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Bienvenidos a un nuevo nu-
mero de Presura. La revista vuel-
ve con un nuevo tomo dedicado
a la saga "Final Fantasy”. Antes
de presentar a los autores y sus
textos me gustaria compartir
con vasotros, lectores, una se-
rie de reflexiones. La primera de
ella es que tengais constancia
cuando paseis las paginas digi-
tales de esta publicacion es que
esto que tenéis ante vosotros es
un trabajo no remunerado y he-
cho por puro amor al videojue-
go. Ninguno de los autores, ni
siquiera yo, escribe o trabaja por
una motivacion econdomica, sino
puramente cultural y personal.
Ayer, 28 de noviembre, aparecia
en los medios una noticia en el
periodico El Pais donde indican
que los trabajadores culturales
en Espana han aumentado du-
rante los dltimos anos, pero que
sin embargo la mayoria no co-
braba por su trabajo. Esto es un
problema muy importante para
nuestra sociedad porque mide

la valoracion del trabajo y el es-
fuerzo ajeno. Por tanto, cuando
echeéis un vistazo a Presura, tan
solo os pido una sola cosa, que
tengais en cuenta el trabajo y
esfuerzo necesario para llevar a
buen puerto una aventura como
Presura. Sin mas, bienvenidos
de nuevo, espero que este tomo
os resulte interesante.
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PORTADA:

UTAGAWA

HIROSHIGE

Utagawa Hiroshige, seudonimo artistico de Ando
Tokutaro (Edo, actual Tokio, 1797 —idem, 1858), fue
un pintor japones. Pertenecio a la Escuela Utagawa,
una de las mas reputadas del estilo ukiyo-e. Hiros-
hige fue uno de los principales exponentes del pai-
sajismo japones, llevando esta disciplina a un nivel
artistico y de estilo de gran calidad. Es también co-
nocido como Andd Hiroshige e Ichiyusai Hiroshige.

Hiroshige era dibujante, grabador y pintor, con
una prolifica obra desarrollada entre 1818 y 1858,
etapa en la que credo mas de 5400 grabados. Se dis-
tinguid por series de estampas sobre el monte Fuji
y sobre Edo (actual Tokio), dibujando con maestria
los paisajes y la atmosfera de la ciudad, y captando
los momentos de la vida diaria de la capital nipona
antes de su transformacion durante el periodo Mei-
Ji (1868-1912). Estas obras se caracterizan por su
formato vertical, por el control sutil del cromatismo
—con el dominio del verde y del azul- y su sentido
del primer plano, que seria imitado, mas tarde, por
la fotografia y el cine.

Fue uno de los dltimos representantes del uki-
yo-g, y en particular del grabado, al que condujo
a una cota de gran calidad antes de la decadencia
de la xilografia en Japon. Hiroshige fue un humil-
de intérprete de la naturaleza, pero sobre todo fue
un verdadero genio cuando se expreso con la ayuda
de los medios limitados del grabado sobre madera,
haciendo surgir las delicadas transparencias de la
atmosfera al compas de las estaciones, en paisajes
donde el ser humano esta siempre presente.

Poco después de la apertura forzada del Japon
a los intercambios comerciales con Occidente, fue
principalmente a traves de la obra de Hiroshige que
Europa descubri6 hacia 1870 la asombrosa origina-
lidad de las artes graficas niponas. Su obra influyo
en numerosos artistas europeos, creando un estilo
denominado japonismo, que tuvo una influencia
determinante sobre movimientos como el impre-
sionismo y el modernismo.
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ARTE INTERIOR:

ARTE JAPONES
CONTEMPORANEO

TENMYOUYA HISASHI

Nacido en 1966 en Tokio, (Japén) es un artista
contemporaneo japonés. Presume de contar con
un estilo artistico dnico, el "Neo-Nihonga". Esti-
lo que revive las pinturas tradicionales japonesas
desde un punto de vista contemporaneo. En el afio
2000 cred otro nuevo estilo artistico denominado
"Butouha” que muestra una actitud de resistencia
frente a los sistemas artisticos autoritarios a través
de sus pinturas.

