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			SINOPSIS 


			 


			Ilustrado por Adrián Prado 


			Prólogo de Álex Pareja 


			 


			¿Estás listo para regresar a las Tierras Intermedias? Súbete de nuevo a lomos de Torrentera y descubre el origen de Márika, los motivos de Miquella para levantar el Árbol Hierático o quién es el verdadero maestro de Malenia. 


			Aquí encontrarás todo el lore de Elden Ring interpretado por orden cronológico. Entenderás qué mensaje se esconde tras sus ríos subterráneos, sus iglesias derruidas, el viento que alzó a Farum Azula por los aires, los campanarios andantes y la pena de los dragones. 


			Este libro no es una guía del juego, es mucho más que eso. Será tu lectura de cabecera para que llegues a tus propias conclusiones acerca de lo que ocurrió antes de que el Sinluz pisara el Necrolimbo. Si te apasionan los misterios que encierra este videojuego y quieres descubrir toda la verdad, abre sus páginas y reemprende tu viaje por las Tierras Intermedias. 
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			PRÓLOGO 


			 


			Jamás había tenido la necesidad de descubrir tanto en un mundo abierto como en el de Elden Ring. Me cuesta hasta catalogar a esta obra de FromSoftware en el mismo género que tantos productos que se alejan tanto de lo que Hidetaka Miyazaki y su equipo han propuesto en sus Tierras Intermedias. Abruma descubrir que hasta la última flor que recoges de sus campos, cada pieza de armadura y cada arma, cada uno de los símbolos que adornan los muros de una construcción o incluso cada jefe (hasta los que se repiten) tienen un significado. 


			Solo sentí algo parecido a recorrer hasta el último rincón de las Tierras Intermedias cuando era pequeño y, obligado por las circunstancias que me permitían tener acceso únicamente al juego que me regalaban mis padres cada año, lo estrujaba y exploraba hasta las últimas consecuencias. Me fijaba en cada centímetro de pared, recorría cada acantilado en busca de secretos, y compartía con mis compañeros de clase mis descubrimientos. Lo remarcable de Elden Ring es que me ha hecho explorar cada rincón de su mundo en un momento en el que tenemos fácil acceso al mayor catálogo de videojuegos de la historia. Y estas largas noches de juego también las compartía con otros amigos, alejado de ese patio del colegio, pero con el mismo entusiasmo con el que preguntaba cómo derrotar a Sefirot en Final Fantasy VII o relataba qué ocurría si conseguías salvar a Meryl en Metal Gear Solid. 


			Ese placer de descubrir es imposible de comparar en una industria plagada de mundos abiertos que solo ofertan una experiencia amplia en cantidad, proponiendo la repetición masiva del mismo concepto jugable y alargando la experiencia sin motivo. 


			Explorar sus mundos es sinónimo de encontrar otro icono más del mapa que tachar de la lista, no un verdadero acto de descubrimiento y de placer al saber más. Lo mismo ocurre al perderte entre largos documentos de texto o audios que no son capaces de revelar nada verdaderamente significativo, cuando una sola frase pronunciada por un personaje en Elden Ring o una pequeña descripción de un objeto descubierto por casualidad al final de una mazmorra son capaces de cambiar por completo tu comprensión de la historia. 


			Elden Ring, al igual que el resto de los trabajos de FromSoftware, invita a descubrir. Explorar no solo te permite conseguir una armadura más resistente o un arma más poderosa, sino que recompensa tu necesidad de saber más. Y, aunque no es un tipo de hambre que todos los jugadores experimenten, estoy seguro de que, si estás leyendo estas líneas, la compartes conmigo. Quieres saber más. Necesitar entender. Formulas teorías, lees las descripciones de los objetos que tienes en tu inventario, visitas diferentes lugares para afrontar tus propios pensamientos y, así, aceptarlos o descartarlos. Sus huecos deben ser rellenados con tus descubrimientos o con tus propias elucubraciones, y nada de ello es mejor o peor. Que Hidetaka Miyazaki jamás confirme o desmienta una teoría sobre el lore de sus universos es una muestra más de que cualquier conjetura es válida y de que cada historia que cuente un jugador es digna. 


