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CAPÍTULO 140 

POÉTICA DEL IMAGINARIO EN SHADOW OF THE 
COLOSSUS: MITOCRÍTICA Y ESPACIO VIDEOLÚDICO 

DR. JESÚS ALBARRÁN LIGERO 
Universidad de Sevilla, España 

RESUMEN 

Desde la integración de las dinámicas fragmentarias que promueve el entorno digital, 
el estudio mitológico y poético del cibertexto (Aarseth, 1997) a menudo se ha recon-
ducido a través de la intertextualidad referencial y el comparatismo formal.  
Este estudio pretende revisar y aplicar la metodología propia de las Estructuras Antro-
pológicas del Imaginario —también conocida como Mitocrítica— al análisis del ci-
bertexto Shadow of the Colossus (Team ICO, 2005), con el objetivo de alcanzar un 
análisis exhaustivo del imaginario mitológico en el videojuego. Acuñado por el mitó-
logo francés Gilbert Durand, este método plantea un marco taxonómico estructural 
donde dispone la totalidad de las imágenes mitológicas posibles, pero sin abjurar de la 
polivalencia de la imagen para expresar la estructura. Esta imbricación entre estructura 
y hermenéutica parece idónea para estudiar al videojuego, un fenómeno inmerso en el 
territorio líquido del input, pero que conserva plena identidad singular como obra 
autoral significativa. Las Estructuras Antropológicas del Imaginario nos permitirá un 
acercamiento holístico de gran riqueza humanística, que comprenderá tanto el estudio 
de la narrativa (explícita e implícita) y la estética como el análisis de las peculiaridades 
ontológicas del medio —su dimensión ergódica, lúdica (gameplay)— en relación sin-
táctica con los relatos mitológicos fundamentales. 

PALABRAS CLAVE 

Shadow of the Colossus, Cibertexto, Videojuego, Estructuras Antropológicas del Imagi-
nario, Mitología.  
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INTRODUCCIÓN 

Tanto en su diseño integral como en el estudio teórico de su esencia, las 
singularidades metaestables —diseño e interactividad— y conciliadoras 
—cine, cómic, artefactos lúdicos— del videojuego han propiciado tra-
dicionalmente el concierto de diferentes áreas de conocimiento. La com-
pleja arquitectura videolúdica rara vez emerge en el análisis mitológico 
y filológico del videojuego; una aproximación que se reduce a un estudio 
de sus formas e imágenes superficiales de corte intertextual y compara-
tivo. Este análisis con frecuencia deprecia el sentido simbólico del ima-
ginario cultural del objeto y de sus articulaciones lúdicas. Para abundar 
en esta complejidad, la investigación debería trazar una significación de 
tipo sintáctico o estructural de las imágenes, que considere la eminente 
esencia ontológica del cibertexto —su noción ergódica (lúdica)—. 
Como han sugerido Cassirer (2013) y Eliade (2009), el concepto uni-
versal del homo simbolicus para indagar en el estudio de las estructuras 
de sentido se presenta muy elocuente en la búsqueda del “semantismo” 
—constelaciones o “paquetes de significados” (Lévi-Strauss, 1979)— de 
los términos El símbolo inapresable enuncia, como señala Durand, 
aquel “átomo de la estructura” (Durand, 2013, pp.  122-123). 

En este artículo reivindicamos al videojuego como un sustrato semán-
tico y antropológico significativo, un artefacto simbólico “lleno de sen-
tido” (Huizinga, 2007, p. 12). Para alcanzar este “semantismo” de las 
imágenes, la metodología propia de las Estructuras Antropológicas del 
Imaginario (1984) proporcionarán tanto la base estructural y taxonó-
mica como el dinamismo propio de la intuición hermenéutica, situando 
el análisis en el marco de los Game Studies desde una perspectiva antro-
pológica, filológica y ludológica. A través de este estructuralismo diná-
mico, identificaremos los actantes simbólicos y las tensiones imaginarias 
que impulsan la obra videolúdica, desvelando la arquitectura arquetípica 
de sus agentes.  

Las Estructuras Antropológicas del Imaginario se han empleado fre-
cuentemente en el estudio de textos literarios —narrativa y poesía—. 
En este campo, las investigaciones dedicadas a textos provenientes del 
Tercer Entorno —el entorno digital— (Echeverría, 1994) resultan casi 
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inexistentes (Albarrán, 2019). La novedad e idoneidad de este artículo 
se encuentra en la aplicación de este método taxonómico e interpretativo 
al cibertexto, en concreto, a la obra videolúdica Shadow of the Colossus 
(Team ICO, 2005). 

1. metodología: estructuras arquetípicas de la imagen 

Las Estructuras Antropológicas del Imaginario (Mitocrítica) es una me-
todología cuñada por el francés Gilbert Durand (1984) en la década de 
los sesenta. El símbolo (imagen mental) como esencia mitológica dis-
pone un esquema arquetípico de los posibles “semantismos”, es decir, 
de la representación de todas las imágenes mitológicas posibles.  

Durand acompasa el estructuralismo antropológico ―Lévi-Strauss 
(1979, 1987)―, la fenomenología poética ―Bachelard (1966, 1980, 
2006 […])―, el arquetipo junguiano (Jung, 1992) y la reflexología de 
Bechterev (1965), para distinguir tres tipos de reflejos dominantes (es-
quemas) que el ser humano extrae en su relación con el entorno: las 
dominantes postural, copulativa y digestiva.  

El esquema taxonómico durandiano organiza estas tres dominantes em-
pleando las figuras del tarot hacia las nociones imaginarias de Distinción 
—dominante postural: materias luminosas, purificadoras, visuales y vin-
culadas a las armas (Espada y Cetro)―, Unión ―dominante copulativa 
(el Bastón y el Denario)— y Profundidad, confusión vinculada al des-
censo digestivo —el agua, la noche, la tierra cavernosa (la Copa y el 
Cofre)― [Tabla 1]. Los dos regímenes que contienen a estas tres domi-
nantes serán el Régimen Diurno y el Régimen Nocturno.  

