquitectonico que presenta la arquitectura hyliana, donde sobre los
arcos peraltados sitdan, al mismo tiempo, arcos goéticos triobulados, pero a su vez el recinto sigue
una estructura y vision prerromanica, ademas de nuevamente el uso de piedra y de columnas que
simulan las 6rdenes clasicas y de capiteles historiados. En esencia, se trata de un interior mucho
mas ornamental que el prerroméamico asturiano, imitando a movimientos mucho posteriores como
viene siendo el gético, pero que sigue bases arquitectdnicas ain muy ligadas al prerromanico

Bovedas de medio cafion en las celdas del Castillo.

Seguidamente, la influencia romanica (y,
sobre todo, la neorroménica, aunque sea muy
posterior) caracterizaran una amplia parte del
Castillo de Hyrule en Breath of the Wild y su ciudadela
correspondiente. La arquitectura romanica fue el
primer gran estilo arquitecténico de la Edad Media

en Europa, surgiendo aIredédor de 1060 y

teniendo dos etapas principales: el primer P —————

romanico y el segundo romanico. Este estilo
fue sucedido por la arquitectura gotica a partir =
del siglo XII. Su origen estuvo marcado por el ———
dinamismo monastico y unas aspiraciones
religiosas. La arquitectura roménica abarco
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cruz griega o poligonal. La iluminacion limitada debido a las bdvedas resulté en iglesias
relativamente oscuras.

Cabe destacar que la arquitectura romanica, por su propia naturaleza diversay evolutivaalo
largo del tiempo, presenta un desafio a la hora de definirla de manera precisa. Este estilo
arquitectonico abarca una amplia gama de logros construidos a lo largo de un extenso periodo, lo
gue dificulta establecer una unica definicidon que capture toda su diversidad. Algunos edificios son
etiquetados como romanicos debido a caracteristicas visuales como las bovedas de cafidon, arcos de
medio punto o capiteles historiados, mientras que otros, aunque comparten la esencia romanica,
pueden carecer de estas caracteristicas especificas. Hay una variabilidad en la presencia de estos
elementos, llegando al punto que encontramos estructuras ‘romanicas’ con techumbres de madera,
con ausencia de bovedas, arcos ligeramente apuntados y capiteles no
historiados. Dicho esto, aplicAndose al contexto de la arquitectura hyliana
en Breath of the Wild, es evidente que la representacion de estilos
considerados medievales en el juego se ve influenciada por esta misma

problematica definicion, ya que no solo se
observa en dificultad dentro del mismo
A ~ estilo, sino que al mismo tiempo embarca
0 B wz estilos de otras épocas, como el gético.

Catedral de Maguncia, Alemaniay la Basilica de San Nicolas, Italia. Explicacion visual de las diferencias dentro del propio estilo
romanico.

La arquitectura gotica esta presente, sobre todo, en el Templo del Tiempo y en el interior del
castillo, aunque no es extrafio encontrarlo en algunos exteriores de este. La arquitectura gética,
surgida entre los siglos X1l y XV en Europa Occidental, marcoé la transicion entre el romanico y el
Renacimiento. Caracterizada por su verticalidad, arcos apuntados y bovedas de cruceria,
transmitiendo cargas mediante arbotantes, iluminando los interiores y decorando los muros con
vidrierasy rosetones. Desarrollada principalmente en edificios religiosos como catedrales, también
influyé en la arquitectura civil y militar. La arquitectura gotica se destacd por su énfasis en la
ligereza estructural, la iluminacion interior y su desarrollo en la construccion de catedrales.
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Bdéveda cuatripartita, Iglesia San Pedro y San Pablo en Francia. Venatan de la Catedral de San Vito, en Praga y el refectorio de
Santa Mariade la Huerta, ejemplos comparativos de arquitectura gotica con los interiores del castillo hyliano. Presencia de arcos
apuntados, ventanales con traceluces (elementos separativos, que ‘partian la luz’, como esas finas columnas), y tracerias, formas
gométricas decorativas. En | castillo, observamos principalmente la forma de la trifuerza como elemento de traceria.

La boveda de cruceria, compuesta por arcos apuntados, representd un avance técnico al
formar un esqueleto tridimensional mas ligero que las bévedas anteriores. Los empujes y el peso de
las cubiertas eran soportados por pilares, no por muros, permitiendo mayor apertura de vanos con
vidrieras. Para contrarrestar la presion, los arquitectos goticos emplearon contrafuertes con
arbotantes, alejandolos de la pared. Los arbotantes, ademas de transmitir cargas, facilitaban el
drenaje del agua y permitian la apertura de grandes huecos en las fachadas.

En las ventanas de transicion, se mantenia el arco apuntado, pero en la plenitud del estilo
gotico, se desarrollaron amplios y decorados ventanales con calados de piedra, rosetones y traceria
complicada. Los rosetones, al principio radiantes y sencillos, evolucionaron con multiplicidad de
adornos en el siglo X1V y traceria compleja en el XV, destacando el calado flamigero. Las vidrieras
policromas e historiadas cerraban ventanas y rosetones, convirtiéndose en expresiones
monumentales del arte pictorico en iglesias suntuosas.
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Observamos, curiosamente, arbitrantes goticos
: sosteniendo diversas estructuras de la parte
l superior del castillo y arcos apuntados en los
: vanos. Sin embargo, carece de muchas otras
caracteristicas como, pinaculos goticos,
gargolas, grandes ventanales y la exuberante
ornamentacion de las formas, las cuales son casi nulas. En su
; &l _ lugar, observamos caracteristicas neorromanicas como la

1 construccion de edificaciones con ladrillo o piedra
monocromatica, la presencia predominante de arcos de medio punto tanto en vanos funcionales
(puertas, ventanas) como decorativos, la disposicidn de torres poligonales
en los flancos de las fachadas, la utilizacion de diversas formas para las
cubiertas y la incorporacion de bdévedas de cafidn en los espacios
interiores. En lineas generales, se opt6 por elementos mas simplificados
en comparacion con los modelos historicos originales. “El término
neorromanico también es referido ocasionalmente como estilo normando
o lombardo, especialmente en publicaciones del siglo XIX, debido a las
variantes desarrolladas que se inspiraron en la arquitectura de los
normandos y los lombardos, respectivamente”.

P

55
Tl

Iglesia de la guarnicion Saint-Martin, Dresde (1893-1900), Castillo de Neusschwanstein, como ejemplos de
arquitectura neorromanica y foto de la arquitectura normanda tradicional de la nave de la catedral de Durnham.

o Similitudes varias.
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Castillo de Hyrule tras la dominacién de Ganon, y la Mezquita Santa Sofia en Turquia.

De la misma manera que el castillo de Hyrule sufrié unas transformaciones fisicas con la
aparicion de Ganon, Santa Sofia, es una antigua basilica cristiana que ha experimentado diversas
transformaciones a lo largo de los siglos. Fue “inicialmente erigida como basilica cristiana,
posteriormente fue convertida en iglesia ortodoxa, luego en mezquita y mas tarde en museo”. Sin
embargo, desde el 1 de agosto de 2020, ha recuperado su estatus como mezquita en la ciudad de
Estambul, Turquia.

Entre 1847 y 1849, durante el reinado del sultdn Abdulmecid, el recinto fue restaurado con la
consolidacion de la ctpulay las bovedas, la recuperacion de las columnas y la revision tanto de la
decoracion interior como exterior. La similitud més cercana con el castillo de Hyrule fue colocacién
de paneles con inscripciones islamicas y nombres destacados en los cuatro pilares centrales, que se
asemejan a los cuatro pilares alzados por Ganon que rodea el castillo.

Mapa de Disney a comparacion del mapa de Hyrule. Fotografia de referencia del castillo de Las Muy Ricas Horas del Duque
de Berry.

Ademas de semejarse al Castillo de Disney, se acerca también visualmente al Castillo de Las Muy
Ricas Horas del Duque de Berry. Es un libro de *horas’ iluminado, un manuscrito ricamente decorado
y diseflado para la oracion personal, que fue comisionado por el francés duque de Berry, Jean de
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Francia, en el siglo XV. Este manuscrito es una obra maestra del arte medieval y es conocido por su
excepcional belleza y detalle. ElI téermino "horas"” se refiere a las horas canonicas, los momentos
designados para la oracion en la tradicion cristiana, y "ricas" destaca la riqueza artistica y visual del
manuscrito. Encargo este libro de horas para su uso personal en la oracion y la devocion.

e Otros
o Romay Grecia.

En diversas ubicaciones del mapa, emergen construcciones que rinden homenaje a la
arquitectura de la antigua Romay Grecia dentro del contexto del videojuego.

En primer lugar, el Coliseo de Hyrule, o las ruinas de este, estan localizadas en Hyrule Central,
al noroeste de la Meseta. Estas ruinas fueron en su momento una arena de combate, pero ha sido
invadida y dominada por monstruos y piscinas de Malicia. En el centro del Coliseo, se sitla a un
centaledn. El personaje de Botrick en el videojuego menciona lo que estamos pensando: “Supongo
gue se puede decir que aun es una arena de combate, pero mas del estilo vida-o-muerte-contra-enemigos”.

La estructura es casi que una copia del Coliseo Romano. El recinto era un anfiteatro de la
época del Imperio Romano, construido en el siglo I. Aparte de ser utilizado como campo de batalla
por los gladiadores por casi cinco siglos, también se celebraban naumaquias, ejecuciones,
recreaciones de batallas, obras de teatro de la mitologia clasica y de la caza de animales, como en
Breath of the Wild, donde Link tiene la posibilidad de exterminar a todos los monstruos y animales.

Y es que no se conforman con replicar el Coliseo en su méaximo esplendor, sino que, como en
Italia, también esta en ruinas. Ademas de ser considerada la construccion de mayor tamafio del del
Imperio romano, también se le refiere como punto de atencién al presentar la mayoria de las
caracteristicas representativas de su arquitectura, como se ve en su cantidad de arcos de medio
punto. Estos se sitlan sobre unos pilares gruesos que sostienen columnas decorativas. Difieren
ligeramente en la carencia de arcos de medio punto en sus paredes, pero si consta de uno mas grande
centray esparcidos en su interior. Pero, distintivamente, el Coliseo de Hyrule no consta de gradas.
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Coliseo Romano, Italia. Imagen de referencia / Ruinas del Coliseo, Breath of the Wild. Captura de pantalla.

Si seguimos avanzando dentro del mapa, nos topamos con el Gran Puente de Hylia. Esta
construccion se expande sobre el Lago Hylia, y conecta los campos planos de Hyrule con las praderas
de Faron. Es un puente de piedra masivo que incluye quince pilares, aunque varios de estos se
encuentran casi que destruidos. En el centro del puente encontramos una fuente abandonada. Su
nombre es en honor a la Diosa Hylia, o incluso la Diosa Hylia se nombro tras de él. En nuestra
mitologia, generalmente las cosas existen de antes y los dioses o criaturas se nombran tras estos
(Narciso, Jacinto). Se trata de un puente de arcos sencillos, de medio punto, popularizados por los
romanos en la Antigua Grecia e Italia, construidos en piedra. Solian ser semicirculares, y mientras
mas altos, mas agua podia pasar por abajo, lo que evita que el puente fuera arrasado por las
inundaciones, evento que parece no solo habitual en la tierra de Hyrule, sino de tener grandes
repercusiones culturales.

Puente romano de Alcantara, Caceres. Imagen de referencia / Puente de Hylia, Breath of the Wild.

La Unica caracteristica que nos permite diferenciar ligeramente este puente de la
arquitectura romana es la existencia de las dos torres colocadas a cada extremo del puente. Pese a
no formar parte de la arquitectura romana, el Puente de Hylia se asemeja al Puente de Carlos en
Praga, Republica Checa. No obstante, esto no es por ninguna
coincidencia. El Puente de Carlos es una construccion de estilo gotico,
estilo que los Hylianos han adaptado y elegido como representativo de
su pueblo en distintas ocasiones. Estas torres parecen ser de motivo
militar, y es de los elementos mejores conservados de la estructura.
Como bien hemos visto en el Fuerte Hatelea, las construcciones militares hyliana generalmente
suelen ser almenadas, de plantas cuadrada, de muros de piedra, vanos estrechos y de entrada Unica.

r
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Columas de orden clasico en la escena inicial de Skyward Sword (2011) y una cabeza de marmol cortada en Twilight Princess,
simil a la cabeza decapitada de Medusa por Perseo.

Finalmente, el gran Templo Hyliano, su Partendn griego, no es ni mas ni menos que el mismo
Templo del Tiempo. Pese a su diferente estilo arquitecténico, la funcién se mantiene casi que igual.
El Partendn, el gran Templo, contiene a la enorme estatua de Atenea. La palaba Partendn significa
doncella, virgen, célibe, y es un templo consagrado dedicado hacia la diosa Adenea Partenos. Dentro
del cuerpo del templo, encontramos a la imagen de la Diosa. Paralelamente, el Templo del Tiempo
incluye la estatua mas grande del mapa hyliano de la Diosa Hylia. Ademas, en ambos lugares, la
funcidn erasacrificial, porque, al fin y al cabo, Link otorga sus orbes espirituales como ofrenda hacia
la diosa, recibiendo en cambio estaminay vida longeva.

Recreacion de la Estatua de Atenea en el Partendn y la Estatua de Hylia en el Templo del Tiempo.

o LosZonaiy el arte azteca.

A pesar de ser el tema principal en la secuela, Tears of the Kingdom, en Breath of the Wild
comenzamos a ver algunos indicios de su llegada, o, mejor dicho, de su existencia, al tratarse de una
especie extinta. Los restos de su civilizacion los encontramos principalmente en forma de ruinas,
esparcidos por distintas zonas del mapa hyliano, pero sobre todo sobre la region del bosque Faron.
Durante toda la entrega de Breath of the Wild, alrededor de poco y nada se nos comentaba sobre
dichas construcciones. No fue hasta la salida del Tears of the Kingdom que los jugadores comenzaron
a unir los puntos. De hecho, la palabra Zonai deriva de nazoi en japonés, que significa misterio.

pg. 136



Historia y Tradicidn Artistica

= : Su arquitectura y escultura se relacionan
4 [ 77 estrechamente, puesto a que diversas de las esculturas
S % ', que encontramos individualmente sobre el territorio se
1 incorporan también como elementos en sus
SN - construcciones. Estéticamente, los zonai emplean
S mucho el uso del xicalcoliuhqui, un decorativo comun
. del arte mesoamericano. Estd compuesto por tres 0 mas
patrones conectados un espiral, inclusive similar a los
patrones griegos. La palabra xicalcoliuhqui significa "calabaza
retorcida" en ndhuatl. “El motivo estd asociado con muchas ideas
y se piensa que representa el agua, las olas, las nubes, los
relampagos, una serpiente o deidad serpentina como las
serpientes mitolégicas de fuego o emplumadas, asi como ideas
mas filos6ficas como el movimiento ciclico o la conexion vital
entre la luz del sol y la tierra”. Todos estos son principios que
podemos relacionar con la civilizacibn Zonai. Intentando no
adentrarme mucho en la secuela, sabemos que representaban
mayoritariamente figuras serpentinas, a veces muy similes a
dragones orientales, ademas de haber un templo con arquitectura
zonai que esta ‘maldito’ por el rayo, es decir, hay una constante
tormenta eléctrica sobre este. Aunque no hay un significado
universal y veridico, “parece probable que la naturaleza multivalente
del simbolo haya dado lugar a su potenciay longevidad”.

Estatua Zonai y la cabeza de Quetzalcoatl.
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Las cabezas serpentinas se asemejan a la figura de Quetzalcoatl, una deidad en la culturay
literatura azteca que estaba vinculada “al viento, Venus, el sol, los comerciantes, las artes, la
artesania, el conocimiento y el aprendizaje. También era el dios patrén del sacerdocio aztecay uno
de los dioses importantes en el pantedn azteca”. Se le representa usando animales como quetzales,
serpientes de cascabel, cuervos y guacamayos. En su forma como Ehecatl, es el viento, representado
por monos arafia, patos y el viento mismo. En su forma como la estrella de la mafiana también se le
representa como un aguila arpia. La adoracion de la Serpiente Emplumada se documenta por
primeravez en Teotihuacan en el primer siglo y se extiende por Mesoamérica en el periodo clésico.

EI” Espejo del Crepusculo” en Breath of the Wild, el Calendario Aztecay el Espejo del CrepUsculo en Twilight Princess.

El destrozado y disperso monumento de piedra encontrado cerca de la aldea Onaona, que se
ha especulado ser el Espejo del Crepusculo de Twilight Princess (2006), se asemeja directamente la
Piedra del Sol azteca. La Piedra del Sol, también conocida como Calendario Azteca, es un disco
monolitico con grabados y relieves relacionados con la cosmogonia mexicay cultos solares. Incluye
la cuenta de dias, eras y aspectos calendaricos. Aunque hay diversas interpretaciones sobre su
funcion, se ha especulado que pudo haber sido utilizada en combates gladiatorios durante la
festividad Tlacaxipehualiztli.

Seguido de esto, los robots Zonai que aparecen en el trailer de Tears of the Kingdom, nos acerca
un poco mas hacia su culturay, sobre todo, su tratado con el color esmeralday las obras figurativas
en jade de pueblos mesoamericanos. “Estos objetos incluian figuras humanas, representaciones
compuestas de humano-animal (pensadas como imagenes de deidades) y adornos personales como
aretes y cuentas”. Eran de pequefia escala y ademas mostraban un claro dominio técnico del
material, puesto a que sus patrones suponian un acabado y trabajo increiblemente meticuloso. Los
objetos tenian preferentemente un color verde azulado traslicido y eran caracteristicos por sus aires
gue transmitian divinidad, espiritualidad y sofisticacién, mayoritariamente por su material, el jade,
gue se asocia a simbolos de vida y pureza. “La escultura olmeca en jade se caracteriza por su
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compleja imagineria, y la inclusion de elementos felinos y avicolas contribuye especialmente al
poder simbdlico de las representaciones”.

Por otro lado, existen tres laberintos en el videojuego, el Laberinto de Akkala, el Laberinto de
Hebray el Laberinto de Gerudo. Al completarlos, se le otorga a Link el set de atuendo de barbaro. En
cuanto a disefio del vestuario como lo que conlleva, esto podria ser una referencia directa al Mito
del Minotauro dentro del laberinto griego. El Laberinto de Creta es un famoso mito de la mitologia
griegay esté asociado principalmente con el rey Minos de Cretay la figura del Minotauro. Segun la
mitologia, Minos, el rey de Creta, recibio un toro blanco divino de Poseidén. En lugar de sacrificarlo
como prometio, decidio retenerlo para fortalecer su propio reino. Como castigo, Poseidén hizo que
la esposa de Minos, Pasifae, se enamorara del toro. Con la ayuda del inventor Dédalo, Pasifae
concibié al Minotauro, una criatura mitad hombre y mitad toro. Minos, avergonzado por la
existencia de esta monstruosidad, pidié a Dédalo que construyera un laberinto imposible de escapar
para encerrar al Minotauro. Dédalo cumplio con la solicitud, y el Minotauro fue encerrado en el
centro del laberinto. Como tributo a Minos, Atenas tuvo que enviar siete doncellas y siete jovenes
cada nueve afios para ser sacrificados al Minotauro. En uno de estos envios, Teseo, un principe
ateniense, decidio unirse a laexpedicion para matar al Minotauro y poner fin a este tributo. Ariadna,
la hija de Minos, se enamoro de Teseo y le proporciond un ovillo de hilo. Teseo entr6 al laberinto,
mato al Minotauro y luego us6 el hilo para encontrar su camino de regreso, escapando con éxito.

L
4’3.?‘12&#?3'-" s

Antigua moneda que recoge el mito del Laberinto, el Laberinto en Breath of the Wild y el vestuario de barbaro de Link.
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La inclusion estilistica del arte azteca como motivo representativo de la raza Zonai se explica en
su propio nombre, el misterio. Ambas se tratan de civilizaciones prehistéricas caidas y dominadas
por el paso del tiempo, donde muchos de los significados que se le atribuyen hoy en dia caen
inevitablemente bajo las manos de la especulacion.

o Breve mencion a los Sheikah. Simbolismo y Egipto.

En la primera parte del trabajo expliqué la simbologia y arquitectura del pueblo Sheikah,
tanto en su prehistoria, donde tomaban inspiracion del arte de la era Jomon japonesa, y de su
actualidad, donde se inspiraban en el sintoismo, religion nativa de Japon, y del budismo con su
variante japonesa. En esta parte de la entrega, se comentara mas técnicamente el uso de diferentes
infraestructuras, pero, mas especificamente, la simbologia Sheikah y como sus creencias religiosas
afectan a su arquitectura y entrono.

Como icono representativo de su culturay etnia, los Sheikah

portan en sus vestuarios, telas, cerdmicas, pinturas y en sus

%\f\“\‘\‘v\,‘"\\‘\“ \\\5«‘\‘,-' M estructuras el simbolo del ojo Sheikah. Previamente también hemos

Y B SN comprendido que su significado arraiga una similitud con el Ojo de

Horus, en cuanto a estética y significado. Sin embargo, en esta

seccidén abarcaremos la importancia o tendencia ‘humana’ de la

N presencia simbdlica en la arquitectura y lo compararemaos con otros
simbolos conocidos.

La inclusion de simbolos en la arquitectura es una préactica
arraigadaen la historiay la cultura humana, motivada por diversas
razones que abarcan desde aspectos religiosos y culturales hasta
") consideraciones de identidad y estética. Esta tendencia refleja la
necesidad humana de comunicar significados mas allad de la
WL - funcionalidad fisica de los edificios.

En el contexto religioso, por ejemplo, lacruz de Cristo se incorpora
amenudo en laarquitectura cristiana como un recordatorio simbolico de
la crucifixion de Jesucristo y su significado redentor. Del mismo modo,
en la arquitectura judia, la Estrella de David se utiliza comoun _ : -
simbolo representativo de la identidad judia y su conexion ——<Z S
espiritual. De esta manera, la identidad cultural también juega b i L =
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un papel significativo. Muchas culturas integran en sus estructuras arquitectonicas simbolos
nacionales o étnicos, como escudos de armas o emblemas, para expresar y preservar su herenciay
narrativa historica. Es el caso de los Sheikah, cuyo simbolo representativo embarca sobre todo esta
altima funcidn, puesto a que es el simbolo de la Diosa a quien se le atribuye un significado religioso
y mistico, representado mediante las alas de la Diosa Hylia. El simbolo de la Diosa Hylia se parece,
también, al simbolo del Sol Alado, un simbolo de proteccion, asociado con la divinidad, larealeza'y
el poder, igual que Hylia, que a su vez es considerada una Diosa Solar. Su origen también se localiza
en el Antiguo Egipto.

Asimismo, los simbolos pueden ser utilizados con fines estéticos y decorativos. Elementos
ornamentales, como esculturas y grabados, pueden tener significados simbdlicos o simplemente
buscar embellecer la estructura, contribuyendo asi a la riqueza visual del entorno.

En cuanto a su similitud con objetos reales, como bien he dicho anteriormente,
principalmente se acerca al ojo de Horus o el ojo de Udjat, puesto que ambos
simbolos representan el bienestar, la sanacién, curacion y proteccion. El ojo de
Horus fue relacionado con ofrendas funerarias, a su vez que ofrendas dedicadas a
laos dioses en rituales templarios. Es un ojo de disefio distintivo y se creia que tenia
poder protector méagico, y frecuentemente aparecia en arte egipcio.

Los amuletos en forma del ojo de Horus aparecieron en el
Reinado Antiguo y continuaron siendo producidos en Tiempos
Romanos. Los antiguos egipcios eran enterrados con amuletos, y el
ojo de Horus era de los méas populares para este evento.
Similarmente, nuestro primer encuentro con el ojo Sheikah es en el templo de la
Resurreccion, el cual no es incorrecto asumir que se trataba de un recinto
funerario.

)

Por otra parte, un nazar (del arabe, significa vision, supervivencia y
atencion), es un amuleto que esta destinado a proteger contra el mal de ojo, y se
relaciona sobre todo con la cultura turca. En cuanto a funcion, su similitud con
el Ojo Wedjet es casi que explicita al compartir un significado muy similar. Sin
embargo, es técnicay visualmente donde se asemeja mas con el ojo turco. Un nazar tipico contiene
distintos circulos o formas de lagrima, de colores de azul oscuro, blanco, azul claro y negro, a veces
con dorado en su exterior. De acuerdo con las creencias turcas, el azul actia como escudo contra la
malicia e incluso absorbe la negatividad.
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)\ L | De manera similar, el atrapasuefios es un adminiculo hecho a mano, con una
Q red interior y decorado con diversos objetos, comunmente plumas. Su funcion
kL j’ también consiste dejar pasar visiones positivas, ya que las pesadillas se quedan

ﬁ\ ‘* atrapadas en las cuentas que estan en la red y la mafana siguiente se queman con
é‘@ /{i la luz del dia para que no se cumplan.

o Jordaniay el Templo Olvidado

El Templo Olvidado es un antiguo templo dedicado a la Diosa Hylia, oculto en el extremo
norte del Cafidn Tanagar. El Santuario Rona Kachta se encuentra al final del templo, ante una
gigantesca estatua de la Diosa. Esta estatua es la mas antigua y grande de todas las estatuas en el
Reino de Hyrule, asi como lamas grande que Link puede encontrar en su viaje. En ciertos momentos,
se puede ver a Dinraal, uno de los tres dragones errantes, volando sobre el templo. Los Monjes
dirigen a Link después de completar los 120 Santuarios Ancestrales a este recinto. Si Link viaja al
Templo Olvidado después de hablar con el tltimo Monije, tres cofres del tesoro de piedra apareceran
en la plataforma frente a la estatua de la Diosa, obsequiandole a Link las tres piezas del conjunto del
Héroe del Bosque.

Su fachada exterior se basa en una estructura de tamafio colosal, incrustada profundamente del
cafén Tanagar, en un barranco o desfiladero, un valle estrecho y profundo con paredes empinadas,
a menudo formado por la erosion del agua a lo largo del tiempo.

Petra es una ciudad antigua ubicada en el sur de Jordania, conocida por su interesante
localizacion, tamafio, e impresionantes estructuras de piedra. Fue la capital del Reino Nabateo y
florecié entre el siglo IV a.C. y el siglo 1l d.C. El Tesoro de Petra, especificamente, es la primera
construccion “que encuentra el viajero cuando emerge del Siq, el desfiladero de un kilébmetro y
medio que hay que recorrer para llegar a la ciudad escondida de Petra, en Jordania”. El Tesoro
también se construy6 en un desfiladero estrecho rodeado de altas montafias y rocas de colores. La
ubicacion de Petra era estratégica y de gran ayuda para las rutas comerciales importantes entre el
sur de Arabia, el Mediterraneo y el Lejano Oriente. Esencialmente sirvié como un prospero centro
comercial y cultural, y su rigueza se refleja en la arquitectura elaborada y en las estructuras
monumentales que aun se pueden admirar hoy en dia.
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— Después de laanexién de
Petra por parte del Imperio
Romano en el siglo11d.C., la
ciudad experimenté un
declive gradual vy fue
abandonada en gran medida
en la época medieval y
perdi6 su importancia como
- - centro urbano.

s

Ambos lugares comparten unas similitudes conceptuales y técnicas. Primeramente, la
arquitectura considerada antigua e histérica, ambos recintos conocidos o caracterizados por su
arquitectura tallada en roca, intricadas talladas en los propios acantilados; una ubicacion oculta 'y
remota, rodeado de paisajes accidentados y accesibles a través de un desfiladero estrecho, la
ubicacion del Templo Olvidado no es inmediatamente evidente; Finalmente, ambas constan de un
significado religioso, mistico y ceremonial, ya que Petra incluye estructuras como templos y
tumbas, mientras que el Templo Olvidado esta dedicado a la Diosa Hylia y se le otorga a Link el
vestuario del Héroe del Bosque, representando al héroe que ha cumplido la profecia de superar las
dificultades presentadas por los 120 santuarios;

Si bien tanto el Templo Olvidado como Petra en Jordania son lugares fascinantes desde el punto
de vista histérico y arquitecténico, difieren significativamente en cuanto a propésito, contexto
cultural y antecedentes historicos.

En cuanto a proposito y funcion, Petra sirvio principalmente como la capital del Reino Nabateo,
funcionando como un importante centro de comercio. Era una ciudad préspera con impresionantes
estructuras talladas en acantilados, que a su vez incluian templos, tumbas y anfiteatros. El Templo
se representa exclusivamente como un antiguo templo y estructura funeraria dedicado a la Diosa
Hylia, aunque se sospecha que también permitia la estadia de viajeros, oculto en el Cafidbn Tanagar.
En la secuela Tears of the Kingdom, se revela que el recinto contenia la tumba de Sonia, la primera
reina de Hyrule, tras la estatua de Hylia. De esta manera, el Templo tiene un proposito mistico en la
narrativa del juego. Seria el Tesoro de Petra, con el cual comparte una semejanza arquitecténica, con
guien comparte esta funcion religiosa. El Tesoro de Petra, “pudo ser un templo o una tumba real; sin
embargo, el saqueo realizado por los debuinos durante siglos precedentes a su descubrimiento
impide saber a ciencia cierta su utilizacion. Curiosamente, en el afio 2003 “se descubri6 un piso
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inferior delate del Tesoro que contenia varias tumbas” De similar manera que se nos revela la tumba
de Sonia en Tears of the Kingdom.

4w

e Estilos de los elementos.
o Herramientas.
o Escudos.

Se conoce como heraldica a la “disciplina que se ocupa de entender y componer adecuadamente
los escudos de armas, o el cédigo de reglas que permite representar y describir correctamente los
escudos de armas”. Proviene del masculino heraldo, la denominacion medieval de la persona que
anunciabay describia a los caballeros como a los mensajeros de la corte. En Breath of the Wild, el arte
heraldico esta muy presente, la mayoria de los escudos relacionandose con sus origenes historicos
y culturales, ademas de que su geografia juega una gran parte de sus disefios. Analizaremos los
ejemplos mas destacados del disefio de los escudos en el videojuego. Pese a existir concordancias
culturales y geogréficas, que nos ayudan a sumergirnos en el producto y mantener una experiencia
homogénea, cada region pudiendo ser identificada por caracteristicas especificas, la mayoria del
arte de los escudos del videojuego recae en una influencia mayor: el arte celta.

Fascinantemente, el Escudo Gerudo, mas que al damasquinado, se asemeja a un escudo celta.
En este ejemplo, observamos a un escudo Gerudo y, a su lado, un ejemplo de damasquinado
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islamico. Es un trabajo artesano a base de figuras y dibujos mediante “la incrustacién de hilos y
ldminas de oro y plata en acero o hierro, normalmente pavonado. EI nombre hace referencia a la
ciudad Damasco, en Siria.” Se ha observado en distintos lugares y culturas a lo largo de nuestra
historia, pero dependiendo de su geografia los gravados y dibujos seran distintos a los otros. Pese a
esta concordancia estética, sobre todo en forma y material (el oro) también se asemeja a acabados
celtas de mucha mas antigiedad. Encontramos el escudo Battersea, una de las piezas mas
significativas de arte celta encontrados. Igual que el Escudo Gerudo, su propdésito es mas ceremonial
que funcional. Es una hoja de bronce que en su momento cubria un escudo de madera decorado en
el estilo La Téne celta. A mismo tiempo, El Escudo de Wandsworth es la parte central circular de un
escudo de bronce celta proveniente de la Edad de Hierro, alrededor del siglo dos a.C muy similar en
disefo.

Como normas generales los escudos celtas eran generalmente de forma ovalada o elongados de
tal manera. A veces eran redondos o de forma hexagonal. Iban acompafiados de madera y otros
materiales, como el metal, dependiendo de diversas funciones (méas proteccion, reposo para la
mano, tapadero para la mano...) Muchos de sus escudos de batalla también eran decorados con
simbolos.
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También distinguimos una infuencia
vikinga o germanica. Los escudos vikingos
variaban en tamafo, siendo los mas
pequefios de la época pagana sajona y los
mas grandes de los siglos X y Xl. En las
ilustraciones, lamayoria son de un solo color
con simples cruces o dlsenos solares. Los pocos escudos redondos restantes tenian
disefilos mas complejos y detalles ornamentales. Algunos escudos tenian patrones
simples, pero los poemas escaldicos sugieren decoraciones mas elaboradas
respaldadas por evidencia arqueoldgica.

Seguidamente apreciamos una serie de escudos cuyo
disefioy forma comienzan aadentrarnos en laEdad Media
europea, sobre todo la britanica. Hay una cantidad
significativa de escudos de forma tipo "heater", una forma
de escudo medieval europea desarrollada a finales del
siglo XII. El término es un neologismo creado por
anticuarios victorianos debido a la semejanza de la forma
con una plancha de ropa. Se desarroll6 a partir del escudo
tipo cometa de principios de la Edad Media, que era una
forma mucho mas fina y alargada de este. El escudo
Heater, al no ser tan largo, lo hacia perfecto para la
caballeria. Por este motivo, fue principalmente utilizado
por caballeros a caballo. Era muy comun que este escudo tuviera escudos de armas o heraldica
grabados en el frente, para mostrar quién era el portador o por quién luchaba.

Escudos “Heater” medievales, y el arte heraldico del escudo del Rey Arturo, a comparacion del escudo Hyliano. La hieraldica
hyliana esta muy presente y es fascinante: un bordeado de metal, con un detalle de tres triangulos en su parte mas salida y
superior. Casi en el centro, encontramos al simbolo de la Trifuerza (siempre presente y casi identitario de la raza hyliana, de
manera similar que muchos escudos medievales llevaban la Cruz de Cristo) y debajo de este, las alas de Hylia, motivo también
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tan religioso como lo es étnico. A los lados de la trifuerza, encontramos dos detalles casi que serpentinos, a lo mejor simbolizando
la constante presencia de ataque hacia la raza Hyliana como a sus creencias por un ente malévolo.

También se preservan distintos escudos aun circulares, pero también presentes en la Edad
Media, denominados broqueles. Es un escudo pequefio hecho de hierro, acero o madera de borde
protegido por hierro. Se utilizdé principalmente como defensa contra armas arrojadizas y para
desviar golpes de espadas o mazas. También existio el rondache, llevado sobre la misma época pero
hecho de madera y cubierto casi que totalmente de metal, era sobre todo utilizado en el norte de
Italia en el siglo XV.