Actualmente trabaja y vive en Saitama, Japon, y
su representante es la galeria de arte Mizuma, en
Tokyo. En el afo 2010 comenzd a trabajar en un
nuevo estilo artistico, "BASARA", el cual se caracte-
riza por la extravagancia y lo extraordinario y esta
basado en la estética samurai "Basara” de las dinas-
tias Nanboku y Kabuki-mono al final de la era Sen-

goku.
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AUTORES:
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vedra como en Pais Vasco.
En 2016 publico su primer
libro: Devoto del hombre,
sobre el Diablo en el cine
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LA PRINCESA
GARNET DE “FINAL
FANTASY IX" O EL

REGRESO DE LA
FANTASIA.

POR PAULA RIVERA DONOSO.

Conocido es uno de los rumores que ha-
bria dado origen al nombre de la serie "Fi-
nal Fantasy”: Squaresoft se encontraba en
un mal momento financiero y el bautizo
habria estado inspirado en el desesperado
deseo de hacer de aquella obra, que se te-
mia la dltima, una gloriosa despedida. Por
supuesto, el resultado estuvo lejos del fra-
caso y el primer "Final Fantasy” (NES, 1987),
lejos de suponer un desenlace, se convirtio
en el comienzo de una saga importantisima
de videojuegos, en lo que al género RPG co-
rresponde.
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Curiosamente, el enigma de la palabra "fi-
nal” en el titulo tuvo como revés absoluto
al entonces diafano concepto que la acom-
panaba, "fantasia”. Este primer "Final Fan-
tasy” se encontraba enmarcado en un mun-
do auténomo, de clara filiacién medieval, en LA FANTASiA

el que la insercion de elementos magicos y

miticos lo acercaba a la corriente de la fan- FUE EL CORAZON
tasia épica. Semejante estética se mantuvo DE LOS PRIMEROS
en los primeros cinco titulos, hasta que su - -
sexta version cambio el paradigma. FINAL FANTASY ' EN
"Final Fantasy VI" (SNES, 1994) alin man- LOS SlGUIE_NTEs,
tenia la magia y el mito como elementos IMPORTO SU

centrales de su propuesta, pero sus concep- CUESTIONAMIENTO.

ciones en la historia habian dado un impre-
sionante giro. Su mundo se nos presentaba
inicialmente a traves de la tragedia de Terra,
altima joven capaz de usar magia de manera
natural, quien habia sido esclavizada por un
imperio que pretendia revivir este poder a

fin de instrumentalizarlo. I
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"Final Fantasy VI" desbordo el arquetipico
principio de enfrentamiento entre el bien el
mal que hasta ese momento era caracteris-
tico de la saga, pero que para entonces es-

“FINAL FANTASY VI” taba anquilosandose. Tecnologia y magia,

DESBO RD{':} EL amor y odio, materialismo y trascendencia,
esperanza y cinismo, destruccion y (re)crea-

ARQUETIPICO PRINCIPIO cion... "Final Fantasy VI” planteo dicotomias
DE ENFRENTAMIENTO para todos los gustos, ninguna con una re-
ENTRE EL BIEN Y EL MAL solucion obvia o sencilla. 5in embargo, la

propia historia del juego no logro desarro-

QUE HASTA ESE MOMENTO llar muy bien su dicotomia entre los titulos

ERA CARACTERiS-HCO "-E'Ji l:I anf'CEd-ian y sus rfl;g?js ?::s'tin;:i:ns.
DE LA SAGA. a extraordinaria experiencia de rinal Fan-

tasy VI”, desde la sobria paleta de colores
hasta la majestuosa banda sonora de Nobuo
Uematsu, es deprimente, solemne, adusta.
Oscura, s1se quiere.
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EN “FINAL FANTASY VII" LA MAGIA
YA NO FLUIA DE MANERA NATURAL EN
SUS PORTADORES, SINO QUE
DEBIA SER INCORPORADA COMO
UN ACCESORIO.

