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RESUMEN

Las dindmicas de inmediatez, interactividad e intertexualidad en los contenidos del
tercer entorno han supuesto una novedad en la manera de acercanos a los nuevos textos
digitales. El videojuego, como integracién metaestable de estas dindmicas, supone,
ademds de una revolucidn social, cultural y econémica, un campo de estudio tedrico
muy fértil y en continua expansién -Ludologia, Narrativismo, videojuego ético, Pro-
ceduralismo, Formativismo, etc.-. Tanto en su nocién narrativa, como a través de sus
reglas y procesos ltdicos, el videojuego totaliza la dimensién virtual y kinética en una
experiencia que nos acerca a otros mundos posibles a través de su especificidad inter-
activa, motriz y estética como un artefacto cultural que estimula y sugiere una nueva
manera de mirarnos a nosotros mismos. Esta investigacién aborda la revisién y aplica-
cién de las estructuras antropolégicas del imaginario, acufiada por el teérico y mité-
logo Gilbert Durand (1984), al caso concreto del videojuego The Witcher 3: Wild Hunt
(CD Projekt, 2015). Se llevard a cabo un andlisis neohermenéutico de sus actantes
simbdlicos, un encuentro de horizontes y didlogo con la narrativa y las peculiaridades
ladicas de este cibertexto, aplicando el dinamismo estructural mitolégico propuesto
por Durand.
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1. ESTRUCTURAS ANTROPOLOGICAS DEL IMAGINARIO EN
TIEMPOS DE CIBERTEXTO

Las estructuras antropoldgicas del imaginario como estudio que orienta
las evocaciones y tensiones imaginarias se emplean desde hace mds de
sesenta afios en el andlisis de textos narrativos y poéticos. Esta metodo-
logfa -conocida también como estructuralismo figurativo o mitocritica-
, trazada por el mit6logo Gilbert Durand en los afios sesenta, dispone
una voluntad integradora en la clasificacién de los mitos, una taxonomia
isotépica articulada como una matriz parcial que orienta el andlisis de
las imdgenes estructurales de cualquier obra, no para desvelar las refe-
rencias mitolégicas superficiales de la misma, sino para estudiar el texto
“de la misma manera que se analiza un mito” (Gutiérrez, 2012, p. 22).
Considerando el estructuralismo antropoldgico -Lévi-Strauss (1964,
1968, 1979, 1987)-, la fenomenologia poética -Bachelard (1966, 1980,
2003, 2006)-, la transpsicologia junguiana (Jung, 1992), la reflexologia
de Bechterev y basdndose en el simbolo (imagen) como esencia mitol4-
gica, el mitélogo francés distingue tres tipos de reflejos dominantes que
el ser humano desarrolla en su relacién con el entorno y que organizan
una clasificacién mitoldégica de voluntad imaginaria: las dominantes
postural, copulativa y digestiva.

Durand vehicula estas tres dominantes usando las figuras del tarot hacia
las nociones imaginarias de distincién -dominante postural: materias lu-
minosas, purificadoras, visuales y vinculadas a las armas (Espada y Ce-
tro)-, unién -dominante copulativa: (el Bastén y el Denario)- y profun-
didad, vinculada al descenso digestivo -el agua, la noche, la tierra
cavernosa (la Copa y el Cofre)- [figura. 1]. Las macroestructuras que
enmarcan a estas tres dominantes serdn dos grandes regimenes: el Régi-
men Diurno y el Régimen Nocturno. La tabla de la figura. 1 contiene
todas las representaciones posibles de la imagen mitoldgica segun Gil-
bert Durand. Siguiendo esta taxonomia, estudiaremos el imaginario mi-
tolégico de The Witcher 3: Wild Hunt. Analizaremos a los personajes
emblemiticos como “actantes simbdlicos”, concentradores simbdlicos
de estas constelaciones semdnticas en el estudio del texto -en este caso,
un cibertexto-, ya que la investigacién durandiana analiza aquellos “pa-
quetes de significado” mitoldgicos de los que también hablé Lévi-
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Strauss (2002). Para la identificacién de los movimientos de estas cons-
telaciones semdnticas que se sugieren, atenderemos a unidades minimas
de significacién, que podrian presentarse como un “objeto emblema-
tico” -es decir, un detalle de la narrativa o la imagen-, o como una “es-
tructura arquetipica” que puede desvelarse a través de una accién, una
situacién o un decorado (Gutiérrez, 2012, p. 61). Nuestro andlisis apli-
card este modelo, tradicionalmente empleado para el estudio de textos
narrativos y poéticos, al estudio del cibertexto (Aarseth, 2001): el video-
juego de rol The Witcher 3: Wild Hunt (CD Projekt, 2015).
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Figura 1: Clasificacién isotopica de las imagenes (Durand, 2005)
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2. ESTRUCTURAS ANTROPOLOGICAS DEL IMAGINARIO EN
THE WITCHER 3: WILD HUNT

The Witcher 3: Wild Hunt se presenta como un juego de rol (categoria
de mundo abierto) de estética medieval donde el usuario encarna a Ge-
ralt de Rivia, un brujo (mitad humano, mitad ser magico) que empren-
derd la bisqueda de su hija adoptiva —Cirilla- ante la noticia de que la
Cacerfa Salvaje -un despiadado ejército de supuestos espectros- la busca
con gran interés por una razén que el usuario desconoce. Mientras se
desarrolla una cruenta guerra entre dos potencias militares -Nilfgaard y
los Reinos del Norte-, Geralt recorrerd el Continente y las islas de Ske-
llige cazando monstruos, socavando intrigas palaciegas y aceptando la
ayuda de amigos y desconocidos, siempre tras los pasos de su esquiva
hijastra. Tras esta breve descripcién del argumento del juego, procede-
remos a analizar las constelaciones semdnticas de las imdgenes que se

desvelan en The Witcher 3: Wild Hunt.

2.1. EL REGIMEN DIURNO (ESQUIZOMORFO) (LA ESPADA Y EL CETRO):
RADOVIC V' Y EMHYRVAR EMREIS

El Régimen Diurno articula el esquema de la dominante postural. Sus
estructuras disponen simbolos diairéticos basados en la distincién, or-
den o idealizacién (antitesis); en la verticalidad (ascensién) y la especta-
cularidad (luz) (Durand, 2005). Este régimen -también llamado esqui-
zomorfo- se representa en el imaginario de Durand a través de las
imdgenes tarotianas de la Espada y el Cetro como expresién autoritaria
masculina'’ de escisién y conflicto. Ante los simbolos catamérficos
(caida) se contraponen la verticalidad de los simbolos ascensionales, a
los nictomorfos (tinieblas) los espectaculares (luz), y los diairéticos (los

" El calificativo de “masculino” y “femenino” no es usado aqui para fijar un género
determinado al movimiento de estas estructuras, sino que supone mas bien una
homogeneizacion y orientacién de las dindmicas imaginarias que proveen innumerables textos
antiguos; una metéafora figurativa que sirve para ilustrar y acercarnos a unas estructuras
dinamicas y a sus articulaciones. Seria necesario una revision del modelo que diera lugar a
una terminologia adecuada a las formas relacionales que los nuevos relatos identitarios
reivindican en cuestion de género.
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que escinden) combatirdn a los monstruos (tiempo), a todo aquello que
es diferente a lo humano. Como se desprende de estas estructuras, este
régimen se caracteriza por la huida ante el tiempo inexorable. Ante todo,
el Régimen Diurno ansia el triunfo y la conquista sobre el destino y
sobre la muerte (Durand, 1984, p. 115), como veremos a continuacion.