Finalmente, se abarcan diversos escudos que son mas fieles a movimientos artisticos que al ‘arte’
militar. Por ejemplo, el escudo Zora, que es una representacion mas del arte modernista que tanto
inspira a su poblacion. Por otra parte, el escudo Kite, obtenido en la aldea Orni, se asemeja al de
civilizaciones nativas norteamericanas.

Escudo 'Kite’ y Alfombra Salish.
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o Armas.

Breath of the Wild también presenta un amplio arsenal de armas que van desde espadas y arcos
hasta hachas y lanzas. A medida que desenvolvemos la variedad de armamento, examinaremos las
posibles fuentes de inspiracion en la historiay mitologia, conectando el mundo virtual con las armas
reales de nuestra cultura.

g &£ S . S
h"“’ Y 4 Podemos distinguir diversas armas como el bumeran, un artilugio
&\ que al ser lanzado regresa a su punto de origen” debido a su perfil

aerodindmico y forma especial de lanzamiento”. Pertenece a la
categoria de bastones arrojadizos y se utiliza para aturdir o, en casos
excepcionales, matar pequefios animales o hostigar a la infanteria enemiga en batallas. Puede
construirse con diversos materiales como madera, plastico, carton, fibra de carbono o aluminio.
Aunque comunmente se asocia con Australia, el bumeran es antiguo y conocido en varios
continentes, como evidencian bajorrelieves y dibujos en el Antiguo Egipto, y fue descrito por Isidoro
de Sevilla en su enciclopedia.

Al adentrarnos en Gerudo, las armas utilizadas giran en
torno a las empleadas en la cultura islamica y arabica,
llegados al punto que se le refiere de manera correcta:
cimitarras. Es el arma mas comun y mas empleada en el
mundo arabico, y ademas, se asemeja a la forma de la media
Luna, asociado con esta culturay religion oriental-islamica.
De hecho, el nombre de esta cimitarra es Moonlight
Scmythar, es decir, la Cimitarra de la Luz de la Luna.

Retomando la Edad Media, existe una coleccion de espadas
muy simples estilisticamente, siendo fieles representaciones de
espadas caballerescas de la Alta Edad Media europea. Son armas
rectas de doble filo a una sola mano, generalmente de
empufiadura cruciforme. Es la mas representada en el arte y la
gue mas ha perdurado como arquetipo historico.
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Los Yiga son reconocidos portando una mezcla entre
katanasy ninjatos. El ninjato es una espada japonesa que =
se asocia a menudo con los ninja, practicantes de las
artes marciales y tacticas de guerrilla en el Japon feudal. En
términos generales, el ninjatd se caracteriza por tener una
hoja rectay de doble filo. Ademas, suele ser mas corta que una / o
katana estandar, y a menudo se describen como mas
practicos y menos ornamentados en comparaciéon con las katanas. Las katanas son espadas
japonesas tradicionales que se caracterizan por su hoja curva, filo Unico, mango largo y guarda
pequefia. Estas espadas eran utilizadas por los samurais durante el periodo feudal de Japon y se
destacan por su alta calidad de fabricacion para lograr una hoja fuerte y afilada. Mas alla de su
funcion como arma, las katanas tienen un profundo significado cultural y espiritual en la sociedad
japonesa. Aunque originalmente eran herramientas de combate, las katanas han trascendido su
proposito original y se aprecian en todo el mundo por su artesaniay estética.

__'ﬁ

El arco de la Luz simboliza el arco de Artemisa. Artemisa, a los tres afos, solicitd a su padre
nueve deseos, incluyendo permanecer siempre virgen, tener multiples nombres, ser la "Dadora de
Luz", poseer un arco y flechas, y tener companeras y doncellas para su coro y cuidar de sus armas.
Artemisa dedico su vida a la caza y mantuvo celosamente su castidad, imponiendo castigos a
quienes no lo hicieran. Sus simbolos incluian el arco y flechas de plata, ciervos y la Luna. Calimaco
relata como Artemisa obtuvo sus armas de los Ciclopes y su encuentro con Pan, quien le dio perros
y ciervos para su carro, mientras ella practicaba con su arco desde temprana edad. Muy
similarmente, Artemisa y Zelda son ambas concebidas como entidades lunares (mujeres de
habilidades magicas o divinas), a su vez que solares (cazadoras y portadoras de “Luz”). Ademas,
Artemisa se encuentra con Pan, quien refleja la figura de Link.
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Finalmente, previamente hemos comparado como La Espada Maestra y Excalibur son simbolos
iconicos de poder y heroismo en los reinos de la fantasia. Estas legendarias espadas, se obtieneny
aparecen a su portador de una manera muy similar.

De lamisma manera que la Espada Maestra es forjada por la diosa Hyliay empufiada por el héroe
liberador del mal Link, Excalibur fue otorgada al futuro rey Arturo, significando su derecho divino
a gobernar y estableciéndolo como el legitimo rey de Inglaterra.

Ambas espadas se representan como armas elegantes y bien elaboradas con una empufiadura
distintiva y una hoja que emana un resplandor sobrenatural. La Espada Maestra, con su tono azul
cobalto y el emblema de la Trifuerza, refleja la artesania divina que se invirtié en su creacion.
Excalibur, a menudo retratada como una hoja resplandeciente, lleva consigo una sensacion de
majestuosidad que se ajusta a una espada destinada a un rey legendario.

Pero més alla de sus atributos fisicos, tanto la Espada Maestra como Excalibur estan imbuidas
del mismo simbolismo poderoso. La Espada Maestra es el arma elegida contra las fuerzas de la
oscuridad, su capacidad para repeler el mal sirve como un faro de esperanza para la gente de Hyrule
y Link es también elegido de cierta manera por esta, teniendo frecuentemente que sacarla de la
piedra o ser llamado por esta. Excalibur, incrustada en la piedra, se convierte en un simbolo del
elegido divino, futuro gobernador.

o Objetos.
o Vasijasy ceramica antigua.

Esparcidas por las aldeas Gerudo y Onaona, encontramos diversas colecciones de vasijas
hechas de ceramica cuyo estilo nos recuerda a la procedente de sus inspiraciones priordiales: en
primer lugar, a la ceramica antigua creada, sobre todo, en el Antiguo Egipto, en el caso de Gerudo, y
de civilizaciones indigenas del oceano pacifico, como en la cultura hawaiiana.

La ceramica de la aldea Onaona porta unas lineas que si bien también toman una forma semejante
al koru maori, sobre todo se asemejan a las olas del mar.

Ipu pawehe, contenedor decorado de Hawaii y una anfora griega, civilizacion también costera.
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En Gerudo, su cerdmica es como la proveniente del antiguo Egipto. En general, la ceramica para los
egipcios, y los gerudo, cumplia funciones domésticas para el almacenamiento, preparacion,
transporte y consumo de alimentos, bebidas y materias primas. Estos objetos podian ser diversas
cosas, desde los jarrones y vasijas comunes hasta lamparas y soportes, aunque todos ellos de uso
comun en los hogares egipcios. Su decoracion variaba del periodo estilistico en el cual se
encontraban. Utilizaban, sobre todo, arcilla proveniente del Rio Nilo y la arcilla de diferentes oasis
del desierto.

Ceramica gerudo y jarrones antiguos egipcios.

Los simbolos que representaban los egipcios en sus ceramicas dependian de su funciony de
cuando y como se pintase (ofrendas, rituales, uso domeéstico, escenas religiosas y antes de que se
secara, después, con estampado, con pincel...) Por parte de los Gerudo, esto es desconocido, sin
embargo, reconocemos el icono que se repite en la mayoria de sus ceramicas: el emblema Gerudo.

La historia del emblema Gerudo presenta un pasado problemético que se vinculan al
fendmeno del orientalismo. El icono actual, el méas reconocido y definitivo desde Majora's Mask,
representa la parte trasera de una cobra. Sin embargo, el disefio original del emblema, como lo
encontramos en una version temprana de Ocarina of Time, guardaba una notable similitud con la
media luna islamica invertida. Esta similitud ha abierto especulaciones sobre un contraste
deliberado entre la raza "cristiana” Hylia, descendiente de la diosa y de la cual la Princesa Zelda

misma es un miembro, y la raza "musulmana” Gerudo, de la cual
el horrible Ganondorf es un destacado representante. Es
relevante sefalar que la tradicién e habitos, a su vez que la
ubicacién de las viviendas de las mujeres Gerudo reflejan
tipicamente la influencia arabe-oriental.

= Culturatikiy el problema del estereotipo.
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Como hemos aclarado anteriormente, la aldea Onaona adopta diversos elementos
provenientes de las culturas del pacifico, en especial la maori y ocasionalmente la hawaiana. Sin
embargo, no se salva de la concepcion mas moderna y estereotipia de estas culturas, ~—— |
como en el fenédmeno de el movimiento de la cultura Tiki, sobre todo vigente en los §
Estados Unidos. Es un movimiento artistico, musical y de entretenimiento
estadounidense inspirado por culturas polinesias, melanesias y micronesias. Observan
y admiran el arte de culturas de los océanos pacificos y de Oceania, como Australia,
Polinesia e incluso mas cercano como lasislas caribes. 7 VA3LFEERARS (0 5@
El nombre proviene del Tiki, el primer humano en la ; g Wy
cultura maori. EI nombre ha sido apropiado por
culturas caucasicas, donde se tenia una concepcion
distinta, tratando a la figura del tiki como un simple
amuleto de la suerte. Ademas, a pesar de embarcar
culturas distantes y distintas por naturaleza, la
estética tiki se ha considerado como una
aglomeracion poco creible, generalizada y estereotipada de culturas pacificas e incluso como
‘nostalgia colonial’. Se observa este ‘movimiento’ sobre todo en decorativa de restaurantes,
recogiendo la concepcion americana de estas culturas. Su origen nos lleva a los afios 30 en
Norteamérica. EI movimiento fue moldeado progresivamente por las experiencias de turistas y
peliculas de Hollywood, que “incorporé elementos como paisajes pintorescos, amores prohibidos y

un sentido de peligro”.

En laaldea Onona, nos encontramos frente a una variedad de objetos que tal vez no se vinculan
directamente con una tradicion artistica auténtica, es decir, que no provienen verdaderamente de
culturas indigenas del Pacifico, sino de creaciones modernas posteriores que se basaron en una
concepcion idealizada de estas culturas. Esto se asemeja a lo que hemos observado previamente con
culturas orientales. Una vez mas, percibo que estos problemas son mas resultado de la ignorancia
que de un racismo explicito, pero es una cuestion relevante de destacar.
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=  Kakemono.

Un kakemono es un objeto colgante de la pared, una forma
de arte tradicional japonesa que consiste en una pintura o
caligrafia montada en un rollo de seda o papel y colgada de una
pared. Este arte de exhibicion vertical es similar a un pergamino
montado en un soporte, y a menudo se utiliza en la decoracion
de interiores en Japdén. Los kakemonos pueden presentar una
variedad de temas, desde paisajes y flores hasta caligrafia que
contiene poesia o proverbios. La presentacion del kakemono puede cambiar segun la estacion o la
ocasion especial. Estos rollos decorativos también se utilizan en la ceremonia del té japonesa y en
otros eventos culturales. En Breath of the Wild, los encontramos en la aldea Kakkariko y su uso es
plenay meramente decorativo.

o Latrifuerzacomo poesiay simbolo visual, los simbolos triadicos y tetramorfos en Breath
of the Wild.

En la época medieval, especialmente durante la Edad Media, se observdé una marcada
influencia de lasimbologiacristianaen laarquitecturay el arte. La cruz cristiana, un simbolo central
en la fe cristiana, comenz0 a integrarse de manera prominente en diversos aspectos de la creacién
artistica y la construcciéon arquitecténica. Esta inclusion era mas que estética; era una expresion
profunda de laidentidad religiosay la espiritualidad de la sociedad medieval. El denominado canon
evangellco ejercié una profunda influencia en la interpretacion religiosa, imponiendo su formato y

‘ significado hacia todos los medios visuales. La palabra "evangelio”

conlleva la nocién de un nuevo canon, un nuevo logos. Comenzaron a

tener una concepcién ‘mensajistica’, donde el papel del emisor, el

mensaje y el receptor comenzaban a abarcar una preocupacion por las

figuras eclesiasticas. Las bases de la realidad se moldearan segun este

nuevo logos, sobre todo basado en el tetramorfo, representando el signo
de lacruz.

La catedral, como muchas construcciones cristianas, se erigian
como un libro en piedra, con figuras que evocaban pasajes eclesiasticos,
y se reflejaba la transformacién de todo hacia el evangelio y su canon.
Ejemplos como el unicornio ilustran la domesticacién del mundo
pagano mediante el relato evangélico, siempre que concuerde con la
doctrina de la iglesia, ademas de la demonizacién de conceptos no
occidentales como la figura chamanica del Dios Astado con Satan.
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En la iconografia medieval, todos los iconos adoptaron una estructura geométrica y plana,
alejandose del clasicismo académico griego. Su simplicidad y sintesis derivaban de la funcionalidad,
representando formas especificas como tridngulos, copas y circulos. Estos esquemas, no realistas
sino geomeétricos, ensefiaban conceptos y escenas religiosas mediante composiciones que
reafirmaban sus mensajes, como el caliz, una basilica, o bien el triAngulo y la cruz, siguiendo
principios similares a la teoria Gestalt. La imagen de Cristo, especialmente su rostro, se erigia como
el gran icono, representando a Cristo pantocrator, el Todopoderoso, con connotaciones solares.

Semejantemente, en la sala del Trono hyliano vemos erguido al
simbolo de la Trifuerza, representativo de una religion tanto como a la
raza hyliana, en el centro del espacio. Unas alas, que, si bien se parecen a
las alas de Hylia, se parecen también a unos destellos solares.
Adicionalmente, dos caballos apuntan hacia el cielo y el centro de la
habitacion, donde recae toda la luz proveniente de la ventana central.
Ademas, tonos dorados y amarillos se colocan sobre estos elementos. La
simbologia solar es casi que instintiva. También, en las columnas
observadas en Twilight Princess (2006), podemos reconocer la escena
mitologica del reconocimiento y creacion del artilugio divino de la
Trifuerza dentro de la mitologia creadora del pueblo hyliano, similar a
las descripciones visuales en relieves de catedrales e iglesias de diversos
relatos cristianos.

Nuevamente, en la arquitectura, los arquitectos de la época incorporaron la cruz cristiana de
manera sistematica en el disefio de iglesias, catedrales y otros edificios religiosos. La planta de la
mayoria de estos edificios tomaba la forma de una cruz, con una nave central y brazos transversales
que simbolizaban la figura de la cruz. Esta disposicién arquitectdénica no solo era funcional, sino que

también buscaba expresar la conexion divinay espiritual del lugar.
q o R ﬂf‘
}J"tm 4‘._ : ,'_1/ (7)

El arte de la época medieval también adopt6 la misma simbologia ™. ol e
que se aplicaba en la arquitectura. Pinturas, esculturas y vitrales b - “:
presentaban la cruz como un elemento central, a menudo acompafiada ‘ £
por representaciones de escenas biblicas y figuras sagradas. La posicion 5 Jr’
tetramorfa de la cruz, con sus cuatro brazos, no solo denotaba la :; ‘ : % .
crucifixion de Jesucristo, sino que también se convertia en un f\ v/ ';.
recordatorio visual constante de la fe cristiana. g o) A
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vvvvvvv Ademas de la posicidn tetramorfa, en algunos casos
se adoptaba una posicion triadica para representar la
Santisima Trinidad. La triada de brazos de la cruz
simbolizaba al Padre, al Hijo y al Espiritu Santo, elementos
fundamentales de la doctrina trinitaria. Este simbolismo
trinitario se extendia mas alld de la arquitectura,
influyendo en la iconografia artistica y la ornamentacion
de manuscritos. Cabe destacar como las representaciones
tetraédricas no solo representaban ala Cruz, sinoala Trinidad en
- su totalidad, es decir, al Padre, Hijo y Espiritu Santo, en conjunto,
son una anexion que dan genera una cuarta parte que cubre las otras tres. Tres elementos dan lugar
a uno nuevo, que es los tres en uno.

e

La relacion con la saga de Zelda recae en su
reinterpretacién de la religiéon y fe cristiana aplicada a la
creencia ficticia y el culto hacia la Diosa Hylia y las Tres Diosas.
Durante la mayoria de las entregas del videojuego, podemos
apreciar el simbolo de la trifuerza en practicamente la mayoria
de los elementos visuales. Desde casos méas obvios, como en Templos, la Espada Maestra, etcétera,
hasta casos mas puntuales y que pasan mas desapercibidos como en atuendos y vasijas. El uso de la
figura triangular parece simplemente estilistico, mas sin embargo su uso es constante en la mayoria
de los elementos del videojuego. La trifuerza, al ser facilmente el objeto mas representativo de la
saga, no sera utilizada de manera casual ni arbitraria. Me parece que son plenamente conscientes
de su aparicion abundante en los elementos del videojuego, incluyendo el propio paisaje. Y es que
el propio videojuego fragmenta la composicion visual y el campo de vista el personaje a partir de
triangulos. Todos los paisajes y escenarios del videojuego son introducidos a partir del movimiento
de triangulos mas grandes que dan paso y permiten la vision de triangulos mas pequefios.
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El significado de la naturaleza triadica hace eco al concepto

,-j/i‘ - cristiano de la Santisima Trinidad, ademas de también embarcar
"-,j y similitudes con significados que apelan hacia la vision tetramorfa. En
P-— primer lugar, la Trifuerza es un simbolo que no solo es relacionado con la
-—ay Diosa solar Hylia, sino con las Tres Diosas creadoras que dividen el
- tridnguloentres partesiguales. Como bien he explicado anteriormente, el

mito de la creacién de la Trifuerza narra como Din, Nayru y Farore, crean
este artilugio y se lo confian a la Diosa Hylia. Como una reliquia divina
fusionada con el poder de las diosas. En este relieve de la Trifuerza, vemos
encapsulado los simbolos de las tres Diosas ademas del de laDiosa Hyliaen

medio, comprendiendo asi un significado de triadico divino, ademas de
tetramorfo, donde la cuarta parte se trata de Hylia. El significado se repite
constantemente en su disefio: es unareliquia triangular compuesta por tres
triangulos mas pequefios, cada uno representando una virtud distinta, que
ademas contiene un triangulo invertido adicional en el centro. La
busqueda de equilibrio y unidad en la Trifuerza refleja la busqueda
cristiana de armonia dentro de la triada divina, simbolo de un ciclo mistico perfecto.

Durante el desarrollo historico
desde el siglo VI, se ha propuesto una
conexion entre los tetramorfos y los
evangelistas, sus  simbolismos
abarcan de un le6n, un toro, un
aguila y un hombre. Primeramente,
el Ledn es identificado como Marcos
yaque su evangelio se caracteriza por
enfocarse en la voluntad de Cristo. El ledn simboliza la fuerza, y en este evangelio se destaca la
fortaleza de la voluntad de Cristo, capaz de expulsar demonios con su palabra, representando a la
Trifuerza del Coraje. El Toro se vincula a Lucas, ya que su Evangelio destaca principalmente los
sentimientos de Cristo. En este Evangelio, a través de
parabolas, se transmiten los sentimientos de compasion y
justicia de Jesucristo hacia la humanidad, cubriendo la
Trifuerza mas afectada por el sentimentalismoYy la tragedia,
la del Poder. Juan se asocia al aguila, ya que su Evangelio
busca caracterizar lo mas elevado y profundo del
pensamiento de Cristo. Narrando eventos desde una
perspectiva diferente a los tres anteriores, se centra en ideas
sublimes que requieren esfuerzo para comprender. Este
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Como ultima analogia, las representaciones de los Santos cristianos
suelen implicar el llevar del artilugio que causé su muerte o algo
representativo de este (Santa Lucia con un recipiente con sus o0jos, Santa
Agueda con sus pechos, San Sebastian con flechas, etc.) los espiritus de los
héroes difuntos elegidos (Daruk, Mipha, Revali y Urbosa) para ayudar a Link
con la tarea de enfrentarse con Ganon, se encuentran atrapados dentro de las
Bestias Divinas representativas de su pueblo y gente. (Urbosa se encuentra
dentro de Vah Naboris, Mipha dentro de Vah Ruta, Daruk dentro de Vah
Rudaniay Revali dentro de Vah Medoh), que, ademas, también son cuatro.

De la misma manera que en nuestra realidad cristiana, al partir del nuevo pensamiento
evangelista, se representara a Jesucristo como icono fundamental y representativo de la fe cristiana,
mediante su simbologia correspondiente (desde el rostro hasta los triAngulos y cruces), en la
realidad hyliana se empleara el simbolo triddico de la Trifuerza en gran parte de su arquitectura,
gravados, arte y vestuario, ademas de que este también arraiga unos significados semejantes a los
de la Santa Trinidad y de la simbologia tetramorfa.

o Lamasoneria.

A continuacion, analizaré todos los simbolos y referencias de caracter masénico encontrados
en el videojuego, sobre todo con su aproximacion al significado de la trifuerza y sobre la cultura del
aprendizaje Sheikah.

La masoneria es una sociedad fraternal secreta que se origina en principios éticos y morales,
fundamentada en el desarrollo personal y la busqueda de la verdad. Con raices que se remontan al
siglo XVII en Inglaterra, la masoneria emplea rituales, simbolos y estructuras simbolicas para
transmitir ensefianzas y fomentar la autoexploracién espiritual y ética. El simbolo masénico a
primero a destacar es la letra griega delta (A), escrita en mayusculas y de forma triangular. Este
simbolo representa la triple naturaleza del hombre: alma, espiritu y cuerpo, que ya hemos
comprendido con anterioridad como se relaciona con los conceptos de la trifuerza y con otros
simbolos (de formas triangulares, justamente) como la triqueta. Ademas, en la Camara de Reflexién
masoénica se encuentran tres principios alquimicos: azufre, mercurioy sal, que también reflejan esta
trinidad, como bien se asemeja la trifuerza también.

La letra delta también guarda similitud con la piramide, un elemento significativo en la
tradicion egipcia. En la creencia egipcia, la pirdmide era el lugar donde se colocaba al difunto, quien
se esperaba resucitar con un cuerpo de luz o fuego. Estos simbolismos contribuyen a la riqueza de
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significados dentro de la iconografia masonica, puesto a que la letra delta se representa también con
el ojo de Horus. Estos elementos afiaden capas adicionales de simbolismo y conexion con diversas
tradiciones espirituales a la rica iconografia masonica.

Entre sus simbolos més notables también se encuentran
la Escuadra y el Compas, que representan la precision y la

W medida en la construccion, pero adquieren significados mas
% Ny profundos relacionados con la vida moral y ética. El Ojo que
:' 4 _‘\x% { Todo lo Ve, generalmente dentro de un triangulo, simboliza la
/Q&f\ e vigilanciadivinay lapercepcionde laverdad. En lacasade Impa,

en la aldea Kakkarlko observamos una similitud con este simbolo en especifico. El ojo Sheikah es
una clara imitacion del ojo que todo lo ve, al colocarlo no

solo junto a la Escuadra y compéas masonica, sino dentro y

fuera de la mayoria de sus estructuras, ademas que en sus

atuendos.

Otros simbolos destacados incluyen la Plomada y el Nivel, representando la rectitud y la
igualdad respectivamente. La Piedra Bruta y la Piedra Cubica simbolizan la transformacion
personal, de individuo sin pulir a individuo perfeccionado mediante el trabajo y la mejora.
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La Escalera masonica, aungque no es un simbolo considerablemente conocido, simboliza la
ascension espiritual y el progreso en la busqueda de la verdad. En Breath of the Wild, cada vez que se
supera los retos de un santuario, el personaje de Link ha de subir unas escaleras para encontrarse
con el monje que le otorgara el orbe espiritual.

Por otro lado, el distintivo Mandil Masénico, esta asociado con la labor honraday la pureza.
Es un delantal, un trozo de tela que se sujeta al cuerpo sobre la altura de la cintura (la region
hipogastrica debe ser cubierta para buscar el crecimiento espiritual) Se ha utilizado este elemento
como muestra de trabajo y servicio, y cada grado se elabora con colores y elementos distintos.
Similarmente, el monje con el que te enfrentas en Las Pruebas de la Espada porta un delantal con el
ojo Sheikah sobre su rostro, siendo él considerado el monje ‘supremo’ y de mayor grado. La
ascension hacia niveles superiores de conocimiento y la serie de rituales o retos por los que cada
aprendiz ha de pasar se asemejan a los ritos masoénicos. Por ejemplo, el Rito Templario Masonico,
también conocido como el Rito de los Caballeros, es una corriente especifica dentro de la masoneria
que incorpora elementos simbdlicos y rituales inspirados en la Orden de los Caballeros Templarios,
una orden militar cristiana de la Edad Media. Este rito es uno de los multiples
sistemnas rituales que existen dentro de la masoneria, cada uno con sus propios
grados y simbolismos. Paralelamente, Link, caballero medieval, ha de cumplir
toda una serie de dificultades que le permitirdn convertirse en el caballero
honrado que lleva la Espada que ayudara a salvar a la humanidad. Aunque sea
actualmente un tema problematico, el Rito Templario masénico puede haber
tomado una inspiracion en la historia y mitos relacionados con los Caballeros
Templarios para crear una experiencia ritualista
significativa. Los participantes de este Rito en
especifico exploran temas como la busqueda de la
verdad (como Link busca sus recuerdos), la lealtad
(como Link jurando lealtad y honra a la corona
hyliana), la disciplina y la espiritualidad (valores
Sheikah importantes).

% PSSt - ?
" omsa %

Siguiendo la tematica de los Santuarios, podemos analizar las estructuras y la filosofia detras
de los simbolos masoénicos dentro de este. El templo masoénico se inspira en el disefio del templo de
Salomén, mcorporando elementos simbdlicos que reflejan principios fundamentales de la
Y masoneria. Dos columnas destacadas, Jakin y Boaz, son una
evocacion de las columnas de bronce construidas por Hiram Abiff
para el templo de Salomén. Estas columnas simbolizan fuerza y
estabilidad. El templo esta adornado con una béveda estrellada

pg. 160



Historia y Tradicidn Artistica

que muestra los signos del zodiaco, y el suelo presenta un patrén de cuadrados blancos y negros.

La estructura del templo masonico es de un espacio
rectangular sin ventanas, simbolizando el mundo y el cosmos.
Los santuarios en el videojuego tampoco constan de ventanas,
aunque si de una luz que parece provenir de un lugar
desconocido. Al fin y al cabo, asumir que los santuarios son
construcciones subterraneas puede llegar a ser incluso erréneo, aunque haya un elevador que nos
transporte ‘hacia abajo’. Sabiendo que existe la teletransportacion en el videojuego, podemos
asumir que a lo mejor también se trata de una localizacion remota, un limbo entre el cosmos. De
esta manera, podemos comprender que estas construcciones se asemejan a las columnas de
Hércules, que marcaban el fin del mundo.

Nuevamente, los templos contienen un elevado accesible por tres escaleras, y en este estrado
se encuentra el trono del Venerable Maestro con siete escalones simbolicos en su base, de la misma
manera que el monje se sitda sobre una plataforma cuyo acceso es posible gracias a unas escaleras.

Entre otros simbolos masonicos encontramos el de la Colmena. En la tradicion masoénica, es
una metafora de la logia. Simboliza la disciplina y cooperacion presentes en las abejas, asi como la
constante busqueda de la perfeccion. En algunas representaciones, la colmena esta rodeada por
siete abejas, un numero con significado especial en los rituales masénicos. Se observa una conexion
entre la jerarquia de las abejas en una colmena y la jerarquia entre los miembros de la masoneria.
Son simbolos de perserveranciay del seguimiento de un lider.

s A 5 .

: \ También encontramos al aguila bicéfala, simbolo

_}‘j_ 4 que hatenido amplia presencia entre los masones. Segun la
; interpretacion masoénica, “unade las cabezas del aguila esta
dirigida hacia el pasado, mientras que la otra mira hacia el
futuro. Este simbolo representa la conexion entre los dos
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de vigilanciay el cuidado de seguir el sendero de la verdad, ademas de unos fuertes valores morales
sobre la justicia y el honor. El gallo simboliza el despertar diario, fisico y espiritual, recordando la
importancia de mantenerse alerta frente a las distracciones profanas que podrian oscurecer la
verdadera luz. Su presencia no solo es crucial en la iniciacion masoénica, sino que debe perdurar alo
largo de la vida del mason.

Dark Lord
GANONDORF

El gallo también adquiere importancia en la Francia de 1879, tras la Revolucion Francesa.
Adoptado como simbolo nacional, representa valores fundamentales: estar erguido como simbolo
de orgullo, estar alerta como simbolo de vigilancia y luchar hasta la muerte como simbolo de no
dejarse vencer, la nacion francesa que renace poco a poco. Hyrule en cierto modo también se trata
de una nacidén que esta aprendiendo a empezar de cero, a reconstruirse.

e Estilo escultorico
o Estatuas equinas.

Una estatua ecuestre es una estatua de un jinete montado en un
caballo, del latin "eques", que significa ‘caballero’, derivado de
"equus”, que significa 'caballo’. Una estatua de un caballo sin jinete se
considera estrictamente una estatua equina. Una estatua ecuestre de
tamafio completo es un objeto dificil y costoso de producir para
cualquier cultura, y las figuras suelen ser retratos de gobernantes o,
en el Renacimiento y més recientemente, comandantes militares. Por
ejemplo, en la Italia del siglo XV, se levantaban para conmemorar a

generales mercenarios exitosos. O durante la época del Absolutismo,
especialmente en Francia, donde las estatuas ecuestres eran populares entre
los gobernantes.

Monumento a Felipe IV, Madrid.

Estatua equina en Breath of the Wild.

£ e Pero en muchas partes del mundo, una leyenda urbana afirma que si el
caballo esta encabritado (con ambas patas delanteras en el aire), el jinete
murié en batalla; una pata delantera en alto significa que el jinete result6 herido en batalla; y si las
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cuatro pezufas estan en el suelo, el jinete muri6 fuera de la batalla. Un jinete representado como
desmontado y de pie junto a su caballo a menudo indica que ambos murieron durante la batalla.
Aunque no sea una fuente fiable, su simbolismo puede estar vigente en Breath of the Wild.

Se trata de una estatua equina de datacion exacta desconocida, pero construida después de
la Gran Calamidad, y de valor imperial, al representar el caballo de la princesa Zelda de Hyrule o el
del honrado caballero Link. El estilo escultorico recuerda a las multitudes de estatuas ecuestres
esparcidas a lo largo de Europa en la época del Absolutismo hechas de piedra polida o marmol y se
considera bien conservado. Su localizacidon no es privada, al encontrarse en una plaza abierta al
publico. Su funcion arquitecténica es simbdlica y narrativa, pero sobre todo conmemorativa de la
caida de los héroes de Hyrule Zelda y Link. No se sabe con certeza si el caballo representado es el de
Link o de Zelda, pero en ambos casos, para la sociedad hyliana nuestros protagonistas murieron en
batalla, o, mejor dicho, desaparecieron. La decision de representar al caballo individualmente
puede reflejar su abandono terrenal de la faz hyliana.

Figura Amiibo de Link y su caballo y estatua de Simén Bolivar Libertador (1874) en la Plaza Caracas de Venezuela.
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o Escultura oriental.

Escultura de Reshef circa 1184-664 A.Cy la estatua de la guerrera Gerudo, Breath of the Wild (2017)

Las estatuas de las guerreras armadas son estatuas de piedra de funcion decorativa y a su vez
funcional de estado esta bien conservado y datacioén desconocida. Estan situadas mayoritariamente
en los propios templos en ruina previamente mencionados. Las estatuas resemblan a un estilo del
Antiguo Egipto mas contrastan significativamente con muchos ideales de éstos, que se
caracterizaba principal pero no totalmente por los bajorrelieves. Las esculturas y bajorrelieves
egipcias seguian una serie de convenciones, canones 0 normas que se mantuvieron practicamente
invariables durante casi tres mil afios. Primeramente, la ley de la frontalidad “donde las figuras
estaban concebidas para ser vistas de frente y eran altamente simétricas”. Seguidamente, la
jerarquia, “donde las figuras mas importantes se esculpian mas grandes y detalladas que las de otros
personajes, y adoptaban actitudes hieraticas.” Este hieratismo “se caracterizaban por la falta de
expresividad y la rigidez de las actitudes, como sefales de respeto y divinidad. Solo en algunos
periodos se acercaban al naturalismo” como por ejemplo, en el Periodo tardio. Como se puede
observar, las estatua Gerudo no sigue completamente esta ‘normativa’, aunque significativamente
la que si podemos ver que aplica en su totalidad es la ley de la actitud hierartica, donde se muestran
inexpresivas. La ley de la perspectiva, al tratarse de estatuas hechas para verse en tres dimensiones
y no relieves, no se aplica.

Estas estatuas gerudo se encuentran sobre zécalos cuadrados y son de gran tamafio, incluso
levemente superior al gran tamafio de las propias guerreras; de esta manera podriamos decir que la
ley de la jerarquia se aplica, al dramatizar su estatura para destacar su fuerza o prepotencia. Sin
embargo, no se puede saber con certeza al tratarse de
estatuas individuales y no en conjunto. Seguidamente,
lleva un pequefio escudo en la mano izquierda como
proteccion, mientras que en su brazo derecho se alza una
espada que acompafa la propia mirada de la estatu,
apuntando al horizonte. La estatua representa
visualmente tanto la proteccibn como la guerra, la
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beligerancia, el desafio, ademéas de también una guia. Estas estatuas estan colocadas en diversos
lugares del desierto Gerudo, cada una sefialando localizaciones que te dirijen a la siguiente estatua.
Progresivamente, se llegara hasta un antiguo santuario Sheikah.