Esto, por supuesto, no es un defecto,
pero tampoco una virtud. Del medioevo
de Fantasia, en el que la magia formaba
integramente parte del mundo, se habia
llegado a una industrializacién en que se
la discutia como bien de consumo, herra-
mienta o valor premoderno. En otras pa-
labras, la Fantasia fue corazon de los pri-
meros "Final Fantasy”; en los siguientes,
importo su cuestionamiento.

Semejante camino recorrio "Final Fan-
tasy VII"” (Playstation, 1997), que presento
sus primeras horas de juego en un escena-
rio que parecia remitir a una distopia cy-
berpunk. Los primeros conflictos en la ciu-
dad de Midgar, en efecto, tenian que ver
con el hacinamiento y la pobreza, la polu-
cion, el abuso de poder de las megacorpo-
raciones y el terrorismo como expresion
de subversion politica y social. Habia ma-
gia, por cierto, pero hasta esta presencia
estaba afectada por los nuevos moldes.

Esta funcionaba ahora través de pequenas
piedrecillas llamadas Materia, que podia
incrustarse en armas y armaduras para
proveerles a sus usuarios de poderes. Es
decir, se trataba de una operacion de sis-
tematizacion, en el que la magia ya no
fluia de manera natural en sus portadores,
sino que debia ser incorporada como un
accesorio.

Desde luego que esta vision se torna-
ba mas compleja y simbolica al avanzar la
aventura, sobre todo al conocer el pasado
de Aeris. Es mas: tras las primeras horas
de juego, al fin se podria salir de las ago-
biantes fronteras de Midgar y comprobar,
no sin asombro, que habia un mundo en-
tero de llanuras verdes y cielo azulado por
recorrer. Hay algo particularmente dulce
y maravilloso en la llegada a Kalm, primer
pueblo, y la visidon de esas casas de arqui-
tectura alemana al son del tema "Ahead
On Our Way": por fin se hacia presente la
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“FINAL FANTASY"
HABIA ABANDONADO
LA FANTASIA DE
RAIGRAMBRE
MEDIEVAL Y
BUSCABA OTRAS
ESTETICAS.

calidez de la vieja Fantasia de sus predece-
sores, tan necesaria como contraste al crudo
relato que nos seria narrado en la posada vy
que daria verdadero inicio a la historia del
juego.

Pero ni siquiera este evento conseguiria
disimular lo obvio: "Final Fantasy” habia
abandonado la Fantasia de raigambre me-
dieval y buscaba otras estéticas.

La confirmacion de estos cambios llegaria
con “Final Fantasy VIII” (Playstation, 1999),
que en su delirio de establecimientos edu-
cacionales voladores y trenes submarinos,
entre otras cosas mas importantes, acerca-
ban al juego a la ciencia ficcion, o a lo mas
a una fantasia urbana bastante osada. Por
supuesto, la magia seguia presente, y con
una vinculacion muy deudora del enlace
con los Espers de la sexta entrega. Pero, cu-
riosamente, por las mecanicas del juego, la
magia se necesitaba en ingentes cantidades
para mejorar los nimeros del estatus de
los personajes. Como consecuencia, hacer
un uso constante de sus poderes, como en
los titulos anteriores, suponia perder ren-
dimiento. Esta anomalia se sumaba a otros
factores, como el hecho de que el peligro de
la Hechicera Edea se presentara inicialmen-
te mas desde su figura politica que desde su
naturaleza como tal, o un énfasis en los vin-
culos de amor y amistad en los personajes
antes que en grandes conflictos epicos de |a
forma en la que se habian desarrollado an-
tes.

