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Introduccion:

Creo importante mencionar los cambios que tuvo esta investigacion a lo largo de su
realizacion para comprender mejor el sentido de la misma. Al inicio se pensaba en pensar al
videojuego como un referente para repensar conceptos como la hegemonia y el pensamiento
politico a partir del choque de identidades en un producto determinado y reflexionar sobre el

poderio americano. Al final la base puramente politica de la investigacion fue desechada.

Después, el segundo planteamiento tuvo la intencion de manejar un caracter
fenomenoldgico; analizar la presencia del pensamiento japonés y estadounidense en una
franquicia de videojuegos siguiendo el pensamiento de Gilles Lipovetski y Jean Serroy sobre
lo que ellos llamaron la cultura-mundo. Y aunque gran parte de esta vision permanece en este
escrito, la dualidad propuesta, oriente y occidente, Japon y Estados Unidos, también fue
desechada, precisamente bajo el estricto pensamiento de una cultura hecha por todos, donde
las diferencias geograficas, culturales y del lenguaje existen, pero también codigos culturales

y productos que pueden formar parte de un mismo sentimiento.

Estas propuestas siempre giraban en torno a un solo fendmeno; Kingdom Hearts, una
franquicia de videojuegos creada por la empresa japonesa Square Enix en colaboracion con
Disney Interactive Studios, la rama encargada del desarrollo de videojuegos para The Walt
Disney Company.

Esta investigacion al final tiene por objetivo analizar la franquicia Kingdom Hearts
como una narrativa mitica que contiene elementos simbolicos del mundo y para el mundo.
Por decirlo de otra manera, una representacion de la cultura-mundo. Esto nace de una
caracteristica en comun que comparten las empresas que desarrollan el videojuego; ambas se
inspiran de relatos, cuentos y leyendas de todo el mundo para construir un bien simbélico de

gran impacto para el publico consumidor.

Pensar si el videojuego, concretamente Kingdom Hearts, como en este contenedor
cuasi-universal de elementos miticos y simbdlicos parte, en primer lugar, de el sentir del
individuo que proponen Lipovetski y Serroy quienes piensan que la personas actualmente se
encuentran desorientadas, sin nada firme en que creer, por lo que buscan esa firmeza en su

propia cultura o lejos de ella, gracias a accesibilidad que otorga el mundo globalizado. En



segundo lugar, tiene que ver con estos elementos recopilados y modificados que las empresas
usan para generar formas de entretenimiento que no se quedan en lo simple o lo mundano,
ya que existen publicos cada vez mas exigentes respecto a lo que ven y a lo que perciben. Y,
en tercer lugar, por las practicas que los individuos Ilamados fans realizan en forma de
musica, performance, imagenes que se comparten en redes y estan al alcance de todos lo

saque tengan acceso.

El principal objetivo es analizar la franquicia Kingdom Hearts para conocer sus
elementos miticos y simbolicos e identificar su impacto como producto de consumo global,
entender su funcidn en las industrias creativas y construir un esquema para la interpretacion

del videojuego.

La investigacion del videojuego ha tomado més importancia desde la aplicacion de
elementos simbolicos en la construccion de universos narrativos inmersivos que permiten a
los jugadores experimentar complejidades que se vuelven muy significativas en diferentes

sentidos.

En laweb, es posible encontrar comunidades que se forman en torno a los videojuegos
donde los participantes comparten las cosas que mas les gusta y lo que menos les gusta,
opinan sobre las posibilidades de nuevas secuelas, profundizan en la narrativa y las preguntas
que quedaron sin respuesta, y realizan actividades artisticas derivadas de sus experiencias.

Esta compenetracion es visible cuando nos adentramos dentro de estas comunidades.

Sin embargo, durante muchos afios, la industria del videojuego ha sido criticada por
crear dispositivos de enajenacion y aislamiento social, una idea que parece ser contradictoria
a la existencia de las comunidades. También se menciona que es una pérdida de tiempo

porgue no aporta nada a una persona.

Por otro lado, el considerar la narrativa del videojuego un mito no es una idea
espontanea. Los mitos son realidades culturales de gran complejidad que permiten generar
patrones de comportamiento y dar sentido a las cosas que rodean al hombre. Por ello Carl
Gustav Jung habla del mito moderno de ovni y el proceso de individuacién al que el simbolo

alude.



Tomando en cuenta esto, hay que pensar en si los videojuegos son los medios por los
que viajan los mitos, los cuales influyen en el proceso por el cual los jugadores se construyen
como personas Yy les permite entender el entorno social que les rodea. Al construirse como
personas no nos referimos a que se convierten en un semejante o un ser socialmente adaptado,

si no que se construyen a ellos mismos o a si mismos.

Para llegar a entender mejor todos estos supuestos, el primer capitulo abordara al
videojuego como industria, su definicidén y su razén como industria creativa. mientras que
abarcamos las contribuciones de Estados Unidos y Japon a la formacion del videojuego como
lo conocemos. Haciendo una distincion entre ambas naciones para después unificar la idea

durante el trabajo.

El segundo capitulo busca profundizar en el concepto de cultura para poder cubrir
bien el efecto del mito y los simbolos dentro de la formacién de la misma a la vez que se
amplia debate tratando el concepto de la cultura-mundo tomando la homogenizacién, la
americanizacion y la infantilizacion como puntos clave para el debate. Finalmente, con la

estructuracion de una hermenéutica como proceso de analisis del objeto de estudio.

El capitulo tres sera una sintesis que captura los elementos mas importantes de la
franquicia para describirla y hacer entender con mayor precision lo que se busca interpretar.
Debido a que el videojuego se compone de multiples referencias a animaciones y videojuegos
a forma de crossover se tendra en cuenta Unicamente la linea argumental de los videojuegos,

por lo que la sintesis serd mas que indicada para evitar desviaciones de los puntos de interés.

Finalmente, el capitulo cuatro estard contendra el analisis en cuestion establecido en
el capitulo 2 y donde se mostrara la complejidad de esta franquicia de videojuegos. Con ello,
esperamos obtener datos de lo que hace a este juego tan significativo y establecer un dialogo

sobre el valor cultural y ontolégico del videojuego.



Capitulo 1. El videojuego como industria

La palabra videojuego se acompafia casi siempre del concepto de industria, ya que este tipo
de productos han sido creados principalmente para el consumo, haciendo de la industria del
videojuego una de las més redituables en el mundo. No obstante, también ha sido cuna de
muchos fendmenos sociales, econémicos, culturales, artisticos, entre otros. Hablar de la
industria del videojuego implica cuestiones como el desarrollo tecnoldgico, técnicas de
mercado para la venta de productos y servicios (Garfias, 2010: 163) asi como la distribucion
de bienes fisicos y digitales a los consumidores. Dentro del &mbito de lo cultural, si nos
ubicamos especificamente en este horizonte de pensamiento, la industria del videojuego hace
mas que ofrecer productos de alta tecnologia y servicios digitales para su consumo, pues

también son una industria capaz de construir simbolos, sentidos y significados.

Por industria entendemos a toda actividad humana que tiene como fin la transformacién
de los recursos naturales en productos para su consumo. Dicho consumo puede catalogarse
como final o intermedio, lo que significa que el producto manufacturado puede ser tratado
nuevamente por otro sector industrial o que puede ser llevado directamente a los

consumidores (Caballero, 2016).

En el caso de los videojuegos ademas de los elementos tecnoldgicos hay un factor
simbolico que integra todo el contenido creativo de los videojuegos, que de igual manera se
concibe con el afan de posicionar mejor al producto en el mercado. Entonces ¢qué tipo de

productos son los videojuegos? ¢tecnologia o simbolismos?

La respuesta es que son ambos debido a que se requiere de la aplicacion de recursos

tecnoldgicos para la creacion de hardware y software, como también del uso de diferentes



herramientas simbolicas que ofrecen sentido, diversién y emocion al publico que los

consume.

La manera teorica de abordar estos fendmenos es a partir del concepto de industrias
creativas, un concepto adoptado con mayor énfasis en afios recientes, que es precedido por
el de industrias culturales, cuya intencidn es la de reproducir y distribuir bienes simbolicos.
Sin embargo, ha habido muchos cambios en cuanto a las formas de produccion de contenidos,
ademas de que el consumo global de productos de distintas regiones ha logrado intercambios
de pensamientos haciendo necesaria la tarea de conocer coémo se forman nuevos significados,
ademas de lo que pueden significar al ser formas hibridas que no se mantienen constantes, si

no que sufren de continuas reinterpretaciones y cambios.

Durante este primer capitulo se abordara al videojuego desde el papel que desempefian
como industrias creativas, para observar el cambio que han tenido en Estados Unidos y Japon,
debido a que estos son los ejes en el desarrollo de videojuegos desde la década de 1980 hasta
la fecha. También se busca observar cuales son sus aportes a la industria en cuanto a la
construccion de sentido, la interpretacion e hibridacion cultural y lo que implica distinguir

entre videojuegos japoneses y videojuegos estadounidenses.

1.1.Industria cultural

En Economia de la comunicacion y la cultura (Zallo, 1988: 158) la industria cultural se
define como un conjunto de ramas, segmentos Yy actividades auxiliares industriales

productoras y distribuidoras de mercancias con contenidos simbolicos concebidas con un



trabajo creativo y organizadas por un capital que se valoriza y destinadas finalmente a los

mercados de consumo, con una funcion de reproduccion ideoldgica y social.

La industria cultural proporciona bienes estandarizados para satisfacer las demandas
a las que los estandares de produccion deben responder. A través de un modo industrial de
produccion se obtiene una cultura de masas hecha con una serie de objetos que llevan

claramente la huella de la industria cultural (Adorno & Horkheimer, 1944)

Son estas industrias las que tienen el potencial de generar sentido o mostrar el
pensamiento de un grupo, cuyo impacto varia dependiendo de diversos factores
socioculturales. La industria del videojuego puede ser clasificada con este concepto de
industrias culturales ya que el producto que se consume posee caracteristicas simbolicas,
resaltando el hecho de que el valor de un videojuego para muchos jugadores no se haya en la

consola si no en lo que los jugadores experimentan en los entornos virtuales.

En el siguiente capitulo se tratara el tema de los simbolico con mas detenimiento al
tratar con la cultura, las figuras miticas y arquetipos. De momento hay que entender lo
simbolico como aquello que carece de un unico significado o que tiene diferentes
interpretaciones y, por ende, distintos significados. Una palabra o imagen es simbdlica
cuando representa algo méas que su significado inmediato y obvio. Tiene un aspecto
“inconsciente” mas amplio que nunca estd definido con precision o completamente

explicado. Ni se puede esperar definirlo ni explicarlo (Jung, 1995: 20).