El mundo de The Witcher 3: Wild Hunt se encuentra surcado de manera
esencial por este régimen. Las circunstancias geopoliticas de una larga
guerra entre Nilfgaard y los Reinos del Norte -principalmente Redania-
afectardn a las decisiones y voluntad de Geralt, y con frecuencia le en-
volverdn las intrigas de palacio, los estragos bélicos y las traiciones cor-
tesanas. La estética del juego se encuentra bafiada por la crueldad de la
guerra y la gloria imperialista. Bachelard, en La Tierra y los ensuesios de
la voluntad, ya apunta una actitud de “contemplacién mondrquica” li-
gada, por un lado, con el arquetipo luminoso-visual, y, por otro, con el
arquetipo psicoldgico de la dominacién y la conquista soberana (Bache-
lard citado en Durand, 1984, p. 128). En The Witcher 3: Wild Hunt,
dos grandes actantes simbdlicos expresan estas constelaciones diurnas:
los reyes Emhyrvar Emreis (rey de Nilfgaard) y Radovic V (Rey de Re-

dania)'?.

Como expresa la narrativa del juego, Emyhrvar Emreis, rey de Nil-
fgaard, lleva anos enzarzado en una cruenta guerra para conquistar los
Reinos del Norte y ampliar su imperio. El rey nilfgaardiano muestra su
implacable ambicién de anexionar cada vez mds territorios a su imperio.
Padre bioldgico de Cirilla, Emyhr contrata a Geralt para que investigue
la desaparicién de su hija mientras gestiona la estrategia bélica a seguir
contra los Reinos del Norte (donde se encuentra el reino de Redania).

12 E| origen etimoldgico de los actantes simbdlicos suele mostrarse muy elocuente en el
andlisis de las estructuras antropoldgicas del imaginario: EmhyrvarEmreis ya apunta estas
estructuras espectaculares y antitéticas en su sobrenombre: Deithwen Addanyn Carnaep
Morvudd -La Llama Blanca que Baila sobre los Tumultos de Sus Enemigos-, al igual que
Radovic V, apodado el Severo. Los colores propios de este régimen son los colores claros y
azulados, los considerados puros, son aquellos que irradian una luz blanca o dorada, mientras
que la imagen del monarca se encuentra asociada al juez autoritario, a la dureza, agresividad
e intransigencia del imaginario mitolégico uraniano (masculino) (Durand, 2005).
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Por su parte, Radovic V (Rey de Redania) aprovechard la oportunidad
que le brinda Emhyr para doblegar al reino de Nilfgaard y sumar, de
igual modo, mds territorios a su imperio.

Este Régimen Diurno se desvela en la propia estética iconogréfica fic-
cional de ambos actantes [figura. 2] en el juego. Los simbolos dispuestos
en el blasén de Redania muestran un dguila imperial que porta un cetro
de mando. El vuelo y su metonimia literalizada, el ala, pertenecen al
Régimen Diurno de la imagen debido a su elevacién y voluntad de “tras-
cendencia”. La constelacién Ala —Vuelo —Elevacién — Trascenden-
cia se encuentra patente en pricticamente todas las mitologias del
mundo, y se anaden al belicismo depredador del dguila imperial de ma-
nera frecuente en las culturas imperialistas (Durand, 2005). Esto es asi
porque existe una “voluntad de elevacién” y dominio sobre el otro. Ba-
chelard apunta que “la contemplacién desde lo alto de las cumbres tra-
duce el sentir de un repentino dominio del universo” (Bachelard, 1986,
p- 89). Como escribe Eliade, “lo alto es una categoria inaccesible al ser
humano como tal, pertenece por derecho propio a los seres sobrehuma-
nos” (Eliade, 1974, p. 66). A esta divinidad es aquella a la que aspira el
monarca para superar la muerte y el destino fatal a través del legado -
Emyhr con la bisqueda desesperada de Cirilla para que ocupe su lugar
en el trono- y la conquista -motivacién de ambos actantes-. Estos sim-
bolos ascensionales participan de la misma constelacién semdntica que
los espectaculares a través del fuego corrector, la llama purificadora o el
sol mondrquico. El sol se presenta como astro luminoso de poder y luz
imperecedera, un anhelo celeste de inmortalidad. Como recuerda Eli-

ade:

Todo un conjunto de creencias relacionadas con la iniciacién y la sobe-
ranfa derivan de esta valorizacién del Sol como dios (héroe), que, sin
conocer la muerte (al contrario que la luna) atraviesa todas las noches,
el reino de la noche y reaparece al dia siguiente, eterno, eternamente
igual a s{ mismo. (Eliade, 1974, p. 135)
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Figura 2: Blasones de los reinos de Nilfgaard y Redania. Ambos muestran simbolos pro-
pios del Régimen Diurno de la imagen. Fuentes: Pinterest'® y YouTube™.

Como apunta Durand, el sol expresa “sobredeterminaciones de la ele-
vacion y de la luz del rayo y de lo dorado, la hipdstasis por excelencia de
los poderos uranianos” (Durand, 1984, p. 140). De estos simbolos as-
censionales y luminicos se desprenden todos los héroes “hijos del cielo”,
de la luz fulminante del rayo, pariente cercano de aquel resplandor solar
que puebla innumerables mitologfas masculinas soberanas -Osiris, Zeus,
Mitra, Thor-; mitologfas originales de la tradicional aspiracién divina
mondrquica: Dios en la tierra, el rey Sol. El blasén de Nilfgaard luce el
astro solar brillante -simbolo de la grandeza del imperio- que se realza
contra un fondo oscuro. Los propios nilfgaardianos deciden abrazar una
religién monoteista donde al sumo sacerdote se le conoce literalmente
como “rey Sol”, cuya personificacién es el propio rey Emhyrvar Emreis.