Esta metodología se despliega por “convergencia” (homología) de imá-
genes y significados, muy diferente de aquella similitud por “analogía”, 
puesto que esta convergencia intuye constelaciones de imágenes seme-
jantes término a término en dominios diferentes de pensamiento: “La 
homología es equivalencia morfológica, o mejor estructural, más que 
equivalencia funcional” (Durand, 1984, p. 37). Así pues, desvelaremos 
“conjuntos simbólicos” imaginarios en el texto a través de este esquema 
de voluntad totalizadora. 
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Tabla 1. Clasificación isotópica de todas las imágenes mitológicas posibles 

 

Fuente: Gilbert Durand (1984: 414-415) 
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Nuestro método de investigación comprende el análisis de los personajes 
emblemáticos como “actantes”, aglutinadores simbólicos de estas cons-
telaciones semánticas. Identificaremos estos “enjambres de sentido” —
sobre todo tendremos en cuenta a los arquetipos sustantivos [Tabla 1]— 
y sus tensiones en la medida en que se descubran en el texto, y en con-
creto en cada uno de los actantes simbólicos (personajes). Para la iden-
tificación de estas tensiones imaginarias (isotópicas) entre las constela-
ciones semánticas del cibertexto, analizaremos las unidades mínimas de 
significación, que podrían presentarse como un “objeto emblemático” 
—un detalle de la narrativa o la imagen―, o como una “estructura ar-
quetípica” que puede aparecer en el texto a través de “una acción, una 
situación o un decorado” (Gutiérrez, 2012, p. 61); una tendencia repe-
titiva, esencial y constitutiva en el imaginario del personaje. Las Estruc-
turas Antropológicas del Imaginario no se aplica para desvelar las refe-
rencias mitológicas superficiales de la obra ―aunque sean frecuentes 
estos hallazgos―, sino para profundizar en el estudio de cualquier texto 
a través del análisis estructural de sus imágenes.  

Esta investigación aplicará la Mitocrítica al estudio del cibertexto Sha-
dow of the Colossus (Team ICO, 2005). El acercamiento durandiano al 
sentido de la imagen en Shadow of the Colossus reclama un análisis se-
mántico de la regla (gameplay), que según nuestra hipótesis sobreviene 
colonizada por este mismo semantismo de la imagen en sus estructuras 
y tensiones esenciales. 

2. ESTRUCTURAS ANTROPOLÓGICAS DEL IMAGINARIO EN 
SHADOW OF THE COLOSSUS 

2.1. INTRODUCCIÓN ARGUMENTAL 

Shadow of the Colossus (Team ICO, 2005) es un juego de acción-aven-
tura donde el usuario encarna a Wander, un muchacho que se interna a 
caballo en una tierra prohibida con la esperanza de resucitar a Mono, el 
cuerpo de una joven que le acompaña. Al llegar al centro de este inacce-
sible paraje —un templo de dimensiones colosales—, una misteriosa voz 
demoniaca (Dormin) le alerta del peligro que corren los humanos en 
esta tierra maldita. La espada resplandeciente de Wander —La Espada 
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Antigua— es la única razón por la que Dormin plantea un posible 
acuerdo al héroe: para devolver la vida a Mono, Wander deberá asesinar 
a dieciséis formidables colosos escondidos en las solitarias regiones de 
esta tierra. El muchacho decide aceptar el desafío de Dormin y recorrer 
las vastas tierras prohibidas en busca de estas monumentales bestias que 
deberá sacrificar para cumplir la promesa de Dormin y devolver la vida 
a Mono.  
El mundo ficcional de Shadow of the Colossus se construye en base al 
esbozo y a la inspiración, lo que algunos creadores de mundos fantásti-
cos han denominado softbuilding (Kiingo, 2020). El usuario desconoce 
los detalles, leyes y pormenores de este mundo mágico —el juego no 
desvela mucha más información que la expuesta en estas breves líneas—
, y esto potencia en el videojuego el carácter místico y evocador de sus 
actantes. En el apartado siguiente, procederemos a analizar las categorías 
de la imagen y sus tensiones, según la metodología de las Estructuras 
Antropológicas del Imaginario. 

2.2. LA ESPADA Y EL CETRO: LA ÉPICA DE WANDER 

El Régimen Diurno de la imagen se extrae del esquema postural, por 
esta razón se encontrará imbuido de los símbolos ascensionales (vertica-
lidad, trascendencia), espectaculares (luz, pureza) y diairéticos (escisión, 
confrontación, individuación). Este régimen caracterizado por el dua-
lismo cartesiano, la antítesis, y la hipérbole, anhela la conquista del 
tiempo y la muerte (inmortalidad) a través de la dominación autoritaria 
y la conquista masculina, bélica o militar. Debido a estos atributos, La 
Espada y El Cetro se desvelan como las imágenes icónicas que represen-
tan en el cuerpo del tarot a estas estructuras. El enemigo extraordinario 
y antitético de estas imágenes heroicas —también denominadas estruc-
turas esquizomorfas— serán Los Rostros del Tiempo, representados por 
la imagen formidable del Dragón, como veremos más adelante. Los iso-
morfismos propios de este Régimen Diurno encarnan los del Dios Pa-
dre, el Emperador y el Monarca, aquellos que se enmarcan en el panteón 
de los dioses uranianos —Varuna, Zeus, Mitra, Júpiter, Odín, Urano 
(…)―. El actante simbólico que concentra y alegoriza estas estructuras 



– 2982 – 

 

diurnas de manera eminente en Shadow of the Colossus es el propio Wan-
der.  