Basta con observar que existen foros exclusivos para el debate y la critica de ciertos
titulos, ya sea por el apartado grafico, el sonoro o por la historia. Dichos foros surgieron

gracias a una comunidad que buscaba informacion de como pasar los puntos mas dificiles o



resolver acertijos, para pasar a teorizar sobre las historias que les cuentan y compartir datos
curiosos sobre los titulos. También se realizan actividades performativas como el cosplay,
que tiene su raiz en la frase costume play donde los participantes se disfrazan para interpretar
el rol de un personaje (Stuever, 2000) proveniente de los comics, el cine, la animacion

japonesa y, por supuesto, de los videojuegos.

Retomando el articulo de Hank Stuever escrito en el afio 2000, se puede observar que
las précticas relacionadas con las producciones audiovisuales que han logrado impactar en
las personas han generado un comportamiento de repulsién hacia algo que para las personas

practicantes consideran parte de si, es decir: su identidad.

Ante esto se entiende que:

“La identidad cultural no es la representacion de unos mismos rasgos, a lo largo de
la historia, sino un resultado histérico que da sentido de continuidad a las
generaciones en torno a una poblacién base, a un nucleo de rasgos culturales mas o
menos preservados y a una memoria histérica. Esta aproximacion pone el acento en

la cultura como producto de la historia y el presente” (Zallo, 2011:26)

El rechazo mencionado parte de esta tendencia a no seguir el sentido dado por la
comunidad de una regién, y al ser las industrias culturales las que producen sentido, aqui
comienza a notarse una cuestion importante. Medios como la television o las revistas
producen para un publico objetivo que tiene cerca, por decirlo de otro modo, producen de
manera local, sin embargo, podemos ver noticias y programas de otros paises asi como estar
al tanto de los acontecimientos mas recientes fuera de una localidad pues las nuevas

tecnologias de la informacion, el internet y los procesos de comercio y consumo global, han



cambiado el paradigma que se tiene sobre las industrias culturales, reformandolas en algo
que toma en cuenta estos cambios en el mundo. Tal es el caso de los videojuegos que incluso
se comercializan en formato digital, o en servicios de streaming, con fechas de lanzamiento

globales que permiten crear comunidades a través del juego en linea en tiempo real.

1.2.Industrias creativas

Las industrias creativas son una nueva forma de ver a las industrias culturales. Dice Nicholas
Garhnam (2011:21) sobre la transicion de las industrias culturales a las creativas que este
concepto ultimo sélo puede entenderse desde la politica de la sociedad de la informacién ya
que obtiene su poder ideoldgico y politico del prestigio y la importancia econdémica asociados
a los conceptos de informacion, innovacion, trabajadores de la informacion y del impacto de
las tecnologias de la informacion y la comunicacion derivado de la teoria de la sociedad de

la informacion.

Las industrias creativas con un conjunto amplio de productoras de bienes y servicios
que producen las industrias culturales, que dependen de la innovacion, la investigacién y el
desarrollo de software y que tiene una asociacion con la creatividad, el desarrollo econémico

urbano y la planificacion de la ciudad (UNESCO, 2013: 20).

En relacidn con el concepto de industrias culturales donde el interés es la masificacion
de la cultura para su distribucion y consumo, afiade Garhnam (2011) que las redes hechas en
internet adquieren un papel fundamental en la creacion de nuevos productos culturales, asi
como en politicas culturales ya que estas Gltimas ven su objetivo desviado ya no al gran

acceso a la cultura, sino al interés por reivindicar a artistas cuyo trabajo marque una diferencia



en la cultura global. En otras palabras, las industrias creativas tienen la facultad de resolver

diferentes problemas culturales de promocion, preservacion, informacion y mas.

Con esto podremos decir que las industrias creativas tienen ademas de cumplir su
funcion como las industrias culturales de reproductores de bienes simbdlicos, la labor de
fomentar la cultura participativa entre artistas o creativos cuyo trabajo original permite el
desarrollo de una comunidad a través de productos y servicios con un valor creativo y
cultural, con personas que estaran trabajando en la difusion, la realizacién y consumo de estos

mismos bhienes.

La forma en la que puede pensarse eso parte de la manera en cdmo los mismos
videojugadores reivindican juegos que, bajo un criterio establecido por la participacion en
redes, son dignos de jugarse y que merecen su reconocimiento. Los videojuegos llamados
Indies, por independientes, son muchas veces eclipsados por otros juegos gque son disefiados
por grandes compafias de entretenimiento, pero que son puestos en el abanico de opciones
gracias a que se logra viralizar el contenido y hacerlo conocido. Tal es el caso de Among Us,
videojuego que se desarroll6 en el afio 2017 pero que pasé a ser un gran medio para la
interaccion con otras personas durante gran parte del aislamiento que sufrieron las personas

a causa del virus Sars-Cov-2.

Los videojuegos son capaces de generar capital cultural, que puede definirse como
todo trabajo acumulado material o interiorizado con un valor grande en el mercado simbdlico.
Es todo capital simbolico que permite la distincién entre personas a partir de una propiedad
relacional, atribuyéndoles posiciones sociales en relacién con una cualidad (Bourdieu, 1994).

Como ejemplo de esto podemos pensar en la gran cantidad de mercancia que gira en torno a



un personaje o varios, pues su valor no se encuentra en el producto en si, sino en el impacto

que dicho personaje ha tenido sobre el publico.

El contraste aqui parece evidente cuando se habla de la forma en que los sujetos
concretan su individualidad a partir de practicas culturales. Desde la perspectiva de Pierre
Bourdieu, diferenciandose de otras personas, hacia la de Ramoén Zallo, que implica la
preservacion historica de ciertos rasgos identitarios. El objetivo de las industrias creativas es
tanto la preservacion y difusion de lo entendido por cultura, generando nuevas identidades y
preservando las existentes, como la creacion de vias creativas de consumo de los bienes
simbdlicos, entendiéndose las vias creativas como las formas en que se logra cierto alcance

e impacto gue no correspondan a esquemas propiamente institucionalizados.

Garhnam (2011) también explica que esta transicion de lo cultural a lo creativo de las
industrias se debe a las nuevas formas del mercado donde el estado se desplaza al mercado
como productor de bienes simbdlicos para su consumo, la regulacién de estos bienes y la
presencia de las dinamicas del mercado donde se manifiesta una importante demanda de
productos inmateriales; experiencias. Sin embargo, los bienes simbolicos son una realidad
desde antes de la presencia del mercado, pues el valor que las personas otorgan a los objetos
se manifiesta en diferentes sentidos. Esto puede verse en las presentaciones de los
videojuegos, por ejemplo, la aparicion de Hideo Kojima, uno de los desarrolladores mas
influyentes de la industria en el Xbox & Bethesda Game Showcase 2022 logré que las
personas se manifestaran emocionadas gracias a la expectativa generada por un proyecto del

que sélo menciond una idea, y sin mostrar una sola imagen.

Por otro lado, el papel del estado se nota ambiguo dada la accesibilidad que existe
para la ciudadania a dispositivos y plataformas con las que pueden generar un contenido
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propio, haciendo que el estado no sea, como dice Garhnam, el regulador de los contenidos
disponibles, asi como el regulador de las plataformas, pero no a partir de la propuesta de
politicas publicas, si no por el interés de mediar en todas las dinamicas que escapen de su

control.

Terry Eagleton (2001) mantiene una discusion sobre el papel formador que tiene la
politica sobre la cultura. La cultura era una subordinada de la politica al ser formada por las
altas esferas de poder. Piensa en la cultura como una forma intrinsecamente incompleta que
el estado-nacién termina o concluye para darle un carécter civilizador, y de identidad. Sin
embargo, plantea la posibilidad de que esto pueda ser al revés. La politica como una

subordinada de la cultura

Por lo tanto, hay que aclarar que no es de interés de esta investigacion profundizar en
las medidas autoritarias de los estados para mantener ciertas posturas o creencias, 0 Sus
medidas sobre internet o en sus regulaciones, pero si resaltar el panorama en el cual la
percepcidn que se tiene de las industrias creativas por parte de la UNESCO llega a ser muy
diferente a lo que se logra en la sociedad al producir esta su contenido cultural a partir de los
modelos industriales y digitales. Los esfuerzos se concentraran en la forma en que se
producen nuevos significados para su distribucion y consumo y no en definir el papel del

estado en la cultura.

Recapitulando, mencionar la produccién y consumo de bienes simbolicos implica
hablar de la economia politica de la comunicacion, donde se establece justamente la
produccién, distribucion y consumo de bienes simbdlicos con fines ideoldgicos y culturales
(Mosco, 2006). Hay entonces un debate entre los aportes de Adorno y Horkheimer donde
ellos veian paradogjica la relacion entre la industria y la cultura cuando se creia que este tipo
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de industria vulgarizaba las expresiones artisticas al concederlas a personas con un bajo
capital intelectual y cultural, entendiéndose esto desde las distinciones de clases y desde la
cultura de masas (Bustamante, 2011). Ahora es la misma ciudadania la que se constata y

genera su contenido, siendo distribuido, consumido y mediado por estos mismos.

Las industrias culturales se han caracterizado por costos fijos de produccion altos, una
demanda incierta, la no destruccion del simbolo, asi como la permanencia de exclusividad,
las relaciones de produccién y la relacién con la tecnologia (Garhnam, 2011: 29-30). Todo
ello se ha modificado de forma sustancial, pues los costos de produccién se han reducido
considerablemente gracias a las plataformas y recursos digitales, la demanda obtiene una
certeza gracias al sustento de las personas que apoyan el contenido o lo difunden por la red,
aunque por ello los canales por donde un producto es transportado han aumentado haciendo
que la exclusividad se encuentra en las cualidades Unicas del producto y no en el medio. Las
relaciones de produccidon se han modificado de manera que el pablico esta al tanto del proceso
0, como se menciono antes, tiene la oportunidad de participar como sujeto capaz de producir
y consumir y, finalmente, la relacion con la tecnologia y la red ha hecho que la migracion de
las industrias culturales a las creativas se vuelva mas significativa al ya no pensarse en

tecnologias para los medios, si no en tecnologias para la comunicacion en la red.

Los productos de estas industrias buscan ser Unicos ademé&s de romper con los
paradigmas de area o el espacio laboral, de acuerdo con la edicion especial del Reporte de
Economia Creativa emitido por la UNESCO en 2013. Esta ruptura de paradigmas involucra
la participacion de distintos grupos en las distintas sociedades para la participacion en la

creacion de bienes culturales, pero reconoce el poco acceso de aquellos que no pertenecen a
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sociedades desarrolladas. Constatando entonces que las politicas publicas de las industrias

culturales fomenten la participacion de mas productores de contenido.