			Rellenar esos huecos, como cuando el pequeño Hidetaka leía sus libros en un idioma que no entendía del todo y necesitaba imaginarse el resto para comprender, es parte de la gracia de querer saber más. Es un ejemplo, además, del dominio absoluto de la narración de los videojuegos de este grupo de genios, inigualable, por mucho que otros se quieran asemejar, como ocurre con su debatida dificultad, jamás comprendida por sus imitadores. 


			Y, al igual que exploraba cada rincón de las Tierras Intermedias a lomos de mi fiel Torrentera como si volviera a ser ese niño pequeño recorriendo Shadow Moses por vigésima vez, hablaba con mi amigo Adrián Suárez todos los días sobre el juego para poner en común nuestros descubrimientos, como si volviésemos al descanso del recreo. 


			Compartir teorías, diálogos y secretos de un juego que por fin logra esconder muchas de sus virtudes, que logra emocionar a través de lo que otros estudios consideran que es un mal diseño que perjudica la experiencia del jugador. Y yo he tenido la inmensa suerte de compartir esas charlas con el mayor estudioso y experto de la obra de Hidetaka Miyazaki. 


			La implicación de Adrián en los mundos de la obra liderada por Miyazaki es admirable y enfermiza. Cuando estaba totalmente implicado en la escritura de este libro, intentaba ayudarlo rejugando a Elden Ring y aportando ideas, aunque me asaltaban las dudas, pues él es alguien que sabe infinitamente mucho más que yo y consideraba que poco podía aportarle. He tenido la suerte de vivir y revivir Elden Ring con el conocimiento de uno de los mayores expertos, y eso es lo que me encantaría que tú, viajero, experimentases también. 


			Al igual que con Elden Ring, debes vivir esta lectura como prefieras, aunque, si te fías de mi juicio, te recomiendo que vayas leyendo mientras regresas a las Tierras Intermedias, pues probablemente experimentarás el viaje de una manera diferente por completo. Comprendiendo la mente de Hidetaka Miyazaki, la concepción de su mundo, las referencias de FromSoftware a otras grandes obras de la historia de los videojuegos y, sobre todo, su bien recopilado lore, te adentrarás en sus territorios con otra mirada. Y lo mejor es que siempre puedes seguir investigando por tu cuenta, e incluso es probable que difieras en algunos puntos cuya historia no queda cerrada con la información que el juego proporciona. Y quizá, al igual que yo, encuentres conexiones que sitúan esta obra en el universo (o universos) del resto de los juegos del estudio japonés. 


			Se trata de un viaje que merece la pena hacer de nuevo con uno de los maestros más sabios que encontrarás en las Tierras Intermedias. Cuentan las leyendas que exploró cada rincón de este mundo, anotando cada descripción, cada línea de diálogo, transportando a su cueva cada pieza de armadura, objeto y arma que encontraba, aunque después los sepultó entre libros, anotaciones y papiros con información ancestral. Se lo cuestionó todo, trató de responder a cada una de las preguntas que le surgían, formuló teorías y construyó una historia que pocos imaginábamos así en nuestro primer viaje por este imponente mundo. Si crees estar preparado, solo tienes que pasar la página… 


			 


			Álex Pareja 
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			INTRODUCCIÓN 


			 


			¿Estás listo para regresar a las Tierras Intermedias? Este libro te acompañará en tu viaje de vuelta. Con él a tu lado, entenderás toda la historia de Elden Ring, las motivaciones de sus personajes y aquello que el juego no te cuenta de manera manifiesta. Pero no solo eso, también te descubrirá el simbolismo de su mundo, el mensaje de las estrellas que dormitan bajo tierra, la verdad tras los espíritus de las tortugas, los huevos ámbar, la luna, el mar y los lobos oscuros y protectores… 