Adicionalmente, me parece relevante destacar que aunque la influencia ‘orientalista’ islamica-
hindu-arébica en la civilizacion Gerudo se puede colocar por encima de todo, mas las discrepancias
y errores historicos a la hora de representar culturas, principalmente basados en ignorancia mas que
en racismo, son aveces demasiado grandes como para declararlo unainfluenciadirectay fija. Frente
a esto, algo mas cercano para los japoneses serian la coleccion de los Guerreros de Terracota a los
cuales estas estatuas también se asemejan, pero tampoco son una influencia plenamente marcada.

Los Guerreros son una inmensa cantidad de estatuas situadas cerca del este de la tumba del
autoproclamado emperador Qin, Qin Shi Huang, en 210-209 a.C. Estas representan las figuras de
los guerreros y caballos del ejército del de la Dinastia Qin. “Se trata de un tipo de arte funerario
enterrado en una formacién de batalla compuesta por tres fosas de entre cuatro y ocho metros de
profundidad.”

Entre las tres fosas habia figuras de mas de
: 7 < ocho mil soldados construidos a tamafio
™ ligeramente superior al natural. EI nimero de
los Guerreros de Terracota excede
significativamente a la de las Gerudo y ademas
constan de rasgos y caras diferentes en cada
- escultura, mientras que las guerreras no se
encuentran situadas en un mismo sitio ni
< constan de rasgos distintivos entre cada
estatua. No obstante estas también fueron construidas en un tamarfo ligeramente superior al
natural y su estilo escultérico es lo que mas nos permite analizar. De la misma manera que los
Guerreros de Terractora, las Guerreras Gerudo destacan por su excepcional realismo estilistico, que
viaja incluso mas alla que el realismo escultorico egipcio. Muchisimas estatuas encontradas en el
recinto de Terracota constaban también de armas y vestuario especifico de batalla, de la misma
manera que se observa a la estatuas de las guerreras Gerudo. Al situarse generalmente cerca de
templos sobre el desierto, su funcidon, como he dicho anteriormente, bien podria ser meramente
ornamental como funerario (como los Guerreros de Terracota) ademas de funcionales en el sentido
gue la direccion la cual alzan sus espadas dirigira a Link hacia un templo Sheikah.

-
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de desacuerdo, ya que algunos afirman que son ocho, o incluso solo una”. Curiosamente, en Breath
of the Wild encontramos una estatua de una octava heroina apartada de las demas. Sin embargo,
pueden asemejarse a la cultura japonesa nuevamente, en cuanto a los Siete Dioses de la Fortuna. "En
las estatuas de las Siete Heroinas en idioma Gerudo, esta escrito "Siete Sabias" que contrasta con los
Siete Sabios del pueblo hyliano. He aqui representado explicitamente el problema entre oriente y
occidente.

Sus influencias arquitectonicas también se asemejan a la encontrada en la Ruta de la Seda,
desde Asia Oriental hasta Oriente Medio, como por ejemplo en los Budas de Bamiyan. Talladas en
los acantilados de Bamiyan, en Afganistan, “las dos estatuas de los Budas Vairocanay Shakyamuni
una vez tenian una altura de 35 y 53 metros, respectivamente, lo que las convirtido en las
representaciones mas grandes del Buda que existieron durante siglos. Creadas en el siglo VI, estas
estatuas representaban en su momento un ejemplo destacado del arte greco-budista, ya que la
imagineria religiosa del Oriente se encontraba con las formas clésicas de Occidente; sus cuerpos
fueron esculpidos directamente en los acantilados de arenisca por los cuales eventualmente
guedaron eclipsados,” de lamisma manera que se asume que se hicieron las estatuas de las heroinas,
las cuales probablemente estuvieron previamente colocadas dentro de un muro de piedra,
semejante al templo de Abu Simbel o a los Budas de Bamiyan, del cual fueron talladas. Quedan
restos de este muro detras de las grandes estatuas, o son completamente planas, e incluso algunas
son sostenidas levemente por pequefos fragmentos de roca.

Buddha Bamiyan, 1963y las Siete Heroinas.
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Curiosamente dentro del Clan Yiga
encontramos una camara arqueoldgica,
aungue no sabemos si mas o menos antiguo
que las estatuas de las Siete Heroinas. Se
encuentra en una habitacion donde habitan
y rodean el sitio ocho estatuas Gerudo, de
hecho, son las mismas Siete Heroinas, con
una ultima ‘adicional’. Como bien sabemos,
la inclusion de la misteriosa Octava Heroina
es un debate controversial para las Gerudo, en su mayoria siendo rechazada. Asi que no es sorpresa
que los Yiga, aficionados por oponerse a todo lo establecido, mantengan esta estatua presente en su
escondite. Sin embargo, también sabemos que los Yiga no veneran a las Siete Heroinas, al
considerarse ellos antiguos Sheikah, y podemos asumir que los Yiga se establecieron en este lugar
sin importarles la relevancia arqueoldgica. De hecho, los rostros de las estatuas han sido cubiertos
o0 enmascarados por el simbolo Yiga.

p— R A Estas ocho estatuas guardan semejanzas con las siete
encontradas por el desierto. Las espadas tienen un disefio parecido,
aunque difieren en tamario y la forma de agarrar las empufaduras.
También visten distintos atuendos, en tela y estilo. Ambos, sin
embargo, presentan un dvalo sobre la frente, cuyo significado, ya sea
simbolo de autoridad o representacién del ojo que todo lo ve, es
desconocido. Estas modificaciones son significativas, pero
nuevamente su objetivo es desconocido. Podemos asumir que en un
pasado la veneracion hacia la Octava Heroina era mas comun de lo
gue se piensan las propias Gerudo. No muy lejos del recinto donde
encontramos a las Siete Heroinas, se sitia una misteriosa y
abandonada estatua de esta octava Diosa.

Estatua de Ankhkherednefer en el Museo Britanico.

El cambio estilistico se puede tratar a una simple evolucion escultérica como bien ocurrié
con los egipcios, que varia significativamente durante cada periodo. Las siete estatuas muestran un
trabajo mas meticuloso en su elaboracién, con detalles en las espadas, curvatura y un uso eficaz del
espacio negativo, a pesar de su gran escala. Por otro lado, las ocho, ubicadas en una cueva protegida,
estan en mejores condiciones, a lo mejor por el hecho de estar cubiertas, con un disefio mas limpio
y uniforme. Parece que aprovecharon la propia piedra para tallar las formas, destacando por un uso
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de formas méas geomeétricas y rectas. Determinar cudl sirvio de inspiracién a la otra es complicado
debido a las diferencias en su entorno.

En el poblado Gerudo encontramos una ultima estatua. Esta es
idéntica a las de la cueva Yiga, destacado por su acabado mas rigidoy
la que més se asemeja a las de los Budas Bamiyan. Esta es la Unica
estatua situada en el poblado, de tal manera que igual que la Octava
Heroina, esta estatua esta sola. De tal manera, entendemos que su
T proposito, existenciay localizacion son un misterio.

o Primitivismo.

Las Estatuas de la Diosa son monumentos de piedra antiguos dedicados a la Diosa Hylia. A pesar
de situarse sobre todo el mapa su apariencia es exactamente la misma. Su fecha es desconocida pero
posiblemente sea considerada prehistérica para los Hylianos, ya que por ejemplo incluso antes de la
construccion de la Aldea Arkadia, en el estanque que posteriormente se convertird en la fuente
central del poblado se sitda una solitaria Estatua de la Diosa. A pesar de su antigiedad, aun son
utilizadas por los habitantes del Reino de Hyrule para rezar a la Diosa a excepcién de las Gerudo. Su
estado esta sorprendentemente bien conservado, a pesar de notarse el paso del tiempo en cuanto a
lavegetacion creciendo sobre las estatuas. Sin embargo, su formay relieves no se ven practicamente
afectados.

Su funciodn es religiosa y contiene un valor publico al incitar a sus visitantes al culto y rezo. Su
estilo, al teorizar que se trata de una estructura prehistdrica, podriamos decir que es de estilo
primitivo. Aun asi, el concepto de primitivismo no aparece hasta el siglo XX con las tendencias de
arte moderno.

Esta influencia del arte primitivo sobre los artistas occidentales se conoce como primitivismo.
Por ejemplo, el escultor Brancusi, intentaba mostrar la naturaleza subyacente al desnudo mediante
una simplificacién extrema de la forma. En general se trataban de estatuas bloque como las que se
hacian en el antiguo Egipto o en la Grecia arcaica. No hay elementos anecddéticos o narrativos, ni
tampoco hay sentimiento, las obras recogen secamente la accion pensada. La expresividad de sus
gestos es meramente suficiente como para que una simple parte del cuerpo humano sea capaz de
transmitir la sensacién que se quiere reflejar con ellos. La Estatua de la Diosa Hylia coincide con
estos conceptos, buscando una abstraccion de la forma que deriva de la simplificacion extrema de
los gestos. No consta de pies, ni de curvatura, es un blogue de piedra. No se aprecia ningun tipo de
expresion en el rostro y laornamentacion es casi que nula, lo maximo que se puede llegar a apreciar
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son unas grietas en la parte inferior, que, si bien pueden tratarse de defectos causados por el tiempo,
también podrian haber sido intencionales en sentido figurativo, al semejarse a ramas o brotes y, asi,
representar a su Madre Naturaleza, Madre Creadora y Protectora al yacer sobre césped.

Estatua de la diosa Hylia, estatuillas prehistéricas Aztecas y la escultura El Beso de Constantin Brancusi (1908) que
se inspira en dichas estatuas primitivas.

Cada asentamiento importante en el Reino de Hyrule contiene una Estatua de la Diosa, incluso
en Gerudo Town, donde la creencia en la Diosa ha disminuido en favor de la fe y practicas religiosas
locales. Por ejemplo, como he mencionado anteriormente, la Estatua de la Diosa en Kakariko esta
adornada con un pafiuelo rojo, lo cual refleja las influencias culturales japonesas del Shinto en los
Sheikah, ademas de un guifio a las practicas masénicas. También se pueden encontrar Estatuas de
laDiosaen las Fuentes del VValor, el Poder y la Sabiduria. Estas Estatuas de la Diosa son Unicas ya que
protegen Santuarios Antiguos y requieren ofrendas de Escamas de Dinraal, Escamas de Farosh y
Escamas de Naydra respectivamente de cada uno de los Dragones homénimos antes de revelar los
caminos hacia sus Santuarios Antiguos. La Estatua de la Diosa mas antigua conocida se encuentra
en el Templo Olvidado.

ettt = A 3 | ‘ l.}g

También existe una coleccion de estatuas frente a un #
Santuario con el mismo estilo, y la Estatua con Cuernos en la [ ,-._\%3 %
Aldea Hateno, que permite a Link intercambiar sus = = =
Contenedores de Corazon y Vasos de Estamina. Por un precio,

por supuesto.
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= Breve mencion a la Estatua Astada.

Alejada y escondida dentro de la vivida aldea Hatelea se encuentra la
Estatua Cornuda (En inglés, Horned Statue). Como relata la estatua, era
originalmente alguna forma de espiritu, un comerciante, segin rememora,
en Viday Poder, hasta que la Diosa Hylia lo sell6 dentro de esta efigie como
unatumba. En el pasado, los humanos venian a rendir homenaje a la estatua,
codiciando riqueza o poder, pero ya no; continua la estatua: "Los aldeanos me
Illaman la Estatua Cornuda y ni siquiera se molestan en limpiar las gotas de
pajaros. Uno pensaria que afos y afios de tal tratamiento me habrian hecho

cambiar mis formas... Uno pensaria equivocadamente. Solo he estado

Z - esperando el momento en que aparezca

NN alguien que pueda escucharme”.

Nuevamente Link es capaz de escuchar a literalmente cualquier

entidad que pise sobre Hyrule, bien sea malévola o benévola.

Advierte a Link que el poder y la riqueza solo conducen a la ruina

(como bien nos hemos dado cuenta con Ganon) Link puede

comerciar con esta estatua e intercambiar corazones por estamina,
pero los corazones se los queda la estatua.

N

Relieve exterior en la Catedral Nueva de Vitoria-Gasteiz.

La estatua se asemeja a las representaciones primitivas de la diosa Hylia, simplemente
constando de una pose contraria (encorvada, jorobada) y dos cuernos en la cabeza. Esta peor
conservada que las estatuas de Hylia, habiendo perdido color y forma con el paso de los afios. Su
datacion es incierta, pero se sospecha que ha sido una figura considerada contraria a Hylia desde
gue ambos han podido existir. Segun Jerrin en Breath of the Wild, cita que la estatua fue "Un
comerciante en vida y poder tocado por la ira de la Diosa, caido en la ruina" de una fuente
desconocida. Jerrin sostiene que “el estrado era el lugar donde estaba venerada cuando la estatua
con cuernos aun era una deidad”. Asegura que la estatua con cuernos es lo opuesto a la diosa de la
luz, Hylia, y que ambas entidades no pueden existir sin la otray que su poder se manifiesta a través
de la existencia de la otra. ("Like light and dark, one cannot exist without the other—their power
manifests through the other's existence.”) Hemos embarcado este concepto con anterioridad, pero el
Dios Astado representado en esta estatua y leyenda no es mucho mas que un ejemplo que reivindica
la filosofia dual de la saga: El Bien y el Mal, la Luz y Oscuridad, ya que como bien sabemos, el
verdadero enemigo de Hyliay, como consecuencia de la raza hyliana, es el simbdlico Dios Astado de
Ganondorf, y su figura ancestral Demise.

e Esculturaoccidental.
o El Monte Rushmore
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En la Ciudad Goron también ubicamos el Monumento de Piedra Goron. Se trata de una estatua
que domina sobre la ciudad y representa a cuatro Gorons de relevancia historica: Daruk en la parte
superior, Darmani Il llevando al Hijo del Anciano y Gor Coron. Originalmente, solo representaba a
los tres ultimos, pero Daruk se agregd en memoria de su sacrificio durante la Gran Catastrofe. Es
una escultura de grandes medidas tallada desde la piedra de una de las grandes piedras que
envuelven a la ciudad. Su datacion original es incierta, pero se le ailadio a la figura de Daruk tras la
Gran Calamidad, por lo que esta transformacién podemos saber con certeza que al menos hace
cien anos sufrid esta transformacion. Su valor es conmemorativo y su funcién es decorativa, al no
servir ninguna funcién u objetivo ni tampoco constar de un significado ritual ni ancestral para la
civilizacion Goron, no mas alla de su doctrina y respeto hacia las montafias que ya hemos
mencionado anteriormente. Se encuentra bien conservado, aunque consta de mucha textura
proveniente de la piedra de la cual fue tallada, pero tal vez se trate de una decision intencionada.

El monumento Rushmore en Estados Unidos y el Monumento de Piedra Goron.

Visualmente, podemos relacionarlo directamente con el Monumento en piedra Rushmore, en
Estados Unidos. Es un monumento nacional americano, centrado en una escultura colosal tallada
en lacara de granito del Monte Rushmore (En Lakota: Thunkasila Sakpe, o Seis Abuelos) en las Black
Hills, Dakota del Sur, Estados Unidos. La escultura representa las cabezas de cuatro presidentes de
los Estados Unidos: George Washington, Thomas Jefferson, Theodore Roosevelty Abraham Lincoln,
“elegidos para representar el nacimiento, crecimiento, desarrollo y preservacién de la nacion,
respectivamente”. El escultor eligié el Monte Rushmore en parte porque mira hacia el sureste para
una exposicion maxima al sol. Sin embargo, la tierra fue tomada ilegalmente, es decir, robada, de
los nativos norteamericanos quienes hasta dia de hoy reclaman sus tierras. En ambos casos, se
tratan de unos bustos escultéricos en buen estado hechos desde la propia piedra de la montana,
sirviendo una funcién conmemorativa hacia figuras politicas-militares de sus naciones.

No obstante, cabe resaltar la diferencia clave entre la civilizacién colonial norteamericanay la
de los Gorons, los nativos de Eldin. EIl monumento Goron se erige en su tierra natal, considerada
divina por ellos, de manera similar a como los indigenas Lakota veneran la montafia que les fue

pg. 173



Historia y Tradicion Artistica

arrebatada. En cambio, el Monte Rushmore representa una invasion a sus creencias e ideologia. Los
Goron respetan las formas y texturas naturales de sus montarias, llegando incluso a camuflarse con
ellas a gran distancia. En contraste, el Monte Rushmore simboliza la imposicion del hombre blanco
colonial sobre las tribus indigenas, invadiendo no solo sus creencias, sino también el paisaje, que
destaca en su entorno sin integrarse. No hay respeto ni conexion con el entorno; a diferencia de los
Goron, que estan perfectamente integrados en la piedra, los presidentes estadounidenses parecen
intentar distanciarse del monte que los acoge, 0 mas bien, de la cultura que embarca.

o Armaduras medievales expuestas.

Dentro de la sala del Trono en Gerudo, se rigen unas
cuantas estatuas que resemblan en pose y atuendo a las
armaduras de la Edad Media, que si bien se empleaban en su dia a
dia, muchas eran expuestas y puestas en desuso o0 por ser
armaduras no funcionales, muy pesadas, que se colocaban en
festivales o eventos. Se tratan esculturas en muy buen estado,
incluso recientes, hechas a partir de piedra (bien sea tallada o no),
con detalles en oro y de funcion decorativa. Podemos diferenciar
diversas partes de la armadura como diversas protecciones en las
rodillas, hombros, piesy en la cabeza.

Armadura en el Museo de la Inquisicion, Cérdoba.
o Escultura modernista.

Los artistas del Art Nouveau utilizaron la escultura como una forma de expresion mas, captando
esencialmente las mismas intenciones que los arquitectos. Los artistas modernistas observaban y
referenciaban motivos animales como mariposas, pavos reales, cisnes, buhos, murciélagos y
dragones, asi como en figuras dramaticas como atlantes, cariatides y gargolas, e imitaban su forma,
movimiento, pliegues y textura en sus obras, muchas veces utilizando materiales que bien les
facilitaba el moldeado organico, o les permitia afiadir colores Unicos y vibrantes, como la ceramica.
De este modo, la escultura modernista a menudo representaba imagenes femeninas, curva y
agraciada, en actitudes delicadas y gréaciles, con detalles como ondulaciones en el cabello y pliegues
en la vestimenta, transmitiendo una sensacion de sensualidad y a veces incluso erotismo.

En el dominio Zora encontramos una preciosa fuente la cual recoge una estatua dedicada a la
difunta princesa Zora, Mipha. Como bien se inspira su entorno, esta estatua también se asemeja a
los principios modernistas, al representar a una figura femenina, la cual es un animal en si, con una
actitud gentil, con gracia, presentando ondulaciones y una preocupacion por el detalle de las
formas, como podemos observar en las telas. El estado de dicha escultura es perfecto, ya que es bien
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cuidada por sus subditos y familiares. Estd hecha de un material ligeramente trasltcido, similar a la
ceramicay al vidrio, o el hielo, y sus colores de tintes azulados. Como bien solian hacer los artistas
modernistas, su pose es delicada, pero a su vez dindmica, empleando su tridente como reposo y
equilibrio. De sus pies se extienden lo que parece una salpicadura de agua congelada en el aire, a lo
mejor simbolizando que con esta estatua se esta retratando eternamente a la valiente Princesa
Mipha, quien se sacrifico por el bien de su pueblo. De esta manera, entendemos que su funcion es
funeraria, simbolica y, sobre todo, conmemorativa, representando asi una antitesis de la efimeray
corta vida que Mipha vivio.

Ejemplos de escultura modernista a comparacion de la Estatua de Mipha, en el recinto Zora.

o El Pedestal de la Espada Maestra.

El Pedestal de la Espada Maestra, también conocido como el Pedestal del Tiempo y el Pedestal
Sagrado, es un objeto recurrente en la serie The Legend of Zelda. Se encuentra en el Bosque Korok,
en lo profundo del Bosque Perdido, en Breath of the Wild. Se ubica debajo del Gran Arbol Deku,
donde extrae la energia de la tierra para restaurar la Espada Maestra cuando esta se dafia. La
conexion entre Link y su entorno, sobre todo la natural, es intima y explicita.

Aproximadamente a la edad de doce afios, Link se dirigi6é al Bosque Korok y saco la Espada
Maestra de su Pedestal, similarmente a la leyenda artdrica que previamente hemos comentado y
relacionado con la concepcién divina del nimero doce (Doce meses, doce dioses griegos...)
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El pedestal esta construido de manera simbdlica, no solo representando la figura de la
trifuerza (ElI triangulo) constantemente, sino que embarca a todas las civilizaciones que
encontramos en la tierra de Hyrule.

PYEISIAL OF T4 MASTER SWORD COMCHFT
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Espada del Santo Grial y el Pedestal de la Espada Maestra.

Por altimo, una de las narrativas mas iconicas de la leyenda de Excalibur tiene que ver con la
Dama del Lago. Este es el nombre de origen pagano, probablemente de la mitologia celta, donde se
le refiere a varios personajes que se parecen entre si. Aparece en lamayoria de las obras sobre el rey
Arturo y su relacion es estrecha con la espada Excalibur. Su nombre suele derivar de Viviane o
Nimue, y suele ser un ser mortal que aprende a controlar la magia, o directamente un ente magico.
Suele ser representada como un agente benévolo. Las apariciones de la Dama del Lago son comunes
pero narran distintas historias, y por esto presenta una variacion de nombres pero la misma esencia
(la guardiana de Lancelot, laamada de Merliny, la leyenda a destacar, la dadora de Excalibur)

Merlin dirige a Arturo con la Dama, y ella es presentada como una misteriosa mujer de
buenas intenciones hacia dicho Rey. Apareciendo en su lago, ella le otorga Excalibur tras el destroce
de su ultima espada. Dicho esto, la figura de La Dama del Lago la podemos relacionar tanto como
con Zelda, como con Mipha, ya que ambas otorgan a Link de distintas armas. Mipha, princesa de las
aguas, le otorga la armadura Zora a Link, mientras que Zelda protege la Espada Maestra llevandola
a su pedestal, frente al arbol Deku, para que esta se regenerase y pudiera reencontrarse con su
duefo, Link. Si bien la relacion con Mipha es interesante, las similitudes mas fascinantes las
comparte con Zelda: un ente magico o dominante de la magia, relacionadas con el agua, la Espada
misticay de asegurarse de su proteccion, ademas de guardar una relacion con el héroe protagonista.

Dentro de la mitologia, las figuras marinas y sus deidades eran el elemento que controlaba la
misma esencia de la vida. Por ende, la mayoria de los mortales mantenian un serio
respeto a todo un abanico de representaciones del elemento.

Zelday la Dama del Lago.
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La ultima entrega de este trabajo se especifica, sobre todo, en el lenguaje visual e iconografico
del producto. Se basa en todos aquellos mensajes que yacen a simple vista: expuestos sobre
arquitectura, dentro de los personajes en forma de arquetipos, visualmente mediante la
composiciony elementos existentes dentro de la realidad del producto que reflejan a nuestra misma
realidad. Por ultimo, también exploraremos todos los mensajes considerados subyacentes y mas
tacitos. Aungue no estén descritos de manera literal o sean evidentes a simple vista, estos mensajes
estan igualmente presentes en el producto.

e El protagonismo visual del entorno.

Se sobreentiende como la grandeza visual en Breath of the Wild es asombrosa y tiene el poder de
erizar la piel de cualquiera. El jugador es situado en un Hyrule que, pese a estar destrozado por una
gran Calamidad, existe una cierta paz y tranquilidad en saber que la naturaleza sabe lo que hace.
Sentir que el entorno esta vivo, acomparante fiel de Link, no es un sentimiento completamente
erréneo. La solitud, en este caso, se hace mucho mas llevadera. Un héroe que despierta con gran
peso sobre sus hombros, y una culpabilidad probablemente mas grande de lo que cualquiera de
nosotros es capaz de imaginarse, de repente se encuntra abrazado por el calido fuego de una fogata,
el canto del viento entre robles y de la infinidad de pequefios animales que brotan y saltan, saliendo
de sus escondites. Sin embargo, a veces la solitud también es sofocante. La grandeza de un paisaje
no solo genera una sentimentalidad sublime, pero también empequefiece a nuestro protagonista,
sensacion la cual se agranda cuando afladimos la soledad y el vacio emocional que sufre Link.

Pese a esto, la perspectiva del espectador desempefia un papel crucial. Es el jugador quien mueve
aLinky, por lo tanto, somos nosotros también quien exploramos el mundo junto a él y apreciamos
el entorno paralelamente. Nintendo aprovecha mucho este uso de experimentar y ver cosas por
primera vez. Con el método mencionado anteriormente en la primera entrega, el juego se ha
construido mediante el uso de “triangulos visuales” que permiten el descubrimiento gradual y
constante de oportunidades y lugares nuevos. Por ejemplo, tras escalar una pequefia colina, nos
damos cuenta que tras de esta yace una montafia alin mas grande por escalar, y tras escalar esta, nos
damos cuenta como existian unas ruinas detras de la montafia. Adicionalmente, como si la soledad
no fuera sofocante a veces, la musica a menudo es inexistente; dejando al jugador a solas con los
susurros del césped y el canto del viento, o simplemente acompafiando a estos fendmenos, con un
jugeteo de las teclas de un piano o una gentil guitarra. Contrastando, asi, con la banda sonora de
entregas anteriores de la saga de Zelda, que pese a estar presente en Breath of the Wild en los
momentos cumbres, destaca por un estilo bombastico, épico y de resonancia romantica
acompafiado de potentes orquestas y complicadas composiciones.
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Captura modificada de Breath of the Wild, en Art Station y el Gran Cafidn en Arizona, Estados Unidos. Breath of
the Wild incorpora referencias a paisajes reales dentro del mundo de Hyrule.

El entorno, asi, es realmente el verdadero protagonista de este videojuego. Mucho mas que un
mero telon de fondo, es un elemento dinamico e integral que moldea la experiencia del jugador. El
vasto mundo abierto cautiva a los jugadores al ofrecer libertad y exploracion, aprovechando el deseo
humano de descubrimiento y curiosidad. Tan asi que el sentimiento principal que se traduce hacia
el espectador es la calma ¢Cémo puede ser que un juego, que se aliementa y construye a base de la
tragediay la supervivencia de un pueblo ante una extincién masiva inscite laexploraciéon de manera
relajada? El éxito del juego radica en su disefio bien elaborado de mundo abierto, permitiendo a los
jugadores no solo forjar su propio camino, creando un sentido de agencia y conexion personal, sino
también sumergiendolos en este en una constante inclusion de pequefios secretos, detallesy lugares
ocultos, una fisica sumamente real que da paso a la experimentacion, ademas de lore e historia
subyacente a todo lo que se encuentran. El entorno, entonces, también es paraddjico. Es la calmay
el desorden, la belleza que nace ante un peligro inminente, la familiaritud con lo desconocido y lo
grandioso junto a lo pequefio. El paisaje, tal como lo vemos, representa también la dualidad
narrativa de la saga. Estos dos elementos que parecen contradictorios son esenciales el uno para el
otro. En esencia, la historia de Breath of the Wild trata sobre el fracaso y la tragedia, pero también
sobre la superacién y la recuperacién de uno mismo; el encontrar alegria y tranquilidad en el
mundo, inclusive tras su destruccion. Nuevamente, como observamos en el Ying y el Yang, siempre
hay luz dentro de la oscuridad, como hay sensaciones tragicas dentro de la felicidad.

Para evitar desorientar al espectador en un mundo abierto o restringirlo a normas “invisibles”,
el entorno interactivo es crucial; no es solo un escenario estatico, sino un ecosistema vivo y
respirante. Los patrones climaticos, la vida silvestre y las interacciones elementales contribuyen a
un mundo vibrante y realista, uno el cual el jugador se muere por explorar. Es dificil encontrar
elementos en el juego que no sean interactivos. Dicha interactividad eleva la inmersion, haciendo
gue los jugadores sientan que habitan en un reino vivo y en evolucion, pese a todo. Uno se siente
como si el mundo nace a sus pies, “cada vista se siente como una recompensa, cada paisaje como un
cuadro, cada lugar al cual puedes llegar, una sensacion de libertad...”
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La filosofia detréas del paisaje va més alla de lo estético; es una herramienta narrativa. Las ruinas
cuentan historiasy el paisaje refleja los temas generales del juego de decadencia y renacimiento de
una nacion que casi se dio por perdida. El paisaje no es solo un lienzo; es un rompecabezas, un
desafio y un recurso estratégico. El motor de fisica permite resolver problemas de manera creativa,
convirtiendo el entorno en un conjunto de herramientas para los jugadores. Comunmente los
eventos no escritos y elecciones de los jugadores crean experiencias Unicas, existiendo mil maneras
de resolver un mismo problema. Breath of the Wild fue revolucionario en este sentido, siendo de los
pocos juegos que permite tanta libertad a la hora de explorar. Algunos dirian que, muchas veces, esa
exploracion tan libre y absoluta era incluso agobiante, no sabiendo muy bien por donde empezar. Si
auno le place, lo primero que puede ir a hacer es matar al boss final con tres corazones y una rama.

Breath of the Wild destaca al equilibrar la libertad con un propésito. Aunque el mundo es
expansivo, cada rincon se siente diseflado intencionalmente, evitando los inconvenientes de
espacios vacios y monotonos. Esta atencién meticulosa a los detalles, combinada con un paisaje
magistralmente disefiado, hace que el mundo abierto del juego no solo sea vasto, sino significativo.
En esencia, el entorno en Breath of the Wild es una narrativa, un patio de recreo y un desafio. Se
entrelaza sin problemas con la psique del jugador, satisfaciendo la necesidad humana intrinseca de
exploracion e interaccién. La filosofia detras de su disefio de paisaje trasciende lo meramente
estético, creando un reino virtual que resuena profundamente con los jugadores.

De una manera muy similar, los celtas se aproximaban a la comprensién de su entorno de esta
manera. Para los celtas, el bosque tenia un significado eminentemente sagrado. En su entorno
observaban la vida misma, desde las maneras mas literales hasta algunas mas simbdlicas. Su vida
cotidiana se ligaba ya a los ciclos naturales, por lo tanto su religiosidad también se encuentra
estrechamente relacionada al medio ambiente y sus elementos. Bien sean los propios arboles mas
robustos y singulares o un conjunto de estos. Ambos contienen simbolismos que, a dia de hoy,
continuan siendo estudiados. Ante todo, el arbol es un “simbolo universal de los procesos ciclicos

de muerte y regeneracion”, relacionandose con conceptos como la
fertilidad, longevidad y sabiduria. Podriamos decir, entonces, que
es de las primeras concepciones historicas del arquetipo del arbol
viejo, sabio y sagrado. Pese a sus variaciones, en Breath of the Wild
encontramos un gran y claro ejemplo: el Gran arbol Deku. La
concepcion del arbol como un inicio, un propulsor de la vida, que
mantienen los celtas, aunque mas ‘arraigada’ en las ramas y raices,
también aparece dentro de la cosmovision germanica y noérdica,
donde el arbol se representa como el denominado axis mundi, una
[N ) | tiegoodtpse anexion sagraday divina del cosmos, un conector de realidades.

My
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La terminologia principal hacia
estos lugares en espafol se nos queda
corta, donde nos referimos a este
como un bosque sagrado. El término
mayoritariamente usado fue el del
nemeton. En si, se refiere sobre todo a
un lugar sagrado (arbolado o no).

Bosque con paisaje celta.

Durante la Edad Media, el bosque fue el lugar encargado de recoger todo aquel imaginario que
poco apoco se fue componiendo haciael paganismoy folklore. Posteriormente, para los romanticos,
por ejemplo, el bosque se entendia como un simbolo de nostalgia por un pasado perdido (bien
presente en nuestro producto), mientras que los simbolistas vieron al bosque como un templo en si
mismo. El neopaganismo también se alimenta de la concepcién del bosque y de la presencia de vida
esotérica inminente. El bosque, asi, encapsula el autodescubrimiento (en la antigua Grecia, la
llegada al claro, donde se pensaba, la predecia un bosque, lugar donde te enfrentas con las dudas y
cuestiones) el cual solo aparece si uno es realmente consciente de su sagrado entorno y la sabiduria
inminente que carga la naturaleza. Y es que hay algo que estéa claro: la Unica fuerza imbatible es la
naturaleza.
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El Men-an-Tol (Cornwall, U.K) y la roca agujereada en Breath of the Wild.

El imaginario celta en la naturaleza de Zelda es méas notorio de lo que parece a simple vista. Esta
piedra se asemeja a la formacion de rocas de Men-an-Tol (significando la piedra del hueco) en
Cornwall, Reino Unido. Aunque no se sabe con certeza si el agujero fue intecionado o causado por
el paso del tiempo, su colocacion sugiere que se trataba de un antigio cromlech. En el floklore, se
decia que las hadas o pixies observaban a través de este, o que los “nifios cambiados” (changeling, en
inglés, personaje de folklore) eran puestos sobre estas piedras para que su madre lo recogiese,
haciendo referencia a su similitud con la vagina, entre otros significados varios relacionados con la
fertilidad. Pese a esto, las piedras agujereadas no son exclusivas de regiones celtas, sino también las
podemos encontrar hasta inclusive sobre Asia con funciones cosmoldgicas, arqueastronémicas y
climatoldgicas (calendarios solares...)