Lo que podemos apreciar es, en palabras de Ramon Zallo (2011), una economia de
valores tangibles o simbolicos generados por trabajos creativos. Ello refiere tanto a las
posibilidades de produccion de estos bienes y a la apropiaciéon o interiorizacion de los
mismos, generando una distincion ya no de clase como pensaba Pierre Bourdieu, sino una
distincién entre individuos y los grupos a los que pertenecen. Como ejemplo podemos
mencionar los fendmenos del anime y el doblaje. La animacién japonesa se caracteriza por
sus historias, personajes y estilos visuales que atrapan a su audiencia. Cada dia el consumo
en el mundo de esta industria va en crecimiento haciendo que las plataformas como Netflix
0 HBO Max ofrezcan este contenido, o empresas como Funimation que no solo se
especializan en la japo-animacion, sino que también ofrecen el contenido doblado al espafiol
neutro de Latinoamérica. Estos productos han hecho que personalidades del doblaje como
Mario Castafieda, Georgina Sanchez y Enzo Fortuni sean recordados como los personajes
que interpretaron, incluso aprovechandose estos de la fama que han adquirido con su trabajo

para crear contenido o participar en los proyectos de youtubers y mas.

Las audiencias son activas, pero sobre todo creativas. Producen sentido en su
interaccion social limitada por razones individuales (Orozco, 1991). Las audiencias ya no
solo configuran la informaciéon por los procesos de mediacion, pues la facultad que les otorga
las industrias creativas les permite ser los mediadores en todos los procesos de comunicacion
y no solo en la recepcion del mensaje, denotando asi una gran participacion en las
configuraciones culturales, el rechazo y/o la permanencia de estas en los grupos. VVolviendo

al caso del doblaje, en 2019 la pelicula animada de Saint Seiya: Los Caballero de Zodiaco
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producida por Netflix causo repudio en gran parte de los fanaticos latinoamericanos de la
historia de Masami Kurumada al contar con una voz nueva para el personaje principal pese
a que el reparto original de la serie clasica se habia reunido para el proyecto. Poco se podia
hacer tras el fallecimiento de Jesus Barrero, voz original de Seiya de Pegaso, por lo que se
opto por tomar la voz de Dario Yazbek Bernal como sustituto. Este hecho generd un notable
descontento en la audiencia mencionando que se hubiera realizado un mejor casting para

interpretar al iconico personaje.

Este pensamiento presentado sobre las industrias creativas parte de la nocion de que
los individuos, no solo como productores, si no como integrantes de diferentes colectivos de
la sociedad adquieren la facultad de comunicarse. Lo que comunican y expresan se relaciona
con ellos y su entorno, con sus tradiciones y su modo de ver el mundo, sus valores,
experiencias y su cultura. Por ejemplo, y en relacion con el tema, los videojuegos ya no solo
son consumidos, también compartidos a través de experiencias online con otros jugadores, 0
por plataformas donde se puedan subir gameplay o capturas de eventos significativos para
una comunidad como los conciertos que ocurrian dentro del espacio de Fortnite. Incluso las
comunidades llegan a entablar dindmicas con los creadores de contenido sugiriéndoles que
jueguen cierto juego o llegando incluso a regalarselos para que no tengan forma de negarse
de jugarlo para toda la comunidad. Igualmente llegan a realizar disefios para las redes sociales

de los creadores esperando mejorar su contenido.

Ahora, al hablar de cultura nos encontramos con un problema, pues hoy en dia, las
mismas redes que han hecho posible la transicion de las industrias culturales a las creativas
han hecho difusas las lineas que dividen a los paises, sus culturas y tradiciones al ser, como

diria Marshall McLuhan (1964) una aldea global donde los integrantes de esta se ven y
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escuchan todo como si ocurriese muy cerca, generando un acceso a pensamientos y acciones

distintas a un modo de vida construido por las costumbres de los diferentes grupos.

Ello habla de una cultura creada en los medios digitales, cuya efervescencia ha sido clara
durante los ultimos afios, especialmente en la pandemia del virus Sars-Cov-2 entre los afios
2019-2021. Resulta interesante profundizar en lo que refiere a esta cultura digital para poder
observar las formas en que la comunicacion se desenvuelve y para apreciar los fendmenos
que giran en torno al videojuego y en su impacto en las personas que se encuentran cercanos

a este tipo de productos.

1.3.Industria del videojuego

Tras definir lo que es una industria y el tipo de industria en la cual son ubicados los
videojuegos, toca hablar de la industria del videojuego en si. A través de su historia, la
industria ha tenido un gran impacto y relevancia social y econdmica en el mundo a partir de

propuestas novedosas y nunca antes vistas.

En el mundo del videojuego de hoy, México es el pais 12° en el mundo que consume
videojuegos, y el 1° en América Latina de acuerdo con datos provenientes de Newzoo, que
es la agencia de estadisticas mas importante de entretenimiento digital. Es de entenderse que,
bajo esta premisa, México se convierte en un claro perceptor y consumidor del contenido de

los videojuegos.

La industria, por si sola mantiene cautivos a muchos jugadores hoy en dia, lo que la
hace un excelente distribuidor de bienes simbdlicos, que como sabemos es el producto

principal de las industrias creativas. Sin embargo, la forma en la que se desarrollan los juegos

15



de video hoy en dia dista mucho del concepto original, ademas de que muchas visiones han

intervenido en la constitucion de la industria como hoy la conocemos.

El inicio de la industria se reconoce a partir de la aparicion de la empresa Atari,
fundada en 1972 por Nolan Bushnell y Ted Dabney, convirtiéndose en solo diez afios en un
gigante del entretenimiento con juegos como Pong (1972) cuya popularidad fue tan grande,
que Atari se hizo con el monopolio de un mercado inexplorado por todos (Kent, 2016:38-

40).

Muchos juegos formaron parte de las arcadias 0 maquinitas y la consola Atari 2600,
entre los que destacaban propuestas de desarrolladores japoneses como lo eran Pac-man y
Spaceinvaders, siendo este Ultimo un éxito comercial de tal magnitud que llegaron a existir
locales Gnicamente con arcadias llenas del juego conocidas como Casas de Invaders (Costrel,

Couple, Wood, 2020).

Sin embargo, la notoria codicia de la empresa en 1983, junto con otros factores como
lo eran la sobreproduccidn, el interés de los inversionistas por invertir en las computadoras
en lugar de los videojuegos, lanzamientos de juegos repetitivos y la produccién del Ilamado
peor juego de la historia: E. T. El extraterrestre, hicieron que las acciones de la empresa se

fueran a la baja y que los juegos de video quedasen como una moda (Kent, 2016).

Esto pudo significar el fin de la industria, pero fue en Japon donde no solo se retomo
la iniciativa de Atari, si no que se llevaria a un nuevo nivel a partir de la forma que tienen los
japoneses de producir, logrando en solo dos afios el regreso de la euforia por los juegos de
video, ademas se logrd constituir las bases del disefio y desarrollo de videojuegos para

hacerlos entretenidos, que hasta hoy en dia siguen estando presentes.

16



1.3.1. El aporte de Japon al videojuego.

La industria de videojuegos habia recibido un duro golpe en Estados Unidos, pero estaba
lejos de desaparecer. En el pais del sol naciente la empresa Nintendo, antes conocida como
Nintendo Koppai habia realizado varios negocios desde la prohibicion de los juegos de azar
y casinos en Japon, entre los que destacan el negocio de taxis, hoteleria, y juguetes, para

Ilegar entonces al negocio de las consolas y los videojuegos (Kent, 2016).

Nintendo habia desarrollado una consola de videojuegos en 1983 que por un tiempo
no seria conocida fuera de Japdn: La Famicom. Dicho dispositivo tenia la particularidad de
tener una base técnica en la consola Intellvision de Mattel y de la Atari 2600 (Kent, 2016:
278), pero esto no fue parte de su éxito, pues fueron los juegos los que tuvieron el

protagonismo en esta nueva etapa.

En 1985 Nintendo desarrollaria Super Mario Bros. de la mano de Shigeru Miyamoto,
que por mucho tiempo seria el juego mas vendido de la compafiia, sin embargo, el éxito no
depende Unicamente de lo bien que funcionaba el juego o lo entretenido que fuese este. Chris
Kohler (2005) habla de que los videojuegos japoneses tienen elementos que son parte de un
esquema de disefio futuro de videojuegos entre los que se rescata el estimulo a la imaginacion
que eran capaces de provocar. Si un nifio lee un libro sobre piratas, y es lo suficientemente
estimulante, jugara a ser un pirata. Lo mismo aplica con los videojuegos, pues ahora se puede
tener la oportunidad de sentirse estimulado para desempefiar un rol en el mudo digital ese

momento.

Para llegar a este estimulo, los videojuegos mas recientes, a diferencia de los primeros

contaban con cinematicas, que involucraban al jugador en una narrativa y ayudaban a
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comprender las motivaciones de los personajes. Super Mario bros. tiene cinematicas cortas
al final de ciertos niveles dentro de castillos donde un ser conocido como Toad le agradecia

a Mario por salvarlo, pero que la princesa que debia salvar se encontraba en otro castillo.

El aspecto visual en el disefio de videojuegos japoneses también resulta importante,
pues al basarse en las formas en que el mangaka Ozamu Tezuka, el disefio de personajes
Ilamaba mucho la atencidn al ser estos abstractos y lindos a la vez. Astro Boy, una de las méas
populares creaciones de Tezuka que presenta tal disefio; abstracto al ser un nifio con ojos y
cabello deformado, pero que resulta simple y agradable a la vista. Se le afiadia también el
término mukokiseki para referirse al hecho de que estos personajes no tenian un rasgo
identitario de raza o etnia que contradictoriamente, acabarian por definir el estilo japonés de

dibujo y disefio (Kohler, 2005: 6).

Regresando a Super Mario Bros, el personaje, si bien no es un nifio, es pequefio, y
agradable a la vista, es abstracto gracias a su composicién con pixeles y a sus caracteristicas
gorray bigote, y aunque se tenga en cuenta que Mario se penso en referencia a una persona
de origen italiano, la verdad es que no existen una razon visible de que esto sea asi, pues
Mario solo es un personaje con un overol, gorra roja y un bigote, como cualquiera podria

usar.

“Japon tiene una vieja tradicion de la cultura visual” (Kohler, 2005: 7). En la mayoria
de los paises occidentales se toma lo visual como la animacion o las tiras comicas Unica y
exclusivamente como productos para nifios. Juegos como Contra, Ninja Gaiden, Castlevania
0 Rockman dificilmente podrian considerarse para nifios, no por tener cierto grado de
violencia en pantalla, si no por el tipo de tematicas que se desarrollaban al ser muchas de
estas muy complejas aun para los jugadores de hoy.
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Esto tiene relacion también con juegos como Final Fantasy de 1987, pues la idea
Hironobu Sakaguchi era hacer algo mas interesante de lo que habia hecho, con una historia
mas profunda (Kent, 2016: 540). Final Fantasy construye una estética visual diferente a otros
juegos gracias al trabajo del artista freelance Yoshitaka Amano, y a la ambientacion sonora
de la mano de Nobuo Uematsu que acompafian de forma compaginada una historia de
fantasia y aventura que involucraba la magia proveniente de los elementos. La historia inicia,
segun las palabras de Sakaguchi, en donde el resto de historias terminaria; derrotando al
villano y salvando a la princesa, siendo este punto de partida el que involucra al jugador, el
cual tiene la oportunidad de personalizar su juego con diferentes aptitudes, para que salvase
la tierra de la oscuridad que habia invadido los cristales elementales que mantenian a la

humanidad (Gonzalez, 2013).