			Tras haber sangrado y sufrido en Boletaria, Lordran, Drangleic, Yharnam, Lothric y el Este, FromSoftware nos transporta a otro mundo repleto de pena, dolor y belleza. Las Tierras Intermedias es un continente que aglutina todo lo que el estudio ha desarrollado desde 2009. Porque en él hay destellos de la bruma que condenó al pueblo del rey Allant. Seguimos temblando con los aullidos de los lobos que, espada en boca, murieron por sus amos. Por las noches, todavía oímos la pena de los gigantes caídos. La sangre se sigue usando para intoxicar el cuerpo hasta transformarlo en el de una bestia. Todavía hay ciudades protegidas por la tormenta y pobladas por dragones. Y las serpientes siguen siendo enormes, primigenias, impuras y más astutas que cualquier ser vivo. Por eso, no solo hablaremos en este libro sobre Elden Ring, también detallaremos todas sus conexiones con otros videojuegos, desde Demon’s Souls hasta Bloodborne y Dark Souls III, sin olvidarnos de Sekiro. Y, si no los has jugado todavía, no te preocupes. Deja que este libro te guíe también por ellos. 


			Elden Ring es la culminación del trabajo de Hidetaka Miyazaki, su director; un viaje de más de diez años en el que nunca ha estado solo, tampoco para el desarrollo de este videojuego. A su lado han estado Yui Tanimura y George R. R. Martin. El primero dirigió Dark Souls II en 2014, y muchísimo de la fantástica estética de esa secuela está aquí: el agua como elemento que dirige el cambio del mundo, la existencia de un árbol pagano, el uso de grandes cadenas como puentes… Tanimura codirigió la creación de las Tierras Intermedias, y se nota. En Elden Ring se sigue experimentando con las almas de los dragones, los gigantes siguen sufriendo y las playas son profundamente melancólicas. 


			Todas las obras de Miyazaki tienen un toque occidental que se funde con lo oriental. En esta ocasión, lo aporta George R. R. Martin. Cuando se anunció el título, se vieron los primeros tráileres e incluso cuando disfrutamos de sus primeras horas de juego, muchos pensamos que su presencia no se notaría demasiado. Pero esa opinión cambió al conocer a algunos de los personajes, tras haber visto la serie Juego de tronos o leído los libros de Canción de hielo y fuego. Gideon Ofnir y sus bestias chivatas son iguales que Varys, sus ratoncitos y pajaritos. La relación entre Márika y Radagon tiene mucho que ver con la de los hermanos Lannister, y los venenos de Seluvis recuerdan a los que se bebieron en Poniente para matar a reyes egoístas. 


			Sin embargo, Hidetaka Miyazaki ha sabido coordinar las sugerentes propuestas visuales de Tanimura y la escritura de Martin con su propia visión. Hay ecos de Artorias en Millicent y Radahn, Parches sigue riéndose de los dioses y de la ambición humana, las Cuchillo Negro son las alumnas más aventajadas de la Bailarina del Valle Boreal y matamos a Rykard como quien elimina a Yhorm, el gigante de Dark Souls III. 


			Al leer esta introducción, seguro que ya te has dado cuenta de que este libro se ha escrito para que revivas todas las emociones que has experimentado en tu viaje por Elden Ring, para que recorras, una vez más, el trabajo de Hidetaka Miyazaki, Yui Tanimura, George R. R. Martin y todo el equipo de FromSoftware desde una nueva perspectiva. Para que vuelvas a sangrar y sufrir en las Tierras Intermedias por estas páginas. Cuando llegues al final de este volumen, no solo sabrás de dónde proceden los Numen, quiénes son Ranni y Melina en realidad o cuál es la importancia de Miquella o de los dioses; también comprenderás cuál es el mensaje de fondo de todo lo que se cuenta en este videojuego. 


			Para llevarte a ese punto, comenzaremos por una serie de artículos que servirán para centrar el tono del juego y conocer su inspiración y los motivos por los que su mundo se construyó así. Después, se te narrará de forma cronológica todo lo que ha ocurrido antes y después de tu llegada a las Tierras Intermedias. Finalmente, recorreremos juntos, sobre Torrentera, sus bellos parajes mientras tomamos notas de lo que nos ha quedado por contar. Miraremos juntos al cielo rojo de Caelid y descubriremos cómo es posible que la aeonia escarlata sea, a la vez, tan bella y horrenda. Y, para terminar, a modo de despedida y cierre, haremos la gran pregunta: ¿está Elden Ring conectado con Demon’s Souls, Dark Souls, Blodborne y Sekiro? ¿Cómo? 