Este enconado empefo luminoso de distincién desembocard en la anti-
tesis y la confrontacién propias de las estructuras diurnas. Radovic V, el
Severo, perpetrard una caza de brujas y hechiceras por el pais de Redania,
acusando a todo ser mégico del delito de monstruosidad inhumana. Esta

13 www.pinterest.pt/pin/362117626288636546

4 www.youtube.com/watch?v=FO6iIRQovmw
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caza se llevard a cabo a través de la Iglesia del Fuego eterno, una congre-
gacion religiosa fandtica que considera el fuego como elemento bdsico
de purificacién e iluminacién contra los monstruos de las tinieblas. El
fuego, como veremos mds adelante, es uno de los elementos mds poliva-
lentes dentro de las estructuras antropoldgicas de la imagen. Las hogue-
ras quemardn a brujos y hechiceras por toda Redania. Junto con la ilu-
minacidn idealista, asistimos a esta voluntad distintiva de confrontacién
propia del Régimen Diurno. Como hemos observado anteriormente, la
dimensién esquizomérfica de la imagen conduce al rechazo y a la con-
frontacién de aquello que se muestra extrafio, a perseguir al Otro dife-
rente como un peligro mortal al que enfrentar. El mismo Geralt, al re-
gresar por ultima vez a Novigrado -la ciudad colosal de Redania- y
observar que la ciudadela se encuentra cerrada para iniciar una redada
contra los seres mdgicos, subraya de manera explicita este hiperraciona-
lismo antitético propio del régimen diurno del héroe: “La caceria no gira
entorno a las brujas. La clave es tener a un chivo expiatorio. Los huma-
nos temen lo desconocido, lo diferente, lo extrano” (7he Witcher 3: Wild
Hunt, 2015).

Este afdn de orden y jerarquizacién temeroso del tiempo y la muerte que
distingue con claridad el Jefe del Inferior, el Abismo del Cielo, el Héroe
del Monstruo y el Angel del Animal [figura.1] se expresa en aquella linea
de didlogo que Radovic dedica a Geralt y que sintetiza su filosofia solar
concentrando las estructuras verticalizantes, la iluminacién y la diairé-
tica. Ambos conversan sobre la utilidad estratégica del ejercicio de jugar
al ajedrez para planificar una guerra:

RADOVIC: No lo entiendes porque no eres rey. Los peones sdlo ven a
sus camaradas a su lado y al enemigo enfrente. Un rey goza de la pers-
pectiva del tablero de ajedrez. Sus mayores enemigos lo rodean. Sus pro-
pias piezas podrian atraparlo. Y entonces, jaque mate... y muerte. (7he
Witcher 3. Wild Hunt, 2015)

En esta 16gica bélica y antitética se inscribe la popular imagen del héroe
matador de monstruos, del caballero bélico que escinde y se enfrenta
contra el Dragén (el caos, el uroboros, lo diferente, lo diverso) para la
consagrada conquista del territorio. El Dragén primordial, signo de lo
monstruoso y del caos (lo informe), se presenta como antagonista
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principal del héroe, del elegido o del monarca imperialista que pretende

imponer, bajo su 16gica hiperracionalista, un mandato de orden y jerar-

quia:
El dragén se encuentra impregnado de un simbolismo cosmoldgico:
simboliza la involucién, la modalidad pre-formal del Universo, el “Uno”
no fragmentado de antes de la creacién (...). Por eso las serpientes y
dragones son, en casi todas partes, identificados con “los sefiores del
lugar”, con los “autéctonos” con los que habian de luchar los recién lle-
gados, los conquistadores, los que deben formar (es decir, crear) los te-
rritorios ocupados. (Eliade, 1999, p. 45)

La imagen del dragén como simbolo de lo monstruoso (lo difuso) y,
como tal, antagonista del héroe o el emperador se encuentra en nume-
rosas culturas patriarcales: desde la epopeya babilénica de Gilgamesh
(Borges, 1987), hasta la leyenda japonesa de Susanno Woo (Rubio &
Moratalla, 2008), pasando por los mitos helénicos e incontables cuentos
populares chinos (Requena, 2007) y latinoamericanos (Torres, 2007),
hasta llegar a nuestra estandarizacién europea con la popular leyenda de
San Jorge. Las criaturas monstruosas siempre se presentan como los au-
toctonos del lugar. Los monstruos pueblan el imaginario de 7he Witcher
3: Wild Hunt e impiden este libre albedrio, son expresién de lo que Du-
rand (2005) denomina Los rostros del Tiempo, peligros que pertenecen a
las tinieblas que desde la perspectiva de La Espada y el Cetro deben ser
eliminados. Al norte de Temeria y de su capital, Gors Velen, existe una
provincia apantanada y desolada por la guerra que recibe el nombre de
Velen o Tierra de Nadie'> —No man's Land—. Esta es una de las zonas
mids extensas del juego en la que el usuario emplea alrededor de un
cuarto de tiempo total del videojuego entre misiones principales, secun-
darias y contratos de brujo. Esta region se encuentra sin gobernante,
bajo el dominio de Las Damas, tres grandes moiras (brujas) que resultan
de los monstruos mds formidables del juego y que ofrecen ayuda a los
lugarenos a cambio de sacrificios y ofrendas humanas. “Esta ya no es la
Tierra de Nadie. Ya no es la tierra de las damas, ahora es vuestra” (7he

'5E[ juego en espariol traduce erroneamente esta provincia como «Tierra de Nadie», cuando
especificamente significa «Tierra de ningin hombre», entendiendo por hombre «todo ser
humanoy.
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Witcher 3, 2015), anunciard Geralt a un aldeano tras dar muerte a las
tres grandes moiras casi al final del juego, sefialando este antagonismo
primordial de lo monstruoso (autdctono, instintivo, dionisiaco) y lo hu-
mano (civilizado, ordenado, apolineo).

El monstruo ejemplar en el juego deviene representado por la imagen
icénica de la Caceria Salvaje. Segtin la informacién recogida en el libro
Espectros apariciones y condenados, la Caceria Salvaje es descrita por la
gente comun como “una cabalgata de espectros sobre caballos esquelé-
ticos que galopaban por el cielo y sirven como presagio de guerra y
muerte” (The Witcher, 2008). Esta horda misteriosa se muestra como
un fenémeno apocaliptico que no concierta explicacién mdgica posible
o bien como una leyenda antigua para asustar a los nifios. La Caceria
Salvaje se aleja de la luz pura y fulminante del monarca y se envuelve en
la fria noche sangrienta y mortal. El invierno perpetuo que despierta a
su paso concita el reverso del fuego puro y eterno, pero también del calor
acogedor del hogar propio de las estructuras misticas (la Copa), que es-
tudiaremos m4s adelante. La Caceria Salvaje se inscribe en el régimen
de los monstruos nictomérficos (tinieblas) y catamérficos (caida). Esta
compania de jinetes resulta expresion Ultima de Los rostros del tiempo
como enemigo formidable del juego, puesto que se asocia a la luna, al
recuerdo de la muerte que acecha siempre y a la medicién astral.