Los videojuegos japoneses se caracterizan por ser visualmente atractivos, mantienen
una relacion con el disefio estilo manga y buscan aplicar una narrativa que escape de lo
convencional, pues no reconocen el aspecto visual como algo que deba involucrar
unicamente al pablico infantil. EI traductor, escritor y reportero Matt Alt (2021) cree que el
gran impacto que ha tenido la cultura japonesa en el mundo ha sido gracias a que iba de la
mano con la forma en que Japdn iba creciendo tecnoldgica, econémicay culturalmente. Final
Fantasy VII (1997) fue uno de los productos culturales japoneses mas importantes a finales
de los afios 90’s que logro lo que jamas se esperaba que hicieran los videojuegos: conmover
a los jugadores. Desde un elenco de personajes entrafiables, pistas sonoras que hasta hoy en
dia permanecen en la cultura pop, una historia envolvente y completa y el impactante deceso

de una de los protagonistas, Final Fantasy VII es uno de los mayores representantes de los
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videojuegos japoneses, siendo constantemente calificado como el juego numero 1 de la

consola PlayStation.

Matt Alt menciona que:

“Es interesante que estos dispositivos de entrega de fantasias ni siquiera se hicieron
pensando en el consumidor occidental. Emergieron frente a la feroz competencia por
conquistar la mente colectiva de japoneses jovenes de un hambre voraz de novedades
y escape. La necesidad incandescente e irreprimible de jugar que alimento su creacién

los hizo igualmente irresistibles para legiones de fans extranjeros” (Alt, 2021: 20)

Por mucho tiempo, los videojuegos japoneses fueron sinénimo de calidad y diversion,
por lo que el resto del mundo tenia que pensar en la forma de hacer videojuegos que pudiese
competir con esto. Ya no era hacer videojuegos japoneses, si no hacer videojuegos a la

japonesa.

1.3.2. El aporte de Estados Unidos al videojuego.

A diferencia de lo que se podia creer de los primeros videojuegos estadounidenses
caracterizados por la repetitividad y su simpleza que, segin Chris Kohler (2005: 3), los volvia
aburridos en poco tiempo, varios juegos de comparfiias americanas se cifieron a la hegemonia
japonesa de hacer juegos para comenzar a repuntar en el ambito de la jugabilidad y la

conexioén en linea.

La influencia japonesa era innegable especialmente a finales de los afios ochenta y
principios de los afios noventa cuando Street Fighter 11 (1987) aparecio como una revolucion
en el mundo de las arcadias revitalizando su popularidad. Como un intento por recrear la
popularidad de este juego de pelea, la empresa Midway se aprovechd de la gran influencia
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que tenia el cine de artes marciales de la época para crear un concepto mucho mas atractivo.
Mortal Kombat (1992) fue un trabajo de diez meses en el que el disefiador Ed Boon plasmo
su pasion por las peliculas de Jean-Claude VVan Damme en un entorno mas realista donde los
personajes competian en un torneo sangriento contra seres sobrenaturales por la

supervivencia de la humanidad (Costrel, Coupe, Wood, 2020).

La influencia de Mortal Kombat es visible hasta la actualidad, pues la brutalidad de
los combates y las formas tan gréaficas en que los enemigos pueden ser brutalmente
asesinados conocidos como fatality escandalizaron a gran parte de las figuras publicas y
asociaciones de padres que aun concebian al videojuego como un juguete, es decir, algo
unicamente hecho para nifios. La polémica hizo que se creara la Asociacion de Software de
Entretenimiento (ESA por sus siglas en inglés) y que esta a su vez creara el Entertainment
Software Rating Board, cuya funcién sea la de clasificar los juegos de acuerdo con su
contenido de violencia fisica y verbal. Hoy en dia muchas regiones siguen usando este

sistema para la clasificacion y venta de los videojuegos.

Doom (1993), desarrollado por John Romero, seria otro de los videojuegos que harian
ruido debido a las imagenes satanicas y a su alto indice de violencia en pantalla. Para los
jugadores y la industria, seria un referente para los juegos de disparos en primera persona o
FPS por sus siglas en inglés. Durante posteriores lanzamientos, el juego seria continuamente
criticado por organizaciones religiosas que calificaban la franquicia como “simulador de
asesinatos en masa”, este pensamiento se reforzaria en 1999 cuando los estudiantes Eric
Harris y Dylan Klebold realizaron un tiroteo en su escuela que termind con la vida de 12
estudiantes y un profesor, ademas de haber 24 personas heridas. De acuerdo con las

investigaciones los chicos se habian inspirado en el videojuego Doom para planear el
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siniestro (History.com Editors, 2021). El hecho fue conocido como la Masacre de la Escuela

Secundaria de Columbine.

Durante el afio 2001 Microsoft lanza al mercado la consola Xbox, cuyo impacto seria
notable gracias a su juego exclusivo Halo: Evolved Combat (2001). Esta exclusiva tendria la
fuerza suficiente para competir con la consola PlayStaion 2 de Sony que hasta hoy en dia
sigue siendo recordada como la mejor consola de videojuegos debido a su amplio catalogo
de juegos que la critica y los fanaticos adoran. Halo es un juego donde un grupo de soldados,
en un viaje intergalactico, se ven envueltos en un conflicto con la alianza extraterrestre
Covenant, que buscan, ante todas las cosas, avanzar hacia la divinidad segun sus propias

creencias.

Hasta ahora se puede apreciar que lo que logra distinguir a los juegos estadounidenses
de los japoneses en esta época es el uso de conceptos bélicos o de combate cuya popularidad
esta presente en el cine de ciencia ficcion y de artes marciales. Las peliculas de Hollywood
se transforman en videojuegos. Posteriormente el enfoque que la industria adopt6 se dirigia
al modo multijugador que pueden adoptar los juegos, la interconectividad que se logra a
través de internet y del aprovechamiento que se tiene de los avances tecnolGgicos para crear
historias similares a las vistas en producciones hollywoodenses usando casi las mismas

férmulas narrativas.

El videojuego Gears of War (2006) es un ejemplo mas de estas narrativas sobre guerra
y libertad incluyendo el modo multijugador en linea. Fue esta modalidad de juego,
acompafado de sus mecanicas los que lograron destacar al juego exclusivo de la consola

Xbox 360 y fue en este punto donde los juegos en linea comenzaron a ser mas populares.
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Fuera del ambito de los First Person Shooter, juegos como God of War (2005) se
enfocaban en lograr la participacion de jugador incluyendo cinematicos interactivos para
generar una inmersion mas comprometida, a la vez que se mostraba una historia de venganza
interpretada de los antiguos mitos griegos para construir un panorama lleno de accion
desenfrenada y gréafica, pues los temas contundentes son muy atractivos para los juegos del

género Hack-and-slash.

Juegos como The Last of Us han tenido una gran repercusion también, pues se
concentran en otra forma de contar historias, dejando a un lado las batallas gloriosas y
centrandose mas en los personajes y en las condiciones que los rodean. Tal es la impresion
que dejo en el pablico que llego a ganar més de 15 premios que destacan la buena narrativa,
los gréficos, la banda sonora, la jugabilidad, los personajes y mas, siendo el juego del afio en

2013.

Los videojuegos estadounidenses en su mayoria no se distinguen por su profundidad
narrativa o complejidad estética, si no por llevar al jugador a entornos donde la accion sea
frenética y pueda medirse contra otros jugadores. Tienen a su vez mucho de la mirada que
tiene Estados Unidos, sus ideales y sus creencias, especialmente popularizando el conflicto

y romantizando la guerra.

Hoy en dia los videojuegos mantienen las visiones de ambos paises sobre los
videojuegos, lo que puede tratarse como una evidencia de como la cultura global ha influido

de manera clara, al menos, en este rubro.
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1.3.3. El videojuego en la actualidad

Muchas casas desarrolladoras de videojuegos han adoptado los modelos de negocio para los
juegos en linea y los elementos simbolicos mas populares del cine en Estados Unidos, a la
vez que mantienen las bases del disefio y desarrollo de videojuegos que Japon ofrecié al
mundo. Es de destacar que los dos paises siguen siendo influyentes, pero ya no son los Unicos
con casas productoras y desarrolladoras de videojuegos. Hay juegos como la franquicia
Assasin’s Creed poseen una recopilacion extensa de informacion de varias regiones del
mundo y de distintas épocas para plasmar el conflicto entre la orden de asesinos y los
templarios. La empresa que los desarrolla es canadiense y tiene sedes en diferentes paises

como Francia y China.

Genshin Impact (2020) es un videojuego que le debe su popularidad al juego japonés
The Legend of Zelda: Breath of the Wild y a la pandemia causada por el virus Sars-Cov-2 al
ser esta una de las opciones de las personas para poder entretenerse en casa. El juego es
desarrollado por la empresa china MiHoYo que se dedica a la creaciéon de videojuegos y

manga basados en la cultura otaku, de origen japonés.

League of Legends (2009) sigue siendo uno de los mayores exponentes de los
deportes electrdnicos, los cuales han tenido un crecimiento importante en Corea del Sur para
ser llevados posteriormente al resto del mundo. Riot Games, es una empresa estadounidense
que logro impactar con su juego insignia en oriente dadas las condiciones de normalizacion
que existen sobre los videojuegos, ademas del atractivo sistema de juego en tiempo real

(Tang, 2019).
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Los videojuegos hoy en dia se producen en todo el mundo, y es todo el mundo el
centro de inspiracion para su creacion. Se ha visto en distintos productos culturales la
interpretacion de una cultura hacia otra. Las animaciones elaboradas por Walt Disney son un
claro ejemplo de esto al reinterpretar los cuentos, leyendas y relatos de distintas regiones en

el mundo.

Hoy en dia la industria del videojuego no solo lucra con este producto, también
existen experiencias derivadas como lo son los conciertos que diferentes grupos u orquestas
que participan en la produccion de un juego realizan para los fans o la participacion de
algunas figuras relacionadas al titulo como lo son los modelos de captura de movimiento y
rostro, actores de voz y de doblaje en obras de teatro o transmisiones en vivo contando sus

experiencias o jugando el titulo donde trabajaron.