Es curioso que estos dos "Final Fantasy”
de Playstation, que dieron origen a muchi-
simos nuevos seguidores de la saga, fueran
los que mas se apartaran hasta entonces de
algunos de los principios basicos de la Fan-
tasia. ;Por que? No creo que haya una sola
respuesta. Una tentativa es plantear que
esta distancia se debid en buena parte a una
obsesion por simplificaciones de términos
como “oscuridad” o "madurez”. Un cambio
de consola —y de compania— debia pre-
sentar cambios radicales. Nintendo, que
poseia como una de sus mejores obras al
fabuloso "Super Mario RPG", parecia repre-
sentar una vision muy particular de la Fan-
tasia: ingenua, llena de humor, cercana en
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sus conflictos al cuento de hadas, como lo
analicé en el niumero "Literatura y videojue-
gos" de Presura (Presura #8). Sony apunta-
ba a un publico que buscaba otras sensacio-
nes y temas. Y parte de este publico debio
haber quedado cautivado por la propuesta
de "Final Fantasy VII" y "VIII", gquiza por la
creencia implicita de que la Fantasia debia
cambiar también de acuerdo a los tiempos.

Pero entonces llega "Final Fantasy IX”
(Playstation, 2000), interpretado como un
regreso a los origenes. De la saga en su ca-
lidad de videojuego de larga trayectoria, sin
duda, pero podria decirse tambien que de
la vision de la Fantasia con la que comenzoé
sus andaduras, e incluso de la propia Fanta-
sia como expresion estetica.

La propuesta de "Final Fantasy IX", en
pocas palabras, parecia ser presentar una
experiencia de RPG en la linea clasica de
la serie, pero remozada desde los avances

MENOS FANTASIA EN
“FINAL FANTASY VII" Y “VIII":
¢OBSESION POR LA
"OSCURIDAD" O LA
"MADUREZ™?

Paginas9 @









Presura KX / Final Fantasy

@ Pagina62



Presura KX/ Final Fantasy

técnicos que ahora podia proveer Square-
soft. El juego no solo presentaba numero-
SOS guinos a titulos pasados, mas o menos
explicitos, sino que retomaba mecanicas,
personajes y temas desplazados con un
nuevo enfoque. El mundo volvia a los es-
cenarios de inspiracion medieval, solo que
ahora con un nivel grandioso de detalle,
que nos permitia recorrer en toda su expre-
sion urbana esas calles antes genericas en
su limitacion de pixeles. Los espacios sal-
vajes no le iban en zaga: imponentes paisa-
jes llenos de atractivas rutas que explorary
que lograban realzar una sensacion de pro-
fundidad ya esbozada en sus antecesores
inmediatos.

En cuanto a argumento, "Final Fantasy
IX" procuraba aunar la complejidad (por ser
generosa y no decir embrollo) de argumen-
to y de personajes que ya se habia vuelto
una costumbre en las entregas previas con
el espiritu inocente y arquetipico de los
primeros titulos de la serie. Naturalmente,
esta complicada mixtura no tuvo el mismo
resultado para todos los jugadores. Aun
cuando este titulo es muy bien valorado
por algunos, para otros no fue mas que una
curiosa transicion para el entonces espera-
do de "Final Fantasy X". Se reitera constan-
temente en las comunidades de fanaticos
que se trata de uno de los titulos menos
valorados de la saga, pero ni esa insisten-
cia parece ser muy productiva hoy en tér-
minos de relecturas y redescubrimientos,
fuera de algunos articulos aislados o hilos
dispersos en foros.

Creo que parte de lo que podria explicar
esta renuncia a acercarse desde nuevos en-
foques al juego puede deberse a dos situa-
ciones, por desgracia ambas popularizadas
por la cultura popular estadounidense (o
metropolitana, para el caso): la idea de la

LA FANTASIA
CONTEMPORANEA PARECE
OBSESIONADA CON LA
SISTEMATIZACION DEL
WORLDBUILDING Y DE
LEYES DE MAGIA.

nostalgia exclusivamente como un bien de
consumo y la preferencia actual por una
expresion de la Fantasia cada vez mas cru-
da o sistematizada, mas cercana a la histo-
ria, al espectaculo morboso o un juego de
estrechisimas reglas, que a la imaginacion
y al arte.