			Dicho esto, solo queda una cosa más: disfruta de tu reencuentro con los misterios de las Tierras Intermedias, viajero sin doncella. Abre tu mente y déjate seducir, una vez más, por la crueldad de Godrick, la belleza de Farum Azula y la triste mirada azul de Ranni. Si te atreves. 
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			LOS MISTERIOS DE LAS TIERRAS INTERMEDIAS 
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			LOS DINOSAURIOS DE MIYAMOTO SON LAS TIERRAS DE MIYAZAKI 


			

			Todo el mundo está listo, esperando a que se abra el telón… 


			Vamos a darles un espectáculo que jamás olviden, 


			¿no te parece? 


			Blaidd 


			

			Tomando prestadas las palabras que pronuncia Blaidd antes de ayudarnos en el combate contra Radahn, recorrer las Tierras Intermedias es un espectáculo difícil de olvidar. Y, como todo viaje, el nuestro también empieza examinando un mapa. Elden Ring es el primer videojuego dirigido y diseñado por Hidetaka Miyazaki que incluye un mapamundi. Las Tierras Intermedias son un continente vasto, intrincado y lleno de secretos. Sus partes se presentan ocultas cuando empezamos a jugar, por lo que es difícil saber cuándo lo hemos visto todo. Las distintas civilizaciones y culturas que pueblan las Tierras Intermedias, con sus zonas y climas particulares, se fusionan y se comunican entre sí a través del diseño de la orografía, la naturaleza y las ruinas. A veces, un lugar conecta con otro con mucha naturalidad, frescura y sentido, como ocurre entre Meseta Altus y Leyndell. Pero, en otras ocasiones, el paso de un sitio a otro es extremadamente violento; viajar desde el apacible Necrolimbo hasta Caelid te revuelve las tripas. 


			Esta filosofía de diseño de mundo, en la que unas veces hay suavidad y otras dureza, ha acompañado a Hidetaka Miyazaki desde Demon’s Souls. En una entrevista publicada en el libro de arte Dark Souls Design Works, dijo: «La parte artística de un videojuego es algo que necesita un cierto nivel de solidaridad. Yo le doy a nuestros diseñadores tanta libertad como sea posible. Yo tomo la última decisión en todo, tengo mis peculiaridades y sé que los diseñadores también. Pero mi esperanza es que todas las peculiaridades de unos y de otros acaben trabajando juntas creando un tipo especial de armonía. Siento que, disfrutando de la experiencia colaborativa de un gran equipo, con diseñadores únicos, seremos capaces de construir un rico e intrincado mundo». Estas palabras fueron las que dirigieron la creación de Lordran, el mundo de Dark Souls en 2011. Pasar del Santuario de Enlace de Fuego a las Catacumbas habitadas por Nito suponía una transición suave, pero hacerlo de la Fortaleza de Sen a Anor Londo era duro para los sentidos, emocionante, refrescante y revelador. Esa es la armonía que busca Hidetaka Miyazaki, es la lógica que se esconde en el diseño de sus viajes. A veces, el camino parece que simplemente se extiende como un río que desea llegar al mar, pero, en otras ocasiones, la senda logra paralizarte y sientes que te estás adentrando en una pesadilla. 


			Sobre esta forma de trabajar, Daisuke Satake, lead concept artist en Dark Souls II y Dark Souls III, declaró en el libro Dark Souls II Design Works lo siguiente: «Por esta forma de trabajar, los videojuegos de FromSoftware suelen avanzar con reconversiones y cambios. Si las ideas que proponemos no casan entre sí, las apartamos y ya pensaremos más tarde cómo puede funcionar. Es algo así como estar en una sesión de jazz en la que intentamos producir una experiencia superior, todos juntos». 