Tal es el caso de la modelo Sasha Zotova que dio sus facciones al personaje Jill
Valentine para el refrito del juego Resident Evil 3. La modelo rusa en su cuenta de YouTube
se dedico a transmitir su experiencia de juego bajo el titulo “Jill juega como Jill” donde
compartia en vivo sus impresiones con su audiencia sobre este juego de terror. Otro caso
similar es el de la modelo, actriz y cantante holandesa Stefanie Joolsten quien dio voz, forma
y movimiento a Quiet, personaje de la franquicia Metal Gear Solid dirigida por Hideo
Kojima. Este juego junto con su participacion en los Game Award de 2015 donde interpretd
la cancion insignia de su personaje; Quiet’s Theme, impulsaron su carrera convirtiéndola en

un icono de la industria.

En la inauguracion de los juegos olimpicos de Tokyo 2021 los deportistas entraban a

la arena acompafiados de canciones de la empresa Square Enix pertenecientes a sus
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franquicias Dragon Quest, Final Fantasy y Kingdom Hearts, ademas de la cancion Room of

Angel cancion del juego Silent Hill 4: The Room compuesta por Akira Yamaoka.

Recientemente la compafiia Nintendo logré una colaboracion para sacar a Sora como
ultimo personaje jugable de la aclamada franquicia Smash, cuyo recibimiento fue del agrado
de los fanaticos ademés de hacer hincapié en la facultad del personaje para visitar mundos

diferentes.

Los videojuegos van mas alla de si mismos, entrando dentro de las dinamicas de las
industrias creativas, ademas de que hoy en dia permanecen las influencias de Japon y Estados
Unidos en la forma de hacer videojuegos y de como son percibidos. Los juegos a su vez, al
estar dentro de una dinamica global de produccién, consumo y distribucion de bienes
simbolicos y culturales tienden a ser mas complejos y compuestos. Juegos canadienses con
elementos espafioles disefiados con una propuesta visual similar a la acuarela, juegos
japoneses con visiones a la cultura nordica disefiados con estilo manga, entre otros, son

ejemplos de lo que ocurre en esta cultura global.

La lectura de los juegos, por asi decirlo, como de otros productos culturales, se vuelve
mas compleja y menos centrada, pues para entender un videojuego sobre la antigua cultura
azteca, puede ser necesario entender la china primero si es que esta es la involucrada en la
interpretacion de la cultura para el desarrollo del videojuego en cuestion. En el proximo
capitulo se tendra en cuenta esto para entender al videojuego y especialmente, a la franquicia
Kingdom Hearts, dentro de la denominada cultura-mundo, asi como explicar la interpretacion
de las culturas que se lleva a cabo en la produccién de nuevos productos con contenido

simbdlico y cultural.
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Capitulo 2. La cultura-mundo como perspectiva para hablar sobre el
videojuego.

2. 1. La importancia de entender el concepto de cultura.

Al hablar de industrias creativas indudablemente nos remitimos al papel que desempefian en
la cultura. Por ello se inicié la discusion a partir del desarrollo de estas empresas y el lugar
que ocupan los videojuegos en la cotidianidad para el entretenimiento de las personas. Sin
embargo, recordando la discusiéon que iniciaron Adorno y Horkheimer sobre la cultura de
masas y la forma en que las industrias culturales en su temprana edad significaban para el
desarrollo artistico y, por supuesto cultural, las industrias del entretenimiento han llegado a
insertarse fuertemente en el pensamiento, las practicas y las costumbres de las personas en

gran parte del mundo.

La cultura, un ente que puede abordarse desde muchas vertientes, ha sido el centro de
debate por mucho tiempo en relacion a la forma en que el espiritu humano se ha capitalizado
y los productos que pretendian ser la representacion de un poder civilizado en comparacion

con los otros, diferentes y “barbaricos”, ha desaparecido.

Esto continta dejando muchas preguntas sobre el legado cultural que existe en
nuestros tiempos y lo que implica para la cultura y la llamada alta cultura. Por un lado, se
puede pensar en que vivimos en un mundo homogeneizado controlado por las marcas donde
la diversidad cultural ha perdido su lugar, pues la visién norteamericana de consumo de las
cosas ha establecido un punto de referencia para la construccion de identidades. Por el otro,
existe la posibilidad de pensar que la cultura ha cobrado una nueva dimensién permitiéndole

alcanzar una forma ain mucho mas compleja, debido a la forma en que se vive el dia a dia.
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Resulta mas interesante esta segunda reflexion al notar que es posible apreciar en
varios sitios en internet como foros, redes sociales, plataformas de streaming que las personas
parecen estar tanto mas integradas como distantes y diferentes en lugar de mantenerse en una

sola masa uniforme.

En este capitulo se hard un recuento por algunas de las teorias de la cultura que
Alessandro Duranti expresa para darle sentido a este concepto para despues abordar la
perspectiva de la cultura-mundo desarrollada por Gilles Lipovetski y Jean Serroy para ilustrar
y establecer el marco tedrico para el analisis de las formas en que las culturas, o, mejor dicho,
los simbolos que dan sentido a las diferentes culturas se manifiestan e interactlen en un

producto dando un nuevo sentido.

Para abordar esto se tendra en cuenta el papel de los videojuegos con narrativas como
mitos desde la perspectiva de Mircea Eliade, como una “historia verdadera” y, lo que, es mas,
una historia de inapreciable valor, porque es sagrada ejemplar y significativa (1963: 6). Por
su puesto dentro de los mitos encontramos simbolos que les dan sentido y dentro de estos se
encuentran los arquetipos, que, de acuerdo con Carl Gustav Jung, el arquetipo representa
esencialmente un contenido inconsciente, que al conciencializarse y ser percibido cambia de
acuerdo con cada conciencia individual en que surge. Esto solo tiene relacion en lo que se

entiende por el arquetipo por su relacion con el mito (1970:11).

Por ponerlo de la siguiente manera, al abordar a los videojuegos como mitos, se podra
pensar en la influencia cultural que tienen dentro y fuera de si, ya no solo como una industria
creativa, sino como parte de la cultura-mundo. Una cultura globalizada donde el entramado

de sentidos se hace mucho mas grande y complejo.
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2.1.1. Algunas teorias de la cultura.

Como ya se hizo mencién, Alessandro Duranti recopila una serie de teorias en su
Antropologia Linguistica (2000) que se tomaran como guia para ampliar la discusién sobre
la culturay lo que implica este concepto para los videojuegos. Son importantes pues la cultura
es un fenébmeno que ha generado un debate extenso por mucho tiempo sobre qué es y como
se piensa. Nuevamente, retomando lo que menciona Terry Eagleton, que la cultura es una
subordinada de la politica, que es esta la que la consolida y le da sentido (2001) establecemos
la importancia que tienen las estructuras simbolicas para dar sentido a las acciones y

pensamientos de las personas.

El hecho es que el fendmeno de la cultura ha modificado la forma en como es
percibida y para tener sentido dentro de la comunicacion se requiere de entender su relacion
con esta para posteriormente ampliar la discusion sobre la forma de ver el videojuego con
narrativa, y en especial como un mito moderno al ser Kingdom Hearts tanto un entramado
de sentidos reinterpretados por dos empresas que, dado su posicionamiento sociocultural,
presentan diferencias perceptibles, como una construccién simbdlica que ofrece una

experiencia a través de la magia.

En primer lugar, Alesandro Duranti (2000) propone que las teorias de la cultura
establecen este concepto, en primer lugar, como algo distinto de la naturaleza, luego a la
cultura como conocimiento, posteriormente como comunicacién, como sistema de

mediacion, como sistema de practicas y un sistema de participacion.

La cultura como algo distinto de la naturaleza sera una perspectiva que, aunque

interesante, no se tomara en consideracion para profundizar pues las otras perspectivas lo
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haran. Sin embargo, es correcto afirmar uno de los pensamientos de Duranti sobre este
apartado; que el lenguaje forma parte de la cultura. Méas especificamente, los lenguajes sirven

para categorizar el mundo natural y cultural (2000: 50).

2.1.1.1. La cultura como conocimiento.

Al categorizar el mundo natural y cultural somos capaces de aprender sobre las cuestiones
mas representativas del entorno que rodea al hombre. Si la cultura se aprende entonces puede
pensarse en términos del conocimiento del mundo (Duranti, 2000: 52). La cultura es el
conocimiento implicito del mundo, un conocimiento por medio del cual la gente establece
formas apropiadas de actuar en contextos especificos. Parece mas a un conjunto de
interpretaciones tacitas o directrices practicas que a un modelo tedrico de la realidad

(Eagleton, 2001: 59).

Al establecer al videojuego como una industria cultural (y naturalmente creativa)
existe la duda de si el videojuego transmite conocimiento y si es asi, ¢de qué tipo? Pues al
hablar de conocimiento hablamos de informacion, y al ser este caso hablamos de una

transmision de informacion, es decir, un proceso comunicativo.

El videojuego si transmite informacidn, tan solo las interfaces presentes en la pantalla
remiten a un proceso de comunicacion circular donde una persona observa y escucha lo que
ocurre en el mundo del juego para posteriormente reaccionar a lo que ocurre enviando una
sefial en tiempo real que es captada por los mandos vara devolverla a una velocidad

vertiginosa y mostrar la respuesta en la pantalla.

Sin embargo, lo que resulta interesante es el tipo de conocimiento, si se le puede

Ilamar asi. Duranti (2000) propone que, segun la corriente cognitiva de la cultura, el cuerpo
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de lenguaje que requiere de una participacion competente en una comunidad incluye tanto el

conocimiento proposicional como el conocimiento procedimental.

El conocimiento proposicional se refiere a las creencias que pueden representarse por
medio de proposiciones. Son parte del contenido practico sobre el “que se sabe”, y el
conocimiento procedimental es la informacion del “como se sabe” que suele inferirse de la
observacion del modo en que las personas realizan sus tareas cotidianas (Duranti, 2000: 53).
Con esto sabemos cuando y como usar la informacion que adquirimos, sin embargo, ¢qué de

esto tiene que ver con el videojuego?

Para las sociedades tradicionales de pequefia escala el poder y osar significan poderio,
pero el saber algo significa poder magico (Huizinga, 1997: 129). El enigma muestra su
caracter sagrado, es decir, peligroso, ya que los textos mitoldgicos o rituales se presentan,
casi siempre, como enigma mortal, es decir, un problema en que va comprometida la vida.

Lo que se apuesta, lo que se juega es la vida (Huizinga, 1997: 133).

Huizinga trata que dentro del juego existen saberes o conocimientos que establecen
relaciones con el mundo para formar patrones de relacion con él. En las competencias, que
poseen un caracter ludico, el juego se encuentra al inicio de ellas, manifestando limites
espacio-temporales, reglas y resoluciones de tensiones alejadas de lo cotidiano. Pone a

prueba lo aprendido a la vez que da a conocer.

La competencia o conflicto esta con la vida, ante el enigma que Huizinga ve como un
juego sagrado, que se ramifica entre las diversiones de la sociedad y las doctrinas esotéricas,
y que es también un importante elemento agonal de las relaciones sociales (1997: 135).