La valencia horrible del monstruo se encuentra ligada a un componente
mortal. El terror a la muerte es aquello que el Régimen Diurno se es-
fuerza en destruir y aniquilar, el heraldo del terror que precede a la vio-
lenta muerte, no a aquella serena muerte-sepulcro que estudiaremos en
el régimen mistico, sino a la violenta negacién humana de la parca. Su
venida se produce sin orden ni concierto, sin orden ni planificacién es-
tratégica. En este sentido, la estética de la Cacerifa desvela un imaginario
“mondrquico de la muerte” concitado en la destruccién y la esclavitud
de lo humano -utensilios decorativos con forma de calaveras, huesos- y
en especial del poder real -con el ultraje y la violacién de las formas es-
téticas reales (coronas cadavéricas, capas ligubres como mortajas, cetros
fantasmales, etc.)-.
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Gran parte de la gameplay se resuelve en el combate de Geralt con dife-
rentes criaturas, espectros y monstruos, algunos de ellos de caracteristi-
cas muy similares al dragén alado medieval. Aunque a priori el protago-
nista pareciera que se inscribe en la légica de este Régimen Diurno, en
esta busqueda heroica del matador de monstruos, tanto Geralt como
Cirilla participan de otro tipo de estructuras.

2.2. ELREGIMEN NOCTURNO DE LA IMAGEN EN 7HE WITCHER 3: WILD
HUNT

2.2.1. Estructuras misticas (la Copa): La magia

Dentro del Régimen Nocturno de la imagen, se encuentran las estruc-
turas misticas del imaginario. Estas articulaciones se caracterizan por la
inversion de los valores negativos (negacién de la negacién) que el radi-
cal Régimen Diurno dispone unilateralmente. Las estructuras misticas
de la imagen, a diferencia de aquel enconado anhelo de verticalidad,
ascensién, delimitacién y luminosidad propio del Régimen Diurno, se
caracterizan por la expresién de los simbolos que enuncian la intimidad,
la fragilidad y la armonia femenina del descenso y la penetracién hacia
el centro: la quietud del gran reposo.

Al pertenecer a la dominante digestiva, la imaginacién mistica adquiere
valencias positivas ante aquellas imdgenes simbdlicas diairéticas que an-
tes eran consideradas monstruosas. Estas imdgenes estardn vinculadas al
cilido confort del vientre digestivo (la vuelta a la matriz de la Gran Ma-
dre): el regreso al Paraiso Perdido. La delimitacién y distincién del Ré-
gimen Diurno se disuelve aqui en doble negacién, la negativa a cercenar
y delimitar, y, sobre todo, en abrazar la confusién de las formas.

Este significado de doble negacién muestra su expresién dltima en la
valencia positiva de la propia muerte, enemigo recurrente del caballero
diairético, puesto que existe una reintegracién de un orden césmico, un
equilibrio homeostitico. Al pertenecer a la dominante digestiva, la ima-
ginacién mistica es aquella que prevé la confusién y la “transustancia-
cién (transformacién)” espiritual y arménica de las formas (Durand,
2005, p. 264), a diferencia del Régimen Diurno que dinamiza las ima-
genes a través de la delimitacién, la antitesis y la destruccién. Estas
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estructuras se encuentran ligadas a la antigua imagen mitoldgica de la
Gran Diosa Madre. Como apuntan Eliade (1991), Cassirer (1998), Ba-
ring & Cashford (2005), el propio Durand (2005) y Gimbutas (1996),
son numerosas las diosas que ocupaban un lugar preferente en la vida
mitolégica neolitica como “divinidad totalizadora del entorno” en mu-
chas partes del mundo. El culto a la Diosa teltrica como expresién de
toda la materia, debido a la vinculacién entre la mujer y su capacidad
para dar vida, se adopt extensamente en las sociedades arcaicas mucho
antes de que el belicismo de los pueblos contribuyera a la progresiva
emergencia, en la Edad de Bronce, del dios uraniano babilénico y de la
posterior aparicion de los dioses morales propios de las tres grandes re-
ligiones abrahamdnicas -cristianismo, judaismo e islamismo- (Baring &
Cashford, 2008):

La Diosa, en el conjunto de sus manifestaciones, era un simbolo de la
unidad vital en la Naturaleza; su poder estaba en las aguas y en las pie-
dras, en las tumbas y en las cuevas, en los animales terrestres y en las
aves, en las serpientes y en los peces, en las colinas, en los drboles y en
las flores; de ahi la percepcién holistica y mitopoética de la sacralidad y
misticismo de todo cuanto existe en la Tierra. (Gimbutas, 1996, p. 321)

La Diosa teltirica reverbera, con una claridad a veces inusitada (Eliade,
1991), una constelacién que se articula a través de signos dramiticos,
aquellos que permiten la vida y representan las valencias positivas y or-
gdnicas de lo temporal: —Mujer (dadora de vida)— Luna (menstrua-
cién)— Agua, rios (mareas)— Tierra, Flor (ritmos agrarios y creci-
miento de alimentos)—Cuevas (vientre materno). A esta tradicién
pertenecen las innumerables Venus de Vespulge y mds tarde Istar, Gea,
Gaia, Demeter, Ceres y Perséfone, entre otros muchos ejemplos (Baring
& Cashford, 2008).

Es cierto que en The Witcher 3: Wild Hunt no abundan las estructuras
misticas del imaginario. Como hemos observado, el juego se encuentra
inmerso en la crueldad de la guerra y la confrontacién propias del Régi-
men Diurno -ya sea por la guerra misma o por las inesperadas aparicio-
nes de la Caceria Salvaje-. La diferencia esencial entre la perspectiva hi-
perracionalista y antitética propia del Régimen Diurno y la armonia de
las estruturas misticas ya se muestra en las primeras lineas de explicacién
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del prélogo del juego, donde un sabio druida traza un breve contexto
histérico de los Reinos de Norte ante una turba embelesada ante sus
palabras: “En el pasado, nuestro mundo se entrecruzé con otro en una
catdstrofe que los eruditos llaman la Conjuncién de las Esferas. Los dio-
ses permitieron que llegaran las fuerzas impias. El origen de aquel cata-
clismo fue la infame fuerza llamada magia” (7he Witcher 3: Wild Hunt,
2015).

La dimensién mdgica en The Witcher 3 parece participar de estas estruc-
turas misticas. Como hemos escrito anteriormente, la dimensién esqui-
zomorfica (diurna) de la imagen conduce al rechazo y a la confrontacién
de aquello que se muestra extrafio, a perseguir al Otro diferente como
un peligro al que confrontar. La misma Conjuncién de las Esferas como
fenémeno de confusién y dilucién tan caro a las estructuras misticas se
presentan intolerables para el orden hiperracionalista y antitético propio
del Régimen Diurno: La Conjuncién sélo trajo bestias y monstruos al
mundo jerdrquico humano. La individuacién masculina no pertenece
ya a la confusién de la Gran Madre.