			En la película La La Land, cuando el personaje que interpreta Ryan Gosling le explica al de Emma Stone qué es el jazz, le dice lo que sigue: «Las personas que inventaron el jazz vivían apiñadas y hablaban cinco idiomas distintos, no podían entenderse. La única forma de comunicarse era con el jazz […]. Para entender el jazz tienes que verlo. Mira al saxofonista, acaba de adueñarse de la canción, y ahora ella viaja por su cuenta. Cada uno de los músicos está componiendo, inventando arreglos […]. Mira al trompetista, se le acaba de ocurrir una idea, y eso crea conflicto, compromiso […]. Y cada noche que suena la canción es nueva y es pura emoción». Eso es un videojuego de FromSoftware, con ese espíritu se crean sus mundos. Los artistas del estudio tocan sus instrumentos, improvisan, se adueñan de partes de él, lo arreglan, avanzan, y Miyazaki lo ordena todo al final. 


			El director japonés establece un hilo conductor en todos sus juegos, pero deja espacio a la improvisación de sus compañeros; es estimulante y capaz de llevar a nuestras mentes a lugares inesperados. Esta forma de trabajar influye en la estética, la jugabilidad y también el lore y la historia. Es un método creativo que permite que haya hilarantes hombres tarro en sus juegos y, a la vez, aparezca la dramática historia de dos hermanos malditos y exiliados de la capital. Siempre todo en equilibrio, aunque parezca un caos. En el caso de Elden Ring, ese equilibrio lo aporta el mapa de las Tierras Intermedias, pero incluso en este, tan ocre, serio y estricto, hay espacio para la sorpresa. 


			Se suele asociar la experiencia de recorrer las Tierras Intermedias a la de caminar por el mundo de Skyrim o por Hyrule, de The Legend of Zelda: Breath of the Wild, pero el mapa de este videojuego no es como el de estos títulos. Aquí no hay una gran extensión de terreno que recorrer a voluntad dando vueltas. En Elden Ring hay callejones, caminos lineales que se cruzan con otros, montañas que nos impiden el paso, zonas secretas a las que solo llegaremos tras descender a las profundidades de la tierra y volver a emerger…, así como secretos que solo descubriremos si decidimos ir hacia atrás en lugar de hacia delante. Es por ello por lo que la propuesta de Hidetaka Miyazaki y su equipo es mucho más cercana a la de Super Mario World. Tanto las Tierras Intermedias como Dinosaur Land son una gran letra C que recorremos de una punta a otra. 
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			Si nos fijamos en el diseño de ambos mapamundis, en los dos hay una gran formación de agua tras la zona inicial, un enorme lago que reina en el centro de un territorio que queda dividido por él. Se trata de Liurnia, con la Academia de Raya Lucaria, en Elden Ring, y de Donut Plains en Super Mario World. En la zona este de Liurnia, se encuentra una torre clave en la historia del juego: el Liceo Cariano. En ese mismo sitio está la torre del segundo Koopaling. El mapa de Super Mario World es tan similar al de Elden Ring que la sexta de las áreas guarda reminiscencias con Caelid. Chocolat Island es árida y yerma, se diferencia mediante el color del resto y su extremo parece querer unirse con el otro lado del territorio que está separado por el océano. 


			Además de estas similitudes, hay otras que van más allá de las estructurales. Para avanzar de zona en zona en Dinosaur Land, tenemos que derrotar, sí o sí, a un Koopaling. En Elden Ring, obviando atajos, hay que superar el Castillo de Velo Tormentoso para seguir avanzando, y ahí se encuentra uno de los hijos de Márika: Margit, el Augurio Caído. El resto de los castillos de los semidioses se alejan de los caminos convencionales, tal y como hacen las casas fantasmales de los Boo. Es opcional, pero derrotar a quienes moran en ellos resulta esencial para completar el juego, y también para entenderlo. 


			Uno de los momentos más fascinantes de Elden Ring es la primera vez que nos subimos a un elevador para descender hasta las tripas del mundo. Llegar a Nokrom, Nokstella, Siofra o al río Ainsel resulta fascinante y nos parecen momentos únicos en la historia de nuestro medio, pero, en esencia, son idénticos a los vividos en Super Mario Bros. cuando nos colamos por una tubería y accedemos a las profundidades. 