Como hemos señalado, este régimen concentra un simbolismo de bús-
queda de “trascendencia” y elevación, de huida ante el tiempo o domi-
nación de la muerte. Desde un primer momento, asistimos a este re-
chazo explícito de la esencia mortal a través de la dimensión narrativa 
en Shadow of the Colossus. Al inicio del juego, cuando Wander implora 
a Dormin una alternativa para la muerte de Mono, el demonio/dios in-
quiere: “¿El alma de esa doncella? Las almas perdidas no se pueden re-
clamar. ¿No es esa la ley de los mortales? Sin embargo, con esa espada 
quizá sea posible”. (Shadow of the Colossus, 2005). La determinación in-
quebrantable a la hora de devolver a Mono a la vida se muestra como 
expresión de este anhelo por alcanzar las cimas extáticas, de trascender 
—a través de la violencia, el dominio y la conquista (la matanza de Co-
losos)—, los límites humanos, conservando aquella individuación (la 
personalidad intacta de Mono) tan cara a las estructuras esquizomorfas. 

Shadow of the Colossus literaliza esta enconada noción diurna de con-
quista a nivel estético e iconográfico. La espada ha simbolizado durante 
siglos la tenacidad y la resolución bélica. Cirlot observa esta determina-
ción en la espada como “símbolo de exterminación física y de decisión 
psíquica” (1992, p. 192). La imagen fundamental de la Espada Antigua 
conforma el arma preeminente del héroe como manifestación de esta 
verticalidad, luminosidad y trascendencia. La característica definitoria 
de esta arma demuestra su concreta espectacularidad: la luminosidad 
que desprende su hoja acomete una función orientadora y distintiva 
para localizar a los diferentes colosos en el mapamundi, gracias a la emi-
sión de un haz de luz que indica su posición; al igual que desvela los 
“puntos críticos o vitales” en el monstruoso cuerpo de los colosos para 
su posterior apuñalamiento. A nivel ergódico, la espada se muestra como 
el signo bélico del héroe por antonomasia, ya que ostenta esta función 
diairética, de “corte” y “orden”, a la hora de herir los cuerpos de los 
colosos. En su triple función, es un arma que “distingue” y “diferencia” 
de aquella oscuridad mística inherente a los colosos, ingresando en la 
constelación diurna debido a sus isomorfismos ascensionales (verticali-
dad, trascendencia), espectaculares (luz, pureza) y diairéticos (escisión, 
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confrontación, individuación). La evolución de la gameplay también re-
suena ante estas estructuras esquizomorfas. En el interfaz videolúdico, el 
usuario cuenta con un círculo de resistencia que aumenta su radio en 
función de los colosos que hayamos derrotado. Esta acumulación de 
“poder” y “resistencia” se inscribe en la lógica ascendente propia de las 
estructuras diurnas, que consideran el progreso de la potencia vigorosa 
un elemento indispensable en la conquista. 

Existe una función lúdica que articula prácticamente toda la dinámica 
de juego en Shadow of the Colossus. La gameplay durante la batalla contra 
los colosos se basa en la presión del botón de agarre (R2, en la versión 
original) ante la inminente caída. El equilibrio lúdico entre la idoneidad 
táctica del usuario a la hora de “ascender”210 hacia los “puntos críticos” 
—aquellas zonas vitales que el avatar debe atacar para sustraer vida al 
marcador de los colosos— y la capacidad de mantener el medidor de 
“resistencia” operativo para no caer desde una gran altura acaba deter-
minando el éxito de Wander. La presión constante en el botón de hang 
on o agarre determina las reservas de resistencia. Tanto es así que el usua-
rio a menudo deberá buscar “depósitos de resistencia” que le permitan 
descansar en posición vertical en su viaje ascendente por los cuerpos de 
los colosos —una plataforma, la propia cabeza del monstruo, etc.—. La 
concepción de la gravedad es una de las dinámicas de juego determinan-
tes para el usuario. Wander buscará la “verticalidad” contra la “caída” 
informe y fatal. Como señala Durand, a este esquema diurno, al basarse 
en los reflejos posturales, le corresponde una “verticalización” y un “es-
fuerzo de enderezamiento”, y encarnará “el fiel contrapunto de la caída, 
de las tinieblas y del comportamiento animal” (1984, p. 116). Este re-

 
210 Reconocemos aquí de nuevo una literalización de la voluntad de “trascendencia” diurna en 
la escalada del héroe que corona la cima extática. Como señala Eliade, “La altura, la elevación 
es asimilado a lo «trascendente», a lo sobrehumano” (Eliade, 2009, p. 188). La banda sonora 
se muestra elocuente a este respecto: cuando el usuario descubre la táctica adecuada para 
destruir al coloso y comienza a iniciar el ascenso por el colosal cuerpo del monstruo, la música 
experimenta un cambio radical de sentido, tornándose de aquella grandilocuencia fatalista inicial 
a la enérgica y animosa arenga épica. Con frecuencia, la localización de los “puntos vitales o 
críticos” de los colosos se encuentran en la cima o cúspide de su cuerpo —cabeza, tronco, 
etc.—. 
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suelto empeño por conservarse erguido y mantener el equilibrio rever-
bera la correlación entre “verticalidad” y “supervivencia” El botón de 
agarre expresa literalmente a través de la gameplay la oportunidad es-
toica de “aferrarse a la vida” ante la fatalidad de la caída y la muerte; 
estoicismo que se une a la hipérbole propia de la hazaña monumental 
de Wander para conformar el cuadro épico de la matanza del coloso. 
Este asidero o hang on presente de manera fundamental en la gameplay 
subraya una de las escenas jugables más dramáticas de Shadow of the 
Colossus. Cuando el presunto hechicero de la tribu de Wander descubre 
sus intenciones, viaja hasta la tierra prohibida para detener la tentativa 
inmortal del héroe. Tras descubrir que el poder de los colosos asesinados 
reside ahora en el cuerpo “maldito” de Wander, el hechicero arroja la 
Espada Antigua a la fuente mágica del templo para destruir el único 
puente al valle y sellar de nuevo las tierras. Cuando la espada se precipita 
a la fuente circular, la cinemática se interrumpe, y el usuario retoma el 
control del avatar, ahora inexorablemente atraído por una fuerza mágica 
y destructora hacia la fuente. Los esfuerzos del usuario por enderezar el 
avatar y huir de la potencia magnética proveniente de la fuente serán 
inútiles, caerá una y otra vez; y acabará lastrado hacia esta fuerza extrac-
tora situada en el centro del surtidor. Fumito Ueda, director y creador 
de Shadow of the Colossus, ha reconocido la importancia de esta dinámica 
de juego en esta escena concreta y su sincronía con la función del botón 
hang on (agarrar/aguantar) articulada durante la batalla con los colosos: 