Ambas situaciones se originan en la de-
gradacion de sus referentes. La nostalgia es
empleada como un elemento de mercado-
tecnia, gque permitiria conectar al potencial
consumidor con un pasado glorificado a
traves de productos que buscan generar un
sentimiento de identificacion sentimental.
Esta vision se opondria a la nostalgia como
fuerza (re)constructiva, que nos permitiria
volver al pasado y realizar una labor critica
de evaluacion y recuperacion. 51 la nostal-
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gia neoliberal es como tour virtual que nos
pasea por recuerdos recortados sin tener
que movernos, esta otra nostalgia es un via-
je que debemos emprender por los escar-
pados terrenos de nuestra propia memoria,
sin guia alguna.

Por otra parte, la popularizacion de de-
terminadas obras y autores contempora-
neos de Fantasia han contribuido a cambiar
lo que se esperaria en obras de esta este-
tica. En lo que en 1.R.R Tolkien fue en prin-
cipio preocupacion filolégica y mitica para
la creacion de la Tierra Media como mundo
secundario, hoy parece ser una mera utili-
zacion de conocimientos rudimentarios vy
parcelados de historia, sociedad, politica
o mitologia, entre otros. Lo que se conoce
como "Worldbuilding”, una simplificacion
brutal —y funcional— de la mitopoética
tolkeniana. Y lo que en Ursula K. Le Guin
fue inquietud antropologica, filosofica y lin-
giistica por la forma en la que el lenguaje
moldea el mundo, hoy es un afan por aplicar
reglas cuasi matematicas a las propiedades

LA CONE!GURACI‘:')N
NOSTALGICA DE
FINAL FANTASY IX
PODRIA LEERSE COMO
UN REGRESO
A LA VIEJA
FANTASIA

de la magia, que ya no es concebida como
una fuerza desatada, espiritu o entidad de la
naturaleza, sino como un poder que puede
ser apresado en rigidas leyes o normas.

Estos cambios parecieran deberse al ex-
travio que supone querer desmarcarse de
los referentes y a la vez superarlos, sin en-
tender sus tradiciones ni los origenes de sus
propuestas. Una expresion concreta de lo
anterior es el desprecio por todo lo que se
inspire en un medioevo de Fantasia, por con-
siderarlo de suyo cansino y poco original.

El temor de ser considerado cliché es tan
grande gue algunos creadores parecieran
estar dispuestos a dar los mas impresionan-
tes e inutiles giros, sin que estos supongan
un valor en si mismos en cuanto a la calidad
o0 potencial de su obra. La idea de contar lo
mejor posible una historia, o al menos de
desarrollar con cierta hondura algin tema
o conflicto basico de un personaje sin recu-
rrir a piruetas ridiculas, parece cada vez mas
anomala en lo que a Fantasia refiere.
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Ahora, ¢;en que medida estos aspectos
afectarian una valoracion de "Final Fantasy
IX", entonces? Personalmente, creo que po-
dria evidenciarse su influencia en algunas
criticas usuales, emitidas para rechazar el
juego: que es demasiado infantil, o dema-
siado ingenuo, j0 demasiado medieval, de-
masiado cuento de hadas...! ;Por que estos
elementos deberian considerarse como va-
lores negativos? Desde mi propia mirada,
todos aquellos factores en realidad descri-
ben la estética de "Final Fantasy IX", anclada
en una tradicion de Fantasia distinta a la que
se ha popularizado desde hace poco mas de
una década. Su configuracion nostalgica, en-
tonces, podria leerse también como un re-
greso a la vieja Fantasia, en tiempos en los
que medio mundo parece aterrado ante la
posibilidad de semejante viaje.

Debido a que resultaria desmesurado de-
tenerse en cada uno de los aspectos que po-
drian sostener esta lectura del juego, quisie-
ra centrarme en el personaje de Garnet. De
una forma u otra, ella encarnaria una figura
factible de ser repudiada por genérica o cli-
ché, pero que en su desarrollo revela claves
importantisimas para entender (y valorar)
aquella vieja Fantasia a la que he aludido:
los conflictos internos y externos de un per-
sonaje femenino en su rol de princesa vy la
cualidad simbolica de la magia como ele-
mento de identidad y restauracion.