Esta Gran Diosa se ha expresado en el imaginario mitoldgico a través
del culto a todo el entorno y especialmente en la adoracién de las cuevas
(por su proteccién y abrigo) y de los rios (por las cualidades del agua,
dadora de vida y elemento curativo). Ocurre que estas estructuras mis-
ticas si se encuentran en el juego de CD Projekt, pero operan de manera
soterrada y actuando con una especial sutileza y fragilidad'®. Los actantes
que representan estas estructuras suelen ser las magas miembros de la
Logia de las Hechiceras.

Como apuntan varios libros consultados en el propio juego, la Logia de
las Hechiceras describe a una comunidad mégica exclusivamente feme-
nina creada a partir de la caida de la antigua Hermandad de los Hechi-
ceros. El concepto de magia pertenece al territorio del Régimen Noc-
turno de la imagen; aquel reino desconocido que el ser humano no ha

16 Quiza por la doble perspectiva del elegido o el Mesias en la que incide todo el juego -la
capacidad y el privilegio de mirar a los acontecimientos como el matador desinteresado- y por
otra parte el respeto por la organicidad del cosmos que brinda el Baston, del que hablaremos
mas tarde.

— 68 —



logrado alcanzar y que, de algiin modo, anhela. Algunas de estas magas
expresan estas constelaciones que penetran en el centro, imdgenes del
recogimiento y la armonia natural; del descanso y el sepulcro, del tesoro
escondido.

La flor como expresién totalizadora del circulo vital maternal impregna
toda la vida cultural y poética. Como escribia Henri de Regnier: “la mu-
jer es la flor a la entrada de las vias subterrdneas y peligrosas... fisuras
por donde se abisman las almas” (de Regnier citado en Durand, 1984,
p- 220). Es en este jardin homoestdtico de los inicios -el retorno al vien-
tre materno, segiin Gimbutas (1996)-, este Jardin del Edén, donde el
héroe y el elegido encuentran consuelo. Durante la misién principal Ca-
zando a una bruja, Geralt debe encontrar a una herborista que podria
revelarle informacién crucial sobre la actual localizaciéon de Cirilla.
Cuando encuentra la casa de la herborista, una voz invita a Geralt desde
un portal mdgico y cuando el usuario quiere percatarse se encuentra en
un sereno jardin repleto de ciervos y conejos que, por primera vez en el
juego, no se ahuyentan a nuestro paso. Si el usuario alza la vista, perci-
bird que se encuentra en una gran gruta durante una aplacible y armé-
nica noche. Una voz llamar4 a Geralt desde un altar en el centro del
jardin: es Keira Metz, maga de la Logia.

En el universo de 7he Witcher 111, las mujeres presentan una especial
facilidad y talento para la magia; son mds aptas que el género masculino
para dominar estas artes. En varias ocasiones, la narrativa de 7he Wiztcher
3: Wild Hunt expresa que existe una dimensién energética de intercam-
bio permanente entre la vida y la muerte en el empleo de la magia. La
magia es aquello que conecta la energia del cosmos: el canal de comuni-
cacién entre la materia, también entre lo vivo y lo muerto. Durante la
Mision Principal 30: Sin Nombre, en las islas de Skellige, Yennefer,
miembro de la Logia, debe resucitar brevemente a Skjall, un muchacho
que podria revelar informacién crucial sobre el paradero de Cirilla. Ge-
ralt, sorprendido ante la posibilidad de volver a traer a la vida breve-
mente al difunto, pregunta a Yennefer qué ingredientes necesita para el
hechizo:
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YENNEFER: Mmm. La sangre de un recién nacido, la lengua de una
virgen y el ojo de un tritén.

GERALT: ;Te importa repetitlo sin sarcasmo?

YENNEFER: No necesito nada. Soy una hechicera, no una herborista de
pueblo. Todo lo que necesito es energfa... grandes cantidades de ener-
gia. Tenemos suerte de que este lugar se encuentre saturado de magia.
(The Witcher 3: Wild Hunt, 2015)

Tras la conversacién con el caddver de Skajll, el jardin sagrado en el que
se encontraban Geralt y Yennefer comienza a marchitarse y queda redu-
cido a un rincén sombrio y sin vida -de nuevo resonancias botdnicas-.
Como apunta la entrada en el diario de 7he Witcher, la magia es el poder
de intentar dominar el caos o el cosmos con la voluntad (7he Witcher,
2008). Los encuentros que Geralt comparte con varios miembros de la
Logia se desenvuelven en momentos de tranquilidad y armonia. El
mundo de 7he Witcher 3 se encuentra bafiado por el imaginario propio
del Régimen Diurno vy, en este sentido, las articulaciones de las estruc-
turas diairéticas y de identificacién (individuacién) despliegan sus me-
canismos de negacién ante la propia inexistencia del “yo”. Los seres hu-
manos intentan dominar el caos de sus vidas a través de la magia porque,
a través de la certidumbre abominable de este desorden arménico, la
inevitable dimensién de la muerte se hace presente, palpable, y este es-
cenario resulta hiriente e insoportable para el bélico Régimen Diurno;
un régimen que busca, contra todo pronéstico y consciente de su fatal
destino, la inmortalidad.

Pareciera que Geralt tuviera voluntad de buscar el hogar, el cobijo y el
calor del refugio acogedor; la voluntad siempre frustrada de asentarse y
renunciar a aquella vida némada propia del brujo matador de mons-
truos. Cada vez que existe un acercamiento emocional entre Geralt y
Triss -o Yennefer-, se desvela de nuevo la figura de la tranquilidad aco-
gedora del hogar como una posibilidad frente a los estragos, intrigas y
penurias de la guerra que asola los Reinos del Norte. La busqueda de
Cirilla expresa un deseo no pronunciado, el regreso a aquellos dias de
reposo y entrenamiento en Kaer Morhen, donde ambos disfrutaron los
roles de padre e hija. Ya en el prélogo del juego, el usuario asiste a un
suefio jugable donde Geralty Yennefer se encuentran compartiendo una
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vida feliz al cuidado y entrenamiento de Cirilla en Kaer Morhen, el lugar
mids parecido al hogar que ha conocido Geralt.

Podriamos afirmar que el Régimen Nocturno en 7he Witcher 3 es sig-
nificativo por la sombra de su ausencia, aunque las dindmicas globales
de juego (narrativo-configurativas) apuntan a que existe una ternura o
una esperanza que sobrevuela todas las estructuras y que sitta al prota-
gonista en el secreto anhelo del reposo final y del hogar tltimo -la Tierra
Prometida- que concede la madre, tras afios y afios de batalla contra
monstruos y humanos.

2.2.2. Régimen Nocturno. Las estructuras sintéticas: el Denario y el
Baston

Al participar de la dominante copulativa, las estructuras sintéticas des-
pliegan los valores de coincidentia oppositorum (coincidencia de contra-
rios), de dialéctica de los antagonistas. Resultan estructuras nocturnas
dramadticas que buscan la integracién, la unién. Sus dos fuerzas isotépi-
cas simbdlicas tarotianas devienen representadas por el Bastén y el De-
nario.