Durante el juego, la acción principal era la de “agarrarse” a los colo-
sos para todas las batallas. Pero me gustaba la idea de que usáramos 
la misma acción en el control para algo importante, algo más que las 
batallas, hacia el final del juego. Es como si todos los combates con 
los colosos que llevaron a esta escena fueran un preludio para que 
podamos representar ese último momento de “aferrarse” en la acción 
(Caio, 2018). 

Este “momento de aferrarse en la acción” reconduce el imaginario de 
estas estructuras antitéticas —la determinación y tenacidad heroicas 
ante el inapelable destino humano— en su tensión con otras fuerzas del 
imaginario místico que comentaremos más adelante.   
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Mircea Eliade ha demostrado que estos símbolos diurnos, además de 
mantener su cualidad “potente” y su distinción y determinación celeste, 
se inscriben dentro de la constelación propia de la autoridad del “sobe-
rano” debido a su búsqueda incesante de justicia: “en tanto que sobe-
rano, el dios es el guardián de las leyes, el que castiga a los culpables” 
(2009, p. 156). La justicia divina se muestra como expresión de la dis-
tinción propia del Régimen Diurno. Esta autoridad moral es aquella que 
guía los pasos de Wander. Las razones para devolver la vida a Mono 
parecen motivadas, más allá del amor o la amistad, por cierta autoridad 
moral o retribución justiciera, según las propias palabras del héroe: “Fue 
sacrificada por tener un destino maldito. Por favor, necesito que traigas 
de vuelta su alma” (Shadow of the Colossus, 2005). 

Como hemos señalado, dentro de este régimen la dominación ante la 
muerte se llevará a cabo a través de la conquista por el uso de las armas. 
La dimensión antitética del régimen solar con frecuencia rechaza y de-
plora todo símbolo que se muestra diferente, aquello que no revela “hu-
manidad/individuación”, esto es, la oscuridad de los monstruos. Pode-
mos afirmar que la actividad de Wander durante la mayor parte del 
juego —búsqueda y matanza de los colosos— se acerca a la “caza” en el 
sentido estricto del término. Esta dimensión cinegética se encuentra en 
plena consonancia con los símbolos diurnos, ya que como observa Du-
rand, “el pensamiento adopta un estilo heroico y viril a partir del acto 
guerrero o la hazaña cinegética” (Durand, 1984, p. 135). En ningún 
momento los colosos se muestran agresivos o atacan a Wander sin razón, 
solo hasta el preciso momento en que se sienten atacados y amenazados. 
Es el héroe aquel que debe investigar los santuarios o lugares sagrados 
en la vasta tierra de Dormin para sacrificar a los monstruos temporales. 
A estos Rostros del Tiempo pertenecen los símbolos de las estructuras 
que estudiaremos en el siguiente apartado. 

2.3. LOS ROSTROS DEL TIEMPO: LOS COLOSOS (EL DRAGÓN) 

Los isomorfismos de Los Rostros del Tiempo presentan un régimen 
fatalista de la angustia ante el tiempo y la mortalidad. Los símbolos 
antitéticos del Régimen Diurno se opondrán a aquellos propios de estos 
Rostros del Tiempo: los símbolos diairéticos (escisión) a los teriomorfos 
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(animales), los ascensionales a los catamorfos (caída) y los espectaculares 
(luz) a los nictomorfos (tinieblas). La constitución mortal como gran 
preocupación del Régimen Diurno conducirá a estos símbolos al ultraje 
y la profanación de las estructuras características de la Gran Diosa 
(estructuras místicas). Los actantes simbólicos que concentran estas 
constelaciones semánticas serán los propios colosos, enemigos temibles 
y espectaculares del juego. Estas bestias se observan como 
manifestaciones de la Diosa cósmica que veremos más adelante, pero 
ultrajados ante la intransigente y dualista perspectiva diurna. 

Debido a su naturaleza eminentemente animal, los colosos se muestran 
como expresión formidable del Dragón. El animal se erige como el ser 
diferente y monstruoso, la amenaza fulminante de la muerte para el 
Régimen Diurno. La serpiente o el Dragón es el animal polimorfo y el 
monstruo universal en infinidad de imaginarios mitológicos. Guardián 
de las puertas por excelencia, el animal ofídico —el uroboros cíclico— 
se expresa como imagen del circuito biocósmico y de la repetición 
temporal (Bachelard, 2006, p. 313). Como subraya Cirlot con respecto 
a la antítesis diurna, “la actual psicología define el símbolo del dragón 
como «algo terrible que vencer», puesto que «sólo el que vence al dragón 
deviene héroe»” (1992: 176). Esta batalla singular con el monstruo 
ofídico se reconoce con frecuencia en deidades uránicas garantes de 
“poder”—el dios hitita Arinna y la gran serpiente Illuyankash, el védico 
Indra contra Vitra, Zeus/Typhon, el babilónico Marduk contra la bestia 
de las aguas Tiamant, etc. (Eliade, 2009)—. La serpiente y el dragón 
han simbolizado a los señores del lugar y a aquella confusión tan nefasta 
para el Régimen Diurno, como bien señala Eliade: 

El dragón se encuentra impregnado de un simbolismo cosmológico: 
simboliza la involución, la modalidad pre-formal del Universo, el “Uno” 
no fragmentado de antes de la creación (…). Por eso las serpientes y 
dragones son, en casi todas partes, identificados con “los señores del 
lugar”, con los “autóctonos”, con los que habían de luchar los recién 
llegados, los conquistadores, los que deben formar (es decir, crear) los 
territorios ocupados (1999, p. 45). 