Entonces cuando y como usamos el conocimiento que adquirimos no depende Unicamente
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de las operaciones mentales de las personas, refiriéndonos a las preposiciones, sino también
a la distribucion cognitiva entre la mente, el cuerpo, la accion y los escenarios organizados

culturalmente que menciona Duranti (2000: 57) cuando el individuo confronta a la vida.

En los videojuegos hay casos de acertijos que requieren de ciertas experiencias que
el individuo debe conocer — o aprender — para poder continuar su camino. Tomaremos como
ejemplo el videojuego Silent Hill (1999) que tiene programado un acertijo en un piano para

poder conseguir una medalla.

Para resolver el acertijo el jugador debe interpretar un poema que describe el vuelo
de diferentes aves, algunas volando mas alto que otras, y que dichas aves poseen colores
entre el blanco y el negro (gaviotas, palomas, cuervos, entre otras). Después, en el piano, el
jugador notara que hay teclas que no producen su sonido correspondiente y que dicho numero
de teclas coincide con el nimero de aves en el poema. Lo que ahora debe entender es que las
aves que vuelan mas alto refieren a las notas mas agudas y las que lo hacen mas bajo a las
graves, ademas, las aves blancas corresponden a notas y las aves negras a las notas sostenidas
0 bemoles en el piano. Ahora, teniendo en cuenta el orden que propone el poema, el jugador
debe tocar las teclas insonoras sin equivocarse para obtener la medalla. El jugador requiere
de competencias para interpretar y comprender textos como de lenguaje musical para abstraer

y conseguir la respuesta.

2.1.1.2. La cultura como un sistema de mediacion.

Del conocimiento que los seres humanos adquieren y las ensefianzas que les son transmitidas,

pueden comprender su entorno, también pueden establecer una relacién con este donde la
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persona piensa respecto a lo que experimenta. Para Duranti (2000) estos conocimientos estan

entre las personas funcionando como herramientas.

El simbolo es una de estas herramientas, una herramienta cultural que permite que los
individuos se comuniquen y consigan realizar ciertas acciones, como, por ejemplo, llamar a
una persona puede lograrse usando la voz y su nombre para atraerla, o puede llevarse a cabo
con gestos y sefiales hechas con las manos que mediante el consenso ha sido aceptados como

validos y que poseen un significado.

Para entender esta perspectiva desde los videojuegos, el ejemplo mas preciso puede
verse en las interfaces. Estas funcionan a partir de metaforas y le indican al jugador lo que
puede y no puede hacer (Salmond, 2016: 225). Las barras de vida le indican al jugador a
través del concepto de “salud” el nivel de riesgo en el que se encuentra. De vaciarse

completamente, el personaje del jugador morira y el juego habra terminado.

Otro ejemplo destaca en la construccion de elementos virtuales. Para que el jugador
pueda pasar de un entorno digital a otro, se disefian puntos de acceso que son mostrados
visualmente como puertas. Naturalmente no son puertas, pero la experiencia de los jugadores
y el reconocimiento de este simbolo hacen que piensen que es una puerta cuya funcion es la
de ser el portal entre sitios. Asi pues, las personas identifican las puertas como el punto de
acceso y retorno de un lugar virtual a otro gracias al conocimiento que tienen de su entorno.

Ese conocimiento entonces sirve para deducir que se puede hacer en el juego.

Fuera del juego, lo que los videojuegos permiten es un reconocimiento del mundo a
partir de los elementos que encontramos en la virtualidad, que a su vez son representaciones

del entorno natural y social del hombre. Duranti reconoce que existe un problema pues hay
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situaciones eventos que hacen dificil hablarles desde el término cultura, pero no desde el
adjetivo cultural para estudiar los sistemas de mediacion (2000: 71). Es decir que hay que
aclarar si el videojuego es la representacion cultural de elementos que identificamos en el dia
a dia o son el sistema de mediacion por los cuales se construyen las acciones de las personas.
Ambas atribuciones pueden ser acertadas, pero depende de cada juego pues no todos los

titulos jugables se disefian bajo el mismo propésito.

La teoria de la cultura como una actividad de mediacion entre la gente y el mundo
que habitan — tanto fisica, mental, y virtualmente- no es sino una extension de la nocién del
lenguaje como sistema de mediacion (Duranti, 2000: 71). A través de él, los individuos
pueden constituir guiones mentales que estos segun Guillermo Orozco (1991: 119) definen
secuencias especificas tanto de acciéon como en discurso [...] son secuencias ordenadas de
eventos que resultan y se aprenden de la interaccion social de sujeto, con la finalidad de que

el sujeto actle. Esto nos lleva a las siguientes teorias de la cultura.

2.1.1.3. La cultura como sistema de précticas.

Duranti abre el debate sobre la vision estructuralista de la cultura al mantener esquemas o
tratar de generalizar la experiencia humana. Pero, la influencia de la filosofia de Martin
Heidegger se traduce en un abandono de las oposiciones binarias y el conocimiento
proposicional que eran contempladas como causa o condicion de nuestra experiencia en el
mundo cuando son unas generalizaciones y representaciones que presuponen otras

dimensiones de la experiencia (2000: 72).

También menciona a Pierre Bourdieu, quien hace una critica a la filosofia de

Heidegger para presentar el concepto de habitus:
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...el habitus es la presencia activa de todo el pasado del que es producto; es lo
que proporciona a las practicas su “independencia relativa” en relacion a las

determinaciones exteriores del presente inmediato.

(Bourdieu, 1991:98)

Con esta idea, Bourdieu intenta superar la dicotomia subjetivacién/objetivacion de
las ciencias sociales enfatizando en el hecho de que el sujeto o agente social que se observa
puede existir culturalmente y funcionar Unicamente como participante en una serie de
actividades individuales. La cultura no existe solo en el interior del individuo ni en el exterior,
existe por medio de practicas de rutina que incluyen condiciones materiales y experiencias
del actor y/o actores sociales cuando usan sus cuerpos dentro de un espacio familiar (Duranti,

2000: 75).

Sobre esta dicotomia hay que destacar a Williams, quien propone otra definicion de
cultura como “estructura de sentimiento”. Esta estructura es el efecto vivo y particular de
todos los elementos que intervienen en la organizacion general (de una sociedad). Esto habla
de una reconciliacion con la duplicidad de la cultura; cultura como realidad material y la

cultura como expresion vital (Eagleton, 2001: 60).

Son las précticas realizadas por los miembros de una sociedad, algo mas que solo una
manipulacion del entorno o una construccion espontanea de sentido. Se viven, y dejan una
huella en las personas que perdura a través de los legados. Es a lo que las personas se refieren
cuando dicen que algo es “significativo”. No es solo emocional, sino que esta presente, se
relaciona con diferentes construcciones y cobran un determinado sentido en determinado

momento.
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Con el lenguaje como punto de partida, la discusion entiende que las estructuras estan
ligadas a procesos histdricos y culturales que son reproducidos por las instituciones (familia,
escuela, organismos socio-politicos) para mantener el poder simbélico de la sociedad. Esto
permite a las personas obtener y mantener un sentimiento de pertenencia, sin embargo, esto
puede dar lugar a las siguientes preguntas: ¢Qué ocurre en la escena de la industria de los

videojuegos? Y ¢Qué influencia tiene la cultura globalizada?

2.1.1.4. La cultura como participacion

Para responder a la primera pregunta y dar continuidad a lo propuesto anteriormente hay que
entender que la idea de la cultura como sistema de practicas y como participacion tienen
relacién pues se basan en el supuesto de la comunicacion verbal y el lenguaje. A través de

esto podemos vislumbrar el funcionamiento del lenguaje, es decir, como este se lleva a cabo.

La cultura es toda la serie de practicas y representaciones a través de las cuales se
construye y se sostiene la realidad (o realidades) de un grupo social (Eagleton, 2001: 59). Las
palabras llevan en si mismas cientos de posibilidades para conectarnos con otros seres
humanos, otras situaciones, acontecimientos, actos, creencias y sentimientos. Esto se debe a
la capacidad del lenguaje para describir el mundo, asi como para conectarnos con sus
habitantes, objetos, lugares y periodos, reafirmando en cada momento un dimension socio-

historica frente a otras de la accion humana (Duranti, 2000: 76).

Usar la lengua significa entablar acciones por las cuales nos relacionamos con las
personas que nos rodean, que estan lejos, que vivieron antes y que viviran despues. Esa es lo

que es la cultura partiendo desde la antropologia linglistica. A través de los signos
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linglisticos que existen es como el ser humano consigue relacionarse con el mundo y consigo

mismo.

Los videojuegos estdn cargados de elementos del lenguaje (palabras, imagenes,
sonidos, simbolos, etc.) y de ellos mismos se puede conocer una vision de la historia distinta
a las oficiales, se puede observar un pais diferente en el entorno virtual, se puede escuchar (o
hacer) poesia. Al relacionarnos con el videojuego nos relacionamos con el habitus y por ello,

participamos de una forma caracteristica al comunicarnos con lo que experimentamos.

2.1.1.5. La cultura como comunicacion

Sin ser menos importante (siendo todo lo contrario), y siguiendo un orden distinto al
propuesto por Duranti en su revision de las teorias de la cultura, al hablar de esta como
comunicacion y después de haber revisado todas las propuestas, nos encontramos con que

uno de los ejes por los cuales la cultura “vive” es a través de la comunicacion.

Duranti menciona una perspectiva que puede ayudar a comprender el fenémeno de la
cultura desde la comunicacion y las bases para entender la cultura-mundo; la de Clifford
Geertz. Para este autor la cultura es comunicacion, y cree que las diferencias culturales son
variaciones de una idéntica e inconsciente capacidad humana para el pensamiento abstracto
(2000: 64). Ademas, para enfrentar el desafio que supone la comunicacién humana, hay que
entenderla como una préctica social inserta en contextos culturales especificos (Amador,

2015: 13).

Geertz menciona que el hombre es un animal inserto en tramas de significacion que
él mismo ha tejido. [...] la cultura es esa urdimbre y que el analisis de la cultura ha de ser, por

tanto, no una ciencia experimental en busca de leyes, sino una ciencia interpretativa en busca
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de significaciones (2003: 20). La cultura no es solamente una alta manifestacion estética de
y para las élites sino fundamentalmente la expresion de valores de una comunidad nacional
en la que las artesanias, el folklore, los mitos y las leyendas tienen una riqueza comunicativa

extraordinaria para el grupo o su identificacion (Rivadeneira, 1997).

Ernest Cassirer piensa que de esta manera es que las personas pueden enfrentarse a la
realidad y al no poder hacerlo de forma inmediata recurre a mediaciones de las
construcciones simbdlicas del lenguaje, del mito, el arte, la magia y la ciencia para lograrlo
(Amador, 2015: 13). Todo esto se corresponde al entramado de sentido que compone la

experiencia humana.