Hoy en dia, el término "princesa” en la
ficcion despierta muchos resquemores. La
iImagen mas recurrente es la de una joven
atractiva, vestida con colores pasteles, que
vive presa de una falta de autonomia fisica,
mental y espiritual y que en su indefension
depende del principe, caballero o guerrero
(vamos, el varon de turno) que pueda res-
catarla y darle sentido a su vida. El proble-
ma de esta imagen es que tiene que ver mas
con las descripciones que podrian hacerse
de las viejas princesas de Disney que con
los complejos simbolismos de las princesas
de cuentos de hadas. La figura de Garnet,
por cierto, esta mas cercana a estos ultimos,
aunque con un desarrollo y de personaje co-
rrespondientes a un RPG.

HOY EN DIA, EL TERMINO
“"PRINCESA” EN LA FICCION
DESPIERTA MUCHOS
RESQUEMORES. LA IMAGEN
MAS RECURRENTE ES LA DE
UNA JOVEN ATRACTIVA,
VESTIDA CON COLORES
PASTELES, QUE VIVE PRESA
DE SU FALTA DE AUTONOMIA

Y QUE, EN SU INDF:FESI{')N,
DEPENDE DEL PRINCIPE.

Una de las cosas que mas sorprenden en
las primeras horas de “"Final Fantasy IX" es
esta princesa que se anticipa a los planes
de Tantalus y que busca por su cuenta ser
raptada. Lo que los integrantes de la banda
ven como una idea para hacerse de mucho
dinero, en Garnet es una salida desespera-
da pero necesaria para abandonar su reino,
Alexandnia, y dar cuenta de sus complica-

ciones politicas a su tio Cid, en el reino de
Lindblum.

Este primer evento es muy elocuente en
lo que a caracterizacion refiere. Por un lado,
nos ayuda a reconocer la impotencia de Gar-
net a pesar de su alto rango jerarquico, pues
quien esta por encima de ella es la reina
Brahne, y la relacion entre ambas le impide
una confidencia mayor para entender que le
pasa a su madre o por que esta tomando se-
mejantes decisiones en su regencia. Pero el
evento al mismo tiempo nos muestra a una
joven que esta dispuesta a realizar actos te-
merarios a fin de proceder con la responsa-
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bilidad ultima de su cargo: cuidar de su rei-
no y, ante todo, de su gente. Por mucho que
insistamos en la relevancia de la ayuda mas-
culina, expresada tanto en Zidane y compa-
nia como en el rey Cid, no puede obwviarse
que Garnet se presenta como una muchacha
que hace todo lo que puede dadas sus limi-
taciones.

Esta presentacion del personaje anticipa
algunos de sus principales rasgos: coraje,
celo, responsabilidad y resiliencia. Este al-
timo factor se vuelve especialmente impor-
tante al considerar las numerosas pérdidas
que Garnet va experimentado a lo largo del
juego. Lejos de retratar al personaje como
una victima de las circunstancias o como
una vengadora fria de manual, la histona
procura mostrar como la joven busca salir
adelante sin negar el sufrimiento.

Uno de los episodios mas expresivos en
esta linea es el de la muerte de la reina Bra-
hne. Previamente, la mujer se ha mostrado
muy cruel con su hija adoptiva, llegando a
extraerle de manera artificial sus invocacio-
nes por sus ambiciones de poder. En la reina
podemos apreciar también los peligros de
la sistematizacion y control de la magia, ya
que su fallecimiento se debe precisamen-
te al ataque que realiza Bahamut sobre su
nave, invocacion que se sale de su control.
Pero, a pesar de esta insania que tanto dano
ha hecho, Garnet no le guarda rencor a la
mujer, y aun procura salvarla de su destino.
Por desgracia, fracasa, y no logra sino estar
junto a ella en su ultimo suspiro, que per-
mite una reconciliaciéon entre ambas y que
deposita sobre la joven la responsabilidad
de ser la reina justa y bondadosa que Brah-
ne no pudo ser.