La gesta heroica contra el dragón se popularizó durante la Edad Media 
por todo occidente a través de la imagen de San Jorge de Capadocia, 
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pero también se encuentra arraigada en la cultura japonesa —Susano-
woo (Requena, 2007)— o helénica —Ceto, Medusa (Ovidio, 2015)—
. Como subraya Durand, este bestiario dragontino participa de un es-
quema de la animación “doblada de angustia ante el cambio, la partida 
sin retorno y la muerte” (Durand, 1984, p. 80). La condición teriomorfa 
ligada a la serpiente y al dragón se observa explícitamente en el diseño 
estético y la propia naturaleza de los colosos: las formas que predominan 
entre las bestias remiten a imágenes icónicas de animales primordiales 
(caballo, reptil, león, toro, etc…[Figura1] —tan sólo tres de ellos mani-
fiestan signos antropomórficos—. Los símbolos catamorfos se expresan 
en la gran magnitud de la caída y la pérdida de equilibrio en la ascensión 
colosal, como metáfora literalizada contra la trascendencia que ya hemos 
apuntado en el Régimen Diurno.  

 

Figura 1: Relación de nombres de colosos con su forma animal primordial y sus ilustracio-
nes escaladas. Fuente. Elaboración propia a partir de Google Imágenes 
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Para Durand, el animal es todo aquello que muerde, pero también aque-
llo que “pulula”. Esta pululación del monstruo desvela el ultraje del ima-
ginario de la Gran Diosa (la armonía, ductilidad y fragilidad del hilo -
Ariadna, Penélope-) en animal feroz y ágil que ata e inmoviliza, en pulpo 
o araña fatal (Durand, 1984, p. 84). Con la matanza de un coloso, sur-
gen del cuerpo de la bestia unos misteriosos hilos mágicos o tentáculos 
de color negro que persiguen incansablemente al héroe hasta alcanzarlo 
y atravesarlo. No importa qué distancia recorra el usuario con el avatar, 
los hilos acabarán atravesando el cuerpo de Wander, despertando este 
ante el gran altar del templo de Dormin donde yace Mono. Como ha 
observado Durand, el lazo se presenta como la imagen directa de las 
“ataduras temporales, de la condición humana ligada a la conciencia del 
tiempo y a la maldición de la muerte” (1984, p.  106). La atadura y el 
lazo, expresiones del tiempo y de la comprensión mortal, se muestran 
contrarios al Régimen Diurno: 

Toda apelación del soberano celeste se realiza contra las ataduras, 
todo bautismo o toda iluminación consiste para el ser humano en 
“desatar”, en “desgarrar” los lazos (…), y como escribe Eliade, la si-
tuación temporal de la miseria del ser humano “se expresan con pa-
labras clave que contienen la idea de atadura, de encadenamiento, 
de vinculación”. El complejo de la atadura no es por tanto más que 
una especie de “arquetipo de la propia situación del ser humano en 
el mundo” (Durand, 1984, p. 158). 

La recreación en la mera posibilidad de escapar de estos tentáculos má-
gicos forma parte de este simbolismo de la futilidad que estudiamos an-
teriormente en el Régimen Diurno a través de la mecánica del hang on; 
una dinámica que fuerza la elasticidad de la regla (posibilidad) para pro-
vocar el fracaso premeditado e irremisible del usuario.  

Por su parte, la dimensión nictomorfa se expresa a través de la estética. 
La paleta cromática propia del diseño de los colosos reconoce el azul 
marino y el negro, pasando por tonalidades pardas cercanas al castaño 
oscuro y al gris negruzco. Los colores oscuros se presentan, por reduc-
ción, como aquellos esenciales de los colosos. Pastoureau ha subrayado 
la dimensión simbólica primordial (origen), mortal (ctónica) y femenina 
(telúrica) del color oscuro (Pastoureau, 2008, p. 30), así como Durand: 
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“[Desde la perspectiva diurna] las tinieblas son siempre caos y rechinar 
de dientes” (1984, p. 92), y Bachelard: “el ser humano lee en la mancha 
negra el poder de los embriones o la agitación desordenada de las larvas 
(2006, p.  93). El negro es el color de la Gran Diosa, vejado en muerte 
y fatalidad por el Régimen Diurno. A continuación, analizaremos estas 
constelaciones propias de la Gran Madre, pero liberadas de la visión 
coercitiva diurna: las estructuras místicas de la imagen. 