En esencia, los antiguos celtas eran también animistas
(como hemos visto con anterioridad, el universo Zelda es
fuertemente animista) puesto a que “honraban las fuerzas de
la naturaleza y veian el mundo habitado por numerosos
espiritus, manifestandose lo divino en aspectos del entorno
natural”. De tal manera, la religion y vision celta “percibia lo
sobrenatural como integral y entrelazado con el mundo material”. Muy similarmente a la sociedad
japonesa y a la vision sintoista, los elementos del medio natural, como montafias, rios y arboles,
estaba empapados de espiritu y vida propia. Para reflejar esta conexion y su fuerte vinculo con el
mundo natural, la sociedad celta era predominantemente rural. Los patrones y fendmenos
meteoroldgicos, especialmente el viento, la lluvia y el trueno (los Unicos tres fenomenos
meteorologicos en Zelda que son de aparicion completamente arbitraria, como seria cada fendmeno
en la realidad) eran reconocidos como imbuidos de espiritu. Por ejemplo, el dios Celta Taranis, no
era el dios del trueno, sino que él mismo era el trueno. El viento, también, fielmente presente en su
musica con la invencion de la gaita. “Los numerosos instrumentos musicales de Zelda casi siempre
han tenido una importancia magica o sagrada, y las canciones a menudo han funcionado como
llaves para mazmorras y otros reinos fantasticos: la Cancion del Tiempo abre el Sagrado Reino que
se asemeja al Otro Mundo Annwn, las canciones en The Wind Waker abren los Templos de la Tierra
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La similitud del pueblo hyliano con el pueblo blanco europeo no es compartida, por ejemplo, por
el pueblo Sheikah en Zelda. Principalmente, de los elementos mas disfrutables o distintivos del
paisaje en Breath of the Wild es la presencia de la arquitectura en ruinas, un simbolismo constante
del paso del tiempo. En cambio, los Sheikah presentan una preocupacion por la perserverancia de
sus estructuras (cosa que, en mi opinion, contrasta con haber colocado a los Yiga como los ‘villanos’
al haberse revelado ante la nueva ley del Rey, que impedia a esta etnia emplear su tecnologia y
tradiciones. Hecho que, también, resuena con comportamientos europeos a lo largo de la historia)
y toda una vision sobre el futuro, el mantenimiento y construccion de todo hacia este. El pueblo
hyliano, por el otro lado, se encuentra profundamente afectado por el paso del tiempo, muchas de
sus construcciones antiguas e importantes al borde de desvanecer (pueblos enteros de lo que parece
arquitectura medieval) y nadie que se digne a restaurarlos.

e Mitologia celta.

Tal como anteriormente indiqué, la mitologia celta en Zelda es responsable por figuras como
Epona, una gran variedad de armas y sobre todo de la concepcién del entorno y el bosque como un
estado animico. Aun asi existe un gran abanico de consistencias notables entre dicha mitologiay la
saga.

Inicialmente, la vision de Zelda sobre las hadas es considerablemente mas benévola que lade las
aladas y maliciosas hadas celtas. “Son consideradas angeles, demonios, los muertos y a veces razas
antiguas dirigidas a la exclusion, o simples seres espirituales, criaturas identificadas como hadas
gue han aparecido en grandes y variadas formas”. Las hadas, asi, pueden ser y solian ser para los
celtas criaturas crueles, generalmente maliciosas o con ganas de causar el caos. Como en el mito de
las rocas agujereadas, donde las hadas (o pixies) situaban a los changelings, unos nifios cambiados,
y secuestraban a los originales. En si, las hadas eran “tricksters”. De los personajes mas similares a
tal personalidad, encontramos a Skull Kid en Majora’s Mask, quien ademas es acompafiado por dos
hadas de su mismo caracter: Tatl y Tael. Aunque este es un ejemplo distintivo, puesto a que en
general las hadas en Zelda decantan por ser criaturas benévolas, como Navi en Ocarina of Time.
Entre otras especies, estan los Aes Side 0 aos si, comparables a las hadas o elfos, es un término
irlandés de la mitologia irlandesa y escocesa para una
raza sobrenatural que viven bajo tierra en monticulos
de hadas, al otro lado del mar occidental o en un
mundo invisible que coexiste con el mundo de los
humanos (similar al bosque Kokiri), referiro a veces
como el Otro Mundo, “un ambito feérico que
cooexiste con los humanos”. El nombre Aes Side
deriva de “gente de los monticulos”.

— —

Skull Kid, Tael y Tatl.
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Un monticulo y los hogares en el bosque Kokiri en Ocarina of Time.

Estos seres son versiones literarias y posteriores de los Tuatha Dé Danann (el pueblo de la diosa
Dana, una antigua y caida raza de immortales divinos quienes podemos relacionar también con los
hylianos) Segun algunas fuentes, los Tuatha Dé Danann, sobrevivientes que escaparon de los Hijos
de Mil Espaine, se retiraron al Otro Mundo. Estos ultimos, como otros invasores iniciales de Irlanda,
venian de Iberia. Como parte de su rendicién a los milesianos, los Tuatha Dé Danann acordaron vivir
bajo tierra, asignandose a cada tribu un monticulo en interpretaciones posteriores. En creencias
posteriores, se dice que los aos si constaban de un carracter bastante mas marcado, siendo bastante
irasciblesy, por lo tanto, se habia de tener cuidado con no enfadarlos o insultarlos. Se intentaba no
mencionarlos directamente, y se les llamaba en cambio “la gente hada (feérica)”, “los buenos
vecinos” o, simplemente, “la gente”. Son percebidos como guardianes de sus casas y tierras, o un
corro de brujas, o un arbol especial (como el arbol Deku para los Kokiri y los kologs), un gran lago
(loch) o un bosque en particular (el bosque Kokiri en Ocarina of Time o el Gran Bosque de Hyrule en
Breath of the Wild).
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Izquierda: circulos de “hadas” naturales. Centro: rocas kolog. Derecha: cuadro sobre los circulos o bailes de las
hadas, “The Fairy Ring” de Holmes Sullivan.

Los aos si suelen estar conectados a ciertas épocas del afio y con ciertas horas del dia, en si el
Otro Mundo es mas semejante al mundo mortal en las horas del anocher y el amanecer. Los
personajes celtas viajarian a estos lugares para salvar doncellas, enfrentar desafios y recuperar
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tesoros, o0 entrarian y saldrian en viajes espirituales. En Skyward Sword, Link ingresa al Reino del
Silencio para crecer espiritualmente y ser recompensado con un artefacto necesario para avanzar.

En Twiight Princess (2006) existe Twilight Realm o el
Reino del Crepusculo, una realidad paralela a Hyrule
atascado en un atardecer perpétuo, un mundo sombrio.
Estos mundos alternativos celtas también recuerdan otros
lugares mdgicos como the Sacred Realm, donde se guarda y
protege la Trifuerza (A Link to the Past, Ocarina of Time,
twilight Princess y A Link Between Worlds) y Silent Realm
(una realidad espiritual en Skyward Sword).

Pese a que la mayoria de entidades sean mas claramente inspiradas en el folclore japonés, como
los Kamis (kologs, arbol Deku o los dioses del Viento) y/o los oni (bokoblins...) la similitud con
sobretodo porque ambas culturas son fuertemente animistas en cuanto a su percepcion del entorno.
Con eso en mente, casi se podria decir que, de todas las mitologias, la mitologia celta es de las que
mas se asemeja a Zelda junto a la japonesa, claro esta. La japonesa embarca, sobre todo, los aspectos
mas sobernaturales y fantasticos, puesto a que los celtas (pese a toda su mitologia mencionada)
tenian un caracter méas bélico en cuanto a la mensajeria de sus historias; ademas de que los
japoneses consiguieron aportar aun mas significados hacia la comprensién del paisaje como una
entidad mas, mientras que la cultura celta se centra en las histéricas herdicas, como la leyenda
artarica que hemos mencionado con anterioridad. Tampoco es erréneo concluir que los celtas
creian en lareencarnacién, sobre todo gracias a las figuras de los druidas, al igual que se suele pensar
gue Linky Zelda pueden reencarnarse de un juego a otro, y se sugiere que Demise se reencarna como
Ganondorf.

o Lossiete sabiosy los druidas celtas.

Los druidas eran las personas de la clase sacerdotal (aunque no tenian que ser
necesariamente sacerdotes) en Irlanda, sobre el Norte de Espafia, la Galiay algunas de las partes de
la Europa celta durante la Edad de Hierro o antes. La palabra druida proviene del latin druides, que
fue considerada por los romanos la palabra nativa en céltico especificas para estas figuras, ademas
de existir otras variaciones grecorromanas que derivan de dicha palabra nativa (druides en griego o
druidae en latin). Del irlandés antiguo, entonces, drui (significando druida, hechichero) y el galés
temprano dryw (vidente). Ademas, la palabra hipotética del protocelta puede ser reconstruida como
dru-wid-s, que significa “el que conoce al roble”.
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La funcion de los druidas variaba, generalmente segun la localizacién: sobre Irlanda servian
una funcion sacerdotal y sobre Gales, por ejemplo, profética. En esta ultima funcion, se decia que
estaban sumergidos en la misma inspiracion, llamada awen, en la cual sentian los bardos. La Unica
evidencia que disponemos sobre los druidas son breves descripciones de los griegos, romanos y
autores varios, ademas de historias irlandesas creadas en el Medievo.

Entre los temas recurrentes de los druidas, encontramos un gran namero de registros
grecorromanos, incluyendo los sacrificios humanos, una creencia en la reencarncacion y su alto
estatus social. Se desconocen sus practicas mas que el ritual del roble y muérdago. Ademas, con la
romanizacion los ultimos druidas terminaron desapareciendo, con ellos sus ensefianzas y
conocimientos. Siglos mas tarde, reclamaron el titulo de druidas aunque ya solo fueran
considerados como brujos o adivinos simples. En si, tenian una concepcién de los druidas como de
personas de alto estato, sumamente sabias y respetables, pero practicantes de la hechizeria o magia.
Por ejemplo, sobre el afio 750 se emplea la palabra druida en el poema del monje irlandés Blathmac,
convertido al crisitianismo, que hablando sobre Jesus cita: “...mejor que un profeta, con mas
conocimientos que cualquier druida...” También son mencionados en cuentos medievales
irlandeses, como en Tain B6 Cuailnge, donde se les describe como hechiceros contra del
cristianismo. Consecuentemente, a finales del siglo XIX e inicios del XX, “grupos fraternales y
neopaganos se fundaron basandose en ideas sobre los antiguos druidas en un movimiento
denominado neodruidismo”. De tal manera, en la concepcion moderna de los druidas, por ejemplo
en los juegos de rol o fantasia, los druidas son una especie de variante del mago o hechicero
ordinario, con una apelacion hacia los poderes de la naturaleza mas que la simple magia.

Las las figuras de los Siete Sabios (En inglés, The Seven Sages, dicha palabra significando
alguien profundamente sabio 0 una persona con muchos conocimientos, del latina sapere: “ser
sabio”) son una serie de personajes recurrentes dentro del universo de Zelda. Sirven como el vinculo
entre el Reino Sagrado (Sacred en inglés, que implica algo tanto sagrado como divino) e Hyrule,
resguardando el poder de la Espada Maestra y eliminando a quienes representan una amenaza para
Hyrule. Asi, se erigen como protectores del reino, aunque, a pesar de estar del lado heroico, sus
acciones rara vez carecen de motivaciones o algo a cambio. Estos sabios asumen sus roles después
de ser "despertados” cuando se les necesita, con su funcién predestinada por una conexion espiritual
0 genealogica con un Sabio del pasado. Como consecuencia, los Sabios han sido secuestrados y
asesinados para evitar que unan sus poderes contra los practicantes del mal. En tales casos, solo el
Héroe tiene lo necesario para salvar, encontrar o despertar a los Sabios y obtener su ayuda.

Dependiendo de las entregas, existen distintos tipos de Sabios. Actualmente, se conoce la
existencia de diez. Aparecen los Sabios del Fuego, Aguay Espiritu, los Sabios de la Luz, Bosque y la
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Sombra, los Sabios del Viento, los Sabios de la Tierra, los Sabios del Trueno y el Tiempo, ultimo el
cual no es asociado con ningun elemento. Es en Ocarina of Time (1998) donde se introducen a los
Siete Sabios, quien incluye a su lider: la Princesa Zelda. En Twilight Princess (2006) aparecen Seis
Sabios con los mismos simbolos que portaban los otros seis en OoT. Dos Sabios aparecen en The Wind
Waker, sirviendo la misma funcion de proteger a la Espada Maestra; en Tears of the Kjngdom (2023)
aparecen Seis Sabios dirigidos por el Rey Rauru, mas que un Sabio en si, era un Zonai, y Zelda
también forma parte. En esta Ultima entrega, su funcion primordial no es la salvacion de la Trifuerza
y el Reino Sagrado (puesto a que estos
elementos no son mencionados ni en Breath of
the Wild ni en su secuela) sino en un intento en
proteger a Hyrule. Finalmente, en A Link
Between Worlds, aparecen Siete Sabios,
ninguno de ellos los cuales son Zelda. En A
Link to the Past, se nos rememora la
reencarnacion druida y la transferencia del
conocimiento al presentarnos a las Siete
“Maidens”, prodecesoras de los Siete Sabios
gue heredaron su poder.

Sabio Rauru, Ocarina of Time y un sabio druida celta.

En Ocarina of Time se profundiza la naturaleza de los Sabios. Cada Sabio, a excepcion del
séptimo, estd asociado a un elemento especifico, un simbolo distintivo y un templo tematico,
rememorando la sabiduria natural (en el sentido literal) de los druidas celtas. En Zelda, durante
periodos de paz no existen Sabios, solo aquellos que podrian convertirse en ellos si Hyrule cae bajo
el dominio del mal, por ende no son considerados una clase social existente como lo eran los druidas
en la clase sacerdotisa. En el caso de una amenaza hacia Hyrule, el Reino Sagrado emite un llamado
gue despierta a quienes estan destinados a convertirse en Sabios. Por lo general, los futuros Sabios
desconocen su condicion hasta que son despertados. El séptimo Sabio siempre pertenece a la
Familia Real de Hyrule, custodios de gran parte de la historia del reino.

Segun Rauru en OoT, uno de los Siete Sabios, se revela que los Sabios originales construyeron
el Templo del Tiempo para proteger la Trifuerza de aquellos con intenciones malévolas. La Trifuerza
estaba oculta en el Templo de la Luz, el Unico templo de Sabio en el Reino Sagrado. Aunque cada
templo de Sabio da acceso a la Trifuerza, solo el Templo del Tiempo esta destinado a hacerlo para los
no Sabios. Se protegio con un sello controlado por la Espada Maestra, inaccesible para el mal, y la
Puerta del Tiempo, que solo podia abrirse con las tres Piedras Espirituales, la Ocarina del Tiempoy
el conocimiento de la "Cancion del Tiempo". Los Siete sabios incluyen a Rauru (Sabio de la Luz),

pg. 188



Historia y Tradicidn Artistica

Saria (Una kokiri, Sabia del Bosque), Darunia (un Goron, Sabio del Fuego, de donde viene el nombre
de la bestia divina Goron, Vah Rudania en Breath of the Wild) Ruto (un zoray el Sabio del Agua, de
donde origina Vah Ruta) Impa (una Sheikah y Sabia de la Sombra) Nabooru (Una Gerudo y Sabia del
Espititu, de donde viene Vah Naboris) y finalmente Zelda, otra hylianay lider de los Sabios, aunque
no se asocia a ningun elemento con ella.

Si entendemos los elementos asociados a los Sabios en Ocarina of Time y otras entregas,
ademas de su coherencia simboldgica y artistica, podemos asociar a las cuatro bestias divinas con
estas figuras, ademas de cuatro elementos: Vah Rudania, con el fuego; Vah Ruta, con el agua; Vah
Medoh, con el aire; y Vah Naboris con el trueno. Siento que el elemento de la Tierra era reservado

para la raza Kokiri, que no presente en Breath of the Wild, se le otorgara a la figura de Link, nuestro
protagonista.

En Twilight Princess, su fisico resembla a la de una caridtide griega, sus figuras son mds serias, misticas y
divinas que las de las entregas anteriores, que intenta encapsular mds la diversidad racial hyliana.

e Mitologiajaponesa Il: Los Yokai y onis en Zelda.

En la primera entrega, nos enfocamos principalmente en describir las facetas mas benevolentes
del folclore japonés, explorando el reino de los kamis y la luz, y comparando el lado més oscuro de
Ganon con un yokai en particular. Sin embargo, no deberiamos detenernos aqui, ya que Zelda hace
referencias constantes a una amplia variedad de yokais, en particular a los onis.

Los oni son criaturas yokai del folclore japonés, que podriamos comparar con los demonios u
ogros del occidente. Se cree que habitaban las cuevas o las profundidades de las montafias, ademas
de constar de una fuerza sobrehumana y asociados con poderes como el rayo y el trueno (en Zelda,
este no es el caso en lo absoluto-dichos elementos siendo fuerzas completamente benévolas
otrogados hacia figuras del lado de la Luz hyliana).
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La creacién de mascaras oni es una popular tradicién en el pais de
Japon, considerado uno de los millones de reflejos hacia el mundo
espiritual japonés. Los oni esencialmente castigan a todo aquel quien sea
malvado e injustos, pero también existen casos de onis mas
benevolentes que afirman la proteccion. Las representaciones de los
onis varian significativamente las unas con las otras, pero en general
suelen ser bastante grotestas, criaturas gigantescas con garras, calvas,
con cuernos surgiendo de su cabeza y caracteristicas antinaturales
(multiples ojos o dedos), aunque a veces, dada su variedad, también
sugieren una forma humanoide. Su piel varia de color: rojo, azul, negro
y verde son los mas comunes.

Fotos de Bokoblins, referencia. Estatua de un oni japonés. Representacion de
Link en Majora’s Mask como Fiera Deidad, donde esta transformacion se conoce
como “oni Link” en Japon.

El Aosaginohi, por ejemplo, es una criatura que toma la forma
de una garza Sagi azul, que brilla misteriosamente. El folcklore
parte de un fendmeno: la historia de una garza que se transformaria
en un yokai. Las plumas de la garza se fusionan en brillantes
escamas que emiten una luz azul iridiscente en la oscuridad de la
noche. Se dice que el aliento del yokai también libera polvo dorado
en el aire que se acumula para formar una luz ardiente sin calor, aunque
esta luz eventualmente se disipa con el viento. Se dice que la criatura
inofensiva huye del contacto humano, conservando la timidez normal de

una garza.

) Aosaginohi, imagen de referencia y una garza en Breath of
o8& ;. | the Wild.
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La leyenda también advierte que no se debe confundir la luz azul-blanca resplandeciente con las
luces onibi. Estas pequefias luces son un tipo de luz-efecto atmosférico que aparece en forma de
fantasma en distintas leyendas japonesas. De acuerdo al folclore, son espiritus nacidos de los
cuerpos de los animales y fantasmas, ademas de que se dice que son pequefias almas de los
resentidos, quienes se terminaron transformando en fuego. Existen distintos tipos de onibi que
aparecen en distintos lugares sobre Japon, por ejemplo Hidama (espirirtu del fuego), que aparece en
la Prefactura de Okinawa, quien vive en la cocinatras el carbon, ademas de convertirse en ave y volar
alrededor, es capaz de provocar incendios. O los inka (sombra de fuego), que aparece junto a un
fantasma o yokai. En si, podriamos estarnos refireiendo a un onibi a unos testimonios colectivos de
distintas partes de Japon ante misteriosos fendmenos de la luz.

I l\,LAES\;]L

N

Las luces onibi, imagen de Warrios of the Myth, y los poes en Tears of the Kingdom, pequefias luces azules que se
dicen ser espiritus perdidos en las profundidades de Hyrule.

Otro ejemplo es el concepto de la malicia, que como ya comprendimos, es una forma malévola
de energia vinculada sobre todo a los demonios y a los muertos vengativos quienes son capaces de
desprender el mal de dicha forma en comparacion con laFuerza, que es la sagrada fuerza vital dentro
de todas las cosas vivas. Esa dicotomia parecia confirmarse casi que todas las entregas como Luz
versus Oscuridad, Hylia versus Demise, vida sagrada versus vida demoniaca.

Aunque parezca muy blancoy negro a veces, hemos entendido como la dualidad en Zelda consta
de matices. No es una mera lucha del bien contra el mal, sino que son una existencia que depende
de la otra, el mal siendo una abjuracién del bien; inspirado en la cultura japonesa, los cuales no
constan de pecado, sino de acciones que direccionan a alguien o algo hacia el lado oscuro. La
Oscuridad, generalmente asociada al Mal (como en Ganon) también se presenta dentro del lado
Hyliano (Impa en Ocarina of Time, siendo la Sabia de la Sombra) Aunque consideremos a Hyrule
Tierra Santa, tras su creacion, el Mal siempre ira detras de €l, al ser una fuerza que depende de la otra
para existir. Mientras exista el Bien, el Mal nacera, y viceversa.
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Los kami, dentro del Shinto, son los espiritus que habitan el mundo. Pueden ser elementos del
paisaje, fuerzas de la naturaleza, asi como seres por si mismos o los espiritus de quienes hayan
fallecido; No se pueden separar a los kami de la naturaleza, pues estos son parte de ella (0 mejor adn,
son ella) de tal manera que lograran poseer hasta lo mas gentil que esta ofrece, como la tranquilidad
de un bosque, o lo mas cruel, como la ira de una tormenta. Se cree que los kami estan "ocultos"” en
este mundo, y habitan en una existencia complementaria que refleja la nuestra: shinkai (el mundo
de los kami”). . Aun asi, son moviles. Aunque uno pueda visitar sus lugares de adoracién, que
pueden ser varios, nunca permanecen para siempre. Esta filosofia es increiblemente similar a la del
pensamiento celta, previamente mencionado, y aunque se parezcan, creo que los desarrolladores de
Zelda, al ser japoneses, se inspiraban intencionadamente de su propia cultura, mas que estudiar la
celta, que resulta ser muy parecida.

Similar al comportamiento de las hadas celtas, los kami
tienen una personalidad bastante marcada. Pueden nutrir y
amar si son respetados, pero pueden causar el caos y trae la
destruccion si no lo son, de tal manera que se ha de trabajar
para evitar su ira. Pero, todos los kami tienen una custodia o
deber hacia las personas que los rodean. Asi como las personas
tienen la obligacién de mantener contentos a los kami, los
kami tienen que realizar la funcién especifica del objeto, lugar
o idea que habitan. Los kami, ademas, poseen de espiritu
(mitama, significando espiritu honorable). De acuerdo con el
pensamiento de Motoori Norinaga, un escolar japonés del
periodo Edo, se dice que el mitama consiste de varios espiritus
relativamente independiente el uno del otro; una teoria
Shinto que afirma que tantos los kami como el espiritu
humano constan de un espiritu “entero” y cuatro sub-
espiritus: el ara-mitama (el Espiritu Salvaje, la dindamica més
violenta del espiritu), el nigi-mitama (el Espiritu Gentil, es el
estado normal de un kami, es su parte estatica, mientras que
el ara-mitama aparece en tiempos de peligro, aunque las
primeras apariciones de los kami suelen ser un ara-mitama,
un espiritu quien ha de ser calmado para dar paso al nigi-
mitama, en un ritual que se llamaba chinkon. Sea un ara-mitama que era incapaz de transformarse
en nigi-mitama, incluso por motivos como una falta de veracion, se trasnformaria en un yokai).
Estos dos sub-espiritus han sido considerados contrarios en su mayoria, mas Motoori Norinaga creia
gue los dos son aspectos del nigi-mitama, pero actian en mayoria como agentes independientes; el
saki-mitama (el Espiritu pleno, es el lado feliz y amante de algo, es el espiritu de la prosperidad.
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Moori Norinaga cree que este forma parte del nigi-mitama) y kushi-mitama (el espiritu maravilloso,
es el lado sabio y experimentado de alguien y aparece junto al saki-mitama, y se dice que consta de
poderes misticos). De acuerdo con esta teoria, cada sub-espiritu tiene caracter y una funcion propia,
pero existen al mismo tiempo, complementandose el uno al otro.

En esencia, los kami son los dioses y espiritus dentro del Shinto, pero su concepto difiere de
como la sociedad occidental percibe dioses y espiritus. En la serie Zelda, donde hay varios dioses y
espiritus, es apropiado verlos como kami y asi podremos entender mejor la filosofia del juego. “Es
crucial entender que los kami no son exclusivamente buenos ni malos, sino que poseen ambas
caracteristicas”.

Ademas de kamis, yokais y onis, existe un concepto aun mas antiguo: mononoke. Es una palabra
gue actualmente se usa de manera intercambiable con yokai o henge (seres cambiados). Son
espiritus vengativos (onryo) o muertos (shiryo) o vivos (ikiryo), o simples espiritus de la literatura
clasica japonesa que se decia que poseian a individuos para hacerlos sufrir, enfermarlos o incluso
matarlos. En el lenguaje antiguo, sobre los afios 790-830, la palabra “mono” se empleaba para
referirse a los onis, espiritus o bien sean los ara-mitama, o cosas que no se sentian reales. En el
cadigo Taiho, (una reorganizacion administrativa del 703) se le refiere a las epidemias como “toki
no ke”, “ke” significando enfermedad. Entonces, “mono no ke”significaba a las enfermedades
causadas por el “mono”.

El titulo de Princesa Mononoke (1997) de Studio Ghibli, proviene de dicha palabra. El “ke” siendo el parasito que
nace sobre diversos kami del bosque, y el “mono” siendo un espiritu de un oni que porta tal enfermedad. En Zelda, el
“ke” seria la malicia que se expande por Hyrule, también en forma de parasito, y el “mono” el oni quien lo promulga,

en este caso Ganondorf.

Intenemos aclarar el asunto. “Los Yokai (§X1%, "aparicion extrafia") son una clase de entidades
sobrenaturalesy espiritus en lafolclore japonés. La palabra yokai estd compuesta por dos caracteres
kanji que significan ambos "sospechoso, dudoso", y aunque pueda considerarse un préstamo del

pg. 193



Historia y Tradicidn Artistica

término chino yaoguai, la palabra yokai ha adquirido multiples significados distintos, peculiares en
el contexto japonés”. También “son referidos como ayakashi (&+°#* L), mononoke (#MD1%) o
mamono (E#). Aungue a menudo se traducen como tales, los yokai no son literalmente demonios
en el sentido occidental de la palabra, sino mas bien espiritus y entidades, y pueden ser vistos como
kami (...) Su comportamiento puede variar desde malévolo o travieso hasta benévolo hacia los
humanos.”

Entonces, ¢como podemos definir quiénes son los buenos y quiénes son los malos? ;Son los
yOkai espiritus inherentemente malévolos o no? Insisto en que la respuesta va mucho mas alla de la
simple dicotomia occidental del bien y el mal. Para los japoneses, la naturaleza de un espiritu no es
eminentemente malvada o inherentemente buena como un estado permanente; estas
caracteristicas pueden cambiar, ya sea por las acciones que realizaron en vida o después de la
muerte, asi como por la participacion en rituales, entre una infinidad de motivos.

Yokais y bokoblins, imdgenes a comparacion.

e El Breath of the Wild como epitome de la libertad y la liberacién natural: el aire.

En el ndcleo del disefio de la narrativa y del videojuego se encuentra el concepto de libertad,
expresado a través de los paisajes expansivos y su narrativa no lineal, ademas de también a través
del énfasis del juego y su tratamiento del elemento del aire.

Siendo breves sobre conceptos ya tratados, el jugador, encarnando al héroe Link, es liberado
en el reino de Hyrule con una orientacion practicamente minima, permitiendo asi que cada partida
sea unica y personal; cada jugador es libre de decidir el siguiente paso, la siguiente zona y la
siguiente misién. Mas la libertad proporcionada en Breath of the Wild se extiende mas alla del simple
movimiento fisico, reflejando una narrativa alejada de las convenciones del disefio tradicional de
juegos. Los jugadores no estan atados a una historia lineal ni se ven obligados a seguir una secuencia
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predeterminada de eventos. En cambio, pueden elegir su propio camino, abordar desafios en
cualquier orden y sumergirse en la rica tradicion del juego a su propio ritmo.

Este sentido de libertad estd, también, presente mediante toda una serie de iconos, alegorias
y metéaforas, entrelazado este sentimiento con la historia artistica. Primeramente, el el elemento del
aire esté presente constantemente a lo largo del juego. El cielo abierto, los paisajes expansivos y las
montafas imponentes contribuyen todos a la sensacidon de exploracion ilimitada. La paravela, una
herramienta clave en el arsenal de Link, encarna la sensacion aérea, permitiendo a los jugadores
planear con gracia sobre los vastos paisajes de Hyrule. Esta mecanica no solo mejora la movilidad
sino que también refuerza el mensaje subyacente del juego de libre exploracion, con toda la
sentimentalidad que lleva consigo. Ademas, la posibilidad de interactuar con los elementos, ya sea
navegando por un aguacero torrencial o aprovechando el viento para llegar a puntos elevados, el
aire se convierte en una fuerza tangible que influye en el juego y afade profundidad a la
sensibilidad.

El Romanticismo, fiel y fuertemente arraigado dentro del disefio en Breath of the Wild encapsula las
sensaciones de libertad y exploracion mejor que nadie.

Mas alla del plano fisico, la narrativa del juego explora temas de
liberacion y recuperacion de diferentes maneras. En Breath of the Wild
especificamente exploramos el tema de recuperar recuerdos perdidos.
Link despierta en un mundo en ruinas, y la atmadsfera de misterio que
envuelve su pasado olvidado afiade una capa emocional al tema
general de la libertad. A medida que los jugadores reconstruyen los
recuerdos fragmentados, emprenden en un viaje no solo para derrotar
al antiguo mal que amenaza a Hyrule, sino también para redescubrir la
identidad y el propoésito de Link. En su secuela, Tears of the Kingdom,
Link recopila toda una serie de recuerdos a través de los jeroglifos,
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unos grabados o lineas en el suelo, las cuales son una referencia casi que directa a las lineas Nazca
de Perd. Aligual que en las lineas Nazca, son unos dibujos que solo pueden ser realmente admirados
desde las alturas, es decir, desde el aire. Su proposito, para los nativos peruanos, se basaba en el
concepto de la mirada de los dioses y lo que podia ser observado desde arriba.

Entre los simbolismos mas importantes encontramos a la figura de nuestro protagonista, Link.
Link en si mismo es un simbolo de libertad. Como el héroe elegido por el destino, Link representa la
encarnacion del valor y la libertad para enfrentarse a las fuerzas del mal. Su iconica tunica verde y
espada son simbolos reconocidos de esperanzay resistencia. Es que, realmente, absolutamente todo
de él irradia libertad. Como ya hemos visto anteriormente: la espada divina del elegido, destinada
parasalvar al puebloy liberarlo de la maldad, sus orejas y tunicas de elfo, el protector del bosque, de
la naturaleza. ¢ Qué puede ser mas liberador que el propio entorno en su estado natural? Link en
Breath of the Wild no se opone a la nueva manera de la naturaleza; entiende y respeta que el nuevo
Rey de Hyrule es su propio entorno. No esta bajo su poder cambiar la constacia del paso del tiempo
y la naturaleza, sino que se identifica como su subdito y protector. El
deber de Link siempre ha sido restaurar la paz en Hyrule y liberarlo del
mal. No es un héroe moderno, ni tecnolégico e incapaz, es el elegido: no
hay nadie que lo pueda hacer excepto él. Es la figura herdica clasica, y
pese que a veces no se sienta listo (como en Twilight Princess, por
ejemplo) al ser el proveedor de la Trifuerza del Coraje, su destino
siempre sera cumplido. Cada entrega parece una profecia del oraculo
siendo cumplida. Los arquetipos del héroe estan incrustrados en la
figura de Link.

Las figuras herdicas suelen estar acompanadas de un caballo: véase Pegaso y

Hércules.
Ademas de su espada, consta de una acompafiante fiel en muchas de
¢ lasentregas: Epona, suyegua. El nombre Epona proviene de ladiosa celta
de los caballos, de la fertilidad y de la naturaleza, comparable con Cibeles
en la mitologia grecoromana. Es originaria de la mitologia gala, aunque
en Irlanda se le conoce como Edain. El hecho de que se trate de una yegua
y no un caballo proviene de este mito: Rhiannon (su equivalente galés)
es obligada a llevar a las visitas de su marido Pwyll en forma de yegua
hasta el interior del palacio. Adicionalmente es considerada como diosa
w & de la Muerte puesto a que existia una antigua creencia celta de que los
caballos eran las guias de las almas o las guias hacia el otro mundo. En
Breath of the Wild no se separa a los caballos de la muerte- existiendo una zona santuario dedicado
especialmente pararevivir alos caballos caidos en tu partida gracias al dios de los caballos, Malanya.

Se puede asumir que Malanya es una representacion de Epona (la diosa celta).
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‘solares’ (alegdrica y simbdlicamente hablando). Suelen ser seres bellos y agraciados, sumamente
agiles e inteligentes. Llenos de valor y certeza, de vida I6bngeva y plenos de sabiduria. Se les describe
de la siguiente maneraen la obra de Snorri Sturluson: "Alli [en el cielo] hay un lugar llamado Hogar de
los elfos (Alfheimr). Las personas que viven alli son conocidas como elfos de la luz (Ljéséalfar). Sin embargo,
los elfos oscuros (Dokkalfar) residen bajo la tierra, y no solo difieren en apariencia, sino también en realidad.
Los elfos de la luz son més brillantes que la propia apariencia del sol, mientras que los elfos oscuros son més
oscuros que la propia oscuridad.” (Snorri, Gylfaginning 17, Edda prosaica)” Aunque realmente el autor
se refiere a los enanos como los nominados elfos oscuros, esta claro que persiste y reafirma el
concepto de dualidad visto de mil y un maneras dentro de la tradicidn artistica y sobre nuestro
producto.

?;f ; A
. Sy A
Freyr, dios del sol y de los elfos e Hylia.