Acaso por ello, la destruccion posterior
de Alexandria supone un nuevo punto de
inflexion en la vida de Garnet: de una forma
u otra, la joven siente haber fallado doble-
mente en su cometido. No ha podido pro-
teger a su gente en su calidad de reina, mi
tampoco ha podido hacer de su canalizacion
de magia junto con Eiko (la invocacion con-
junta de Alexander) una defensa efectiva
contra los poderes adversos.

GARNET NO ES NI
GUERRERA NI JOVEN
SOMETIDA, SINO UNA

PRINCESA CONSCIENTE
DE SUS
RESPONSABILIDADES.
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GARNET VALIDA SU ROL

DE PRINCESA DESDE LA

PREOCUPACION POR SU
REINO Y SU GENTE.

Es sencillo empatizar con el dolor de Gar-
net, habiendo recorrido las aglomeradas
calles de Alexandria a lo largo del juego.
El trauma es tan grande que la joven pier-
de la voz, la misma con la que se articulan
palabras de carino y conjuros de magia. Un
regente mudo es alguien que no puede co-
nectar con sus subitos. Aun asi, la muchacha | B )
continua luchando en el equipo, a pesar de k
que a partir de ese momento sus comandos
puedan verse anulados en las batallas. La
experiencia le permitira reflexionar con mas
detenimiento sobre su rol de futura reina,
ayudandole a recuperarse.

Sin embargo, en Garnet este tipo de avan-
ces deben asumirse también desde cambios ) 7 T —
concretos. 51 en el inicio del juego se inspird ] >
en una daga de Zidane para bautizarse a si — \|
misma como "Daga” y asi marcar una nueva
fase en su vida, dada por una nueva iden-
tidad, ahora también recurrira a su compa-
nero para cruzar este umbral. Esta escena = —
asusta mucho al protagonista, pues Garnet ' '
se lleva su arma consigo bajo unas palabras :
muy ambiguas, que apelan al recuerdo vy al T T — ]
fin de una era. Podria pensarse que son las "
palabras de alguien que ha decidido suici-
darse, y hay sin duda algo de muerte en el
ritual que la joven ejecuta sobre si misma,
pero simbolica. Garnet se corta el pelo con
la daga de Zidane: lo que antes fue un in-
tercambio de nombres, ahora es una modi-
ficacion de aspecto fisico. Un gesto minimo,
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GARNET CONLLEVA
EN SU VIDA DOS DESTINOS:
LA DE INVOCADORA
Y LA DE REINA.

pero que la joven resignifica como algo
intimo, un desprendimiento de sus pesa-
res y la aceptacion de que ahora Alexan-
dria tendra que trabajar muy duro para
recuperar su esplendor. lgual que ella.

Podemos ver entonces que Garnet no
es un personaje estatico o conformista.
A diferencia de los giros de tuerca que
han proliferado en la ficcién reciente a
proposito de princesas que construyen
su identidad a partir de su rechazo a sus
roles y a lo que estos encarnarian para
ellas, Garnet conforma la suya a partir de
la aceptacion de sus responsabilidades y
de su genuina preocupacion por su rei-
no y su gente. Es sin duda un personaje
poderoso, pero no de la forma en la que
podriamos esperarnos.

Destacable también es el contraste
que surge entre ella y su madre adoptiva.
Brahne se presenta al inicio de la historia
COmo una reina ya asentada en el poder,
mientras que la joven, en su calidad de
princesa, expone un viaje interno y ex-
terno hacia esta jerarquia. De la misma
forma en la que un pedn debe recorrer
todo el tablero de ajedrez para llegar a
la casilla que ha de coronarlo como rei-
na, Garnetrecorre todo "Final Fantasy IX”
creciendo y aprendiendo de sus expe-
riencias antes de la ansiada coronacion

en el desenlace del mismo. Esta vi-
sion desestima la concepcion de
comodidad que solemos aso-
ciar a la realeza, que por el
hecho de nacer en cuna de
0ro vemos como desprovis-
ta de problemas o dolores.
No podemos olvidar que

la realeza de las historias
de Fantasia es muy dis-
tinta a la que aun campea

en nuestro propio mundo.