2.4. RÉGIMEN NOCTURNO. LAS ESTRUCTURAS MÍSTICAS (LA COPA): 
MONO 

El Régimen Nocturno de la imagen invertirá todos los valores 
peyorativos del Régimen Diurno. Las estructuras místicas, mediante la 
confusión, la conversión y el eufemismo, se desvelan ahora como 
símbolos del hogar femenino y materno (la cueva, la naturaleza, el 
gracioso animalillo). El descenso, la intimidad y la quietud que sugieren 
estas constelaciones corresponden al reflejo dominante digestivo. Por 
esta razón, las imágenes místicas revelan arquetipos acuáticos, viscosos y 
alimentarios que pertenecen a la deglución (transustantación) —la 
metabolización de la sustancia alimenticia en el cuerpo que, en sentido 
último, alude al circuito energético cosmobiológico—. Desde el 
neolítico, estas estructuras místicas son reconducidas por la imagen 
cósmica de la Gran Diosa Madre —Rea, Myriam, Cibeles, Démeter, 
Maya, Isis, Gea, Anaitis, Myriam, Afrodita, etc.―. Como bien 
identificaron Graves (2012), Cassirer (1998), Eliade (2009) y Gimbutas 
(1996), la Deidad Femenina concede generosamente el gran descanso 
(el cuidado, la coraza), el reposo embrionario telúrico (el sepulcro-cuna) 
junto con la refrescante y sanadora pureza curativa de las aguas 
(riachuelos, fuentes, etc.), invirtiendo los símbolos de las tinieblas, la 
caída fatal y la monstruosidad dragontina. Estos valores no se 
encuentran surcados por la huida o la espada (Régimen Diurno) ante el 
tiempo y la muerte, sino por aquella tranquilidad armónica y prenatal 
del descanso. Estas constelaciones místicas encontrarán su alegoría en el 
imaginario del actante simbólico de Mono.  

El imaginario de Mono reverbera término a término los isomorfismos 
propios del descanso maternal y sereno ante la muerte. La figura 
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dramática y violentada del “Complejo de Ofelia (Shakespeare)” 
(Bachelard 2003, p. 143) que el Régimen Diurno reconstruye en su 
discurso y motivación se transforma, bajo el influjo de la quietud 
sepulcral, en plácida bella durmiente211. Encontramos a la muchacha 
apaciblemente dormida en el templo de Dormin cada vez que la 
matanza de un coloso nos devuelve a sus estancias, conformando un 
espacio seguro, de tranquilidad y quietud ante la violencia del tiempo y 
la muerte. Se podría afirmar que la voluntad explícita de la joven 
coincide con la aceptación del ciclo vital muerte/vida, tan caro a las 
estructuras místicas. Fumito Ueda ha reconocido explícitamente esta 
aparente oposición del imaginario armónico y místico de Mono a las 
acciones imperialistas de Wander, declarando que la misteriosa voz que 
resuena a veces tras la matanza de un coloso pertenece a la joven, que 
implora a Wander “no continuar con su aventura” (Caio, 2018). Existe 
una adecuación entre la voluntad de la muchacha y la imagen de los 
colosos. Podemos afirmar, entonces que Mono y los colosos participan 
de una dirección en el imaginario, responden a los mismos engramas, 
solo que profanados y reconducidos por el Régimen Diurno.  

La totalización natural de la Diosa baña todo el juego a nivel estético y 
ergódico. La lentitud, totalización y quietud prenatal propias de las 
estructuras místicas se encuentran en la expresión de todo el entorno 
natural de la tierra prohibida. El “tesoro (filacteria)”, el “secreto” y el 
“laberinto” son nociones inscritas en la intimidad y recogimiento de 
estos símbolos. A nivel ergódico, los colosos se muestran como 
mastodónticos puzles, magnos “artefactos” o laberintos móviles: el 
usuario deberá indagar sus dinámicas y entresijos para resolver el enigma 
que le concederá la clave de su destrucción, antes de iniciar el ascenso 
épico hacia sus puntos vitales y coronar la conquista.  

Las implicaciones imaginarias del hogar, la casa y el jardín secreto -La 
Tierra prometida- como el “centro del universo”, aquel espacio donde 

 
211 Cuando Mono regresa a la vida, el usuario conserva la sensación de que la joven se ha 
desvelado de un profundo sueño: gracilidad y delicadeza en sus movimientos, en contraposición 
con las dramáticas escenas de muerte, epicidad y destrucción que han acontecido ante su 
mismo altar.  
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se ha sido feliz en la inocencia de los comienzos, adquiere una resonancia 
polivalente en el imaginario de Mono. Aunque aparentemente diluidas 
en el texto, las estructuras místicas se revelan tan determinantes en 
Shadow of the Colossus que acaban colonizando el imaginario diurno, 
guiándolo hacia cierta confluencia sintética. Un proceso habitual de las 
estructuras místicas se basa en la transformación por doble negación, es 
decir, se articula un procedimiento mediante el cual, debido a una 
negación de lo negativo, se invalida el efecto de una primera negatividad. 
A este proceso lo llamaremos de doble negación o proceso empático, puesto 
que como señala Durand, “constituye una transmutación de valores: yo 
ato al atador, yo mato a la muerte, yo utilizo las propias armas del 
adversario. Y por eso mismo, simpatizo con el todo o con una parte del 
comportamiento del adversario” (Durand, 1984, p. 193). 

Cuando Wander acaba con el último coloso, el héroe despierta de nuevo 
ante el altar de Mono, pero su apariencia ha cambiado: el cuerpo de 
Wander se levanta envuelto en tinieblas adornado con unos pequeños 
cuernos212 en la sien. La Espada Antigua, arma solar siempre envainada 
en el cinto, aparece ahora clavada en el suelo. El héroe ya no pertenece 
más a las estructuras diurnas, ha encontrado la trascendencia que le une 
a Dios (Dormin), como señalaremos en las estructuras sintéticas. El 
hechicero de la tribu, al percatarse de los cambios corporales de Wander 
y recalcando esta oposición esencial entre Régimen Diurno y Régimen 
Nocturno, exclama: “¿Tienes idea de lo que has hecho? (…). Mira, está 
poseído por los muertos” (Shadow of the Colossus, 2005), y también con 
la espada en alza frente a la fuente sagrada: “¡Desapareced, malditas 
bestias!” (Shadow of the Colossus, 2005). La sombra que acompaña a 
Wander comienza a crecer, su cuerpo se agiganta y adquiere la 
imponente figura de un gran coloso. La cinemática se desvanece y el 
usuario, encarnando ahora al gran coloso-Wander, debe defenderse de 
los ataques que le propinan el chamán y sus acólitos, redoblando esta 

 
212 Eliade ha identificado la potencia femenina que se ha otorgado tradicionalmente a la imagen 
icónica de los cuernos —elementos frecuentes que adornan las cabezas de los colosos— 
debido a su similitud formal con el cuarto creciente y el cuarto menguante (2009, p. 172). 
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doble negación o proceso empático tan característica de estas 
constelaciones místicas. 