Por otro lado, los elfos germanos eran “ligeras criaturas que vivian en el cielo durante la era del
paganismo germanico, y puede que haya incluido elfos oscuros o enanos subterraneos (ya que se
entendia que eran similares a los elfos de la antigua mitologia nérdica)”. Si entendemos que los
hylianos se tratan de una poblacion de elfos, en la entrega Skyward Sword también encontramos una
similitud con, en este caso, dicha mitologia germéanica. Segun la trama del juego y siglos previos a
los eventos de este, la Diosa Hylia, guardiana de la Trifuerza, enfrenté una gran amenaza que ponia
en peligro la destruccién del mundo, luchando contra las fuerzas oscuras y sellando el poder
maligno. Para salvar a los seres humanos, los elevé por encima de las nubes y levantd la tierra. Se
creo, entonces, el lugar denominado Altarea (Skyloft en inglés), el epicentro de la civilizacion
hyliana en el cielo. Los hylianos, como he dicho anteriormente, son el pueblo elegido por la Diosa
Hylia; lacual, indiscutiblemente, proviene de los cielos. Por lo tanto, podriamos asumir que, aunque
a veces varie de entrega a entrega, el origen de los hylianos suele ser el cielo.
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No obstante, esta se trata de las concepciones mas serias y divinas de
los elfos que conocemos. Link y la mayoria de hylianos encapsulan mas
de una descripcion de estas criaturas. En la fantasia y folklore, son
descritos ya con las miticas orejas puntiagudas y personalidades
mayoritariamente jugetonas, residentes de los bosques y lugares mas
apartados, sumergidos en la naturaleza. Méas que los hylianos, los Kokiri

O ! . se asemejan mas a esta descripcion mas traviesa de los elfos. En Ocarina

j K of Time (1998) Link, pese a ser un hyliano, habita con los Kokiri en el

Y Bosque Kokiri. Los kokKiri, pese a parecerse a los nifios, son una raza que

vive eternamente. Son conocidos como “los espiritus del bosque", descripcién la cual utilizaron

sobre los elfos nérdicos. Tal es asi, que se dice que los kokiri son los precesores de los kolog y, de

acuerdo con la Guia de Nintendo, fueron originalmente nifios hylianos que se adventuraron en el

bosque y fueron cambiados por la raza kokiri por los poderes del arbol Deku. No obstante, muchas

veces se da a entender que es el Gran Arbol Deku quien creay disefia a cada kokiri. No crecen nunca

fisicamente, por lo cual siempre tendréan una apariencia joven. Su disefio, también, se asemeja a la
de Peter Pan para destacar la juventud.

Retomando hacie el tema de la libertad, el mitico gorro de Link resembla a una cornucopia. Del
latin cornu (cuerno) y copia (abundancia), es un simbolo de, sobre todo y como bien dice el nombre,
abundancia. Pero emana toda una gama de valores, bien sea la prosperidad, la fortuna, la ocasion,
la alegriay la liberalidad.

Existe otra capa de simbologia en Zelda acerca de la libertad, un significado mas o menos
tacito. En primer lugar, las alas de Hylia (que ya se asemejan a las alas egipcias mencionadas con
anterioridad, que reflejan a un dios eminentemente solar) sino que también a las de las Diosa griega
de la Victoria, Nike. Se trata de la victoria en cualquier campo, bien sea en las artes, la musica, la
guerra y el deporte. En el arte griego, suele estar representada como en la Victoria Alada de
Samotracia en mocion de vuelo. En esta escultura, todo gira en torno hacia el dinamismo, la
liberacion y el movimiento. Las ropas agitadas por el viento configuran estas sensaciones, que

pg. 199






Historia y Tradicidn Artistica

Una torre en Breath of the Wild, la cual culmina en una similitud fascmante con la de la antorcha en la estatua de la
libertad, y las alas de Hylia con las de las gdrgolas del rascacielos art decé Chrysler, también en Nueva York. Son un
guifio hacia el animal nacional, el dguila calva, que encapsula una sensacion de libertad.

En cuanto a aspectos musicales, podriamos comparar los disefios de los
Santuarios con la de varias campanas de nuestro mundo, bien sea la Tsar
Kélokol, lacampana Zar, es de las campanas més grandes del mundo exhibida en
Kremlin de Moscu, como laCampanade la Libertad en Filadelfia, Estados Unidos,
que es considerado un simbolo internacional de libertad y de los mejores
representativos del movimiento independentista de los Estados Unidos. La
similitud de las campanas con los santuarios en Breath of the Wild no se alejan
mucho mas de lo visual, ademas del simbolismo que se le atribuye a dicho objeto. “Las campanas a
menudo simbolizan la alegria y la libertad, como ejemplifica la Campana de la Libertad
estadounidense. EI movimiento pendular de una campana puede representar los extremos del bien
y del mal, la muerte y la inmortalidad. Ademas de ser fundamentales en rituales de exorcismo y
excomunion, las campanas son un mecanismo ampliamente utilizado para convocar, a veces
incluso en llamados cristianos. Su sonido no solo es un simbolo de poder creativo, sino también un
llamado a la accién. En ciertos aspectos, la campana puede tener connotaciones falicas, donde la
campanay su asa se asocian con unavulvay un falo, lo mismo ocurre con una campanay su lengua.
Esto también se relaciona con la encarnacién de la virginidad, ya que las mujeres solteras suelen
adornarse con campanas”. Por ultimo, la relevancia de la ocarina y la musica mediante
instrumentos musicales. En Ocarina of Time, Link aprende doce melodias que le permiten resolver
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acertijos basados en la musica y teleportarse a ubicaciones visitadas previamente. La Ocarina del
Tiempo también se utiliza para reclamar la Espada Maestra en el Templo del Tiempo, lo que provoca
gue Link sea transportado siete afos hacia el futuro y se convierta en adulto.

& E ?d V‘": -

Las Diosas Doradas soplando y los cuatro vientos representados.

Finalmente, sobre este cuadro observamos la creacion de Hyrule gracias a las Tres Diosas. Es un
paraiso en cuanto a referencias artisticas, pero nos centraremos en el uso del viento como simbolo
libertario. Su semejanza principal seria con los dioses del viento griego, los anemi, que
correspondian a los puntos cardinales desde donde venian los vientos, respectivamente. Muchas
veces, eran simplemente representados como el viento. Se puede observar en este arte oficial que se
hace uso de este detalle, ademas de que la rafaga termina en forma de espiral, simbolizando el inicio
de un origen: la civilizacion, ademas de que sopla a lo que parecen un Adan y Eva Hylianos. En el
fondo se rige una “torre” que culmina con la trifuerza, un simbolo falico que declara la prosperidad
y fertilidad que seguira a dicho pueblo. Ademas, junto a ellos yace un pequefio arbol, que podemos
deducir, también, que se trata del arbol de la vida. Otras veces, los anemoi eran representados como
hombres (en este caso mujeres) alados.

En esencia, lasaga de Zeldarecurre al elemento del viento como alegoria definitiva de la libertad,
permitiendo a los jugadores explorar vastos paisajes y sobre todo experimentar la liberacion que
supone el vuelo. Los juegos aprovechan la conexion tematica entre el viento y la libertad para
mejorar la sensaciéon de aventuray exploracion en el universo de Zelda.

e Otros simbolosy sus representantes.

o Hyliay Amaterasu: las madres de una nacion.
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Amaterasu Okami es el nombre por el cual se conoce a la diosa del sol en la mitologia japonesa,
siendo unade las principales kami (deidades) de la religion sintoista. Es considerada gobernante del
reino celestial Takamagahara y el antepasado mitico de la familia imperial japonesa. Tiene dos
hermanos: Tsukuyomi, una deidad lunar, y el dios de la tormenta, Susanoo; juntos son
denominados como los “Tres Nifios Preciosos”, ademas de ser los descendientes mas importantes
del dios creador Izanagi. La diosa naci6 del ojo izquierdo de Izanagi, y se describe en el Kojiki (el libro
historico mas antiguo sobre la historia japonesa) que es “la Diosa de la que emana toda la luz” y se
refiren a ella como la Diosa del Sol por su compasion. Por este motivo, es considerada una diosa
amable y compasiva hacia quienes la veneran, una actitud maternal que se debe a ser la ancestra, la
madre primera, de todos los emperadores de Japdn- es la madre del imperio y, por ende, la deidad
suprema.

El paralelismo con la diosa Hylia es, practicamente, explicito. El papel de Hylia como antepasado de
la Familia Real de Hyrule es similar a como tradicionalmente se afirma que la familia imperial de
Japon desciende de la diosa del sol japonesa Amaterasu, ademas de que ambas son consideradas
diosas solares, compasivas y con una luz cegadora- protectoray creadora de una nacion.

Adentrandonos en textos mitoldgicos, una gran parte de estos giran en torno a un incidente:
Megami se queda encerrada en una cueva por la culpa de su hermano Susanoo (el cual entendemos
gue, dentro del mundo de Zelda, nos referimos a Ganondorf o a Demise). Este, borracho, destruyé
los campos de arroz de Amaterasu, arrojo excrementos en su palacio y templos, aunque también se
dice gque reacciond en descontento a la distribucion de cielo, noche y océanos entre los tres
hermanos. Su caballo celestial fue asesinado, y su cadaver arrojado a las doncellas de la diosa,
quienes también murieron. Furiosa, Amaterasu se encierra en la Cueva Celestial y la sell6 con una
roca. Consecuentemente, el mundo sucumbié hacia las tinieblas, marchitandose y ahogandose de
espiritus malignos. Varios dioses se reunieron en frente de dicha cueva, con intencién de crear un
plan para sacarla. Finalmente, logran captar su atencion con bailes y cantos y ella, curiosa, decide
salir paraver qué causaba tal alboroto- le comentan que hay una nueva Diosa, y Amaterasu pregunta
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quién es. El resto de dioses simplemente le entregan un espejo, y Amaterasu, quien jamas se habia
visto a si misma, inocentemente exclama: “Omo-shiroi” que significa tanto como blanca tez y
fascinante. En su trance, los dioses cierran la cueva tras ella y la convencen para regresar al Plano
Celestial. Aunque caraece de iconografia, se le relaciona con este Divino Espejo. Profundizando mas,
cuando mando a su nieto Ninigo-go-mikoto a pacificar Japon (su bisnieto, Jinmu, se convertira en el
primer emperador de Japon) le dio una espada, Kusanagi, la cual ella habia recibido de Susanoo para
volver al cielo; el Espejo Divino y las joyas de la Familia Imperial. Se cree que su espejo sagrado, el
Yata no Kagami, se guardia en un santuario como uno de los tesoros imperiales.

Entre otros objetos relevantes, las magatamas son abalorios japoneses (que en Zelda,
entendemos que no tiene nada que ver con un abalorio...), especificamente de la época Jomon. Se
pueden encontrar enterrados en los tumulos mortuorios como ofrendas a las deidades. Pero hay una
magatama que destaca frente a los demas: el Yasakani no Magatama, uno de los Tres Tesoros
Imperiales de los que hemos hablado con anterioridad, acompafando a la espada y al espejo. En la
leyenda se dice que los tesoros fueron regalos provenientes de los dioses, de los tres dioses de
Izanagi, Amaterasu (quien otorga el espejo), Susanoo (quien otorga la espada) y Tsukoyomi quien
otorga el magatama.

En Zelda, decir que es un objeto recurrente se nos quedaria corto. Este elemento hace diversas
apariciones, desde Skyward Sword hasta algo similar en Ocarina of Time, pero consta de funciones
que varian de significado. En Tears of the Kingdom, se les denomina como Piedras Secretas. Son
artefactos que se dice son tesoros de los dioses, que los Zonai trajeron consigo a Hyrule. Tienen la
capacidad de amplificar los poderes inherentes de sus usuarios. De lo contrario, no se conocen
poderes propios de estos artefactos. Cuando son poseidos por individuos con habilidades especiales,
las Piedras Secretas adquieren un atributo y una correspondiente inscripcion Zonai. Existen siete y
son repartidas entre los Siete Sabios, ya que originalmente habia un total de siete Piedras Secretas
traidas por los Zonai a la superficie.

Los pequeinios Magatamas y los que estdn presentes en Zelda.
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Siguiendo con la comparativa, Demise anhela con gobernar Hyrule y proclamar el fin de la
bondad de la diosa solar Hylia. En Breath of the Wild, Zelda se queda atrapada dentro del castillo de
Hyrule, sellando a Ganondorfy evitar que el mundo sucumba a las tinieblas, como casi sucedio hace
100 afos tras la Gran Calamidad. Ademas, la existencia de un objeto sagrado y celestial, como sea el
espejo, se aproxima al elemento de la Trifuerza (objeto que es otorgado especificamente a Hylia),
ademas de la existencia de una espada sagrada. Lo Unico que me parece discrepante, es que es
Susanoo quien porta esta espada- de tal manera que es complicado relacionar la figura de Link, el
héroe, con su antagonista principal. El papel de Hylia como diosa madre se mezcla con los de las tres
Diosas Doradas hylianas, lacual ellano forma parte; pero Amaterasu si forma parte de los Tres Nifios
Preciosos.
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A comparacion, tres objetos divinos: los de los dioses japoneses y los de Hylia.

o Hyruley el Mito Fundador japonés.

Dentro de la mitologia japonesa, existe el Tenchi-kaibyaku, literalmente “La Creacion del Cielo
y la Tierra”, lo que se conoce como su mito fundador. Es la historia que describe el legendario
nacimiento del mundo celestial y el mundo crativo, el nacimiento de los primeros dioses y del
archipielago japonés. Se describe en el inicio del Kojiki, el primer libro en la historia de Japén, sobre
el afio 712, el cual cubre tanto las bases de la mitologia japonesa como las del Shinto.

El mito narralo siguiente: “en el principio, el universo estaba inmerso en una especie de materia
batida e informe (caos), sumida en el silencio. Mas tarde, se escucharon sonidos que indicaban el
movimiento de particulas. Con este movimiento, laluzy las particulas mas livianas se elevaron, pero
las particulas no eran tan rapidas como la luz y no pudieron ascender mas. Asi, la luz estaba en la
parte superior del Universo, y debajo de ellas, las particulas formaron primero las nubes y luego el
Cielo, que se llamaria Takamagahara (75 X[&, "Alto Llano del Cielo"). El resto de las particulas que
no habian ascendido formaron una masa enorme, densay oscura, que se llamaria Tierra.
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Cuando se formo6 Takamagahara, aparecieron los primeros tres dioses: Amenominakanushi,
Takamimusubi y Kamimusubi, sin ningun tipo de procreacion, y son considerados los primeros
Dioses. Llegaron, posteriormente, otra serie de Dioses, formando el Kotoamatsukami, el conjunto
de estos primeros dioses. No tenian progenitores, ni parejas (hitorigami, los dioses que llegan solos
a contrario de los que vienen en pareja) y se escondieron tras su nacimiento. Siguieron naciento
Dioses, hasta la llegada de Izanagi e I1zanagi, quienes crearon el archipielago de Japon y dieron a luz
auna serie de Dioses, incluida Amaterasu.

De manera similar, en la saga de Zelda, hacen su aparicion las Tres Diosas doradas, de las cuales
también se presume que surgen de la nada, y crean el cielo, donde reside toda la luz y la Trifuerza.
Este reino divino es esencialmente un estado perfecto e incluso intangible de todas las cosas, del
cual se tiene acceso limitado y pocas representaciones visuales. En mi opinioén, representa la
perfeccion y la esencia misma de la divinidad. Con la llegada de Demise, y por consiguiente, la
oscuridad, surge la raza Hyliana destinada a enfrentarse a él, desencadenando asi la creacion de la
tierray Hyrule.

o Rijuyel Sol.
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Otraentidad de caracter solar seria la figura de Riju. Es la descendiente de la familiareal y lalider
actual de la tribu Gerudo. Tras el tragico y repentino fallecimiento de su madre, es obligada a ejercer
el puesto de matriarca y ha de gobernar al pueblo gerudo. Pese a su edad, es bastante seria, sabiay
se ocupa con preocupacion del bienestar de su pueblo. Al igual que sus ancestros, controla
facilmente el poder del Casco del Trueno al usarlo por primera vez.
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Existen multiples diosas consideradas las diosas del Sol, es decir, este “fendmeno” no se
restringe a Amaterasu. No obstante, es Hylia quien se compara rigidamente con dicha diosa. Pero
encontramos, a lo largo de la historia, todo un abanico de entidades femeninas relacionadas con el
sol: Saule, una diosa lituana que atraveso el cielo sobre un carro empujado por dos hermosos
caballos blancos, luchando contra los poderes de la oscuridad; Sunna, la diosa nérdica del Sol
(literalmente se le refiere como Sol) Eos, que aunque su hermano fuerael sol, a ella se le identificaba
como el aurora, por ende siendo una diosa solar; en la cultura baltica tradicional, celebraban a la
diosa del Sol y patrona de los huérfanos, encendiendo una hoguera y danzando alrededor
(actualmente la fiesta de San Juan); en la mitologia vasca, el Sol (Ekhi) es la hija de la tierra; Uadyet,
la diosa de los rayos del Sol (no del Sol), por nombrar algunos.

Como bien sabemos, en varias culturas, las deidades solares son mas comunmente percibidas
como masculinas, mientras que las femeninas se ligan con la luna. Pero, como estamos
comprobando, dichas deidades también pueden ser femeninas. En la mitologia germanica,
nuevamente, es la Luna quien es masculina. Ademas de los ejemplos anteriores, también sucede en
culturas sobre Australia, India, Egipto, Canarias, América del Norte y Asia. Los celtas,
interesantemente, también constaban de distintas diosas solares. Una diosa solar, en diversas
mitologiasy creencias, es una entidad divina asociada con atributos como la luz, la fertilidad y sobre
todo lacreacion. También puede representar el poder, lasabiduriay la regeneracién (todos atributos
gue coinciden con nuestras diosas solares en el producto: Zelda, Hylia y Riju)
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Dios Solar egipcio Helios.
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En Egipto, la cobra (de Faradn, hijo de Ra), laleona (hija de Ra) y la vaca (hija de Ra) son simbolos
dominantes de las deidades mas antiguas de Egipto. Eran femeninas y llevaban su relacion con el
sol sobre sus cabezas, y sus cultos permanecieron activos a lo largo de la historia de la cultura. Mas
tarde, otro dios solar (Aten) se establecié en la decimoctava dinastia sobre las otras deidades solares,
antes de que la "aberracion” fuera eliminada y se restableciera el antiguo panteén. Cuando las
deidades masculinas se asociaron con el sol en esa cultura, comenzaron como descendientes de una
madre (excepto Ra, Rey de los Dioses, que se dio a luz a si mismo). Como bien sabemos, la adoracion
al sol era de gran importancia para los egipcios; y curiosamente las deidades més antiguas asociadas
con el sol son todas diosas: Wadjet, Sekhmet, Hathor, Nut, Bastet, Bat y Menhit. Primero Hathor y
luego Isis, dan a luz (una curiosa manera de decir que han tenido un hijo...) y amamantan a Horus y
Ra, respectivamente. De lo mas interesante, previamente hemos mencionado y comparado a las
amazonas de Dahomey con la civilizacién Gerudo. En la mitologia de Dahomey, encontramos a
Mawu, la diosa creadora asociada con el Sol y la Luna a su vez.

A menudo, estas diosas encarnan caracteristicas maternales y nutricias, representando el ciclo
de vida que se asemeja al viaje del sol a lo largo del dia, desde el amanecer hasta el anochecer. En
contraste, dichos dioses masculinos solares, como Ra en la mitologia egipcia o Apolo en la mitologia
griega, tienden a personificar aspectos mas ‘masculinos’ del sol, como su fuerza y energia ardiente.
En esencia, estdn mas relacionados con el dominio y la autoridad, ademas de ser simbolos de la luz
y el calor, mientras que las diosas son mas compasivas, aunque equitativamente poderosas y
guerreras. Son mujeres iluminadas, raras veces controladas por sus pasiones (a contrario de
entidades masculinas, como Apolo, quien se deja llevar por sentimientos como la lujuria, la envidia
o laira). Los dioses solares hombres encarnan a una sentimentalidad como la de un ledn, rugen y se
alzan y pretenden ensefar a todo el mundo su poder. Mientras que las diosas solares se centran en
entrenar dicho poder y saber gestionar todas sus pasiones.

Las Amazonas, por ejemplo, o las cazadoras de Artemisa son partidarias de este modelo. Las
Amazonas, segun la mitologia griega, eran guerreras valientes y habilidosas, conocidas por su
destreza en el combate y su independencia. Artemisa, por otro lado, era la diosa griega de la cazay
la naturaleza, a menudo representada con arco y flechas. Sus seguidoras, las cazadoras de Artemisa,
eran mujeres dedicadas a la caza y la virginidad, exhibiendo habilidades excepcionales en la
arqueria.

o Ganon presencia constante: la mano de Saruman en El Sefior de los Anillos

“I wanted players to feel to feel Ganon’s presence at all times. | believe that having manifestations of
Ganon appear in each of the Divine Beasts creates a sense that Ganon is always right there next to Link at
every step. They were born out of Ganon’s obsessive hatred and fixation on revival...”
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“Queria que el jugador sintiese la presencia de Ganon en cada momento. Creo que tener
manifestaciones de Ganon en cada una de las Bestias Divinas crea un sentido de que Ganon siempre esta
junto a Link en cada paso que este da. Ellos nacieron del odio obsesivo de Ganon con el renacer...”

Fragmento de Creating a Champion.

La leyenda cuenta que Ganon alguna vez fue un Gerudo nacido en un pasado lejano. Aunque
quizéas alguna vez fue un hombre, la Unica manera de describir su forma actual es como una
calamidad. Calamity Ganon adopta las formas retorcidas de bestias como arafias y jabalies, pero las
cuatro manifestaciones de Ganon se asemejan mas a una forma distorsionada de los Hylianos.

Las cuatro Bestias Divinas, al caer bajo la posesion de Ganon, despliegan su presencia por todo
el vasto mapa de Hyrule, marcando de manera simbdlica su influencia constante en el reino. Este
fendmeno guarda paralelismo con la manera en que los ogros se someten al control de Sauron en El
Sefior de los Anillos, por ejemplo. En este contexto, Ganon imprime su sello sobre estas criaturas,
ejerciendo dominio sobre ellas, al igual que las manos de Saruman sobre los ogros. Este simbolismo
arraiga sus raices en la prehistoria humana, aunque la naturaleza exacta de estas marcas abre
debate, se consideraba como un medio de marcar territorio o una practica chamanica. De esta
manera, este gesto de control mediante las manos es comparable a como los estampados de manos
servian como simbolos identitarios y de advertencia en otras culturas.
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Seguidamente en la época prehistérica también nos encontramos con el totemismo, un
conjunto de creencias y manifestaciones espirituales y sociales vinculadas a un tétem. En este
contexto, un tétem se erige como un ser espiritual, objeto sagrado o simbolo que funciona como
emblema para grupos sociales como familias, clanes o tribus. Este fendmeno encuentra las Bestias
Divinas en Breath of the Wild, todas ellas protectoras y simbdlicamente asociadas con animales,
como se ha explicado en la primera entrega. El totem, como simbolo benevolente, se convierte en
un signo positivo de identificacidn, mientras que el tabu, personificado por Ganon, representa un
signo animista de caracter negativo del cual se busca evitar y, en el caso de Link, vencer.

o Lacustodiade lanaturaleza, Osirisy Link.

La mitologia, arraigada profundamente en la esencia del mundo natural, teje narrativas que
reflejan la interconexidn entre la humanidad y el entorno. En este complejo mundo mitolégico, los
elementos naturales asumen roles protagénicos, transformandose en dioses, diosas, criaturas
misticas y paisajes magicos. Los ciclos estacionales se entrelazan con narrativas de nacimientos,
muertes y renacimientos divinos, reflejando la eterna danza de la vida y la naturaleza. Los rios,
mares, montafias y bosques se convierten en escenarios sagrados, habitados por deidades que
personifican el poder y la esencia misma de esos elementos.

Entre las representaciones del mundo natural, nos adentramos, esta vez, en Egipto. Es un dios y rey
del Antiguo Egipto, y segun la mitologia, fue el inventor de la agricultua y la religion. Tanto Link
como Osiris asumen roles como guardianes de la naturaleza, subrayando la conexion profunda
entre el heroismo y la administracion ambiental. Link protege la tierra de Hyrule del avance de las
fuerzas malignas, encarnando la armonia entre el heroismo y la preservacion de la naturaleza.
Osiris, en su papel de guardian de la vida después de la muerte, asegura que el ciclo eterno de la vida
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y lamuerte permanezca en equilibrio. Sus actos de sacrificio por el bien mayor se alinean con la ética
de mantener la delicada armonia del mundo natural.

La naturaleza, para ambas figuras, emerge como un personaje central, dando forma a las
travesias de los héroes y encarnando los patrones ciclicos de la vida. La integracion perfecta de la
narrativa del héroe con el mundo natural enfatiza la conexion eterna entre la humanidad y el
entorno. A medida que los jugadores y los entusiastas de los mitos se sumergen en las aventuras de
Linkyen los relatos de Osiris, se les invitaa contemplar la profunda sabiduria insertada en el mundo
natural, trascendiendo las fronteras culturales y temporales. En la danza de la vida y la naturaleza,
estos héroes encuentran su lugar como guardianes de la eterna historia de la Tierra.

o Lapurefaccion del agua: Miphay los Zora.

El agua, fuente de vida y arquetipo de pureza, ha
desempefado un papel significativo en la literatura fantastica
como un elemento curativo, un simbolo magico de
renovacion y sanacion. Este liquido vital, presente en
incontables mitos y leyendas, se erige como una fuerza
poderosa y transformadora, capaz de conferir propiedades
extraordinarias a aquellos que entran en contacto con él en el
mundo de la fantasia literaria.

En la fantasia literaria, el agua no solo cumple una funcién fisica de purificacion, sino que
adquiere un caracter magico que va mas alla de sus propiedades terrenales. A menudo, se le
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atribuyen propiedades curativas extraordinarias, capaces de restaurar lasalud y renovar la vitalidad
de aquellos que buscan sus beneficios. Asimismo, el agua se convierte en un portal hacia lo
sobrenatural, conectando mundos y otorgando dones misticos a aquellos que lo buscan.

De manera intrigante, la figura de la mujer se asocia frecuentemente con el agua en la
literatura fantastica, manifestdandose como una encarnacion de la dualidad entre la fuerza y la
serenidad. La imagen de la mujer y el agua entrelazadas en narrativas magicas se convierte en un
simbolo poderoso de la feminidad, la fertilidad y, a veces, de la capacidad de otorgar o negar
bendiciones sobrenaturales. Este vinculo simbolico trasciende lo fisico para abrazar lo espiritual,
ofreciendo una rica amalgama de metaforas y significados que enriquecen las tramas y personajes
de laliteratura fantastica. Entre lainfinidad de ejemplos (ninfas, sirenas...) encontramos a las alojas,
un personaje de la mitologia catalana (en catalan, su nombre es dona d’aigua, que significa mujer
del agua). Son genios que “favorecem los nacimientos y la fertilidad, dadoras de vida y
regeneradoras constantes de la naturaleza” y son general benévolas, aunque debe teerse prudencia
siuno se las encuentra. Son una “adaptacion local de las ninfas como representaciones de las fuerzas
(femeninas) de la naturaleza...

Entre sus costumbres, encontramos salir en las noches de la luna llena y organizan bailes
circulares. Salen de noche a lavar su ropa, para después tenderla sobre la luz de la luna. El que
consiga traerles una de sus piezas de ropa, tendra suerte toda lavida y conseguird sus deseos.
Ademas, son logevas y estdn muy atentas a la fase de la luna.

En el universo de Zelda, Mipha se distingue por sus habilidades curativas, las cuales estan
intrinsecamente vinculadas al elemento del agua. Su longevidad es notable, y se la describe como
una figura hermosa, vistiendo aparentemente de manera desnuda al igual que los miembros de su
especie. Ademas, Mipha guarda una conexion significativa con la luna, evidenciada por la tiara que
ostenta, la cual encapsula el simbolo de su raza representado en tres fases de la luna.

Segun la tradicion zora, se forja un conjunto de armadura destinado al futuro esposo de la
princesa. Este detalle afiade un matiz cultural intrigante, revelando la importancia de la union
matrimonial en la sociedad zora y la manera en que las costumbres y la vestimenta reflejan no solo
la identidad de Mipha, sino también la rica tradicion de su especie en el universo de Zelda.

Sin embargo la purefaccion del agua no solo se rige a los marcos de la ficcion literaria
fantastica, sino que es considerada un agente purificador en la mayoria de religiones: el agua
bendita en el cristianismo, el amrita en el hinduismo y sikhismo...) o rituales purificadores,
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También, sobre este contexto, el arco narrativo del gran viaje del héroe, tan fundamental en
Breath of the Wild, encuentra sus raices en los mitos griegos. Héroes legendarios como Hércules,
Aquiles y Jason sirven como arquetipos de aquellos que se aventuran en busqueda de algo, ya sea
tangible o una exploracion hacia los caminos de la sabiduria.

En cuanto a figuras y elementos, Breath of the Wild no es el primero en introducir del concepto
de maquinaria roboética que cobra vida por si misma; de hecho, podemos remontarnos mucho mas
atras en el tiempo con figuras como Talos en la antigua Grecia. En la mitologia griega, Talos, era un
automata gigante hecho de bronce cuya funcién era proteger la isla minoica de Creta de piratas e
invasores. En diferentes versiones del mito, se le describe como un automata forjado por el dios
Hefesto con la ayuda de los ciclopes, o como el ultimo de una malvada raza de gigantes de bronce.
En cualquier caso, Talos se presentaba como el incansable guardian de Creta, y su tarea principal era
dar tres vueltas diarias a la isla, bloqueando la entrada a los forasteros mediante la destruccién de
sus barcos y evitando que los habitantes salieran sin el permiso del rey. Se decia que cuando Talos
sorprendia a algun extranjero, se sumergia en el fuego hasta alcanzar un calor ardiente y luego
abrazaba a sus victimas hasta causarles la muerte.

F .

El juego también hace referencia a los tres hermanos ciclopes de la obra de Hesiodo: Brontes,
Steropes y Arges, hijos de Urano y Gea, hermanos de los Titanes y los Cien-Manos, y tenian un solo
ojo en el centro de sus frentes. Fueron quienes fabricaron para Zeus su caracteristica arma, el rayo.
Los nombres que Hesiodo les dio, Arges (Brillante), Brontes (Trueno) y Steropes (Reldampago),
reflejan su papel fundamental como fabricantes de rayos. Ya a fines del siglo VIl a.C., los ciclopes
podian ser utilizados por el poeta espartano Tirteo para simbolizar un tamafio y fuerza
extraordinarios.
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Por otro lado, los antiguos griegos desarrollaron una cultura filoséfica y cientifica sofisticada,
siendo uno de los puntos clave de la filosofia de la antigua Grecia era el papel de la razén y la
investigacion. Se defendia la 10gica, la idea de una observacion imparcial y racional del mundo
natural. Los griegos realizaron contribuciones importantes a las matematicas y la ciencia: “algunos
de los primeros modelos astronémicos fueron desarrollados por los antiguos griegos en un intento
por describir el movimiento planetario, el eje de la Tierray el sistema heliocéntrico, un modelo que
colocaal Sol en el centro del sistema solar”.

El estudio de Zelda. De esta manera, se sabe que en Hyrule (a contrario de la verdadera época medieval) no solo
se estudiaba el entorno, la cosmovision, biologia y matemadticas, como se inicid en la antigue Grecia, sino que las
mujeres lo tenian permitido y era, ademds, una obligacion.

pg. 215






Historia y Tradicion Artistica

o ElFedro, el didlogo platénico: la alegoria del caballo.

La obra Fedro es un dialogo platonico que reportan temas como el amor, el sexo y la
contemplacion erética, es decir, la pasion carnal, escrito alrededor del afio 370 a.C. Fedro también
aporta el tema de la retérica, la muerte, la naturaleza, el destino de las almas y la Belleza en su
primera mitad, y en su segunda la éticay la comunicacion.

Dentro de unas de las secciones del dialogo, encontramos la alegoria del carro alado, y nos
adentramos en su vision del alma humana, en especifico su afinidad por saber, la basqueda del
conocimiento del sery de la verdad. Platon explica su comprension de la coexistencia conflictiva del
bien y el mal dentro del alma humana mediante una alegoria:

Una auriga, conduce un carro tirado por dos caballos alados y forman asi una unidad. Uno de los
caballos es bello y bueno, mientras que el otro es contrario en ambos aspectos, y por lo tanto, su
manejo es dificil y problematica. Afirma, ademas, que “los caballos y aurigas de las almas de los
dioses son todos buenos y de excelente linaje”.

De tal manera, los caballos y el auriga representan el epithimetikén (el apetito, el caballo malo),
el thimoeides (el coraje, el caballo bueno), y finalmente el logistikén (el intelecto, la razon, la
pertinenciaal logos, el auriga). Estas, asi, forman las tres almas: la apetitiva, laanimicay la racional.

Estas palabras (coraje, apetito...) provienen directamente de la fuente y resulta verdaderamente
asombroso descubrir tal nucleo inspiracion. Si bien podria considerarse una coincidencia, resulta
una notable. Es redundante destacar como literalmente coincide con la explicacion: Link
personificando el coraje, Ganon representando el apetito de poder a través del caballo oscuro, y
Zelda encarnando el logos y el auriga. Ademas, se destaca que Zelda es princesa y diosa, y que
también, junto con el caballo blanco, posee un alma noble y un linaje excelente, como se menciona
en la fuente. Parece ser mas que una simple coincidencia, sino mas bien una referencia directa, ya
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que los tres representantes de la Trifuerza se asemejan a tres caballos especificos: Ganon tiene uno
negro, Zelda posee uno blanco, y Link esta acompafado por Epona, un caballo de tono marron.

Similar a que la Trifuerza se fragmenta si no se respeta su poder equitativo, el auriga como la
parte racional del alma debe guiar esta hacia la verdad con los dos caballos, pero estos quieren ir en
direcciones opuestas debido a su naturaleza. Ambos caballos se necesitan los unos a los otros, y
cuando el carro/alma no es bien dirigido, el alma cae en el mundo material y encarna en un cuerpo,
(como la reencarnacion infinita en Zelda, el ciclo sin fin de la maldad) pero si es controlado
correctamente, el alma retorna al mundo de las ideas (el mundo idilico, el Reino Sagrado, donde la
Trifuerza existe pacificamente).

e Zelday lacultura mesoamericana.

The Legend of Zelda nos introduce constante y sutilmente a la cultura de Mesoamerica, con una
cierta tendencia sobre los pueblos aztecas y mayas. Su aparicion es definitiva y sin duda la mas
explicita en Tears of the Kingdom, pero no es méas que el grito definitivo de Nintendo para
demostrarnos que su estudio hacia sobre estas culturas estd en su climax. En este apartado, se
analizara aspectos de la cultura azteca y maya, sobre todo presente en Breath of the Wild, incluyendo,
inevitablemente, a titulos anteriores que embarcan mas secretivamente estas culturas.