			Por supuesto, si en la actualidad jugamos al videojuego original de NES, superamos el nivel 1-1 y pasamos al 1-2 descendiendo a las oscuras entrañas del Mundo Champiñón, no sentiremos lo mismo que al llegar a la tierra de los Uhl en Elden Ring. Pero, a finales de los ochenta y principios de los noventa, sí emocionaba del mismo modo. Del cielo azul, pasábamos a unas cavernas sombrías, y acongojaba. En el videojuego de Hidetaka Miyazaki, este terror queda disimulado por las hermosas estrellas falsas que Astel invocó. Pero este precioso brillo, puesto ahí por el Innato del Vacío, tampoco es del todo original, lo vimos ya en Super Mario World, solo que en el juego de Super NES lo que relucían eran los cristales y piedras preciosas del mundo subterráneo. 


			Otra de las acertadas señas de identidad de Elden Ring es la posibilidad de ver qué hay más allá antes de llegar. Nada más superar el Necrolimbo, se nos presenta una imponente vista de los lejanos castillos de los semidioses que hemos de matar. Si viajamos a Liurnia Oeste, hay una zona conocida como los Cuatro Campanarios. Desde cada uno de ellos, usando llaves de espadas pétreas, podemos viajar a áreas a las que, de otra manera, accederemos muy avanzada la aventura, como Farum Azula. Sin embargo, en este momento el juego todavía no nos deja explorarlas, solo saber de su existencia. A través del teletransportador, podemos acercarnos a Nokron y luchar contra un Caballero del Crisol, pero no llegar a la Ciudad Eterna. Esta batalla nos permite intuir que los soldados de Godfrey están buscando el arma que mató al hijo de su señor, pero también nos ayuda a suponer lo que nos espera al seguir con nuestro viaje. 
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			Se puede hacer lo mismo en Super Mario World. Si encontramos la tubería correcta por la que meternos, nos transportaremos hasta un acantilado bajo el que se encuentra el Valle de Bowser, el último de los mundos de juego. No podemos acceder a él, pero sí atisbar el reto final del título a las pocas horas de comenzar la aventura. Para completar este conjunto de parecidos, en el centro del mapa de Super Mario World reina, tallada en piedra, una enorme cabeza de Bowser, el mal del mundo, y en el centro del de Elden Ring está el Árbol Áureo, que es el mal. Además, en ambos juegos hay una fuerte presencia del espacio y de las estrellas. 


			El objetivo de estas comparaciones no es insinuar que Hidetaka Miyazaki copiase a Shigeru Miyamoto. Esta sería una observación absurda y sin valor, porque la inmensa mayoría de los videojuegos tienen a The Legend of Zelda o a Super Mario Bros. de forma natural en su ADN. En el año 2016, en Destructoid, el director declaró que «si hay similitudes entre Dark Souls y The Legend of Zelda, estas se deben a que The Legend of Zelda se ha convertido en una especie de libro de texto sobre cómo hacer un juego de acción en tres dimensiones». 


			No, el motivo no es ese, sino destacar el inmenso talento que es necesario para trasladar, de dos dimensiones a tres, la estructura e ideas de un mapamundi que sigue siendo revolucionario hoy en día. El mapa de Elden Ring será recordado dentro de cinco y diez años, y no solo porque sea bonito, interesante y esté lleno de secretos, sino también porque Hidetaka Miyazaki ha sabido incorporar a Shigeru Miyamoto como artista principal de su banda de jazz. 
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			LOS GRITOS DEL HALCÓN DE LA LUZ Y EL ESPADACHÍN NEGRO 


			

			Huelo en ti la plaga, aún reciente. 