La lógica de los cuidados místicos o la coraza propia de estas estructuras 
se percibe hacia la parte final del juego. Tras ser absorbido por la fuente 
mágica (el agua de nuevo como elemento eminentemente místico), 
Wander involuciona hasta adoptar la forma de un recién nacido con 
unos cuernecillos en la cabeza. El agua (fuente sagrada) “madre del 
mundo” y la tierra siempre situada “en el origen y el fin de la vida” (tierra 
prohibida) se presentan como elementos constitutivos de la Gran Diosa 
(Durand, 1984, p. 218). Mono despertará para cuidar al pequeño héroe 
en un jardín ubicado en la cúspide del templo de Dormin. Como 
alegoría de Deméter o Diana, los animales del jardín se acercan con 
serena curiosidad y forman un corro alrededor del niño recién llegado y 
de la Gran Madre. La inadecuación moral de Wander ante la promesa 
de Dormin se manifiesta porque la tierra prohibida, el agua sagrada de 
la fuente, cada uno de los colosos (Dormin) y la joven Mono se desvelan 
como expresión estructural del mismo tema cosmobiológico. Las 
estructuras diurnas evolucionarán hacia una conjunción de significados 
que estudiaremos en el siguiente capítulo. 

2.5. ESTRUCTURAS SINTÉTICAS (EL BASTÓN): WANDER 

Las constelaciones de imágenes sintéticas son aquellas que participan en 
la integración de los contrarios (coincidentia oppositorum) y de la totali-
dad del mundo. Los símbolos propios de las estructuras sintéticas (el 
Bastón) despliegan los arquetipos sustantivos del Fuego-llama (sexual), 
del Hijo Divino, del Árbol y del Germen. La conjunción de contrarios 
que manifiestan estas estructuras (unión de masculino y femenino) per-
tenece al ámbito del progreso temporal, la bipolaridad y la ambivalencia. 
Como hemos expuesto anteriormente, el actante simbólico de Wander 
se muestra como expresión del Régimen Diurno de la imagen, pero en 
el transcurso de la aventura, el imaginario solar del héroe adquiere de 
manera progresiva una serie de valencias que se acercan al engrama de 
las estructuras sintéticas hasta imbuirse trágicamente en estas imágenes 
generativas. 
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Estas estructuras se encuentran ligadas al gran esquema de la fricción 
rítmica y a la constelación del “árbol-fuego”. La antigua tradición de los 
rituales estacionales demuestra esta íntima relación entre el fuego, el ár-
bol y la noción de la muerte/resurrección (regeneración) —Hoguera de 
San Juan, Cuaresma, la quema del árbol de Mayo (…) (Eliade, 2009). 
En numerosas culturas, el árbol expresa el vínculo o canal entre la tierra 
(profano) y lo divino (cielo) como totalidad cósmica —Yggdrasil, Gao-
kerena y diferentes Árboles de Vida en innumerables sociedades (iraní, 
budista, china, hinduista, islámica, etc…). La imagen del Árbol, subsi-
diaria de la cruz friccional (confluencia de lo horizontal y lo vertical) y 
de la renovación estacional como síntesis de contrarios, concita un afán 
germinativo constante, aquello que Durand ha denominado “Complejo 
de Jessé”: una “promesa inacabada que no cesa” de carácter profético y 
progresista. La profecía de resurrección de Dormin es el núcleo dramá-
tico que motiva cada una de las decisiones de Wander. Aunque sus ra-
zones se muestren puramente diurnas, la paulatina evolución hacia la 
síntesis se produce con cada muerte colosal. Desde Heráclito, el fuego, 
tan cercano a esta tradición generativa arbórea, se ha considerado como 
“agente de transformación” formidable (Cirlot, 1992, p. 209), redo-
blando esta significación preñada de resurrección vegetal y continuidad 
propia de estas estructuras. Este poder extático y divino (fuego) se fragua 
en el personaje de Wander desde el comienzo de su aventura. Con cada 
matanza de coloso, el imaginario diurno se acerca a esa elevación tras-
cendental reservada a los seres sobrehumanos que tanto anhelan las es-
tructuras esquizomorfas. De este “complejo de Jesse”, y aparejado a este 
poder sobrehumano, se desprende una actitud mesiánica y extraordina-
ria. El héroe se inscribe en el imaginario del mesías o del “elegido”, aun-
que esta condición la transite vagamente al inicio por la empuñadura de 
La Espada Antigua —expresión de las estructuras diurnas—, se acen-
tuará en la enconada repetición (excepcionalidad de las hazañas) y el 
poder mágico que llegará a poseer el protagonista. Wander se presenta 
como el único salvador, aquel que traerá el mundo donde no existirá la 
muerte —capacidad de resucitar a Mono—.  
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Estas estructuras de transformación, ambigüedad y síntesis se encuen-
tran bañadas por la imagen mesiánica (profecía) y extática del niño ex-
traordinario o divino —Hércules, Dionisio, Hermes, Tammuz, 
Cristo—, que actúa como mediador entre los dioses y los seres humanos 
(Durand, 1984, p. 285). La transmutación de Wander en el neonato 
extraordinario por la caída en la fuente sagrada señala el paroxismo de 
la potencia divina (el poder mágico de todas las bestias reside en su 
cuerpo), sin encontrarse exenta de la influencia determinante del ciclo 
agrolunar propio del eterno retorno (síntesis de ambos). Este “naci-
miento reforzado” completa un proceso de “resurrección”, como ha ob-
servado Durand: “el hijo dos veces nacido nacerá de la muerte”, y se 
encontrará ligado al tema del “reconocimiento del héroe” y a las pruebas 
que deberá afrontar. Como hemos apuntado, gracias a esta dimensión 
sintética, El Hijo Divino se muestra como “agente mediador” o 
“vínculo” entre Dios y los seres humanos. El carácter constitutivo de 
Wander trasciende conforme avanza la aventura: las poderosas almas de 
los colosos (La Copa/Los Rostros del Tiempo) acaban habitando el 
cuerpo del héroe (La Espada), pero el cuerpo persiste en su calidad on-
tológica de “humano”, debido a la caída en la fuente sagrada. Esta me-
diación o síntesis se percibe también a nivel estético: el pupilo presenta 
unas características físicas humanas, excepto por los pequeños cuerneci-
llos que adornan su sien.  