Entre los elementos aztecas incluidos en la saga, encontramos a
las calaveras aztecas. Esta sociedad indigena sentia una verdadera
fascinacion con los craneos humanos, almacenandolos de distintas
maneras, muchas veces sirviendo una funcién sacrilégica o rituaria
hacia los dioses. Se puede observar esta tendencia desde tan
temprano como en la cultura pre-azteca como hasta los toltecas, que
existian bien ya sobre la edad Media europea, desde el siglo IXy XIII.
En este caso, estamos hablando de practicas mas especificas donde se
colocaban, literalmente, craneos sobre palos, o bien se hacian los denominados “tzompantli”, que
en el idioma nahuatl se traduce a algo como “cuero cabelludo” y “pared”, una pared repletay hecha
completamente de calaveras. Se sospecha colocacion de los craneos sobre palos, por ejemplo,
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La cultura mesoamericana esta muy presente en la saga, muchas veces siendo mas obvio de lo
que creemos. Ademas de las infraestructuras ya analizadas, como lasimilitud con el calendario solar
o los relievesy detalles aztecas y mayas incorporados en la arquitectura, encontramos directamente
edificaciones que son referentes directos hacia esta cultura maya en titulos mas anteriores que el
Breath of the Wild, como por ejemplo el Templo de Palenque.

Textos oficiales, junto a la cantidad masiva de ruinas Zonai, sobre todo sobre la region Faron,
nos confirman esta influencia: “La misteriosa raza y sitios histéricos conocida como los Zonai, se
dice que fue una tribu salvaje (savage, una palabra en inglés con la
gue se suele describir a tribus indigenas, aunque tiene unas o ) ek

- - oo .0 - R 4 » 3  AAaque+ &
connotaciones despectivas) que iniciaron su base en Faron (...) P e e
> o . o Se cree que el extrafio diseflo que
construian enormes edificaciones y numerosas sefiales que nos
dejan entender la existencia de Templos o lugares de pruebas y
retos. Portadores de un poder mistico, se rumorea que la tribu s +
desaparecié repentinamente hace cientos de miles de afios...” En Rk ; HSerterytbhetymrtotes
. S o . f . wocﬂnumhu*unydmu
Breath of the Wild, la civilizacion no abre las puertas a cualquier o iy
teoria que no sea especulativa. .Adicionalmente, en relacion a la
palabra salvaje, el set barbarico podria tener una traduccion mas
semenajte a su titulo japonés, seria “El casco de la tribu salvaje”
(The Savage Tribe). Se cita en su descripcion que “atuendo de una
tribu guerrera (war-like tribe) que habitaba en Faron”.

En cuanto a titulos predecesores, una de las referencias més inquietantes la encontramos,
también dentro de la trama principal en Majora’s Mask, en relacién con el mito de Coatlicue. Segun
este mito prehispanico, Coatlicue es la madre de cuatrocientos varones y de Coyolcauhqui, su hija.
Un dia, mientras la diosa limpiaba el Coatpec (cerro de la serpiente) encuentra una pluma. La Diosa
decide guardarse el plumaje, y milagrosamente es fecundada. Inmediatamente tras enterarse
Coyalcauhqui y sus hermanos de este suceso, se organizaron entre ellos un plan para asesinarla. Los
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hermanos lograron decapitar a Coatlicue, pero de su cabeza salieron dos
cabezas de serpientes, y de su vientre el denominado dios guerrero
Huitzilopochtli, quien defendié a su madre y asesind a sus hermanos. Al
decapitar también a su hermana Coyolcauhqui, lanzé su cabeza al cielo.
Dependiendo de la version del mito, la cabeza de Coyalcauhqui o Coatlicue se
convierte en laluna, mientras que los cuatrocientos hermanos, las estrellas. Se
dice que en algin momento Coyalcauhqui y sus hermanos regresen y
consuman el mundo. Interesantemente, el evento principal en
Majora’s Mask, es la tarea de Link de detener el estrello de la Luna
contra latierra. Gracias a su esfuerzo, este suceso, o el del retorno de
Coyalcauqui, es detenido. Es casi imposible no ver el paralelismo, la
misma luna es una cara gigante que quiere consumir el mundo,
ademas del disefio de algunos templos y bosses.

. sgv-“‘t.“-"":
R : Los  tres laberintos, previamente
mencionados en la segunda entrega, también son

ey
- ;‘\__/ £ a % I .

M\ s obra de los Zonai.
TS i - =
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Esta serpiente/dragon tan representada en Breath of the Wild se trata de
la cabeza de Quetzalcoatl (traducido como serpiente de plumas preciosas). Es
uno de los dioses mas importantes para la cultura mesoamericana en general,
considerado incluso la figura principal del panteén mexicano (que incluye al
mencionado dios Solar y guerrero, Huitzilopochtli, quien tras enfrentarse con
su hermana, la luna, este ha de vencerla todos los dias en el amanecer y
atardecer). Quetzalcoatl es el dios de la vida, la luz, la fertilidad, la civiliacion y
el conocimiento. En ocasiones, también como sefior de los vientos y se asocia
con el color blanco. Paralelamente, en Tears of the Kingdom encontramos la
figura del Rey Sauru, el primer Zonai que conocemos cara a cara en la saga.
Rauru aparece en entregas anteriores, como en Ocarina of Time (1998) y se le conoce principalmente
por ser el Sabio de la Luz, igual que Quetzalcdatl, y en Tears of the Kingdom
como el rey de la luz. Fue también el fundador del reino de Hyrule (no
confundirse con la tierra en si) Rauru y los Zonai se dice que solian venir de
los cielos, relacionandolo asi con el viento nuevamente. Pese a sus
discrepancias visuales, Rauru encapsula un estudio posterior de la cultura
mesoamericana, su color principal imitando el uso del jade tan prominente
en dichas culturas. Sus cabellos son blancos y parece incluso un plumaje. A
Quetzalcoatl se le representa, en gran parte, como la denominada Serpiente
Plumada. También se le llama como el Tezcatlipoca blanco, a quien
presentamos ahora.

\}',/"

L e En contraste a QuetzalcOatl, encontramos a

i E{g Tezcatlipoca, "una deidad omnipotente, omnipresente,

ﬁ,\“ viril, con una personalidad conflictiva y compleja,
B e )\ 4 caprichosa y voluble, poco predescible; siendo el dios de
T la providencia, lo invisible, la oscuridad, el cielo y la
T tierra y seflor de todas las cosas’considerado la
contraparte de la dualidad y antagonfiia cosmogonica
entre Quetzalcoatl y este.
Quetzalcoatl es llamado el Tezcatlipoca blanco puesto a que el color de
Tezcatlipoca es el negro. Esta figura la podemos asociar con Ganon, un
hombre que en su pasado era Gerudo, que se dejé llevar por la
corrupcion. Podemos entender, entonces, que también consta de una
identidad conflictiva, compleja, siendo también el dios de la oscuridad
y lo invisible. En cuanto a lo que parecen discrepancias, como por
ejemplo, Ganon no es ni el dios del cielo ni el sefior de todas las cosas,

SN —
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pero desea serlo. Su capricho y lucha constante con todo lo establecido es justamente para obtener
este gran poder.

Los aztecas, al igual que los hylianos, se consideraban como el pueblo elegido por el Sol. Los
aztecas, por un lado, los elegidos de Huitzlopochtli, y los hylianos en Zelda el pueblo elegido por la
diosa Sol, Hylia.

Finalmente, en una de las Ruinas Zonai en Faron, encontramos un recinto que es decrito
como “el centro principal de los Zonai, la Fe en el dragon del agua se considera que comienza aqui,
con muchas estatuas en piedra rodeando la Fuente del Coraje modelada tras un dargdn. Mas trabajos
en piedra se unen formando unaimageneriade un dragén, todo esto siendo considerado como tierra
sagrada de los Zonai”. En la cultura mesoamericana también encontramos a un dios de la lluvia, a
Tlaloc (el que esta cubierto de tierra) o formalmente del agua celeste. Lo consideran el responsable
de lalluviay las épocas del afio donde este fendbmeno abunda, ademas de asociarlo con el rayo y los
terremotos. De esta manera, presenta una dualidad: es una fuerza que otorga vida (“fecunda” a la
tierra y permite los cultuvos nacer) tambifien envia el mal (“relampagos y rayos, tempestades del
aguay los peligros de los rios y del mar”). La Unica figura que se asemeja a este es el dragén de Farosh,
gue se sumerge y sale del agua y encapsula el poder del rayo. Adicionalmente, existe un dragon
exclusivamente acuatico en Skyward Sword, denominado Faron.

Skyward Sword presenta una variedad cultural incluso mayor que Breath of the Wild, pero
igual de interesante. Encontramos pequefios robots, que aunque en apariencia se asemejen mas a
las figuras de la tan mencionada era prehistérica Jomon, que Breath of the Wild menciona
directamente, sobre sus cabezas podemos observar claramente el uso de las almenas lunares
aztecas.
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Estos pequefios robots, ademas de denominarse Ancient Robots, no solo presentan una serie
de cararacteristicas que, pese a ser robots, rememoran a comportamiento primitivo (las manos
como los estampados de las manos como arte rupestre en las cavernasy el circulo/espiral dentro de
este, ademas de ese gorro que lleva sobre su cabeza) sino que inetivablemente me recuerdan a los
robots constructores de Tears of the Kingdom, los cuales referencian mucho mas directamente a las
culturas mesoamericanas, sobre todo por el uso del jade.

Separandonos brevemente de la cultura mesoamericana, hay un motivo recurrente en las
paredes Zonai que no resembla a ninguna estructura mesoamericana. Esto se debe a que es un
decorativo exclusivo de culturas del sudeste de Asia. Es un patron casi que idéntico a uno
encontrado en el Templo de Angkor, sobre Cambodia, lo que le conocia como la capital del imperio
angkoriano. La zona en si, Farone, esta repleta de plantas tanto locales de mesoamerica como en el
sudeste de Asia.
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frecuentemente como los mejores en el oficio, una artesania tan rica y trabajada jamés vista en
ninguna otra civilizacion precolombina. Aunque en su mayor parte es un arte naturalista, no se
puede separar de sus simbolismos y significados religiosos, comunemnte representando criaturas
antropomorficas y fantasticas, altamente estilizadas. Como bien he mencionado anteriormente,
muchas de las esculturas en Breath of the Wild tienen un caracter primitivo, y las similitudes visuales
entre estas estatuillas olmecas y las encontradas en Breath of the Wild son fascinantes.

e Incisoen Tears of the Kingdom.

En esta seccion, que intentaré que se mantenga lo mas breve posible, exploraremos la iconologia
presente en el videojuego procedente a Breath of the Wild, Tears of the Kingdom. Es importante
destacar que, por diversas razones, la extension y profundidad de este andlisis se ven limitadas.
Primeramente, la novedad del titulo ha generado lagunas sustanciales en la trama, lo cual complica
la comprension de los elementos presentados. Ademas, gran parte de la informacién disponible se
encuentra incompleta o es inaccesible, ya que parte de la documentacién esté en japonés.

Analizar el producto sin comprender completamente su narrativa podria resultar en un trabajo
disperso. A pesar de estas limitaciones, destaco algunos elementos fascinantes, especialmente
presentes en los trailers. La iconologia dentro de estos videos es una mezcla de lo que Nintendo
considera mas icénico del juego, ofreciendo una idea genérica del estilo del videojuego. Sin
embargo, es crucial notar la dificultad para relacionar estos elementos con la trama mas alla de lo
narrativamente visible. Me enfocaré en resaltar las particularidades mas notables, reconociendo las
limitaciones por la falta de acceso completo a la informacion y contexto del juego.

o Simbolos e iconografia.

Tears of the Kingdom presenta toda una nueva perspectiva iconografica en la saga de Zelda,
sobretodo presentada por la ‘nueva’ tribu Zonai. Su influecia, sobretodo basada en la cultura
mesoamericana, también presenta toda un nuevo abanico de culturas, apoyadas sobretodo en temas
del yo interior y la espiritualidad.
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Las Sefirot (en hebreo, emanaciones) son los
diez atributos y las dias emanaciones de la Cabala,
la disciplina y escuela de pensamiento esotérico del
judaismo jasidico u ortodoxo, utilizando distintos
meétodos para analizar el sentido del Tora. Se
refiere, asi, a “una serie de ensefianzas esotericas
gue intentan explicar la relacion entre Dios, ein sof
(el infinito), un ser infinito, inmutable, eterno y
misterioso”, y su creacion, el Universo finito. Es la
base de interpretaciones misticas judias mas que un

= subgrupo religioso, “busca definir la naturaleza del
t”f’i’%' Universo y del hombre, la base y propésitos de su
existencia y otras cuestiones metafisicas”, ademas
de métodos que facilitan su comprension y, “por tanto, lograr un crecimiento espiritual”. De aqui
surgen las diez Sefirot del Arbol de la Vida, los diez atributos a través de las cuales el Ein Sof (El Dios,
el Infinito) se revela a si mismo y crea continuamente tanto el reino fisico como la cadena de los
reinos metafisicos superiores. “Se describen como los canales de la fuerza divina y creadora de la
vida, a través de los cuales la escencia divina se revela a la humanidad”. Entre los diez Sefirot,
encontramos a Kéter (“corona”, la primera sefira, representa la propia esencia, atemporal y libre, es
la luz superior y generadora de todo el movimiento de la Creacién, es la voluntad) el Jojma
(sabiduria, es la segunda sefird, comienzo del pensamiento, la idea ilimitada, es el lado derecho del
cerebro, donde fluye la creatividad y el mundo de las ideas, posee la energia del fuego, asociada a la
masculiniadad..) etc. Los sefira, entonces, encapsulan una vision solar de la filosofia, presentando
simbologias que capturan significados de este tipo: (reino, fundacién, majestad, victoria,
eternidad...)

En Tears of the Kingdom, este simbolo se encuentra en las puertas del Templo del Tiempo, el
original y el primero de todos, creado por los Zonai. Estos no solo estadn vinculados con la divinidad,
siendo considerados una especie increiblemente religiosa y sagrada, sino que también estan
intrinsecamente conectados con la historia fundadora del Reino de Hyrule. Asi, encapsulan todos
los motivos y significados que se intentan reflejar a través del Sefirot. Sin embargo, falta el altimo
Sefirot que significa "reino”, el cual se considera receptora de todos los atributos que estan por
encima de ella. No obstante, dado que Rauru y Sonia son los fundadores de dicho reino, que ain no
ha sido creado, este no forma parte del simbolo, ya que esta por existir, y el icono se detiene en el
sefird que representa la "fundacion”...
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La entrega también referencia directamente al uréboro (del griego, ‘serpiente que se come la
cola’) un simbolo que muestra a una serpiente o dragén engullendo su propia cola y formando asi
un circulo. Simbolizael ciclo eterno de las cosas, el esfuerzo eterno, la luchaeterna o bien el esfuerzo
inatil, ya que el ciclo vuelve a comenzar a pesar de las acciones para impedirlo. No obstante, a
diferencia del uroboro original que presenta a un solo dragén, aqui vemos a dos dragones
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Los elementos presentados en la saga también rememoran a kanjis reales japoneses, como el elemento que
permite rebobinar en el tiempo recuerda al kanji que significa “tiempo”.

o Lainvencion del dragon interior.
En el hinduismo, los chakras, que significan "circulo™ o "disco", son seirs o siete centros de energia
no medible ubicados en el cuerpo humano. Se habla de ellos como visualizaciones meditativas que
combinan flores y mantras y entedides fisicas del cuerpo. Dentro del yoga, ejercicios de respiracion,
visualizaciones, poses especificas (mudras, bandhas) y los mantas, uno es capaz de concentrarse y
manipular el fluido de la energia sutil a través de los chakras. Mas que una practica directa y exacta
en la saga, la influencia de los chakras y la energia vital es algo que se deduce 0 asume que existe
dentro ante cualquier entidad divina en la saga. Mientras si es cierto que observamos a distintos
personajes meditando para despertar poderes dentro de ellos, llamar a los dioses 0 mas bien,
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controlar sus poderes dentro, las poses no tienden a ser exactas, pero el concepto prevalece. Las
divinidades o sus practicantes mas fieles han de meditar y concentrarse para llegar a un estado
idilico meditativo, donde se pueda controlar toda la energia corpérea.

También existe el kundalini, la energia vital intangible, representada como una serpiente o
dragén, que yace dormida enroscada en el chakra muladhara, el primero de los chakras o circulos
energéticos. Cuando la kundalini se despierta, la consciencia del mundo emerge. Es la energia
primordial que llega a desarrollarse al reunirse con la consciencia y el alma con el Brahman (el
Universo supremo). Es el Nirvana, la anabasis, llegada al paraiso entendido como un estado mental
y no un lugar fisico.

El culto a los dragones en Tears of the Kingdom, igual que en

Breath of the Wild, se nutre de un rico pozo de mitologia y folclore

oriental, indicando que Tears of the Kingdom esta tan inmerso en las

nociones japonesas especificas de espiritualidad y divinidad como su

i predecesor. El kundalini, como los chakras, se manifiesta en el juego

ii de maneradirecta con la presencia de estados meditativos y dragones

R h divinos y sagrados, donde también se asume que los personajes mas

divinos son capaces de transformarse en estos. Como bien dice en la filosofia del kundalini, es un

estado mental méas que uno fisico. Siento que esta perspectiva también se traduce hacia el logos del

juego, es decir, la manera que los juadores se acercan al producto y lo juegan. No hay una manera

correcta per se, pero al ser un juego tan vasto y a veces abrumador, la mejor manera es teniendo
paciencia, ir paso por paso, y apreciar lo que el entorno ofrece.
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La serie de Zelda se inspira en esta creencia constantemente, siendo la tematica de muchos de
los titulos detener a Ganon, o al menos la maldad que este conlleva. En Skyward Sword, al habalr de
la maldicién de Demise, la traduccion japonesa nos da otro significado a lo que se dice de éste: “Mi
odio... lamaldicion de la tribu demoniaca... Imagina un ciclo sinfin de muerte y renacimiento hasta
el fin de los tiempos, para siempre...” (My hatred... the demon tribe’s curse... picture an endless cycle of
death and rebirth til the end of time, forever).

Es la razon por la que Ganon continda renaciendo, sin importar la cantidad de veces que sea
sellado y derrotado. El odio de Demise nunca desvanece, mas bien este solo crece con el paso del
tiempo, como bien demuestra la secuela de Breath of the Wild, donde observamos a un Ganon bajo
tierra alimentandose de una fuente de probablemente malicia, su cuerpo al borde de desvanecer.
Esta literalmente desbordando malicia, a unos instantes de explotary liberar lamaldad en cualquier
momento. Es en esta entrega donde se admite, por primera vez, estar ante un ciclo sinfin de muerte
y renacimiento, al menos de manera explicitay textual.
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Es en Skyward Sword donde la mayoria de personas suelen mirar en cuanto al pensamiento
budista en la saga de Zelda. Encontramos la Gran Caverna Ancestral con lo que nos resembla a una
estatua gigantesca de Buddha. El recinto entero en si, muestra una clara influencia cultural
hinduista y budista, es decir, de motivos, detalles, arquitectura, colores y filosofia india. Entre los
motivos caracteristicamente coloridos y los patrones que se asemejan a mandalas, vemos toda una
serie de imagenes similes a pescados. Esto nos resuena con el concepto de los Ashtamangala, un
conjunto de simbolos endémicos de muchisimas culturas orientales, principalmente las basadas en
tradicion dharmica (incluyendo el budismo y el hinduismo). En el budismo, los ocho simbolos (es
decir, los ashtamangalas) son un nudo infinito, una caracola, un parasol, la flor de loto, los peces
dorados, un jarrén precioso, la rueda del Dharmay la bandera de la victoria. “Son herramientas de
ensefianzay puntos de partida para las cualidades de iluminacion mental, mente-cuerpo, corriente-
mental y conciencia”. Los simbolos presentes en la mazmorra son, principalmente, pescados y la
flor de loto. Los pescados simbolizan la alegria y sabiduria, longevidad y pureza de los practicantes
del budismo, mientras que la flor de loto, al ser una flor que crece en lugares fangosos, representa
“la verdad ultima, trascendente e incorruptible del dharma”

e Esta mazmorra en si esta basada en el
cuento "El Hilo de la Arafia" de Ryunosuke
Akutagawa de 1918. El disefio refleja a la
descripcion contadaen la historia: aguaclara,
lirios y una estatua dorada representando a
un ser, el el libro explicitamente
mencionando ser Buda en el "Paraiso”. Link,
similar en la historia con su protagonista,
B\ . entraasombrado. No obstante, bajo el Paraiso
4 %, 5 " hay un pozo maldito, hecho que se mantiene en el videojuego. Link,

‘ adentrado en este mundo tan opuesto al que acaba de ver, debe cruzar un
rio purpuray una colina de huesos, que hacen un paralelismo “rio de los tres cruces” y “la montafia
de agujas” bajo el paraiso del cuento otiginal. En esta historia, Buddha ve a un ladrén, Kandata,
quien “se podria en el infierno junto a otros pecadores”, una persona que habia hecho muchos
males, e incluso asesinado a alguien. Sin embargo, Buddha decide redimirloy salvarlo, puesto a que
un dia habia observado como no mato a una inofensiva arafia. Para escapar, Buddha le otorga un
hilo. Link debe subir un hilo similar en la mazmorra, pero los enemigos lo persiguen. Mientras,
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Kandata también es atacado por otras almas del infierno que intenntan escapar junto a €l, pero se
vuelve egoista al intentar empujar a cualquier otro que se subiese junto a él. Por causa de su vanidad,
el hilo se rompe, y Buddha observa con vergienza lo
sucedido. Pero Link, a diferencia de Kandata, no merece
guedarse en en el infierno. Al vencer al jefe, su espada se
llena de fuego verde, simbolizando su valentia. Link no
busca solo su salvacion, sino lade Hyrule y Zelda. De esta
manera, se destaca la redencion y valentia de Link,
contrastando con la tragedia de Kandata. La mazmorra,
de esta manera, como el Paraiso, simboliza la fortuna
para Link.

Link ha de ascender el templo, similar a la asencion del nirvana, a traves
de la marca central, que es similar a una flor de loto. Link se enfrenta con un
desafio final, una batalla contra Koloktos, un enemigo/ instrumento sagrado
contaminado por demonio. Se observa similar a Asura, un semidios en el
budismo con seis brazos y tres caras. Koloktos porta diversos relieves de
leones, un elemento importante en la fe budista que simboliza a “seres que
han alcanzado un alto nivel de desarrollo espiritual”, los bodhisattvas. “Los
leones son protectores del dharma, apoyando el trono de Buddha y los
bodhisattvas. También son encontrados en las entradas de los monasterios y
los templos”.

Retornando a Breath of the Wild y Tears of the Kingdom, en las representaciones de la llamada
Rueda de la Vida que encapsula el samsara, el ciclo sinfin de muerte y reencarnacién marcado por
tus acciones a lo largo de tu vida, encontramos tres animales que recogen tres defectos del ser
humano: moha, un cerdo que representa confusion e ignorancia; raga, la codicia, sensualidad y el
deseo, dibujado como un gallo, una ave; y finalmente Dvesa, que encapsula la adversion, el odio y la
hostilidad, representado por unaserpiente. Es curioso como los tres animales elegidos por los Zonai,
esparcidos por toda su arquitectura, son casi que idénticos: la cabeza de una serpiente/dragén, un
buho, y jabali. Ademas, se ha confirmado que estos tres animales también recogen el significado de
la trifuerza, los dragones signficando el coraje, los buhos la sabiduria y los cerdos el poder, de tal
maneral que el disefio daba “un sentido hacia la historia de la Trifuerza de tiempos pasados”.
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Si la maldicion de Demise representa el samsara, y las estatuas de animales representan tanto la
trifuerza como la raiz podrida del samsara (puesto a que estos animales son considerados los que
propulsan o mueven el samsara, la Rueda de la Vida), entendemos que, efectivamente, es el deseo
de un poder absoluto y podrido lo que atrapa la existencia en un ciclo de muerte y renacimiento. La
ansiay busqueda del poder, causada por la Maldicién demonia, mantendra una avaricia grotesca de
Demise. Mientras la Trifuerza exista, el sufrimiento de Ganony de los hylianos sera eterno. Y si bien
esta reliquia es la fundacion de un mundo, ese ciclo de renacimiento, nunca podra terminar.

Fundamentalmente, la inclusion de filosofia budista no solo es argumental, sino visual, visto con
anterioridad. En titulos més recientes, el Templo del Tiempo en Tears of the Kingdom presenta una
construccion fisicamente imposible, hermosa y fascinante, que resembla a templos hinduistas en
India y templos budistas en Japon, con una cima que se asemeja a los tejados de dichos templos
denominados techos Hyogos.

ALheab tadaen

|

|

Templo Arunachaleshvara, Tiruvannamalai. El Templo del Tiempo, en Tears of the Kingdom (2023) y un techo
hyogo.

e Las Diosas Madre en nuestra historia.
O como bien dijo Merlin Stone en el titulo de su obra: Cuando Dios era una mujer...

La Diosa madre es una especie de deidad/arquetipo simbdlico y religioso que ha estado presente
en nuestra historia artistica y esotérica desde, practicamente, el inicio de nuestros tiempos. Es una
deidad femenina, caracterizada por ser vista como una madre o progenitora, que puede representar
tanto la energia femenina o la fertilidad, ademas de presentar el rol cosmoldgico de una creadora (y
a veces una destructura) mas frecuentemente asociada con la Tierra, el cielo o cualquier enttidad
relacionada con el dote de la vida y, por ende, una visién maternal hacia la humanidad o con otros
dioses. De tal manera, si se relaciona con la tierra o con el mundo natural, muchas veces se refieren
aellacomo la Madre Tierra o la Tierra Madre, una deidad importante en varias religiones animistas
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0 panteistas. Asi, se convierte en la personificacidén de la Tierra y de la vida en general. Pero cabe
destacar, no todas las diosas pueden considerarse diosas madre.

La Madre Tierra es arquetipicamente la esposa o la parte femenina del Padre Cielo. Mas sin
embargo, en algunas culturas politeistas, como sea la egipcia, la cual narra el mito del huevo
cosmico, el cielo es visto como la Madre Cielo mediante la figura de Nut y Hathor, y la de la Tierra es
percivida como masculino, mediante Osiris 0 Geb, quienes salen del huevo césmico materno. No
obstante, la concepcion de Nut, por ejemplo, sigue siendo la de una diosa Madre. Sus observaciones
en el cielo se asemejaban al del cuerpo de unamadre abrazandoy protegiendo latierra, y las estrellas
repartidas por la noche como su leche.

Otros ejemplos de lamadre Diosa, ademas de Nut, las situamos sobre el Hinduismo, en donde
hay més de una. Saraswati, Lakshmi, Radha, Parvati, Durga, y otras, representan tanto el aspecto
femenino como el poder (shakti) del ser supremo (Brahman). Al manifestarse en varias formas,
representaasu vez una fuerte creatividad que, por ende, serd universal- una creatividad mas alla del
cosmos, una fuerza creativa universal. Se convierte, entre varias cosas, en la Madre Naturaleza
(Mula Prakriti), que daaluz atodas las formas de vida y las nutre a través de su cuerpo. Pero también
da origen a Maya (el mundo ilusorio) y a prakriti, la fuerza que cubre el terreno divino de la
existencia como una autoproyeccion en forma del cosmos.

Para los shaktistas, una de las varias deniminaciones hinduista monoista, la realidad
metafisica es considerada una deidad femenina y metaférica, es decir, la energia primordial
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femenina creativa-preservadora-destructiva (Shakti) se considera la fuerza motriz detras de toda
accion y existencia en el cosmos fenoménico. El cosmos mismo es purusha, la realidad inmutable,
infinita, inmanente y trascendente que es el terreno divino de todo ser, el "alma del mundo”. Esta
concepcion masculinoa se reforma mediante el dinamismo femenino, encarnado en multitud de
diosas que son esencialmente manifestaciones de la gran madre. Shakti, por si misma, puede liberar
al individuo de los demonios del ego, laignoranciay el deseo que atan el alma en maya (ilusion). Los
practicantes de la tradicion tantrica se centran en Shakti para liberarse del ciclo del karma.

En el Cristianismo, no existe un término explicito o directo que haga referencia a una Madre
Diosa, pese a esto, tanto en la Iglesia catélica como en la Ortodoxa, se denomina a la Virgen Maria
como la Madre de Dios, al crear a Jesucristo, y “Nuestra Madre” o Madre de la Iglesia, puesto que
segun los cristianos, son todos hermanos y hermanas de Cristo. Mas sin embargo, en contraste de la
concepcion pagana de la divinidad hacia una diosa madre, donde suelen ser diosas que se
caracterizan por ser deidades de la fertilidad a su vez, Maria es una Virgen perpétua a su vez que
madre. Ademas, lo mas importante es que segun los cristianos Maria nunca ha sido denominada
como una Diosa en el mensaje cristiano, como bien sea el de la Anunciacién. Ademas, se cree que
Maria entr6 al Cielo viva tras su muerte y consecuente resurreccion (la Asuncién). Al ser también
santa, algunos cristianos afirman que continda interviniendo en el mundo tangible de manera
sobrenatural mediante apariciones o devociones (Nuestra Sefiora del Rosario). De esta manera,
tenemos que comprender que pese a que su veneracion nos sugiera lo contrario, ella nunca sera
observada como una igual a Santisima Trinidad, es decir, a Dios, quien es “el verdadero creador”.
Mas, si ella fue quien dio a luz a Cristo, y por ende a Dios, alguna cualidad divina ha de tener, y por
ende su culto y veneracion.

En el panteén mesoamericano, encontramos la figura de Coatlicue, considerada Diosa Madre
y Diosa de la Fertilidad. Coatlicue, como la Virgen Maria, Isis o Semirasis, logran tener un hijo sin
ningun tipo de intervencion. Son consideradas madres de un ser tan divino, o que ellas mismas
desprenden tal divinidad, que no es necesario ningun tipo de intervencion sexual para fecundarlas.
Son fundadoras, son el origen religioso, y son madres tanto de sus seguidores de como el Dios que
traen hacia la vida. En el caso de Maria, su existencia fue bendecida por el Espiritu Santo,
permitiendole embarazéarse de Jesus sin la necesidad de actos sexuales.
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En la serie animada japonesa, Neon Genesis Evangelion (Hideaki Anno, 1995-1996) existen
una serie de entidades denominadas los &ngeles, los principales antagonistas de esta serie, y sus
nombres hacen referencias a terminaciones judeoristianas. Aunque, en japonés su nombre es shito
(significando apéstol) y no tenshi (que significa angel o mensajero del cielo), mas en inglés se les
refiere como en espariol: anegeles. En un inicio el término “Angel” se usaba para referirse a la
progenie de Adan, el primero de ellos.

La lista de SEELE (de las organizaciones mas importantes del mundo en Evangelion, con las
cinco naciones mas poderosas, que ademas engloba al presidente de Japon, los auténticos villanos
de la serie, queriendo llevar a la humanidad a un grado evolutivo nuevo: el espiritual) enumera a
Lilith (Semilla de la Vida y contraparte de Adan) como el segundo angel. Misato llama a la
humanidad en su conjunto como el decimoctavo angel, ya que este es descendiente de Lilith. La
motivacion de los angeles, descendientes del primero, Adan, es de fusionarse con su progenitor para
provoar la extincion de la humanidad. Por esto, siempre atacaran donde se halla el &ngel de Lilith.

Lilith es representada en Evangelion como un gigantesco humanoide blanco y andrdgino,
con la mitad de su cuerpo tallada o arrancada a la altura de su cintura, de donde surgen varios pares
de pequefas piernas humanas. Su cara esta cubierta, o su cara es, una mascara que muestra los Siete
Ojos de Dios, simbolo el cual es el logotipo de SEELE. Su cuerpo, cruzificado y con la lanza de
Longinus atravesandole, desprende constantemente el liquido que permite el funcionamiento de
los robots, denominados EVA. Lilith fue creado para ser una
“Semilla de Vida” (es decir, una creadora), mientras que sus
descendientes (la humanidad) poseen el “Fruto del Al , z
Conocimiento”. En El Primer Impacto, Lilith tomé de Adan el o Sk | | ‘
puesto de progenitor de la vida y, consecuentemente, toda la ' = I’j - l" !‘J
vida en la Tierra descendio de Lilith (metafisica o . S =,
biol6gicamente, es desconocido).

Menciono a Lilith en Evangelion, sobre todo, por su representacion fuertemente simbdlica,
llegando a ser abrumador, y esencialmente por su disefio, mas especificamente el mismo que el
logotipo de SEELE, los Siete Ojos de Dios. En Tears of the Kingdom, encontramos la Estatua de Brujo
(En inglés, Bargainer Statue, que significa algo como la estatua del comerciante) la cual mantiene
una mascara similar a la de Lilith y los Siete Ojos del cordero de Dios.

Antes que nada, como mencioné anteriormente, la informacion que poseemos sobre Tears of
the Kingdom esta significativamente incompleta, y carecemos de muchisima base. Lo que expondré
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a continuacion entra en el ambito de la especulacién; es una teoria personal basada en el disefio
artistico tras la interpretacion de diversos simbolismos presentes en el juego.

En primer lugar, las Estatuas del Brujo en Tears of the Kingdom siempre se encuentran
ubicadas debajo de las estatuas de Hylia, especificamente en una nueva dimension introducida en
esta entrega llamada "Depths". Este plano dimensional esta considerablemente profundo bajo la
tierra y se accede a través de extensos agujeros que conducen hacia la oscuridad, es decir, una
especie de catdbasis*. Por lo tanto, podriamos sugerir que nos encontramos en un inframundo.
Seguidamente al recordar que estas estatuas estan siempre debajo de Hylia, podemos asumir que
son representaciones de esta diosa 0, posiblemente, una extension de ella (similar a como Lilith es
la costilla de Adan). En cualquier caso, Hylia es fundamental para la existencia de estas estatuas.
Hylia se presenta como una diosa madre y creadora influyente, guardando similitudes significativas
con Lilith en Evangelion, quien también es considerada la madre de la humanidad.