EL DENARIO: LA MOIRAS DE VELEN

Las estructuras del Denario o la Rueda responden a una imagen ciclica,
a una repeticion que permite al ser humano engafar a la 16gica temporal
(muerte). El movimiento de sus constelaciones se encuentra vinculado
a la nocién de eterno retorno, pero esta vez dominada parcialmente por
la dimensién humana. Estas estructuras otorgan una tranquilidad par-
cial en sus movimientos, su cardcter sintético integra diferentes polari-
dades. La intuicién del tiempo ciclico concentra aspectos adivinadores,
ya que se inscriben en las dindmicas lunares -la luna siempre ha supuesto
la apropiacién (medicién y prediccién) del tiempo para el ser humano
(estaciones agrarias, mareas, etc.)-. Este esquema, como bien plantea
Durand, “hace servir situaciones nefastas y valores negativos al progreso
de los valores positivos” (1984, p. 285). Como hemos comentado, en la
tierra de Velen existen unas moiras (brujas) que dominan La Tierra de
Nadie. Los aldeanos de Velen ofrecen sacrificios humanos a estas damas,
normalmente ninos huérfanos de guerra de los que no se vuelve a saber,
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a cambio de presagios y proteccién. Los lugarenos, conscientes del poder
adivinatorio y esencial de estas brujas, las llaman Susurradora, Guisa-
doray Tejedora. En diferentes lugares del juego, Geralt tropieza con un
libro de nombre revelador titulado La que sabe, donde el usuario infiere
que se explica la antigua historia de estas moiras; una historia que des-
pliega las nociones misticas de la noche, la tierra (primavera) y la Gran
madre:

Cuentan que en un principio eran cuatro. La Madre, la que todo lo
sabe, la dama del bosque, vino de una tierra lejana (...). Decidi6 crear
tres hijas del agua y del barro. Hace muchisimo tiempo, la Madre se
erigié como soberana de todo Velen. Sus hijas le hacian llegar las peti-
ciones de su pueblo y hablaban por ella. Cada primavera le llevaban a
cabo sacrificios con grano, animales y hombres a la dama del bosque en
su noche especial. Sin embargo, con el paso de los afios, la locura fue
haciendo mella en ella, y las noticias de su demencia empezaron a ex-
tenderse por sus dominios. A causa de ello, los hombres empezaron a
abandonar sus propiedades y a refugiarse en el Cenagal, donde acabaron
sus dfas como comida para las bestias. Las hijas, al ver que sus tierras se
encontraban al borde de la destruccién, decidieron salvarla. Cuando
lleg6 la primavera, y con ella la noche de los sacrificios, mataron a su
madre y la enterraron en el Cenagal (...). En cuanto al alma inmortal
de la dama, se negé a abandonar su guarida y las hermanas se vieron
obligadas a encerrarla. Atin hoy sigue atrapada bajo la Loma de los Su-
surros, donde descarga su ira imponente. (7he Witcher 3, 2015)

Esta triada adivinatoria de moiras encuentra sus resonancias originales
en aquella Diosa madre -simultdneamente diosa de vida y de muerte-.
La diosa Gea ya se consideraba una adivina mucho antes que el ordculo
de Delfos, debido a aquella totalizacién teltrica que ya hemos analizado.
El nimero tres es aquel que imponia los cultos cténicos (enterramien-
tos), la triada de Deméter, Hécate y Perséfone representaban el cuadro
dramitico del rapto de Hades. Como recuerda Kerényi y Jung, la equi-
valencia del niimero tres se encuentra en la base de la danza del Maro
(tres, y tres veces tres), fiesta que abria la primavera (Kerényi & Jung,
2013, p. 164). La primera conversacién de Geralt con estas brujas serd
a través de un tapiz mdgico donde el hilo traza la imagen de tres bellas
jovenes desnudas. La relacién entre el hilo, el tapiz, el tejido, y el propio
destino encuentran una resonancia dramdtica de continuidad en

- 72—



numerosas mitologias. Dentro de esta tradicién se inscriben las Moiras
griegas -Cloto, Laquesis y Atropos-, las tres ancianas hilanderas que re-
partian el destino del ser humano en la mitologia griega, y que contaban
con la potestad de disponer del hilo de la vida de los mortales, pero
también la griega Keith o Proserpina. La hilandera como disponedora
del destino mortal siempre ha suscitado en el imaginario mitolégico una
vuelta a la tranquilidad inquietante, un guitprocuo severo y abominable-
mente cierto. Como apunta Durand:

No hay que olvidar que el movimiento circular continuo del huso estd
engendrado por el movimiento alternativo y ritmico producido por un
arco y o por el pedal de torno. La hilandera que utiliza este aparato,
“una de las mdquinas mds hermosas” es duefia del movimiento circular
y de los ritmos (...). Lo que aqui importa, mds que el resultado que es
hilo, tejido y destino, es el huso, que con el movimiento circular que
sugiere, se convertird en talismdn contra el destino. (Durad, 1984, pp.
306-307)

La préxima vez que Geralt se encuentre con las Moiras de Velen, apare-
cerdn ante él como monstruos adornados con miembros humanos y mu-
tilaciones. La imagen de las moiras expresa un ultraje y profanacién a la
constelacién de La Gran Madre debido a esta expresién diairética y bé-
lica que bana todo el juego. Este “talismdn contra el destino” que pre-
senta el Denario es aquel contrato implicito que los lugarenos de Velen
han firmado con las Moiras. La estructura siempre circular de los sacri-
ficios de nifios, cada cierto tiempo, proporcionan un refugio seguro con-
tra el destino -la muerte- de los lugarefos, puesto que todo aquel que se
encuentre en La Tierra de Nadie y acate las normas y exigencias de las
Moiras gozard de la temible proteccién de las Damas.

EL BASTON: GERALT Y CIRILLA

Las imdgenes propias de la constelacién relativa al Bastén se encuentran
muy préximas a los arquetipos sustantivos del Hijo divino, del Fuego-
llama (sexual), del Arbol y del Germen. Esta constelacién se encuentra
banada, como veremos, de cierto mesianismo. Las imdgenes simbdlicas
que se desprenden de estos arquetipos son aquellas que connotan la to-
talidad del mundo y el simbolo integrador (puente) de los contrarios.
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En estas estructuras sintéticas, como su nombre indica, se articula una
confluencia, “este centro presenta una cara ambigua: un aspecto nefasto
y uno favorable” (Durand, 1984, p. 314). Estas estructuras se expresan
a través de las imdgenes del protagonista, Geralt de Rivia, y de su hija
adoptiva, la princesa Cirilla Fiona Elen Riannon.