Este fuego-llama prometeico constitutivo del Hijo Divino se revelará 
como imagen progresista a través de la “producción” y la “intelectuali-
dad”, como ya apuntó Jung (Kerényi & Jung, 2003, pp. 115-116). Esta 
intelectualidad es aquella que emplea el héroe para descifrar el enigma 
laberíntico de los colosos. El “secreto” de los colosos se percibe cada vez 
más intrincado, puesto que las articulaciones sintéticas se muestran más 
sólidas y reconocibles progresivamente, en un in crescendo ergódico que 
acompañará a la narrativa, y que culminará con el enfrentamiento de 
Malus, el último de los colosos. 

El niño divino se expresa como símbolo de cambio (fuego sexual), sín-
tesis (árbol), promesa (germen) y resurrección (doble nacimiento); pero 
estas imágenes, bajo las articulaciones de estas estructuras, revelan la di-
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mensión desoladora y flamígera, la profecía maldita del apocalipsis a tra-
vés de la destrucción de lo anterior para la instauración de un reino 
nuevo (cambio). Tanto Bachelard como Schneider y Eliade han obser-
vado esta cualidad destructiva del fuego asociada a esta imagen del niño 
divino, y que motivará el encierro de Wander, convertido ya en mucha-
cho, al que asistiremos en ICO (Team ICO, 2001), la secuela cronoló-
gica de Shadow of the Colossus (Team ICO, 2004). 

Como bien subraya Durand, el centro de esta síntesis presenta una 
ambigüedad esencial, un aspecto favorable (la resurrección de Mono) y 
un aspecto nefasto (la matanza de los colosos). Las articulaciones 
sintéticas se observan en la conclusión dramática de Wander. Y esto es 
fácticamente así porque con la misma acción antitética de cortar, hendir 
y diferenciar propia del Régimen Diurno, al mismo tiempo el héroe 
logra reunir y confundir los espíritus mágicos de todos los colosos en 
aquel Uno (Dormin) universal, primordial y cósmico tan caro a las 
estructuras místicas de la imagen (La Copa). Esta síntesis de lo 
masculino y lo femenino convierte al héroe en puente esencial entre 
Dios -Dormin (magia/trascendencia/almas)- y los mortales (mundo 
físico).  

3. CONCLUSIONES 

Debido a su hipertrofia, antítesis y belicismo, el Regimen Diurno (La 
Espada), representado en el actante simbólico de Wander, intenta do-
minar y conquistar a la muerte —Colosos (Rostros del Tiempo)— me-
diante el empleo mortal de las armas. Más allá de esta oposición explícita 
articulada en la gameplay y la narrativa, se observa una tensión estruc-
tural genética que enmarca todo el relato de Shadow of the Colossus entre 
el Régimen Diurno (Wander) y las estructuras místicas o antifrásicas (La 
Copa), estas últimas simbolizadas por el imaginario del descenso armo-
nioso y embrionario de Mono. Se intuye que Los Rostros del Tiempo 
(Colosos) se encuentran íntimamente ligados a este Régimen Nocturno 
de las estructuras místicas (Mono) -armonía ante la muerte-, pero ultra-
jado por las estructuras esquizomorfas, que parecen dominar el relato en 
primera instancia. De manera progresiva, el héroe solar se acerca a las 
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constelaciones sintéticas (El Bastón) que prefiguran una mediación en-
tre lo humano (Wander) y lo divino (Dormin), hasta transitar plena-
mente este imaginario extático del Hijo Divino en las últimas escenas. 
Las constelaciones diurnas y las estructuras sintéticas en menor medida 
encuentran resonancia de manera explícita y preeminente en la game-
play, la narrativa y la estética, oponiéndose estas estructuras esquizomor-
fas a los actantes simbólicos místicos —dimensión laberíntica de los Co-
losos (Rostros del Tiempo) y la armonía totalizadora y cosmobiológica 
de los paisajes (La Copa)— que con frecuencia se expresan de manera 
implícita y difuminada a través de una configuración superior –silencios, 
estética–. Este antagonismo entre armonía (aceptación del entorno no 
humano –confusión–) y épica (lucha militar contra la muerte –indivi-
duación–) crea una noción de futilidad estoica que se percibe en toda la 
obra, llegando a determinar el mismo núcleo lúdico de las dinámicas de 
juego (hang on). Pese a la aparente importancia de la progresión paula-
tina de las estructuras heroicas (anhelo de individuación/destrucción) 
hacia las sintéticas (destrucción/mediador) y a la presencia discreta de 
las estructuras místicas, la influencia de este imaginario determinante de 
La Copa (Mono/el jardín/el cuidado/el silencio/la emoción) se encuen-
tra omnipresente en cada una de las articulaciones del juego y baña el 
imaginario global de Shadow of the Colossus, impregnando al relato 
mismo por reacción (y a veces por clamorosa omisión), gracias a un di-
seño de juego basado en la futilidad del belicismo y a la representación 
estético-lúdica-narrativa de aquella plenitud secreta y frágil de la sereni-
dad implícita del todo. 
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