			El Zampaheces 


			

			Hay dos temas comunes en los videojuegos de Hidetaka Miyazaki: las maldiciones y los seres que nacen como el reflejo siniestro de otros. Y Elden Ring es la obra del autor en la que ambos se ven de modo más evidente. Todos los personajes que viven en las Tierras Intermedias están malditos de una forma o de otra. Márika y Radagon están condenados a ser esclavos de la Voluntad Mayor. Miquella es un niño eterno, Malenia sufre la putrefacción roja y Ranni es una empírea que se condena a sí misma a vivir sin cuerpo en el interior de una muñeca. Radahn es un gigante obligado a vagar, carente de cordura, por el desierto, Rykard es el títere de un dios blasfemo y Godwyn ha sido víctima de los Puñales Negros y se ha transformado en el Príncipe de la Muerte… 


			Asimismo, muchos de ellos proceden de las sombras o son el reflejo oscuro de algo. Radagon nace de Márika, como Maliketh. Melina es la luz de Ranni, y Blaidd es su sombra. La Orden Dorada es luz y fe, mientras que los carianos representan su oscuridad y su opuesto: la inteligencia y el estudio. 


			Miyazaki ha insistido tanto en estos dos temas por su devoción a una pareja de creadores japoneses: el tristemente fallecido Kentaro Miura y Fumito Ueda. De Ueda hablaremos más adelante, ahora le toca el turno a Berserk, el manga de Miura y uno de los mejores cómics de la historia. Si todavía no lo habéis leído, este es el momento de dejar este libro a un lado y disfrutar con su apasionante lectura. 


			Elden Ring tiene mucha relación con este magistral cómic japonés. El Árbol Áureo está sacado directamente de sus páginas, Blaidd es un calco de Guts, él también es una criatura tan salvaje como bondadosa. Malenia pelea de un modo similar a Griffith; los dos son ágiles, certeros y letales con su fina espada. Radahn, el gigantesco hijo de Radagon y Rennala, es muy parecido a uno de los diablos que acompañaban a Griffith, al apóstol Grunbel. Rykard es similar a uno de los muchos humanos convertidos en monstruos del manga de Miura. E incluso el propio hilo conductor del juego, ser un personaje marcado que lucha contra todo para cumplir su propósito, es el mismo que el de Berserk. El Espadachín Negro tiene la marca del sacrificio, nosotros somos un Sinluz, y ambos combatimos contra nuestra naturaleza. De este manga, Hidetaka Miyazaki también extrae la idea de contar con guerreros fuertes pero mutilados. 
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            Pero, además de todas estas cuestiones estéticas o de diseño, hay otras más profundas que quizá no se aprecien a simple vista. En una entrevista para The Guardian en el año 2015, Miyazaki declaró: «A diferencia de los demás niños yo no tenía sueños, no era ambicioso». En ese mismo texto, leemos que tuvo una infancia extremadamente pobre. A Guts le ocurre lo mismo. Nace pobre y no tiene familia. Eso lo obliga a esforzarse el doble. Al leer el manga, nos damos cuenta de que esto es también una maldición, porque una infancia triste lo es. Por culpa de todo el dolor que sufrió de niño, Guts no es capaz de relacionarse correctamente ni con su pareja ni con sus amigos. Al final, cuando encuentra consuelo y cariño en Griffith, y se permite ser querido, este lo traiciona. Eso lo maldice una vez más y lo condena a perseguir a Griffith hasta el fin del mundo para entender por qué lo ha hecho. 

            
            Los niños de Elden Ring son similares. Miquella llega al mundo como un infante eterno, una criatura dulce, pura y hermosa con un rostro andrógino. Eso despierta el interés de los malvados, de Mohg, que anhela raptarlo y violarlo, como el padre adoptivo de Guts hizo con él a cambio de unas monedas. Malenia, su hermana, nace enferma; se le cae la piel, ojos y miembros a medida que cumple años. Y Ranni crece como una empírea, como un ser útil solo para hacerse con el control del Círculo de Elden. Lo mismo puede aplicarse a los augurios, críos malditos por una plaga que provoca el nacimiento de cuernos por todo el cuerpo. Ni a Hidetaka Miyazaki ni a Guts ni a ninguno de estos niños se les ha permitido tener sueños. Al menos hasta que Miquella llega al mundo. Él es el sueño que todos anhelan y necesitan. Por eso, el videojuego relaciona al príncipe de Leyndell con la deidad de Santa Trina, patrona de los sueños. 