Podria parecer que tanto Geralt como Cirilla se inscriben en el antitético
Régimen Diurno de la imagen, debido a su condicién innata de expertos
matadores de monstruos. La gameplay a priori también apunta esto
mismo: la manera de progresar en el juego se basa en la ascensién de
pardmetros relacionados con la fuerza y la magia a través de puntos de
experiencia acumulados tras las batallas contra monstruos y humanos.
La disposicién y organizacién del inventario, la alquimia y el sistema de
fabricacién y compra de armas y armaduras funcionan en el mismo sen-
tido: reunir elementos para crear herramientas mds fuertes con las que
vencer en las batallas de manera solvente y eficaz. La prueba de la valia
del héroe a través de la adquisicién de mayor potencia fisica se encuentra
en la esencia misma de las estructuras diairéticas, pero existen otro tipo
de emanaciones que indican que el imaginario de Geralt de Rivia y Ciri
se encuentran en las constelaciones propias del Bastén. Como hemos
comentado, las estructuras sintéticas se articulan a través de la unién de
contrarios. La constelacién Arbol— Madera (Cruz)— Fuego (sexual)—
Mesias (Nino divino)— Hijo con frecuencia expresa el movimiento de
esta estructura progresista sintética del Bast4n.

Como simbolo mitolégico de referencia (centro del mundo axis mundi-
), el drbol funciona como canal de comunicacién entre el cielo y la tierra.
El signo del drbol, como la cruz, condensa toda totalizacién cdsmica -es
asi en el caso del Gaokerena de la mitologia preislimica y en el drbol
nérdico Yggdrasil de los Eddas, asi como en muchos otros Arboles de
Vida de similares esencias en diversas culturas: budista, irani, china, hin-
duista, isldmica...-. El drbol expresa la unién de contrarios. Geralt de
Rivia alegoriza la unién e integracién del ser humano (Espada) y del
mago (Copa). El protagonista se concreta comonexo de unién entre va-
rios mundos durante toda la aventura. Los brujos suscitan aquella am-
bigiiedad tan cara a las estructuras sintéticas. Como apunta el druida del
prélogo, a los brujos “se les envia a luchar contra los monstruos, pero
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no distinguen el bien del mal” (7he Witcher 3, 2015), apuntando de
nuevo a esta claridad definitoria propia del Régimen Diurno. En el caso
de Cirilla, la princesa concentra la imagen de la integracién dltima: el
vinculo entre el reinado y el pueblo -hija legitima de Emyhr, ha renun-
ciado al trono- y entre el ser humano y los dioses, puesto que la llamada
“La Vieja Sangre” —Henlchaer- corre por sus venas. La Vieja Sangre res-
ponde a un material genético casi extinto que poseian los Aen Saevherne
-altos elfos- y que concede un gran poder y sabiduria. Esta es la razén
principal por la que Cirilla es perseguida por la Caceria Salvaje. El poder
de Ciri -a quién se le conoce también como la dama del Espacio y el
Tiempo-, permite viajar entre esferas (mundos), convirtiéndose asi en
simbolo dltimo de la unidn entre razas, especies y monstruos, un puente
entre dimensiones y culturas, pero también en la expresién de aquella
nocién humana individual y bélica; concitando ambas nociones en la
emergencia de esta sintesis tan cara al Bastén.

La obtencién del fuego por frotamiento ritmico (la manera mds primi-
tiva del ser humano para obtener fuego) es inmediatamente susceptible
de explicar generaciéon (Bachelard, 1966, p. 49). La constelacién drbol
(madera-fuego, con esta potencia activa sexual de friccién, de consumi-
cién de la madre, se articula como germinacién, como “nuevo co-
mienzo”, como “doble nacimiento”, tal y como demuestran el culto al
fuego sexual de la quema del drbol de mayo y numerosos ejemplos fla-
migeros de trdnsito y cambio (Durand, 2005, p. 340). El fuego sexual
se muestra como “‘germen que se reproduce en las vidas sucesivas”, y
mantiene la cualidad que le otorgé Heraclito como “agente de transfor-
macién” (Cirlot, 1992, p. 209); una transformacién que se encuentra
intimamente ligada a los rituales de muerte y resurreccién. Los brujos
adquieren cualidades pseudo mdgicas a partir de procesos alquimicos a
base de mutdgenos. Estos procesos se llevan a cabo a través de un dolo-
roso ritual llamado “La Prueba” que muy pocos candidatos consiguen
superar. Como consecuencia de esta alteracion, y también debido a un
extenso y severo entrenamiento, los brujos adquieren capacidades sobre-
humanas que les convierten en formidables cazadores de monstruos. La
superacién de esta prueba, este segundo nacimiento, es aquella que
marca la existencia y el porvenir del brujo.
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Desde el inicio del juego, el usuario asiste a una discriminacién racial de
la mayoria de los habitantes de los Reinos del Norte para con los brujos.
Cada vez que Geralt regala una accién noble a un miembro del pueblo
en Velen, con frecuencia este reaccionard con gran sorpresa -cuando no
desdén- ante la inesperada generosidad del brujo: “Y decian que los bru-
jos no tenfan sentimientos” “Asquerosos brujos” (7he Witcher 3, 2015).
Existe una hendidura, una diferenciacién entre los brujos y el resto del

pueblo que los convierten en “los elegidos para luchar contra las fuerzas
del mal”.

En la mayoria de constelaciones mitoldgicas, el Nifio Divino o el Hijo
se presenta como el huérfano abandonado y encontrado que deberd bus-
car su lugar en el mundo y probar su valia a través de la fuerza extraor-
dinaria -Pan, Dionisio, Hércules, Perseo, Teseo (...)-. Geralt es aban-
donado por su madre cerca de Kaer Morhen, donde Vesemir, maestro
en el arte de la brujerfa, lo acogerd e iniciard en las artes de los brujos
tras la superacién de La Prueba. En el caso de Cirilla, su abuela murié
debido a los estragos de la guerra y se crié con varias personas. Este nifio
divino de cualidades excepcionales se encuentra vinculado a cierto “in-
telectualismo”, a una totalizacién e integracién que hemos desvelado
anteriormente, peroeste héroe “doblemente nacido”también se muestra
habituado a la soledad del marcado, del elegido. Como apunta Jung:

[Los nifios divinos o Hijos] suelen ser portadores de la cultura, y, debido
a ello quedan identificadas con factores culturales dtiles, como con el
fuego, el trigo, el metal, el maiz, etc. Como iluminadores, es decir, como
acrecentadores de la conciencia, vencen a la oscuridad, o sea, al estado
anterior inconsciente. Consciencia superior, como un saber que va més
alld de lo que es consciente en la actualidad, viene a significar lo mismo
que soledad del mundo. La soledad expresa la oposicién entre el porta-
dor o el simbolo de un grado de consciencia mds elevado y el mundo
que le rodea. Personifica poderes vitales que estdn mds alld de la limitada
extensién de la consciencia (...) y una totalidad que incluye las profun-
didades de la naturaleza. (Kerényi & Jung, 2003, pp. 115-116)

Este “intelectualismo” o sabiduria propios de estas estructuras sintéticas
se plasma en la gameplay. Pricticamente la totalidad de las misiones se-
cundarias del juego se disponen como pequefios casos de investigacién
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que Geralt deberd resolver haciendo uso de su experiencia y conoci-
miento sobre bestias y monstruos. El usuario asiste al desvelo de la jus-
tificacién narrativa a través de las mecdnicas extraordinarias de juego.
Existe un botén en el pad que activa los llamados “sentidos de
brujo”.Gracias a estos comandos, Geralt es capaz de rastrear el olor,
practicar minuciosas autopsias y percatarse de detalles que le permitird
reconstruir hechos que pasarian desapercibidos para el resto de mortales.