Adicionalmente, la Estatua del Brujo posee cuatro 0jos, lo que es lo que lo vincula de manera
primordial y visual con Lilith. Los siete ojos de Lilith corresponden a los Siete Ojos de la cabra
mistica de Dios, la cual, se dice, gracias a su vision mejorada, podia percibir con mayor claridad. Una
mayor vision, en este contexto, implica ver mas alla, tanto lo vivo como lo muerto. En consecuencia,
la estatua del brujo en Tears of the Kingdom solicita tu ayuda para traerle los "poes", unos espiritus o
almas similares al fuego fatuo, es decir, presencias espectrales, perdidos en el inframundo. Se
asemeja a una especie de Caronte. No obstante, no esté claro si esta estatua es malévola o benévola,
aungue se sospecha que podria ser una combinacién de ambas.

En un marco de investigaciones adicionales, el rostro de la Estatua del Brujo presenta un
acabado similar aun amuleto de los Ojos de Horus. El 0jo en su unidad es considerado perteneciente
al dios egipcio con la cabeza de halcon, Horus, conocido como el ojo Wedjat o Udjat. Como hemos
estudiado, era un amuleto muy importante y popular en el antiguo Egipto. Pero estos ojos, aunque
no es un hallazgo del todo comun, también podrian combinarse en uno solo y, por lo tanto,
proporcionarian mas proteccién. Durante el Tercer Periodo Intermedio, algunas formas del amuleto
constaban de cuatro wedjats (dos encima de dos). Sin emgargo, este Ojo es un antiguo simbolo solar
gue encarna el orden, lo imperturbado o el estado perfecto de las cosas; entonces ¢ podriamos decir
gue es una estatua benigna, si porta tal ornamento? Prosigo, si se observa bien, los cuatro ojos de la
Estatua del Brujo tienen una forma bastante clara de unas balanzas, simbologia de la justiciay el
orden...
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Zacarias 3:9, la "piedra con siete ojos", y Apocalipsis 5:6, donde el Cordero de Dios tiene siete ojos. “Broderick escribe:
‘El proyecto de Anno es una reelaboracion posmoderna del mito del Génesis, como sugiere el titulo de su serie, Neon
Genesis Evangelion. Es un nuevo mito de origen, completo con su propio diluvio, Armagedon, apocalipsis y
trascendencia’. Otros analistas aportan puntos de vista adicionales que incluyen una combinacion de temas religiosos
y psicoldgicos, donde las opiniones de Kraemer difieren de las de Broderick, pero afirman varios temas, incluida la
figura de Shinji como un mesias. Carpentieri escribe: ‘El mensaje de Eva para nuestra era es uno que intenta de
manera radical y valiente trastocar, deconstruir y recontextualizar la comprension de la narrativa biblica de manera
util’. Fragmento de Wikipedia.

vvvvv

(e

&

Desarrolladores afirman que los "Poes son espiritus que deberian regresar a la vida después de la muerte. Son seres
lamentables que han perdido su camino a casa y deambulan por esta tierra." y que simplemente devuelven "a todos
los Poes a la vida después de la muerte sin prejuicios."

*. Otra catabasis presente en el producto de manera literal, es en
el boss final de la entrega. Ganon y Link comienzan su pelea en
el observatorio de Hyrule, para ser movidos por el sacudido de
las tierrasy ser tirados hacia las profundidades bajo el castillo de
Hyrule.

e Laparejafundadorade Hyrule: Rauruy Sonia como Adany Eva.

Adan y Eva son personajes centrales en el mito de la creacion en las religiones abrahamicas: son
la pareja fundadora, el primer hombre y la primera mujer que poblaron la Tierra. Segun el relato
biblico, Dios crea a Adan, el primer ser humano, a partir del polvo de la tierray le da vida soplando

pg. 240



w4

'.‘

f!

ki
’F"Wlu

\
'l
>\
)

| '%l\g‘\‘f{jg




Historia y Tradicion Artistica

=5 S =558, g =

e LaDivinidad Wiccan.

Otro de los temas que aborda la saga de Zelda en general, incluyendo a Breath of the Wild, son
unavision de ladivinidad muy similar a las Wiccan. Lawicca es unareligion “sincrética, neopagana,
‘tierra-céntrica’ y moderna” estrechamente relacionada con la brujeria y tradiciones antiguas,
siendo considerada tanto una nueva forma de religién como parte del ocultismo y esoterismo
occidental.

En cuanto a su concepcion sobre la divinidad, son ideas generalmente teistas, que giran en
torno a una Diosa (que suele ser la Triple Diosa) y un Dios Astado. Estas dos figuras, previamente
reconocidas como arquetipicas y comparandolas con Hylia y Ganon/Demise, generan una realidad
dualista en el Wicca. Ademas, se suelen referir hacia estos dos Dioses de una manera henoteista (es
decir, reconocer la existencia de otros dioses, pero solo uno, en este caso estos dos, es
suficientemente digno de adoracién. Es una especie de culto estos dos dioses, tratandolos casi como
Gnicos pero sin negar la existencia de otros inferiores, es el reconocimiento de una dominancia o
supremacia) al tener varios y distintos aspectos divinos, los cualesademas pueden ser identificados
con varias identidades paganas de distintos panteones histéricos. Por este motivo y para
diferenciarlos de otros dioses ‘inferiores’ se refieren hacia ellos como “The Great Goddess” y “The
Great Horned God”. Estos dos dioses son “a veces tratados como las facetas de una divinad panteista
mayor, que es referida como una fuerza impersonal o un proceso méas que una deidad personal”.
Entonces, si para los Wiccan estos dioses forman parte de una divinidad panteista, entendemos que
estos dioses, pese a encapsular una fuerza personal, también son capaces de llegar a estados de
omnipotencia y omnipresencia, manifestandose como la naturaleza en si y en el mundo que les
rodea.

Mientras que el duioteismo es tradicional en Wicca, extensiones de esta creencia encapsulan
politeismo, panteismo, monismo (que el universo es una Unica sustancia, el arjé. Todo se reduce a
materia) a y un monoteista sobre la Diosa. En la Wicca tradicional, expresados en los escritos de
Gerald garner y Doreen Valiente, el énfasis esta en “el tema de la divina polaridad sobre el género,
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donde el Dios y la Diosa son percibidos como iguales pero opuestas fuerzas césmicas divinas”. Sin
embargo, en visiones mas actuales y feministas del Wicca, como el Wicca Dianico, la Diosa se le da
supremacia e incluso exclusividad, mientras que en la brujeria més tradicional, es el Dios Astado
guien mantiene una presencia superior sobre la Diosa.

A contrario que en Breath of the Wild, donde la Diosa Hylia representa a una entidad solar y
Ganon (Demise), unarepresentacion lunar, en Wiccan la Diosa es una entidad lunar y el Dios Astado,
solar. Este contraste es intencional y destaca sobre cualquier otra concepcién que hemos entendido
hasta ahora, es una excepcion bastante grande en la historia de la tradicién artistica, pero no es la
unica. Por ejemplo, el concepto de la Madre Naturaleza, como bien dice el nombre, es una figura
eminentemente femenino, pudiendo encapsular una fuerza personal o impersonal, pero en el
Antiguo Egipto encontramos a la figura masculina de Osiris, y en la Antigua Grecia, a Pan. También,
el contraste méas importante es a quienes ya hemos mencionado como la inspiracion primordial de
Hylia y Demise: la diosa del Sol japonesa Amaterasu y su hermano, el dios del mar, tormentas y
batallas, Susanoo. Entre otras comparaciones dualistas, encontramos la presente en el taoismo con
el ying y el yang, que muy importante destacar que este tipo de dualismo no es el mismo que un
dualismo exclusivamente moral, que supone una fuerza suprema de bien y una del mal. Esto es
porque no hay una fuerza suprema del mal en el Wicca.

Es un contraste significativo con la saga Zelda, donde comUnmente sefialamos, a 1o mejor
erroneamente, a Ganon como entidad suprema del mal. Sin embargo, Ganon no es inherentemente
malvado; mas bien, representa la tragica historia de un hombre arrastrado por la avaricia, como se
observa en la tradicion sintoista, o un hombre seducido por los males del Sharma. El mal no surge
desde su origen, sino que habita y se desarrolla en él, sin ser €l mismo su fuente. Por lo tanto, no se
le puede considerar como el punto de inicio del mal. La Trifuerza del Poder tampoco es un ente
necesariamente malévolo; es la busqueda individual de este poder (y de cualquier otro, realmente)
que te llevara hacia ese condenado destino.

En cuanto a lamoralidad Wicca, existe la Ley del Triple Regreso (The Law of Threefold Return)l,
que explica que cualquier accion beneévola o malévola que alguien haga, sera regresada hacia esa
persona con una fuerza triple, o con una fuerza equitatuva en los tres niveles del cuerpo: cuerpo,
mente y espiritu. Hemos mencionado diversas veces como la trifuerza mantiene este principio
(cuerpo como poder, mente como sabiduria y espiriru como coraje). Ganondorf, al presentar una
accion malévola con la busqueda de poder, es recibido con el poder de la sabiduriay el coraje, y el
mismo poder, que tanto Zelda y Link logran conseguir.
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e Elconflicto dual en Zelda.

La saga The Legend of Zelda ha tejido una narrativa ricay compleja a lo largo de los afios. Uno de
los temas recurrentes es el de la dualidad, que aunque entendamos que no se trata de un concepto
occidental del bien y el mal, es un elemento que aparece hasta en cada rincén del producto. Desde
laemblematicarelacion entre Linky Zelda, personificando el coraje y lasabiduria, hasta la constante
lucha entre la oscuridad encarnada por Ganon y la luz representada por la Trifuerza, la dualidad se
manifiesta de diversas formas. Esta dualidad no solo afiade profundidad a la trama, sino que
también refleja la constante lucha entre fuerzas opuestas.

Entre otros ejemplos que nos reafirman el concepto de la dualidad presente en Breath of the Wild
y Tears of the Kingdom, encontramos al personaje de Kilton, un investigador de monstruos y duefio
de la monstruoteca. En un momento, era un hyliano, pero al dedicar tanto tiempo de su vida al
estudio de los monstruos, incluyendo su comportamiento, se asume que ha ido cambiando de
apariencia. Kilton se dedica a comprar partes de monstuo y a vender ciertos objetos como mascaras
deenemigos, entre otras cosas asociadas con la oscuridad. Por otro lado, Koltin es el hermano menor
de Kilton quien aparece en Tears of the Kingdom. Su suefio es convertirse en un satori, el espiritu
protector de las montafas. Link ha de traerle gemas bubbul para ayudarlo en su misién, y acontrario
de su hermano que vende la ropa de Link oscuro, este vende el set mistico.
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A v o iuﬂ;‘z 1 . v pamsantaty) L5) ) A .
Incluso en el disefio del mundo, vemos la dicotomia entre el Hyrule présperoy el Hyrule

devastado.

En A Link to the Past (1991), el Mundo de las Tinieblas y el Mundo de la Luz.
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El Reino de Lorule, una de las principales localizaciones en A Link Between Worlds, es una oscura
realidad paralela de Hyrule, muy similar al Mundo de las Tinieblas. Este mundo fue casi destruido
por la destruccion de la Trifuerza.

El Castillo de Ganon y el Castillo de Hyrule en Occ;ri

e
Fiy Ghirahim, los espiritus residentes dentro de la Espada Maestra (quien es portada por Link) y la Espada

Maestra Oscura (la cual es portada por Ganon) en Skyward Sword.
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o Diversas concepciones del infierno.

El simbolismo del inframundo, o el reino de los muertos, ha desempefnado un papel significativo
en las religiones y mitologias a lo largo de la historia, trascendiendo culturas y civilizaciones. La
importancia de este concepto radica en su capacidad para abordar cuestiones fundamentales de la
existencia humana, como lavida, lamuerte y el mas alla. En muchas religiones, el inframundo actta
como un espacio de transicion entre la vida terrenal y la vida después de la muerte, sirviendo como
un reino al que las almas se dirigen después de abandonar el cuerpo fisico. En diversos textos
religiosos o mitoldgicos, por ejemplo, se emplea el viaje al inframundo o el mundo de los muertos
como la experiencia fundamental de un viaje herdico. El infierno (del latin “por dejabo de”,
“subterraneo”) es el lugar donde después de la muerte las almas de los pecadores son torturadas
eternamente segun diversas religiones, por ejemplo: el gehena en el judaismo, el tartaro en la
mitologia griega, al Helheim en la mitologia nérdica y el inframundo en otras religiones. De las
concepciones mas famosas del infierno, existe la cristiana, la cual afirma constantemente de su
existenciay horrible estado.

En diversas culturas, el inframundo a menudo esté asociado con juicios morales y espirituales,
donde las acciones realizadas en vida determinan el destino del alma en el mas alla. La dualidad
entre el bien y el mal, la luz y la oscuridad, se refleja a menudo en la concepcion del inframundo,
donde hay recompensas para aquellos que han vivido virtuosamente y castigos para aquellos que
han seguido caminos inmorales.

Ademas, el simbolismo del inframundo proporciona un marco para comprender el ciclo de la
vida, la muerte y la regeneracion. La idea de un reino subterrdneo también esta vinculada a la
fertilidad y la renovacidn, ya que la tierra se considera a menudo como un Utero que da origen a la
vida. Asi, el inframundo no solo representa el destino de las almas después de la muerte, sino
también la conexidn intrinseca entre la muerte y el renacimiento.

El inframundo no solo era
representado por religiones antiguas y
mitologias clasicas, sino que también
aparece como mensajes subyacentes en
diferentes pinturas y representaciones
mas modernas. En si, el inframundo se ha
convertido en cualquier lugar por el cual
el sufrimiento se siente como perpétuo,
las representaciones del cual varian segun
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lo que el representante considere horrible.

Piranesi, con su enfoque en el paisaje industrial, plasmé de manera magistral imagenes de
carceles, catacumbas y alcantarillas, explorando la representacién de mazmorras. Este nuevo
simbolismo del inframundo se manifiesta en sus obras, donde las cuevas y el entorno subterraneo
se convierten en metéforas vividas. Al retratar el inframundo como fébricas, Piranesi nos incita a
reflexionar sobre las implicaciones de la completa desaparicion de los elementos naturales en
nuestro propio mundo. En Breath of the Wild, encontramos un paisaje bastante similar que yace bajo

"

el Castillo de Hyrule, el cual es una increible
alegoria del Axis Mundi, puesto a que marca el
inicio del Reino de Hyrule, que se liga a las
devinidades que provienen de los cielos, el
mundo terrenal, Hyrule, y el Inframundo que
existe debajo de este.

El Pandeménium de John Martin en
1827, es mas que una simple pintura; es una
visién envuelta en un utopismo oscuro que
invita a reflexionar sobre la naturaleza de un
paraiso perdido. Este cuadro marca el inicio de
concepciones donde el fin se vincula con
catastrofes naturales o ciudades envueltas en
llamas, ciudades guebrantadas por
terremotos. La obra, en su esencia, nos
sumerge en la contemplacién de un caos
apocaliptico, explorando la nocién de cémo
podria manifestarse el desastre en lugar de la

pg. 248



Historia y Tradicidn Artistica

utopia. En laimagen se representa al propio Satanas, que acababa de crear el Pandemonio, la capital
de los Infiernos.

e Grabadosy pinturas egipcias.

En Breath of the Wild, la leyenda del Cataclismo es relatada mediante pintura rupestre colocada
en las cuevas o caverna bajo el castillo de Hyrule. Sin embargo, su semejanza estilistica no resembla
a los propios dibujos prehistéricos sino a los canones y representaciones mediante bajorrelieves
egipcios. Estas pinturas relatan la maldicién del pueblo hyliano y su lucha ciclica en contra de la
Malicia.

“Los bajorrelieves egipcios se utilizan para inscripciones jeroglificas, representaciones de dioses
y faraones, escenas de la vida doméstica, labores agricolas o escenas del mas alla, y, sobre todo, para
conmemorar las victorias de los faraones.” Todo esto coincide con las pinturas legendarias
mencionadas. Representan a la diosa Hylia, que entendemos posteriormente que se encuentra
reencarnada en Zelda o que Zelda desciende directamente de ella (depende de qué entrega de la
saga) y, por ende, la victoria del reinado Hyliano (Es decir, los faraones), ademas de ser considerado
una leyenda, es decir, de caracter mistico, como bien representaban los egipcios el més all4&. Como
he dicho anteriormente, “el arte egipcio utiliza proporciones jerarquicas, donde el tamafio de las
figuras indica su importanciarelativa.” “Por lo general, los dioses o el faradn divino son méas grandes
gue otras figuras, mientras que las otras figuras suelen ser mas pequefias, y en la escala mas pequena
se encuentran los sirvientes, artistas, animales, arboles y detalles arquitectonicos.”

El arte egipcio es conocido por su convencién distintiva en la representacion de las figuras
principales tanto en bajorrelieves como en pinturas, con piernas separadas (cuando no estan
sentadas) y la cabeza representada de perfil, mientras que el torso se muestra de frente.
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Las similitudes son casi que idénticas. Las piernas del héroe, Link, se encuentran separadas, la
perspectiva es nula y planay las figuras y cabezas son representadas de perfil, a excepcion de los
torsos y de los guardianes, al ser un objeto, los cuales los egipcios también dibujaban frontalmente.

Y
-
>

AL L, M) 191 ;-’Fw;_; ; “Otras convenciones hacen que las
' ' P fC s estatuas de hombres sean mas oscuras
gue las de mujeres” A pesar de no saber
si esta decision es intencionada en Zelda,
también lo replica. Link (derecha) es
representado mediante colores mucho
mas saturados e incluso oscuros que las
de la propia Zelda, que casi que se
: ok » : e o s camufla con el fondo. En cuanto a los
S} o) S A'l J0 T e e R EL I colores, “el antiguo idioma egipcio tenia
cuatro términos bésicos para los colores: kem (negro), hedj (blanco/plata), wadj (verde/azul) y
desher (rojo/naranja/amarillo).” Podemos ver como claramente los mismos y exactos colores estan
presentes en la pintura hyliana. El azul, presente en la figura de Link, simbolizaba el nacimiento,
fertilidad y las aguas dadoras del Nilo. Link, como he mencionado anteriormente, renace (es decir,
representa el nacimiento) y con su victoria traerd nuevamente la paz a Hyrule (La fertilidad). Tanto
el azul como el verde “eran los colores de la vegetacion y, por lo tanto, de la renovacién. Osiris a
veces podia representarse con la piel verde; en la 262 Dinastia, las caras de los sarc6fagos a menudo
se coloreaban de verde para ayudar en el renacimiento.”

El uso del negro se asociaba también “con la vida después
de la muerte y era el color de deidades funerarias como
Anubis” como bien representa la figura de Ganondorf. El oro
indicaba divinidad debido a su apariencia no natural y su
asociacion con materiales preciosos. Ademas, los antiguos
egipcios consideraban el oro como "la carne de los dioses". La plata,
llamada "oro blanco" por los egipcios, también se denominaba "los huesos
de los dioses". De esta manera, toda la ornamentacion egipcia cobra
sentido, de donde ademas Zelda no se separa de tales connotaciones. “El
rojo, el naranjay el amarillo eran colores ambivalentes. Naturalmente, se
asociaban con el sol”; donde entendemos como los cabellos rubios de Zelda
y Link no significan ninguna coincidencia. “El rojo también era el color de
los desiertos, y en Egipto se asociaba con Set y en Hyrule con Ganon, cuyo
pelo es rojo y, ademas, proviene de Gerudo.
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Por otro lado, dentro de la Ciudadela Gerudo y el palacio, en la habitacion del trono,

encontramos una serie de grabados tallados en piedra. El primero se sitia en el mismo trono, el cual,
a pesar de no asemejarse totalmente al trono egipcio de Tutankamon, ambos parecen ser
construidos con oro (en el caso de Tutankamon,

m este material es exclusivo) y constan de escritura

L

(Gerudo) y grabados de imagenes (Tutankamon) en
la parte donde reposa la espalda. El trono de la
reina Gerudo, también se colocan almohadas con
disefos textiles similes a los que he mencionado
anteriormente.

También observamos mas escrituras talladas en
piedra, aunque no son pictoricas, resemblan a los
jeroglificos egipcios. Se lee: “Permanecemos
Vigilantes Bajo el Sol del desierto. Somos
Brillantes, Sobre Todos. Gerudo. Una resistente.
Flor del desierto, Enfrentando la Mirada del sol.
Gerudo crece Brillante, Mientras otros Se
desvanecen. Vigilantes Bajo el sol, Creciendo
Brillantes. Gerudo, Nunca superados.”
Entendemos, por lo tanto, que estos grabados, de
la misma manera que los jeroglificos egipcios, representan textos de
naturaleza religiosa o de caracter oficial. Los jeroglificos también se grababan en piedra, como en
maderay en papel. “Su empleo se limitaba a los dominios en los que el valor magico de las palabras
adquiria relevancia: formulas de ofrendas, frescos funerarios, textos religiosos, inscripciones
oficiales, etc.”

Las piedras monumento Zora también se asemejan a los jeroglificos egipcios. En su caso,
recogen la estrategia necesaria para saber combatir las lluvias torrenciales que ocurren en su region
cada diez afnos, ademas de una breve historia de la mitologia creadora de esta civilizacion. Estos
monumentos si se relatan con elementos pictograficos, aunque también recoge escritura. Sin
embargo, se estdn comenzando a desgastarse. Los disefiadores comentan que “la razén por la que
los Zora registran su historia en monumentos de piedra es que los libros de papel se mojaban y se
desmoronaban inmediatamente. Es una idea simple, pero tuve mucho cuidado de asegurarme de
gue los accesorios colocados alli no parecieran fuera de lugar, no solo en el Dominio de Zora sino
también para los jugadores que lo visitan”.
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El agua ha sido durante mucho tiempo un simbolo de vida, de capacidades curativas,
regenerativas y/o de ganancia de nuevas o mejoradas habilidades (Nacimiento de Venus, Ofelia,
Aquiles en el Estigia, La Fuente de Juvencia, La Piscina de Bethesda, el Rio Ganges para los hindus,
etc.). La conexion cultural y simbdlica entre el agua y la curacion se observa en diversas tradiciones
tanto occidentales como orientales a lo largo de la historia.

e ArtNoveauy Mipha.

El modernismo en la pintura se revela especialmente a

P
o i/’-y_ A "~ través del dinamismo intrinseco de los gestos, o mas
/ 'rv | i \\\,‘ \\, precisamente, en como estos se presentan en las figuras
" ‘ W femeninas de Breath of the Wild, destacando particularmente en
L T\ : el personaje de Mipha, la cual su reino encapsula la arquitectura
{ it ’ distintiva de este estilo artistico. Los gestos que emergen en este
1 Za TR\ contexto son notoriamente sutiles y afeminados, impregnados

) de formas organicas y ornamentaciones caracteristicas del

: modernismo. Las poses adoptadas por estas figuras femeninas
,h;,y son simultaneamente relajadas y agraciadas, aportando una
estética que resuena con la esencia de este movimiento artistico.

La ornamentacion natural que adorna este reino también contribuye a un toque femenino, ya
gue se manifiesta en formas de flores, evocando la delicadeza y la belleza asociada comUnmente con
lo femenino. Este enfoque estilizado no solo refleja la influencia del modernismo en la
representacion visual de la feminidad, sino que también establece una conexion entre la expresion
artisticay la construccion del mundo en el juego, creando asi una narrativa visual que trasciende la
mera estética.

e Composiciones romanticas.

o El pasado nostalgico.

Breath of the Wild exhibe otra caracteristica distintiva del arte romantico: la incorporacion de
la ruina medieval en un mundo moderno. Este elemento evoca una nostalgia profundaen el
hombre contemporaneo por un pasado lejano, representando un anhelo por lo que ya fue. La
naturaleza se presenta como una entidad superior, y la narrativa visual se sumerge en el abandono
de la modernidad, abrazando con reverencia un pasado impregnado de arquitectura antigua, como
el gotico. Estas estructuras se manifiestan como edificios petrificados, capturando la esencia de la
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naturaleza muerta, una cualidad que se refleja no solo en la arquitectura, sino también en la propia
naturaleza circundante, en las piedras que cuentan historias silenciosas de eras antiguas. Esta
representacion simboliza una conexion profunda entre la temporalidad y la estética, donde la
ruina se convierte en un testimonio tangible de la pasion romantica por la historiay la belleza de
épocas pasadas.

Las ruinas romanticas giran en base a su atraccion hacia lo anacronico, lo exético- lo que no es
propio al momento. También es su decantacion sobre la mefiancolia, su evasion del presente y
viaje al pasado, y sobre todo por su fascinacion por la “potencia creadora de la humanidad y por la
capacidad destructora de la naturalezay el tiempo”.

Los artistas neoclasicos, por ejemplo, apelaban y buscaban el sentido del arte como algo
luminoso y perfecto, por ende retornando al clacisismo griego, considerado el epitome de la
refinidad y la perfeccidn artistica y corpdrea, lo clasico siendo un sinébnimo de lo que es sano. Los
romanticos, entonces, concluyen con un significado, que pese a ser sublime, muchas veces
profundizaban esta sentimentalidad de tal manera que llegaba a ser enfermiza, visiones ya no
objetivas en cuanto al arte sino que variaba de individuo a individuo, como hemos visto en
Pandemonium de John Martin. Piranesi, por ejemplo, “se dejaba llevar por un sentimiento tragico
de lo perecedero: sus visiones se alejaban mucho de la estilizada presentacién neoclasica de las
ruinas, etéreasy casi suspendidas en un mundo ideal”. “Fue Piranesi quien inauguro lo que
verdaderamente podriamos llamar arqueologia tragica”. Sus ruinas son representadas con una
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La obra, representada en tonos monocrométicos con la
tinta como unico medio, enfoca la luz en la cabeza y los
hombros del durmiente, creando un punto central de
interés: la razén, uno de los diversos temas ilustrados. La
presencia de animales nocturnos en la escena cuando la
razon duerme puede simbolizar lo oculto, la ignorancia.
Goya subraya la importancia de la razon, sugiriendo que sin
ella surgen sentimientos irracionales que conducen a la
ignorancia. La obra, en su complejidad, invita a la
contemplacion y la reflexion sobre la relacion entre la razén y el surgimiento de los aspectos mas
oscuros de la mente humana. Cuando la razén duerme, su ausencia no solo representa un vacio en
la capacidad de comprender, sino que también abre la puerta a la manifestacion de entidades
sombrias y perturbadoras que yacen en los rincones mas oscuros del pensamiento. Este fendmeno
ilustra la peligrosa dualidad entre la inactividad de la razon y la emergencia de los "monstruos”,
simbolizando quizas impulsos irracionales, emociones descontroladas o incluso manifestaciones de
caos interno. La analogia entre la ausencia de la razén y la presencia de estos seres aterradores
destaca la importancia de mantener la lucidez mental y el equilibrio emocional, ya que la carencia
de uno puede desencadenar la presencia amenazante del otro, creando un terreno peligroso y volatil
en el que la mente se ve vulnerable a fuerzas desconocidas y potencialmente destructivas.

En Breath of the Wild, ante la ausencia de Zelda y la luz, el mundo se ha sometido al reinado de
las tinieblas (como cuando la Diosa Amaterasu se encerrd en su cueva...) y Zelda, que no solo
encapsula la luz, es la Trifuerza de la Sabiduria: la razén.
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e Influencias modernas.

Aunque Zelda es un producto ricamente historico, es importante recordar que su creacion tuvo
lugar en la época moderna. Este contexto temporal se manifiesta especialmente en las
interpretaciones o perspectivas que han evolucionado con el paso del tiempo en relacion con
diversos mitos. En consecuencia, muchas veces estas interpretaciones difieren de sus referencias
originales. Ademas, se observan influencias modernas en la representacién de figuras y eventos que
pertenecen a nuestra propia etapa histérica. La interseccion entre lo antiguo y lo moderno en este
contexto histdrico ofrece una fascinante dindmica de reinterpretacion y adaptacién de mitos y
leyendas.

o ZeldaFitzgerald.

Shigeru Miyamoto, conocido como el “padre”
de The Legend of Zelda, nos cuenta los motivos y
origenes del nombre de la Princesa Zelda de
Hyrule. Se remonta a Zelda Fitzgerald, famosa
autora conocida por su talento en la escritura, baile
y belleza. Su nombre de soltera era Zelda Sayre,
guien mas tarde, al casarse con Scott Fitzgerald,
famoso autor estadounidense, tomaria su apellido.
Miyamoto afirmaba que “se trataba de una mujer
famosay hermosaen todos los aspectos” y, ademas,
el sonido de su nombre le resultaba bonito.

Nacida en Alabama, Estados Unidos, fue una novelista, bailarina y celebridad, una icono de los
anos 20 en los Estados Unidos y tras el éxito de la primera obra de su esposo, se volvieron
celebridades. A su vez, era reconocida por un simbolo del jazz y de la generacién perdida. Como la
misma Princesa Zelda en el videojeugo, ambas constaban de un diario. El diario de Zelda Fitzgerald
cautivoé a su esposo de tal manera que incluy6 un fragmento de este en un mondlogo de su obra A
este Lado del Paraiso.

o El Sefior de los Anillos y la Alta Fantasia.

Segun Takashi Tezuka, uno de los guionistas de la saga junto a Miyamoto, comenta como de las
inspiraciones a la hora de elaborar dicha narrativa se remonta a Tolkien y sus libros del Sefor de los
Anillos, como es comun en todo producto de fantasia como los que incluyen mazmorras y accion-
aventura. Las obras de Tolkien han abierto paso a un nuevo mundo, siendo la inspiracion de una
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nueva generacion de pintores, directores de cine y escritores, hasta musicos. Inclusive, se le podria
considerar el “padre” del género de la Alta Fantasia o Fantasia Epica en su totalidad.

Es bastante comun encontrar dichos que afirmen que el
tratamiento de la raza hyliana guarda una sorprendente similitud con
los elfos presentes en las obras de Tolkien. Ya que, en lamodernidad, la
mayoria de productos fantasticos en lugar de acercarse directamente a
los textos y mitologias originales, ya sean de la mitologia nérdica u
otras fuentes, la inspiracion que suele permear en las creaciones
modernas, ya sea de manera consciente o inconsciente; siguiendo un
enfoque que podriamos denominar como "tolkieniano". Sin embargo,
considero que la civilizacion hyliana tiene mas matices humanos,
también “tolkienianos”, que élficos, muchas de las caracteristicas
- magicas restringiéndose a la familia real Hyliana mas que a la
g _ 7 ey I poblacién en si-- donde no podemos ocultar que no son muy conocidos
por su belleza ni sofisticidad... Mientras que los elfos de Tolkien viven exclusivamente en la
naturaleza, en grandes posadas muy sofisticadas construidas con materiales preciosos y delicados,
como el metal y el vidrio, méas similar al Recinto de los Zora, los humanos de Tolkien, y los hylianos
de Zelda, viven en poblados muy medievales, de construcciones que podemos identificar a dia de
hoy con edificaciones reales. Ademas, los Hylianos no poseen la misma longevidad de los elfos de
Tolkien.

Los hobbitsy los Kokiri, por otro lado, ponen en comudn una gran cantidad de caracteristicas: una
raza de personas infantilizadas que residen en un bosque o lugar apartado, fuertemente protegido
por la propia naturaleza, ambos de pequefia estatura y de oidos puntiagudos. Como los Hobbits, los
Kokiri también son generalmente alegres y timidos, nunca abandonando su posada (El Bosque
Kokiri o la Comarca).
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Los Goron podrian ser su interpretacion de los enanos de Tolkien, aunque relativamente mas
altos y hechos de piedra, ambos trabajan y viven por las minas y son famosos mineros; son fuertes,
testarudos y longevos, prefieriendo establecerse sobre las montafas y dichas minas.

Mientras que es bastante claro que la inspiracion visual es la de jugadores de Sumo, también dan un cierto parecido a
los Gélems hebreos, unas pequefias criaturas que nacen de lo inanimado y cobran vida (Como es el caso de los Gorons,
que nacen de la montafa) Sin embargo, comparar a Tolkien con una influencia judia podria incluso considerarse
problemadtico, al ser acusado por algunos de antisemita en su representacion de los enanos, expresamente, que parecen
hablar en una lengua muy similar a las lenguas semitas, aun asi tras comunicar abiertamente su antirracismo, entre
otras cosas. *
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Imagen de comparacion entre Zelda y el Sefior de los Anillos, tomada de Zelda Dungeon.

La Alta fantasia, esencialmente, es la clave para la mayoria de productos modernos que abarcan
este tipo de razas y narrativa. Sin ella, y sin Tolkien, no tendriamos a dia de hoy una estructura tan
claray caracteristica hacia esta. Basada en infinidad de mitos a lo largo del mundo, se nutre tras una
gran serie de arquetipos y estilos presentados (o organizados, finalmente) de una manera jamas
vista antes de Tolkien. Es un subgénero de la fantasia arraigado en la naturaleza épica de este, ya sea
dentro del entorno, los personajes o la trama en si. Su nombre deriva tras la creacién de un mundo
alterno al que conocemos, a nuestro mundo no-ficticio, el cual se construye por si mismo tras una
serie de normativas e incluso nuevas leyes de la fisica al presentar nuevos elementos como la magia,
de tal manera que a veces es internamente inconsistente. Su contrario, la Fantasia baja, narra los
eventos fantasticos en un mundo cuotidiano. La Alta Fantasia esencialmente se desarrolla en
mundos medievales, como observamos en el Sefior de los Anillos, la obra arquetipica del género.
Muchas de las historias son narradas a través de los ojos del héroe, de su origeny naturaleza, ademas
de una maldad que azecha'y amenaza a su mundo. En muchas de estas obras el héroe también es un
huérfano de extraordinario talento hacia la magia o el combate, como es el caso de Link. Aun asi,
inician la historia como jovenes (a veces literalmente como nifios) débiles e incluso inutiles. Como
se observa en la mayoria de titulos de Zelda: En Breath of the Wild, Link inicia el juego desnudo,
desorientado y con un palo.
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A

Link a inicios del juego y a finales, Twilight Princess (2006)

La narrativa principal de la Alta Fantasia es bastante simple per se, generalmente tratando sobre
un protagonista que intenta comprender las fuerzas desconocidas de su alrededor, las cuales estan
constituidas por un gran poder o maldad. Los villanos, asi, son retratados como unas entidades
completamente maligas e intratables. De tal manera, los temas mas recurrentes giran en torno hacia
“el bien versus el mal”, como vermos en el Sefior de los Anillos y (aunque lo hemos puesto en duda)
en Zelda, si queremos ser breves.