En aquéllas, reyes, reinas,
principes y princesas pue-
den leerse de manera sim-
bolica para dar cuenta de
la travesia humana hacia su
propia plenitud y trascen-
dencia.

Otro punto importante en
cuanto al contraste entre Bra-
hne y Garnet refiere a la ma-
gia. Mientras Brahne pretende
hacer uso controlado de ella

L
LF

e 1

por fines politicos y de su propia e\
megalomania, Garnet encuentra ‘\\&‘
en la magia parte de su identidad _—
al descubrir su filiacion a la tribu :
de los invocadores. La magia es una

expresion concreta de un pasado ex-
traviado, una proyeccion abstracta del

L
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S| LA FANTASIA ES UN ARBOL GIGANTESCO,
NO ES NECESARIO TAMPOCO HACERLE INJERTOS
DISPARATADOS PARA RENOVARLA.

cuerno que le fue mutilado cuando era muy
pequena, no un despliegue de poder some-
tido a cauces o leyes: es cicatriz, no tatuaje.
Garnet, la "changeling” de Alexandria y la
ultima descendiente de la tribu de Madain
Sari junto con Eiko, conlleva en su vida dos
destinos: la de invocadora y la de reina.

A partir del anterior analisis del perso-
naje de Garnet se ha pretendido demos-
trar que no es necesario buscar retorcer
elementos tradicionales de la Fantasia mas
clasica para conseguir mejores resultados.
51 la Fantasia es un arbol gigantesco, no es
necesario tampoco hacerle injertos dispa-
ratados para renovarla; basta con aprender
a apreciar las ramificaciones que ya tiene
sinreparos de que nosotros mismos, a partir
de una rama ya existente, podamos hacerla
germinar un nuevo fruto. En este caso, Gar-

net se ha presentado como un personaje
que simplemente trata de ahondar mas en
aquellos rasgos constitutivos que quiza no
se habian desarrollado de esa forma antes:
el de su rol como princesa y como ultimo
remanente de una raza magica ya olvidada.

Enlo que a la saga de "Final Fantasy” res-
pecta, ahora que lo veo desde la distancia
de los anos, esta novena entrega supuso
una osada direccion estetica. Aunque per-
sonalmente me parece un juego precioso,
estoy consciente de que posee muchos de-
fectos, como todos los otros titulos de la se-
rie. Sin embargo, el tiempo ha hecho que mi
valoracion por él haya ido creciendo poco a
poco, y N0 necesariamente a partir de sus
virtudes como RPG. Creo que, en este acto
de volver a las raices con la fuerza del pre-
sente, hay un impulso al que los creadores
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LA NOVENA ENTREGA DE
"FINAL FANTASY"” SUPUSO UNA OSADA
DIRECCION ESTETICA.

de Fantasia deberiamos prestarle atencion.
Por supuesto, "Final Fantasy IX" es un video-
juego de una compania japonesa muy im-
portante: no podemos obviar el componente
comercial que subyace a su existencia. Pero
creo que la lectura que podamos hacer del
juego puede marcar una diferencia impor-
tante, personalisima e intransferible, como
lo que he intentado explicar en estas lineas.

De hecho, ahora que lo pienso, éste fue el
ultimo "Final Fantasy” que jugué. Conozco el
resto de los titulos, claro, y sé que al menos
"Final Fantasy XII” volvio al mundo medieval
de Fantasia con su ambientacion en lvalice,
antes de que los otros retomaran otras este-
ticas. Pero, paradojicamente, esta limitacion
me ha abierto un nuevo sentido a mi rela-
cion con la saga: el final de mi experiencia es
un regreso a mis origenes.

Quiza eso sea lo que mejor he aprendi-
do del viaje de Garnet, en miras a mis pro-
pias creaciones: la necesidad de recuperar
la propia voz y el propio nombre, de des-
prenderse del peso del dolor, de reconstruir
nuestra propia Alexandria, en la que al fin
podremos ser reinas sin dejar de ser quie-
nes siempre hemos sido.

FIN
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