Estas estructuras sintéticas se encuentran bafnadas por un “complejo de
Jessé”, una promesa germinativa que no cesa y que habita en el territorio
de la imagen del Hijo (madera + fuego), imagen que se muestra como
emanacién de la promesa y la profecia -de ahi que se empleen tradicio-
nalmente términos vegetales cercanos a esta imagen del drbol para de-
signar a los hijos: véstagos, retonos, drbol genealdgico, etc. (Duran,
2005)-. Llegamos aqui a uno de los simbolos cruciales en el cibertexto
de The Witcher 3: Wild Hunt. Pareciera que el videojuego, més alld de
la l6gica antitética del Régimen Diurno, se encontrara banado por una
“voluntad de destino” propia de las estructuras sintéticas; una voluntad
que, mds alld de la narrativa, también reverbera en la propia gameplay
durante todo el juego, como veremos a continuacién. El destino de Ge-
ralt se encuentra ligado a Yennefer gracias al encantamiento de un djinn
(genio), pero el brujo también se vincula a Cirilla a través de una profe-
cia que vertebra la narrativa de todo el videojuego: la profecia de /#hli-
nne, donde se desvela que Cirilla puede resultar la salvadora del mundo
o su destructora, drama que se resolverd en el climax del juego:

En verdad os digo que se acerca el tiempo de la espada y el hacha, la
época de la tormenta salvaje. Se acerca el Tiempo del Invierno Blanco y
de la Luz Blanca. El Tiempo de la Locura y el Tiempo del Odio, Tedd
Deireddh, el Tiempo del Fin. El mundo morird entre la escarcha y resu-
citard de nuevo junto con el nuevo sol. Resucitard de entre la Antigua
Sangre, de Hen Ichaer, de la semilla sembrada. De la semilla que no
germina, sino que estalla en llamas. jEsstuathesse! jAsi serd! ;Contem-
plad las senales! Qué sefiales sean, yo os diré: primero se derramard sobre
la tierra la sangre de los Aen Seidhe, la Sangre de los Elfos... (7he Witcher
3: Wild Hunt, 2015)
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Esta vinculaciéon con el apocalipsis final y la promesa también se en-
cuentra en el imaginario del fuego iranio, el fuego aniquilador del fin
del mundo. La relacién paternofilial que comparten ambos personajes
no hace sino acentuar estas resonancias propias de las estructuras sinté-
ticas.

Como hemos senalado, esta “voluntad de destino” también se aprecia
en la gameplay, puesto que el supuesto equilibrio moral al que aspira
Geralt a través del sistema de decisiones se despliega en este sentido y
expresa una ambigiiedad esencial caracteristica de las estructuras sintéti-
cas. En momentos puntuales de la historia, el usuario se verd obligado a
decidir entre una y varias opciones de didlogo que desembocardn en
unas consecuencias determinadas. Pareciera como si el usuario se situara
mis alld del bien y del mal con esta pretendida capacidad de decisién
configurativa durante el desarrollo de la historia. Una dindmica fre-
cuente en el sistema de decisiones es que la propia narrativa subvierta las
opciones que el usuario consideraba moralmente aceptables, como si
esta nocién de “destino” se encontrara oculta en la narrativa y se revelara
en momentos cruciales para trastocar la concienzuda decisién moral del
usuario. Cuando esta dindmica de juego se asienta, el usuario se percata
de que la informacién de que dispone para tomar aquellas decisiones
que juzgue morales o no es insuficiente -y debe recabar més datos- o
simplemente esta informacién no se ajustard nunca para que pueda ele-
gir la opcién que encuentre mds acertada o justa. Al usuario sélo le
queda asistir a la implacable voluntad del destino que dispone la narra-

tiva.

3. CONCLUSIONES

Es cierto que el videojuego The Witcher 3: Wild Hunt se encuentra ba-
fiado por el belicismo y la distincién del Régimen Diurno de la imagen:
la Espada y el Cetro (antitesis, confrontacién, brutalidad) -expresados
por los actantes simbdlicos de Emhyr y Radovic y en algin grado en la
gameplay-, pero, con mds potencia si cabe, el videojuego expresa una
nocién de “voluntad de destino” o promesa que se articula asimismo
tanto en su gameplay como en su narrativa, y que pertenece a las estruc-
turas sintéticas del Bastén que alegorizan los protagonistas -Geralt y
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Cirilla-. Se observa una tensién estructural entre el monstruo definitivo
-Los Rostros del Tiempo (La Caceria Salvaje)- y las estructuras diairéti-
cas y sintéticas. La Espada y el Cetro tienden a ultrajar todo aquello que
pertenece a las estructuras misticas, vehiculando esta armonia intima ha-
cia la monstruosidad y la confrontacién bélica, esta es una de las razones
que explican la verdadera naturaleza de la Caceria Salvaje, conformada,
en ultima instancia, por elfos, los seres que mayores destrezas han alcan-
zado en el uso de la magia. Las Moiras del Cenagal de Velen se encuen-
tran entre las escasas imdgenes del Denario y muestran su confluencia y
cercania con Los Rostros del Tiempo (La Caceria Salvaje), a pesar de su
circularidad esencial y la tranquilidad parcial que otorgan a los seres hu-
manos. Las imdgenes propias del regreso y del descanso intimo, aquellas
que pertenecen a la valencia positiva de la magia, se encuentran diluidas
o son casi inexistentes, aunque se intuye la expresién de la blisqueda
secreta del hogar como anhelo dltimo del protagonista (bisqueda de
Ciri, Yennefer y Triss). A pesar de esta “voluntad de destino”, el elegido
prosigue su lucha contra su fatal culminacién a la vez que cree plena-
mente en €l, de ahi la ambigiiedad que induce a pensar que el juego se
encuentra bafado por La Espada y el Cetro, cuando en realidad 7%e
Witcher 3 replica, con una mayor potencia latente, la polivalencia y am-
bigiiedad propia del Baston. Ocurre que las estructuras intimas, por mi-
nimas que se desvelen en el texto, actGan parcialmente sobre las estruc-
turas de la Espada y el Cetro y el Bastén, armonizando el excesivo
belicismo y guiando a los elegidos hacia el descanso y la quietud, valen-
cias propias de la Gran Madre mitolégica.
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