La realidad en la que vive el ser humano es una realidad creada por las formas
simbodlicas: el discurso crea al mundo al enunciarlo. Nuestra construccion de la realidad se
basa en una compleja articulacion de formas simbdlicas de las que depende nuestra capacidad

de comprender y expresar nuestras experiencias (Amador, 2015: 15).

De esta manera se entiende que lo que se quiere al analizar la cultura es interpretar
los simbolos que se encuentran presenten en las diferentes formas de expresion y
conocimiento humano que son aquellas que dan sentido a lo que rodea al hombre

permitiéndole actuar con distintos fines. La cultura es en sintesis un proceso simbdlico.

Asi se da por entendida la relacion entre las diferentes teorias respecto a la culturay a la
comunicacion, pues al comunicarnos usamos nuestras herramientas cognitivas para llevarla

a cabo una practica y participacion en un determinado contexto.

La comunicacion es inseparable de la cultura, pero ambos son dos universos insertos

en un macrocosmos denominado como vida humana [...] Se puede definir a la comunicaciéon
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como el encuentro entre un organismo viviente con su medio ambiente o su entorno. Cuando
se entiende dicho encuentro como la recepcion de informaciones sobre el mundo circundante

y una reaccion ante la informacion recibida. (Rivadeneira, 1997).

Es de interés para esta investigacion profundizar en la cuestion de la comunicacion
pues de ella parte el proceso de interpretacion que ocurre en un videojuego, especialmente
cuando se habla de un entramado tan complejo como lo es la franquicia Kingdom Hearts.
Para ello se profundizaré en los conceptos de simbolo, mito y arquetipo para destacar su
presencia en el fendmeno de la cultura y la comunicacion, asi como su importancia para la

constitucion de un marco tedrico.

2.1.2. Dentro de la cultura y la comunicacion.

Para este apartado se van a recuperar tres conceptos: el simbolo, el mito y el arquetipo. Estos
topicos son importantes para comprender el papel que juegan en el analisis de la franquicia
Kindom Hearts, debido a que el mito, como forma de relato, posee signos cuyo significado

aparece considerando arquetipos y el valor cultural que lo componen.

Por ende, se busca definir al mito como un relato, su aplicacién con el juego; el
simbolo como una estructura compuesta por su relacion con la cultura y los arquetipos

identificables; y finalmente, el arquetipo como imagen presente en todos los mitos.

2.1.2.1. El mito

Pensar a Kingdom Hearts como un producto con una narrativa mitica permite abordar la
mencionada complejidad del videojuego ademas de poder dar una perspectiva de cémo los
constructos simbolicos del ser humano se convierten en recursos para la construccion de

narrativas que pueden percibirse por el publico como complejas. Para llegar a esto hay que
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empezar entendiendo al mito como tal y su funcion dentro del juego per se para comprender

la relacion juego-mito.

De acuerdo con Micea Eliade (1963) el mito ha adoptado diferentes significados
desde su separacion mythos del 16gos propuesto por los griegos para definir al discurso y las
diferentes formas de lo que es dicho, hasta la intervencion del judeocristianismo que lo
transformaria en un sinénimo de ilusién o mentira, llegando a la era moderna donde se le
conoce popularmente como un relato antiguo donde héroes y seres divinos realizaron grandes

hazafias.

Para no entrar en un debate que no se aplica para esta investigacion, se retomara lo
mencionado anteriormente: los mitos son ‘“historias verdaderas” no porque los eventos
relatados en ellas hayan ocurrido y se sostenga su factibilidad gracias a fundamentos
historicos o antropologicos. Los mitos son realidades culturales muy complejas que justifican
y dan sentido a las acciones de ciertos individuos dentro de una sociedad y que al
comprenderlos los reconocemos en tanto que hechos humanos, hechos de cultura y creacion

del espiritu (Eliade, 1963, 7-8).

Campbell piensa que los mitos guardan dentro de si, pistas de las potencialidades
espirituales de la vida humana y apoyan en el sentido que damos a las cosas. Menciona que
el sentido es algo que esta ahi nada mas. El sentido de la vida esta presente siempre pues es
la mente la que se ocupa del sentido [...] El mito ayuda a las personas a poner su mente en

contacto con esta experiencia de estar vivo. Te dice qué es la experiencia (2017:29).

Pueden considerarse entonces como estructuras fundamentales al ser el origen de

todas las formas narrativas posteriores, y aunque se le sigan considerando fantasias, el mito
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continua rigiendo el pensamiento humano. Las metaforas que los mitos nos han heredado son
aun pertinentes para ayudarnos a comprender las experiencias humanas (Amador, 2021: 412-

413).

Se puede percibir que los mitos tienen una funcion social. Julio Amador (2021, 336-
337) propone cuatro guias interpretativas para ordenar las dimensiones de la vida social en

las que los relatos miticos tienen una importancia en la vida de los seres humanos:

e Dimensidn cognoscitiva: EI mito es un discurso explicativo para comprender
el origen de las cosas, su razon de ser; el porqué de la vida y sus
manifestaciones.

e Dimension ontoldgica: Los mitos enraizan la vida humana en el cosmos y su
orden arquetipico.

e Dimension psicoldgica y moral: Los relatos miticos ponen de manifiesto los
conflictos de la vida humana, la relacion entre la vida interior y el mundo,
valiéndose de imagenes complejas y polivalentes, ofrecen soluciones
armonizadoras a esos conflictos.

e Dimension social y politica: Los mitos crean los cédigos de unidad
comunitaria, unifican las creencias de un grupo, permiten la integracion

social, fundamenta y legitima las estructuras sociales y politicas existentes.

Cuando se habla de la relacién mito-juego, se puede traer la discusion sobre el juego
y el rito. Esta relacion se entiende como una relacion complementaria. El ritual por un lado
transforma la diacronia en sincronia y el juego transforma la sincronia en diacronia
(Agamben, 2001, 104). Una iglesia funciona como un lugar donde las personas se reinen con
los ritos del pasado y los llevan a cabo, como bodas, bautizos, confirmaciones, etc. También
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la iglesia es un objeto en el presente de acontecimientos del pasado, que incluyen su

construccidn, su estadia durante sucesos socio-politicos.

Mientras que, en el juego, poniendo como ejemplo en un parque, las personas se
relinen para celebrar una actividad destruyendo la sincrona con el entorno, el pasado vy el
presente. Esto Gltimo actta de forma muy similar a lo que menciona Johann Huzinga sobre
un espacio donde el juego es libre y estd encerrado en si mismo; comprendido como el circulo

magico (1997: 22).

La relacion entre la sincronia y la diacronia no es una relacion de contrarios, sino que
se complementan y alternan, nunca se anulan, sino que predomina una sobre la otra. En esta
distancia diferencial Giorgio Agamben localiza la historia. Los ejemplos que hemos sefialado
en las ciudades son los lugares donde se percibe esta historia, este modo de entender el tiempo
humano. En los templos y en los parques se pueden apreciar ese salto diferencial entre
sincronia y diacronia. La historia, en esos lugares, se transforma en algo vivo y en constante

realizacion (Llorente, 2015: 31).

Ahora, su relacion con la comunicacion resulta interesante pues, para empezar, COmo
hay innumerables cosas mas alla del alcance del entendimiento humano, usamos
constantemente términos simbdlicos para representar conceptos que no podemos definir o
comprender del todo (Jung, 1995: 21). Son estos términos que, como ya vimos, adoptamos y
usamos para dar un sentido a lo que nos rodea y a la forma en que interactuamos con el

mundo.

En el juego, la relacion con el mundo se ve suspendida mientras que, en los ritos,

donde se encuentra el mito, la relacion con el mundo se renueva y fortalece trayendo al
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tiempo presente el “hecho” primordial del pasado para vivirse una vez mas. Sin embargo,
habra que pensar si existe una fluctuacion constante entre los sincrénico y lo diacrénico al
jugar videojuegos hoy en dia o si ocurren simultineamente, pues los contenidos de las
industrias creativas permiten a las personas vivir las diferentes expresiones culturales que

existen.

Un ejemplo para comenzar a pensar en esto se encuentra en las comunidades de fans,
que conocen el juego y sus elementos y los llevan en la ropa, en la piel, en su forma de actuar
y basan gran parte de su personalidad en aquello que mas les llama la atencidn de los mundos
de juego.

“«Vivir» los mitos implica, pues, una experiencia verdaderamente «religiosa», puesto

que se distingue de la experiencia ordinaria, de la vida cotidiana. La «religiosidad»

de esta experiencia se debe al hecho de que se reactualizan acontecimientos fabulosos,
exaltantes, significativos; se asiste de nuevo a las obras creadoras de los Seres

Sobrenaturales; se deja de existir en el mundo de todos los dias y se penetra en un

mundo transfigurado, auroral, impregnado de la presencia de los Seres
Sobrenaturales” (Eliade, 2016: 16).

Sin embargo, hay que considerar que esta “religiosidad” o, mejor dicho, practica de
fan, es distinta en cada juego, pues al pensarse en esta relacion sincronica-diacronica, se
reviven mitos y se viven de formas diferentes y de acuerdo a las disposiciones que las

personas tengan. Pese a ello no deja de ser una experiencia significativa y simbélica.

Asumir que los actos sincronicos y diacrénicos ocurren una tras la otra permite
entender que el mundo del juego y el del mito se llevan a cabo cuando el publico juegay deja
de jugar, a su vez interpreta los elementos simbdlicos que tiene presente y su relacién con la

complejidad en la que se encuentra inserto. Dicho esto, es importante aclarar que esto resulta
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especialmente til para analizar Kingdom Hearts, pues lejos del crossover que aparenta ser,

su propia historia y personajes se mueven hacia una direccion en especifico.

Para complementar la idea, figuras de la industria como Yosuke Naora y Shinji
Hashimoto han declarado en el documental Inside of Final Fantasy (2019) que el desarrollo
de los juegos emblema de Square Enix han tenido inspiracion en cuentos y leyendas europeas
junto con simbolos de todo el mundo para construir mundos en favor de una jugabilidad e

historia més alla de lo ordinario.

Respecto a esto Ultimo, las historias que se producen en Japdn han sido valoradas por
su complejidad, una que abarca los elementos clasicos de las producciones llamadas made in
Hollywood mientras que se rescatan el arte y los mitos japoneses para su reproduccion
(Lorguillo-Lépez, 2021: 12-13). Esta complejidad se entiende por la forma en que los relatos
son contados fuera de las estructuras establecidas y por la iconicidad presente en lo

audiovisual.