            
            Otro elemento de Berserk que está en Elden Ring es el pavor de ser mutilado y de que la carne se corrompa. Lo que nos lleva a Malenia. La hermana de Miquella e hija de Márika y Radagon es uno de los personajes más hermosos creados por FromSoftware. Pero, para entender su belleza, primero hay que comprender el sentido estético de Hidetaka Miyazaki. Durante el E3 de 2018, el director declaró lo siguiente sobre Déraciné, su juego lanzado para PSVR ese mismo año: «La atmósfera de tristeza y aislamiento es muy reconocible cuando lo empiezas a jugar […]. Hay una cierta calma en Déraciné que puede evocar un cierto tono que es característico de nuestros juegos […]. También hay un sentido de la belleza que creo que es habitual en todos nuestros títulos, pese a que la expresemos de forma diferente». Aunque Déraciné se considere un juego menor dentro de la carrera del director, lo cierto es que, al leer sus declaraciones en diversos medios, descubrimos que le ha servido para conocerse más a sí mismo. Estas frases están recogidas en el blog de PlayStation, y resumen lo que es la belleza para FromSoftware. Es una sensación de paz que surge en la tensión entre el frío y lo cálido, el terror y la calma. Cuando Malenia aparece ante nosotros en su segunda forma y alza el vuelo con sus mariposas de aeonia, lo que vemos es a una chica medio muerta, mutilada y ciega. Eso no es bello como tal; pero sí lo son sus alas, formadas por insectos escarlata, sus movimientos y su pálida piel. Y ahí está lo hermoso, la emoción profunda que nace en nuestros corazones cuando lo horrendo y lo maravilloso se articulan en perfecto equilibrio. 

            
            Es a través de ese criterio como ha logrado que hasta seres tan infames como Godrick parezcan inquietantemente bonitos. También en el blog de Playstation, Miyazaki declaró el 28 de enero de 2022 lo que sigue: «Godrick es un excelente ejemplo de la evolución que hemos tenido en FromSoftware de nuestro sentido de la belleza con Elden Ring. Él posee la tristeza y frustración de un rey que llega al final de su reinado intentando aferrarse desesperadamente al poder que le queda». El hijo de Godwyn, conocido como el Injertado, es hermoso por cómo combina lo monstruoso de su naturaleza bestial con la tristeza de lo humano. Su cuerpo es inmenso, pero sus piernas y su cabeza estilizan al personaje. Esto se suma a su altura y a la forma en la que se aproxima a nosotros en la arena de combate. El nieto de Godfrey viene corriendo desde la distancia, pequeño a causa de la perspectiva, y va creciendo hasta superarnos al llegar hasta nosotros. Su asombrosa figura está corrompida por los injertos, y su cuerpo nos horroriza, pero a la vez es profundamente sugerente. Además, hay algo nostálgico en su rostro: su cara se parece a la de su abuelo, a la del gran héroe de guerra que aniquiló a los gigantes. Y es que Godrick es otro niño maldito por no haber sido capaz de alcanzar con su propio poder la fuerza que se suponía que debía tener por sangre. Es una decepción. Por eso, se refuerza con los brazos de sus enemigos derrotados. 

            
            Además de la maldición que les cae a la mayoría de los personajes de Elden Ring al nacer, hay otra que se parece a la marca del sacrificio de Guts y Casca. Ranni le clava la daga infectada con la runa de la Muerte a Godwyn, hijo de Márika y Godfrey, durante la Noche de los Puñales Negros. En su espalda, queda grabado el recorrido del filo por la carne, que se convierte en un tatuaje maldito con forma de medio círculo y de ciempiés. Con el paso del tiempo, su carne se marchita y se deforma. En Berserk, cuando los humanos aceptan el poder de los demonios, se transforman en algo más que en diablos, se convierten en unos apóstoles abominables. Sus cuerpos mutan y se expanden, adoptando formas animales grotescas. A Godwyn le sucede lo mismo: su condena es crecer, dividirse y dilatarse sin perder nunca la consciencia. Cuando encontramos su cadáver en Fondo de Raíz Profunda, mirar sus ojos produce pavor. Es el primer diseño de Hidetaka Miyazaki pensado para asustarnos
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			EL NIÑO CON CUERNOS QUE LE TENDIÓ LA MANO A LA PRINCESA MUDA 
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