*: sobre el antisemitismo de Tolkien, cito de Dwarves are Not Heroes: antisemitism and the dwarves
in J.R.R Tolkiens Writing” de Rebecca Brackham: “...1a observacion de China Miéville de que ‘el
racismo es cierto’ en las obras de Tolkien, ‘en el sentido de que las personas realmente estan
definidas por su raza’, pero demuestra cdmo la concepcion de Tolkien sobre las caracteristicas
raciales de los Enanos cambié a lo largo de su vida. Sin embargo, al final volvemos al hecho
ineludible, con todas sus implicaciones, de que los Enanos siguen teniendo un conjunto de
caracteristicas raciales reconocibles”. De hecho Tolkien expresa abiertamente: “Si pienso en los
'Enanos' como a los judios: a la vez nativos y extranjeros en sus habitats" y "[lJos Enanos, por
supuesto, son bastante obviamente, ¢no podrias decir que en muchos aspectos te recuerdan a los
judios? Sus palabras son semiticas, obviamente, construidas para ser semiticas [...]". También
“Sostengo que la "esencia enana" en ElI Hobbit implicaba varias caracteristicas, reconociblemente
extraidas de estereotipos antisemitas, que, segun el narrador, excluyen a los Enanos del ethos
heroico que es la marcadistintiva del sistema de valores del libro” es de los ideales mas simplificados
de este ensayo. Segun Wikipedia: “Las escrituras de fantasia de la Tierra Media de J.R.R. Tolkien a
menudo han sido acusadas de reflejar actitudes anticuadas hacia la raza. Sin embargo, los
académicos han sefialado que fue influenciado por las actitudes victorianas hacia la razay por una
tradicion literaria de monstruos, y que fue antirracista tanto en tiempos de paz como durante las
dos guerras mundiales. Con el telén de fondo de finales del siglo XIX marcado por la eugenesiay el
temor al declive moral, algunos criticos creian que la mencion de la mezcla de razas en El Sefior de
los Anillos encarnaba el racismo cientifico. Otros comentaristas pensaban que la descripcién de los
orcos de Tolkien estaba modelada segun las caricaturas racistas de propaganda de guerra japonesa.
Los criticos también han sefialado que la obra encarna una geografia moral, con el bien en el Oeste
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y el mal en el Este. En contra de esto, Tolkien se opuso firmemente a las teorias raciales nazis, como
se ve en una carta de 1938 que escribi6 a su editor, mientras que en la Segunda Guerra Mundial se
opuso vigorosamente a la propaganda antialemana. La Tierra Media ha sido descrita como
definitivamente policultural y poliglota, y los académicos han notado que las criticas a Tolkien
basadas en El Sefior de los Anillos a menudo omiten pruebas relevantes del texto”. En definitiva, es
un tema controversial; no me parece inacertado que las razas, increiblemente mas diversas y
distintas que todas nuestras razas humanas, se sientan diferentes las unas de las otras de tal manera,
y otras mas cercanas (Los elfos y los enanos, antiguos discrepantes, a contraste de los elfos y los
humanos, aliados).

e Losatuendosy vestuarios.

En esta seccion exploraremos los vestuarios y atuendos presentes en el producto, centrdndonos
especialmente en su desarrollo visual. El juego cuenta con quince conjuntos de armaduras, sin
incluir los atuendos de los personajes no jugables y los accesorios, tales como la joyeria y cascos.
Examincaremos como estos elementos contribuyen a la estética general del juego, asi como su
funcidn en el contexto de la narrativa y la experiencia de juego.

o Atuendos.

De las referencias mas marcadas y e incluso menos idealizadas se situan sobre el pueblo
Kakarikko, en especifico sobre la poblacién Sheikah. Mas que derivaciones, son referentes directos
a la vestimenta tradicional japonesa, bastante ligada al Shinto y al budismo, presente aun en la
actualidad y modernidad japonesa sobre todo dentro de celebraciones y festivales. Es toda una serie
de vestimenta tradicional: los amigasa, un tipo de kasa, un sombrero tradicional japonés de paja
empleado en danzas japonesas; los takuhatsugasa, otro sombrero de paja de arroz usado por monjes
budistas, creado especificamente para ocultar levemente el rostro de su portador y asi, su identidad;
los kimonos y los obis, el primero del cual es de las prendas tradiconales japonesas mas
conmemorativas y famosas, siendo el vestido nacional del pais, esta prenda se usa tracionalmente
con un obi, laancha tela que se coloca sobre el kimono, y accesorios como sandalias zori y calcetines
tabi, todo que se ve presente en los vestuarios Sheikah, pese a una variacén estilistica, siguen siendo
reconocibles. Actualmente, existen variaciones del kimono tradicional adaptado a eventos y
momentos especificos.
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La inspiracion japonesa es el punto donde podemos comprender mejor el producto, aunque
no se sabe con certeza si todas las decisiones son intencionadas. Lo mas probable es que se trate de
una presencia inconsciente de la cultura e historia japonesa en la que los creadores han vivido y se
han inspirado. Por ejemplo, a la izquierda observamos la replica de las corona de los Reyes de
Ryukyu, también llamados Hibenkan o Taman Chabui y a la derecha uno de los Raikans, unas
coronas ceremoriales. Ambas parecen semejarse al Casco del Trueno, un casco ceremonial, en
Breath of the Wild, empleado por la reina Gerudo para adentrarnos en la bestia divina Vah Naboris.

Corona de la Macarena, diadema de la dormicion de la madre de Dios.

La corona de la Reina Gerudo encarna en su totalidad simbolos solares, representando
destellos o rayos de sol, convirtiéndose en laencarnacién misma de esta estrella. De manera notable,
muchas representaciones de la Virgen, especialmente en Espafia, estan adornadas con una diadema
similar en colores y forma: dorado con destellos, ya que esta vinculada con la religién cristiana y,
por ende, con los simbolos solares, la iluminacion y las anunciaciones.

Retornando al mundo celta, el Casco Phantom es un elemento que, segun la leyenda, era
colocado como armadura por los Phantoms, quienes aterrorizaban a los héroes mas valientes. Con
su comparativa, el casco de Waterloo porta unos cuernos similares. Este casco es un casco celta, pre
romanico, ceremonial, con un decorado metélico que remonta a el esilo La Téne, que se data
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alrededor de 150-50 d.C. A contrario que el casco Phantom, se reconoce que es demasiado fragil
como para usarlo en batalla, por lo que lo mas probable es que fuera empleado para motivos
ceremoniales o de celebracién. Como el escudo Battersea, por ejemplo, fue encontrado dentro de un
rio, motivo que se explica comentando que lo mas probable es que fueran ofrendas para los dioses.
Por ende, pese a su similitud visual, el casco celta tiene una motivacion mucho mas sagraday divina
que la del casco Phantom, asociado con la connotacién negativa de los cuernos como un elemento
malévolo, ademas de constar dos lunas en su disefio que terminan en un espiral...

Link también nos muestra un lado persa- los kulah khuds eran cascos persas (también
llamados devil masks) usados tanto en batalla como en motivos decorativos. Originarios en el Asia
central y Terkestan, eran empleados por el Imperio Persaen los siglos XVIIl'y X1X. “Hechos de acero,
estos cascos en forma de cuenco fueron disefiados ya sea como bajos y planos, o altos y puntiagudos.
A veces contenian una toma para una espiga en la parte superior del casco, que se asemeja a una
punta de lanza con una seccién similar a una cruz”. En ambos casos, “las decoraciones a menudo
aparecian en el craneo y la barra nasal, que a menudo estaban fuertemente decoradas con motivos
estampados de laton, plata u oro incrustados, o decoradas con imagenes figurativas. Un casco
superior mogol presentaba inscripciones caligraficas del Coran, supuestamente para obtener
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"ayuda de Ala y una victoria rapida"“, donde venos como el casco hyliano porta las alas de Hyliay a
su vez la Trifuerza.

La analogia persiste: conocido en occidente como Saladino, “fue uno de los mds grandes gobernantes del mundo
islamico, siendo sultdn de Egipto y Siria, y con dominios en Palestina, Mesopotamia, Yemen, Hiyaz y Libia”.

Existen, también, refrentes mas pequefios, como otra inspiracién estilo “Tolkien” con esta
diadema de Safiro, similar a las diademas élficas, o una coronade laureles griega, simbolo de triunfo,
o Linky el Rey Arturo...

Link, en este caso portando la corona del Rey Rhoam gracias a un mod, ase aemeja nuevamente, esta vez en
cuanto al vestuario, con el rey Arturo de la leyenda arturica.
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Los téxtiles de los Orni, basados en los andinos. Vemos la chakana, simbolo popularmente
andino, visto sobretodo con los Incas, sobre principalmente alfombras y almohadas, aunque
también sobre manteles, colgada sobre barandillas, y en mantas, hamacas... Es el Unico simbolo
centrado en los Orni que vemos, ademas de lo que parece un ave, sobre los textiles también. “Al igual
gue muchas culturas andinas y a diferencia de los estilos mesoamericanos, los Rito evitan
representaciones de si mismos en el arte, prefiriendo perderse en la abstraccién geométrica”.

e Simbolismo varios.

o El Axis Mundi hyliano ¢cuél es realmente?

El axis mundi hyliano, personificado por el majestuoso Castillo de Hyrule, encapsula de manera
magistral los principios fundamentales asociados con este arquetipo. Situado estratégica y
deliberadamente en el centro del mapa, el castillo surge tras la fundacién del reino de Hyrule y
establece un enlace vital con la familia real hyliana, cuya conexidn con los cielos refuerza su caracter
divino. La estructura, imponentemente alta con una punta apuntando hacia el firmamento, no solo
sirve como un vinculo tangible entre el mundo terrenal y el divino, sino que también profundiza en
sus misterios albergando secretos y reliquias del pasado de Hyrule situados bajo el castillo.

La importancia del Castillo de Hyrule no se limita a la superficie, ya que debajo de este se
extienden profundidades enigmaticas. Estas regiones ocultas no solo resguardan la historia y el
legado de Hyrule, sino que también pueden considerarse como la entrada simbdlica hacia el
inframundo. El vasto abismo que se despliega bajo el castillo se convierte en un colosal agujero lleno
de malicia, sugiriendo una conexién con el lado oscuro y desconocido de este reino. Asi, el Castillo
de Hyrule no solo representa un punto de union entre los reinos celestial y terrenal, sino que
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también se erige como un portal hacia las profundidades misteriosas y a menudo ominosas que
yacen bajo la superficie de este universo.

No obstante, existe otro Axis Mundi en el paisaje hyliano... Uno que es mucho mas literal,
pero a lo mejor no tan venerado por la raza hyliana como deberia. Estamos hablando del Gran Arbol
Deku, situado en el centro del bosque de Hyrule, justo por encima del castillo. En Ocarina of Time,
se cita: “por mucho tiempo, el bosque Kokiri, el origen de la vida...” Se entiende, asi, que el bosque
Kokiri es la fuente de la vida misma, manteniendo el orden del mundo y los extranjeros fuera. De tal
manera, se asocia con naturaleza y vida. El simbolo de la cresta de los kokiri, ademas, se asemeja a
la de un espiral, un simbolo que encapsula el origen. Sin embargo, el bosque KokKiri es
mayoritariamente venerado por la raza kolog, puesto ningun hyliano se atreve a adentrarse en sus
profundidades. Pero si se asume que la raza kokiri/kolog fueron de los primeros hylianos (esto es
mas presente en otras entregas mas que en Breath of the Wild, donde solo se asume que los kolog
fueron antiguos kokiri) entonces este &rbol también se deberia de considerar el origen de Hyrule.

Pienso que, esencialmente, al presentar un gran abanico de razas y culturas muy distintas entre
si, el axis mundi puede cambiar segun la tribu. Por ejemplo, sabemos que los Goron veneran a su
montafia sagrada de la misma manera que los kolog veneran el Gran Arbol Deku.

For so lon?.fthe Kokiri Forest, the
i

source of life, has stood as a B @~
barrier, deterring outsiders and Ny
maintaining the order of the wo v

o Simbologia de los Zoras: el diluvio.

El mito del diluvio de los Zora recita "Cada 10 afios, la region de Lanayru experimenta lluvias
excepcionalmente intensas. El rio Zora se desbordaba cada vez. Las mareas dafiaban no solo nuestro
dominio, sino a nuestra gente, arrastrando almas desafortunadas y causando gran sufrimiento y confusion.
El rey Zora de ese tiempo, después de buscar ayuda del rey de Hyrule, salié a ver qué se podia hacer. Al unir
el genio arquitectdnico de los Zora y la destreza tecnoldgica de Hyrule, se construy6 rapidamente el lago
East Reservoir. Gracias a esta fructifera colaboracion, Hyrule ya no fue acosado por estas devastadoras
inundaciones. En agradecimiento, el rey Zora prometio al rey de Hyrule gestionar el nivel del embalse para
proteger a todo Hyrule de las inundaciones. Cada rey Zora desde entonces ha mantenido ese juramento,
abarcando 10,000 afios. Es por eso que el embalse significa nuestro vinculo con Hyrule".
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Al elegir un pasado construido a base de un Diluvio, una base rumbo a una mitologia
fundacional, se estaba creando un significado profundamente existencial, puesto a que dentro de
nuestra mitologia mundial es algo que nos llega desde lo més lejano del pasado humano. Los mitos
de un gran diluvio existen por todo el mundo: desde Mesoameérica hasta Mesopotamia, y aunque
sea el Diluvio Biblico indiscutiblemente el méas conocido, se dice también que ha sido tomado de
fuentes incluso més antiguas, como la Epopeya de Giglamesh sumeriay la de Atrahasis acadia (1800
a.C)

La veracidad historica es debatible. No es un evento que se niege rotundamente, mas las
comprensiones cientificas mas modernas excluyen la posibilidad de un diluvio verdaderamente
global. No obstante, un evento de diluvio regional sea, probablemente, a lo que realmente hacen
referencia esta serie de mitos, ademas de que también puede que hayan sido diluvios de gran escala,
muy extrafos y diferenciables de cualquier lluvia, o simplemente otro tipo de desastre natural como
un tsunami o deshielo de glaciares. Otra teoria indica que los antiguos habitantes observaron fosiles
y conchas en lugares secos, e intentaron justificar dicha evidencia mediante mitos.

The Wind Waker (2002), juego que narra los eventos de un gran diluvio que inundard Hyrule, y los animales subiendo
a la barca de Noé ante el Diluvio Universal.

Aunque se consideren relatos bastante literales, pero misticos, esta plagado de un fuerte
caracter simbdlico- cualquier teoria que aborde el origen o un mito fundacional tendra, en mayor o
menor medida, un componente de psicoanalisis social. En el ensayo El diluvio como mito masculino
de la creacion de Alan Dundes, se plantea que la relacion entre la deidad y el humano es
esencialmente la relacion entre padres e hijos. Dundes argumenta que, en el fondo, todos los
hombres envidian el proceso de "parto femenino", ya que no pueden generar vida. Esta envidia se
manifiesta de manera oscura en los mitos del diluvio, ya que, segun Dundes, un diluvio representa
una proyeccion césmica de como cada mujer que da a luz crea. Asi como los individuos son creados
o traidos por las mujeres, de la misma manera, segun Dundes, el mundo es creado o "re-creado” por
los hombres. Pero, en mi opinidn, la simbologia mas destacada en cualquier mito del diluvio, como
el Diluvio Universal de Noég, refleja el deseo de purificar y renacer la humanidad, siendo un simbolo
de la tenacidad humanay el deseo de vivir.
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Es en esta ultima perspectiva que se nos dirige hacia unafigura herdica; esta sentimentalidad,
el deseo de vivir, suele estar cargado o puesto sobre la moralidad de una persona en especifico. Una
persona que dirigira el pueblo o la humanidad entera hacia la salvacion, una especie de un héroe del
diluvio. Es un hombre (suelen ser hombres) quien, elegido por la divinidad, sobrevive a una
detruccion masiva (Noé hebreo, Ziusudra sumerio, Deucalion griego) que podriamos, incluso,
comenzar a asociar con la figura de Link (un elegido, sélo él, nadie mas, que sobrevive una gran
catastrofe y se ha de centrar en restaurar el mundo de Hyrule...)

Mas tenemos otra mitologia del diluvio, una bastante diferente, originaria de China. En esta,
el héroe del diluvio no solo sobrevive, sino que aprende a controlar el diluvio. China,
geogréaficamente vincludada a dos enormes rios: el Yansgté y el Amarillo, consta de historias sobre
terribles inundaciones a causa de estos, de hecho, el tema mas frecuente que aborda la mitologia
China, el més antiguo y generalizado, es el de las inundaciones. El mito de Gun-Yu, en este caso, es
el mas representativo de la perspectiva previamente mencionada, el esfuerzo hacia aprender a
controlar este gran desastre, aunque se trata de dos generaciones y no de unafigura tnicay herdica.
En pocas palabras, la mentalidad china se alinea con la de los Zora, donde el nacimiento de toda
civilizacion es a través de la regulacion, control y entendimiento de la naturaleza (y esto no significa
gue corran a odiarla, ni mucho menos).

La Inundacion Gun-Yu, o el mito de Gun-yu, fue una inundacién que duro, al menos, dos
generaciones, lo que orivico desplazamientos, tormentas y una gran hambruna dentro de la
civiliacion del pais. Se fecha sobre el tercer milenio a.C, y consta de alguna evidencia arqueoldgica,
sobre en el rio Amarillo. Bien sea considerada historica o mitolodgica, esta historia narra los
intentos heroicos de diversos personajes con motivo a controlarla, y evitar el desastre. La gran
inundacion de China es fundamental para entender la fundacion de la dinastia Xia'y Zhou, ademas
de ser la principal mencionada en la mitologia y poesia clasica china.

Su historia, siendo un papel fundamental y dramatico dentro de la mitologia china, forma
también parte en los ejemplos sobre los mitos de un diluvio universal a lo largo del mundo. Su
narraciéon comparte caracteristicas con otras alrededor del mundo, pero constan tambifien de
discrepancias internas, como intervenciones divinas o semi-divinas como en la figura de Nuwa.
Ademas, esta inundacion parece mas una catastrofe natural mas que un castigo hacia los pecadores.
Tambiéen, como hemos visto, hace un énfasis en describir que es, en efecto, un esfuerzo herdico y
digno, creando y diseflando toda una serie de infraestructura que facilitaban el control de las aguas
(canales, represas...) De tal manera, se avanzo significativamente en lo que tecnologia y mejora
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Hace 10,000 afios, incluso més atras que la dinsatia Xia, los Zora fundaron un reino en
Lanayru, buscando agua puray abundante. Tanto los rios Rutala como Zora tienen sus fuentes aqui,
y toda el agua dulce de Hyrule proviene del Gran Manantial de Lanayru. Gracias a la colaboracién
con los Hylianos, construyeron un embalse que control6 las inundaciones en Hyrule. Los Zora,
responsables de gestionar los recursos hidricos, tienen una rica historia tallada en monumentos,
destacando su longevidad y cooperacion interraciales. Ademas del agua, descubrieron que su tierra
"también era rica en minerales"”, lo que llevo a "una forma Unica de albafileria” que creo para los
Zora una etérea escultura arquitectonica para llamar hogar. Este relato contrasta con el mito del
diluvio en la historia de Yao, ya que muestra una colaboracion exitosa y un enfoque conjunto para
superar desafios acuaticos. Y al igual que la China dinastica, su familia real "se remonta a
incontables generaciones y unifica al pueblo”. Entre una ciudadania que envejece mucho mas
lentamente en comparacion con las otras razas de Hyrule, podemos imaginar que su memoria
historica supera con creces la de las razas de vida mas corta. Por esta razon, entre muchas otras,
vemos a los Zora tallando su historia en piedra, colocdndola alrededor de su dominio como simbolo
de edificacion y logro; estos monumentos son cristalizaciones de la historia y mitologia de los Zora,
gue parecen tener el cuerpo mas extenso de historias en Hyrule, que se extienden desde cuentos de
los antiguos sabios hasta las recientes derrotas de monstruos que perturban la armonia de la tierra.

The Yellow River Breaches its Course by Ma Yuan (1160-1225)

o Lamatriz mundiy los Gorons.

Los Gorons bien pueden ser la raza mas peculiar en toda Hyrule. Poderosos, fuertes y testarudos,
pero al mismo tiempo increiblemente sentimentales, con un gran reconocimiento y proteccion
hacia lo que ellos llaman familia. Viviendo en una fraternidad donde no existen las Gorons mujeres,
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aunque existen relaciones de ascendencia y descendencia, todos los Gorons se consideran
hermanos en un sentido mas profundo. Su Unica conexidn con dicho género proviene de su aspecto
pétreo. Su existencia sugiere la creencia o préacticas de rituales basados en mitos que hablan de la
humanidad que nace de la tierra, conectando a esta sociedad a un concepto que gira en torno a una
Gran Madre, la Tierra, su matriz mundi. Es asi, un nuevo caso de la Madre Naturaleza en Hyrule.

La propia piedra no es solo su origen de vida sino también su trabajo y alimento. Trabajando en
las minas dia y noche, los Gorons viven de la actividad minera y del material que “su madre” les
otorga. A su vez, se alimentan a base de roca... Directo de la misma tierra, ellos son parte del propio
paisaje. La fertilidad de la piedra es un motivo mitolégico bien conocido; acompafado por practicas
como el ‘deslizamiento’ (en el que una mujer frotaba su estdmago contra una superficie de piedra),
en su mayoria permaneci6 confinado a la busqueda de descendencia de la mujer, ya que buscaba
reponerse mediante el contacto con lo femenino divino de la tierra. En las rocas agujereadas celtas
que hemos visto con anterioridad, existian mas de un ritual fértil ligado con dichas rocas, muchas
veces relacionado con bebés o el acto del parto en si.

“A pesar de la ausencia aparente de una estructura familiar convencional, la sociedad Goron se
organiza en torno a una fraternidad de solteros. Este lazo fraterno se establece tanto en la filiacion,
ya que toman su esencia de la Montafa de la Muerte, como en la alianza, al demostrar su valia para
integrarse en la fraternidad. Sorprendentemente, esta hermandad estd abierta a aquellos que
puedan demostrar su valia, y cualquier ser que aspire a unirse a esta fraternidad reconocida por los
Gorons solo necesita mostrar su valia para ser aceptado”.
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El concepto de madre Naturaleza no es universal
en si, presentando variaciones notorias en distintas
culturas, pero aun asi es interesante que se
comparta la concepcion.

La palabra naturaleza proviene de la palabra
latina natura que significa nacimiento o caréacter. La
personificacion en si de la Madre Naturaleza
comienza a popularizarse sobre la Edad Media.
Como concepto, se puede rastrear desde la Antigua
Grecia hasta la mitologia nérdica donde existia la
diosa llamada Jord. En el primer uso escrito, los
griegos se referian a la Madre Gaia. Progresivamente, se van descrubirendo a lo largo del mundo la
presencia de una mujer/diosa que encapsulaba a la naturaleza, a veces desarrollandose
paralelamente. El fenbmeno de la "Madre Tierra" es una concepcion cultural arraigada que ha
trascendido a lo largo de la historia en diversas civilizaciones y persiste en la actualidad. Este
concepto representa la idea de la Tierra como una entidad viva y sagrada, comunmente
personificada como una figura materna que nutre y sustenta toda forma de vida. Desde una
perspectiva psicoldgica, el arquetipo de la madre es una figura universal que simboliza la nutricién,
la proteccidn y la conexion con la fuente primordial de la vida. La Tierra, al ser el hogar de toda la
vida conocida, encaja de manera natural en este arquetipo. Este fendmeno subraya la conexién
profunda entre las culturas humanas y su entorno, promoviendo un respeto y reverencia hacia la
naturaleza. La repeticion del arquetipo de la Madre Tierra en distintas geografias y contextos
culturales resalta la importancia universal de este concepto en la comprensién de la relacion entre
la humanidad y el entorno que la rodea.

e Composicionesy lenguaje visual.

Para finalizar, si bien Breath of the Wild cuenta con una narrativa mas que solida, su lenguaje
visual no se queda atras; de hecho, gran parte de este analisis se debe gracias a él. El lenguaje visual
constituye la mayoria de la iconografia del producto, ya que la presentacién de elementos y su
disposicion en la composicion son igualmente relevantes; tan importantes como la coherencia
internay la calidad del guion. En esta seccion, exploraremos los planos mas iconicos e importantes
presentes en las cinematicas del juego.
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Alahoradecrear un producto visualmente rico, se suelen seguir unaserie de normativasy reglas
gue permiten crear una cierta paz visual al espectador mediante un lenguaje visual. Con el uso de
formas, colores y mas elementos, el lenguaje cinematogréafico permitira acercarse al espectador, a
Su receptor, como un mensaje y emisor a su vez. Es un lenguaje que va mas alla de lo meramente
escrito y descrito, muchas veces reduciéndose al campo visual y dejado a la interpretacion del
publico. Zelda hace muy buen uso de distintas maneras de comunicacion visual, sea el uso de formas
(sobre todo la triangular) como de estructuras o lineas visuales que llaman la atencion del
espectador hacia puntos de interés especificos sobre la pantalla. Es mediante esta expresidn que se
Nnos permite poner en escena, las composiciones que ensefian a Zelday a Link seran, en su mayoria,
calmadas y serenas, mientras que las que presentan a Ganon mostraran movimientos de cAmara
ademas de figuras mas dinamicas como las lineas diagonales. Por ejemplo:

N

mumdimmmuﬁ;u

Zelda mantiene un afan con las composiciones diagonales o los movimientos de camara de
dicha manera. Son una técnica visual que aporta dinamismo y energia a una imagen o escena
cinematografica. Al contrario de composiciones estaticas y simétricas, las lineas diagonales afladen
un sentido de movimiento y direccién, o la falta de este, capturando la atencién del espectador y
generando un impacto visual mas fuerte. La inclusion de lineas diagonales en la composicién no
solo crea una sensacion de movimiento, sino que también agrega profundidad y perspectiva a la
imagen, sugiriendo accion o cambio, contribuyendo a la narrativa visual de una escena. Pueden ser
particularmente efectivas para transmitir tensibn o emocién, evocar un sentimiento de
desequilibrio o conflicto, lo que puede ser Gtil en escenas de suspense, accion o drama.
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Ejemplo de composicion céntrica y equilibrada.

En el otro extremo, existe la regla de los tercios. Es un principio fundamental en la
composicion visual, aplicado ampliamente en fotografia y cinematografia, que busca mejorar la
estética y la narrativa visual distribuyendo los elementos de la imagen de manera equilibrada y
atractiva. La pantalla se divide en nueve secciones iguales mediante dos lineas horizontales y dos
verticales, creando cuatro puntos de interseccion. Esta técnica es esencial en la composicion
equilibrada, permitiendo que los elementos clave se ubiquen estratégicamente y evitando que la
imagen se sienta desequilibrada. Colocar elementos importantes en las intersecciones resalta areas
clave de la imagen y guia la atencion del espectador hacia esos puntos de interés. Ademas, la regla
de los tercios facilita la narracion visual, permitiendo una composicion dindmica que influye en la
interpretacion y el flujo visual de la escena. También se adapta naturalmente a la direccién de la
mirada de los personajes o elementos en la imagen, mejorando la coherencia visual y la
compatibilidad con la regla de movimiento. En resumen, la regla de los tercios es valiosa porque
proporciona una guia visual efectiva para componer imagenes que sean estéticamente agradables y
faciliten la narrativa visual en la cinematografia y la fotografia.

A la hora de presentar el entorno, el uso de
planos generales, por supuesto, nos permite apreciar el
entorno de la manera méas amplia posible. Capturan
grandes vistas y escenarios, abarcando un area
extensa. Este tipo de plano es ideal para establecer
locaciones, contextualizar laaccidény proporcionar una
vision global de la escena. Los planos generales son
valiosos para resaltar la geografia, la escala y la

interaccion entre los personajes y el entorno. Su uso estratégico contribuye a la narrativa visual y a
la creacion de atmosfera en una pelicula.
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El paisaje esta salpicado de montafas y colinas, formando guias naturales para los jugadores.
Estos tridangulos dirigen sutilmente a los jugadores hacia puntos de interés, aprovechando la
pendiente ascendente de una montafia o la cima de una colina para llamar la atencion y fomentar la
exploracion. Mas alla de la navegacion, los triAngulos son instrumentales para crear una sensacion
de escala y elevacion. La topografia del juego, a menudo en forma de triangulo, mejora la
verticalidad del mundo. Esto no solo contribuye a la experiencia inmersiva, sino que también sirve
al juego al permitir que los jugadores planifiquen estratégicamente sus rutas, estudien el terrenoy
avisten puntos de referencia distantes.

Fanart de Breath of the Wild por Zeratonin.

Simbdélicamente, los triAngulos pueden representar
estabilidad y equilibrio, pero también son el elemento
compositivo més draméatico y dinamicoEl tridngulo, una
forma a menudo asociada con la fuerza, es una metafora
adecuada para la resistenciay resistencia requeridas en el
extenso y desafiante mundo del juego, ademés de la
presencia constante de la trifuerza.

-

El circulo también es un elemento visual poderoso
gue puede transmitir varios significados y afadir
profundidad a una escena. Aunque no siempre se utiliza
de manera literal, la idea del circulo puede representarse
de diversas formas, como encuadres circulares, movimientos de cAmara o elementos presentes en
la escenografia. Visualmente, el circulo puede simbolizar la unidad y la totalidad. La forma cerrada
y continua del circulo sugiere el completo de algo y la conexion sin fin. En una escena
cinematografica, esto podria utilizarse para representar la armonia, la perfeccion o la eternidad.
Ademés, como cualquier otro elemento,el circulo puede ser una herramienta para guiar la atencién
del espectador. Si hay elementos circulares en la composicién, como un objeto redondo o un
encuadre circular, la mirada del espectador tiende a ser dirigida hacia ese punto. EI movimiento
circular puede abrir paso a una sensacion de espiral, lo que puede tener connotaciones emocionales
o simbolizar ciclos repetitivos, asi, se rige como elemento representativo de los ciclos, la eternidad...
A su vez, puede encapsular lo mistico y la magia, y en general se da este uso particular a figuras
portadoras de magia como al mismo Ganon y su eterno y ciclico sufrimiento (como vimos con el
Samsaray el Ouroboros)
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Y es que el equilibrio visual en la composicion cinematografica es esencial para proporcionar
unaexperienciaarmoniosay atractiva al espectador. Lograr este equilibrio implica una distribucién
cuidadosa de elementos visuales en la pantalla. Esto se puede lograr considerando varios aspectos:
como la distribucion de elementos al colocar objetos o sujetos de interés en ubicaciones estratégicas
evita que la composicion se sienta desequilibrada. EI uso de contraste y color también desempefa
un papel vital. Colores més oscuros o elementos con mayor contraste tienden a destacar mas.
Equilibrar estos elementos en la composicion ayuda a mantener unadistribucion visual armoniosa.

Ademas, el tamafio y peso visual son
consideraciones importantes. Objetos mas grandes
o visualmente mas pesados captaran mas atencion.
Distribuir elementos de diferentes tamafios de
manera equitativa contribuye al equilibrio general
de la composicién.

B 3 ’
The princess survived...
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El simbolismo visual también toma presencia en diversas ocasiones:
por ejemplo, el juego comienza con una Anunciacion, una alusion al
episodio de lavida de la Virgen Maria en el que el &ngel Gabriel le informa
que sera la madre de Jesus. Este episodio esté detallado en el Evangelio de
Lucas, cuando el &ngel se le aparece y le comunica su futura maternidad.
En este momento, se manifiesta con un resplandor de luz que se presenta
ante ella, acompafnado de un mensaje divino, un evento que observamos
reproducido en Breath of the Wild casi al pie de la letra. Zelda, en este caso
la mensajera divina, le despierta con un destello el cual el sigue, al mismo

tiempo que se le susurra su mision como salvador del mundo.

El Castillo de Hyrule, también, como punto de
inflexion narrativo y visual “... este imponente castillo
funciona como una especie de bruajula; el jugador puede usar
la ubicacidén del castillo en descomposicion para identificar
la direccion que deben tomar. Ademas de su valor como
punto de referencia fisico, el lugar también es un poderoso
simbolo en la historia de Breath of the Wild. Como
recordatorio inquietante del triunfo del mal, el castillo
representa la caida de Hyrule y el fracaso de Link hace cien

anos. Finalmente, el castillo sirve como el desafio final de Breath of the Wild, un innovador estilo de
mazmorra "elige tu propia aventura” que brinda al jugador la libertad de explorar superficialmente
o en profundidad seguin su preferencia. Ningun lugar ha significado mas para un juego de Zelda que
el Castillo de Hyrule para Breath of the Wild. Es grandeza y decadencia, el pasado y el futuro, el alfa

y el omega, todo envuelto en uno solo.
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AN

O como en el segundo trailer de Tears of the Kingdom, se hace una referencia directa al titulo:
cae una gota, una lagrima, cuyo salpique genera una corona, el reino. En si, el simbolismo visual es
de las técnicas o narrativas mas importantes de un producto. Gracias a este, no solo se explica el
guion de una pelicula o videojuego, sino que se desarrolla exclusivamente en el ambito visual sin la
necesidad de las palabras. Es la iconografia mas pura, muchas veces, que se encontraran en los
productos. Se hace uso de todo: referentes historicos, arquetipos...

Existe toda una imageneria que gira en torno a las lagrimas,
desde el primer juego. Como se observa en los tréilers, lo que cae del ojo
Sheikah parece ser una lagrima, que luego permite nacer unos arboles.
En el escudo de madera, se observa claramente un 0jo, pero justo debajo
de este parece representarse de manera cerrada, con tres gotas cayendo.
Ademas, justo debajo de este se colocan siete triangulos, que puede o no hacer
referencia a los Siete Sabios de Hyrule.

Asi, Breath of the Wild no se limita a una narrativa exclusivamente
literaria; también adapta todos sus mecanismos y arquetipos al ambito
cinematogréfico, aprovechando habilmente y estudiando a la perfeccion las
"reglas" del cine, integrandolas de manera efectiva en torno a sus elementos.
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