Hay que pensar que los productos narrativos que se producen los japoneses contienen
una gran carga de elementos culturales que proceden de diferentes partes del globo y que han
sido presentados a un publico que aprende a identificarse con el contenido, y de acuerdo con
la defensa de hacen pensadores como Koichi Iwabuchi respecto al valor cultural de la
produccidn japonesa, se trata de una apropiacion de los productos de la dominante cultura
popular norteamericana y su adaptacién a las sensibilidades del gusto japonés (Lorguillo-

Lopez, 2021: 22).

Lorguillo-Lopez (2021: 21) rescata las palabras de Hiroki Azuma, quien dice que la

cultura popular japonesa no esta basada en la desaparecida arcadia del arte tradicional nipon,
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sino que esta compuesta esencialmente por productos derivados de las obras procedentes de

mercados internacionales.

Los productos japoneses son entonces un repositorio de las complejidades simbdlicas
del mundo que han sido adaptadas de acuerdo a la sensibilidad japonesa. Los videojuegos
como producto de estas interpretaciones muestran los contenidos de manera que se vivan
dentro del juego, considerando que dentro del espacio digital se vive el juego junto con el

mito como relato.

Pero dentro del mito se encuentra el simbolo, que es lo que permite viajar dentro de
estas complejidades. Se ha adelantado durante esta investigacion la presencia del simbolo, el
valor simbdlico y demas. Es hora de tratar el tema pues el simbolo, sabemos esta presente en
todas las culturas, esta presente dentro de la comunicacion y mas importante, estan presentes

en los productos que consumimos.

2.1.2.2. El Simbolo

Clifford Geertz abarca el concepto de la cultura desde lo simbélico, entendiéndolo como el
mundo de las representaciones sociales materializadas en formas sensibles también llamadas
formas simbolicas y que pueden ser expresiones, artefactos, acciones, acontecimientos y

alguna cualidad o relacion (Giménez, 2005, 68).

Si bien puede pensarse que todo lo que rodea al ser humano forma parte del proceso
simbolico y que, por ende, todo es un simbolo al poseer significado, Carl G. Jung aporta una
perspectiva que sirve para distinguir el sentido que existe al hablar de signos y simbolos. El
ser humano, dice, emplea la palabra hablada o escrita para expresar el significado de lo que

desea transmitir. Su lenguaje esta lleno de simbolos, pero también emplea con frecuencia
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signos o iméagenes que no son estrictamente descriptivos [...] Los que llamamos simbolo es
un término, un nombre o aln una pintura que posee un significado que puede ser conocido u

oculto para nosotros (Jung, 1995, 20).

Con frecuencia, el ser humano se encuentra con formas que buscan expresar sentido,
y sin ser eruditos, la mayoria logra entender lo que estd frente a ellos a partir de sus
experiencias. Humberto Eco en su Obra Abierta (1985 :101), piensa en esto como una
proposicion sugestiva; implica que una persona puede no conocer los detalles de lo que le
estan contando, pero igualmente tratara de entenderlo con base en las experiencias que pueda
conectar con lo que busca entender. Cada experiencia contiene un ndmero ilimitado de
factores desconocidos, por no mencionar el hecho de que cada objeto concreto es siempre
desconocido en ciertos aspectos, porque no podemos conocer la naturaleza Gltima de la

propia materia (Jung: 1995: 23).

Ademas, una palabra o imagen es simbodlica cuando representa algo mas que su
significado inmediato y obvio. Tiene un aspecto “inconsciente” mas amplio que nunca esta
definido con precisién o completamente explicado. Ni se puede esperar definirlo ni explicarlo
[...] Cuando la mente explora un simbolo, se ve llevada a ideas que yacen més alla del alcance
de la razon (Jung, 1995, 20). También se menciona en La vida simbdlica (Jung, 2016: 205)
que el signo posee un significado mas claro o preciso que no deja lugar al error, mientras que

el simbolo va més alla del sentido que puede ser percibido con los sentidos.

Mauricio Beuchot ofrece una definicion que parece englobar todo lo anteriormente

dicho:
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“El simbolo posee energia propia, la cual no poseen los demas signos. Es el mas rico
de todos, pues lo caracteriza un excedente de sentido, radicando en la sobrecarga de
afecto que lo habita. Por esa riqueza y por esa fuerza, mueve nuestra parte emocional
ademas de la racional. Es la expresion que repercute en todo nuestro ser, con un poder
de comunicacion sin igual, ya que alude a todo hombre: conocimiento y sentimiento.
Esto es asi porque el significado contiene concepto y afecto, lo cual tal vez se deba a

que penetra hasta las profundidades del inconsciente” (2019: 103-104).

Cabe destacar que, cuando se necesita de una definicion exacta o una explicacion
minuciosa, se pueden descubrir, por casualidad, variaciones, no solo en la comprension
puramente intelectual del término sino, en especial, en su tono emotivo y su aplicacion. Por
regla general, estas variaciones son subliminales y, por lo tanto, jamas advertidas (Jung,

1995: 40).

Hay que destacar entonces que el simbolo resulta complejo en primera instancia ya
que posee la cualidad de representar muchas cosas, y pese a ello, el simbolo puede ser
apropiado, entendido y aprovechado por méas de un individuo, pues el simbolo no escapa del
hombre que lo crea, ni el hombre del simbolo que también lo ayuda a desarrollarse en

sociedad.

Respecto a la procedencia de los simbolos estos se crean, segin Jung, en los suefios
y otras manifestaciones psiquicas. Menciona que los suefios son la fuente mas comuin y
universalmente accesible para investigar la facultad simbolizadora del ser humano, a parte
de los contenidos de la psicosis, la neurosis, los mitos y los productos de las diversas artes

(2016: 182).
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“Muchos suefios presentan imagenes y asociaciones analogicas a ideas, mitos, y ritos
primitivos. Esas imagenes y asociaciones forman parte de la estructura normal de lo
inconsciente y se pueden observar mas 0 menos por todas partes, en los suefios de las
personas cultas, igual que en los suefios de los analfabetos, en los suefios de los

inteligentes al igual que en los suefios de los estipidos” (Jung, 2016: 199).

Menciona, ademas, que los suefios tienen un valor vital debido a su naturaleza
historica, esto significa que funcionan como mediadores entre la conciencia del ser humano
y su parte mas primitiva y emocional, y no por esto ultimo los suefios son “restos” muertos

0 sin significado.

Gilberto Giménez reconoce que existen tres problematicas sobre los procesos sociales
y de comunicacion en los que se encuentra inserto el simbolo. Estos serian los cddigos
sociales que articulan los simbolos y sus combinaciones, la produccion de sentido ideas y
representaciones del pasado y el presente, y la problematica de la interpretacion o del

reconocimiento (2005: 68).

Estas tres problematicas reafirman la condicion del simbolo como una forma de
expresion cuyo significado no es univoco. Las combinaciones son justamente importantes
pues dentro del contexto contemporaneo, es facil acceder a los contenidos culturales de

diferentes paises y por lo mismo, es relativamente facil identificarse con esos contenidos.

El anélisis consiste en desentrafiar las estructuras de significacion (de forma similar
a la critica literaria) y en determinar su campo social y su alcance. Con el fin de conseguir
las estructuras de interpretacion, es decir, los topicos que requieren de tratamiento (Geertz,

2003: 24). El simbolo y, por lo tanto, la cultura es ademas de un significado producido para
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descifrar textos, también es un proceso de intervencion sobre el mundo, y la complejidad de
Kingdom Hearts es una que, dados los elementos que se pueden percibir, interviene de forma

contundente en el mundo como lo hacen los mitos.

Los simbolos dentro del contexto de juego contienen muchas inspiraciones de los
relatos de todo el mundo. Sin embargo, nos enfocaremos Unicamente en los que guardan
relacion con la cosmovision estadounidense — siendo Disney una de las caras del producto —
y los que son pensados desde Japdn — siendo Square Enix el desarrollador del juego y el
creador de la historia — por lo que nos enfocaremos Unicamente en las interpretaciones que

estas dos han hecho y no profundizaremos en la raiz de los relatos que funcionan como base.

Finalmente, Jung habla de dos érdenes de suefio: el personal y el arquetipico. Un
suefio personal puede ser interpretado por asociacion viendo asuntos de la vida, o relacion
con los problemas personales. Pero de vez en cuando se produce un suefio que es puro mito,
que transporta un tema mitico (Campbell, 2017: 81). Es decir, para comprender los simbolos
que son una parte profundamente desarrollada de las culturas ajenas, hay que llegar a un
comun que permita el acercamiento a la comprension que se busca. Para ello hay que entender

el arquetipo.

2.1.2.3. El arquetipo

Antes de abordar el concepto de arquetipo hay que entender el concepto de inconsciente
colectivo. Este parece estar constituido por los motivos mitologicos o imagenes primordiales,
a estas se recurre en situaciones como la confrontacion con la muerte, la eleccion de alguna
pareja y que se manifiestan en los elementos culturales, como la religion, los mitos, los

cuentos de hadas y otros relatos (Vertti, 2004: 15).

49



Se elige la expresion “colectivo” porque este inconsciente no es de naturaleza
individual sino universal, es decir, que en contraste con la psique individual tiene contenidos
y modos de comportamiento que son, cum grano salis, los mismos en todas partes y en todos
los individuos. En otras palabras, es idéntico a si mismo en todos los hombres y constituye
asi un fundamento animico de naturaleza supra-personal existente en todo hombre [...] Los
contenidos de lo inconsciente personal son en lo fundamental los llamados complejos de
carga afectiva, que forman parte de la intimidad de la vida animica. En cambio, a los

contenidos de lo inconsciente colectivo los denominamos arquetipos. (Jung, 1970: 10).

Dichas formas primordiales, presentes en gran parte de los relatos existentes en el
mundo son los arquetipos. Pese a su afinidad con los instintos, 0 quiza justamente por eso, el
arquetipo representa el elemento propio del espiritu, pero de un espiritu que no se identifica
con el entendimiento humano, sino que mas bien representa su spiritus rector. EI contenido
esencial de todas las mitologias, de todas las religiones y de todos los ismos es de naturaleza

arquetipica (Jung, 1970: 150).

El arquetipo es una manifestacién del inconsciente colectivo, lo que quiere decir que
es una forma presente en los seres humanos en general. Estéa presente en los relatos como los
mitos y no es una construccion que puede inventarse o suprimirse de manera consciente. El
arquetipo no tiene una forma definida, y Jung menciona que es algo que no se puede

representar, pero actlia como principio organizador de nuestros actos (Vertti , 2004 :15).

Los simbolos de las mitologias tampoco son fabricados. Son productos espontaneos
de la psique y cada uno lleva dentro de si mismo, intacta, la fuerza germinal de su fuente
(Campbell, 1972: 8). La existencia psiquica s6lo se reconoce por la presencia de contenidos
conciencializables (Jung, 1970: 10).
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Para hablar de arquetipos, hay que entender que son ilustraciones o concretizaciones
que pertenecen a la conciencia, pero estos no es el arquetipo como tal, Jung dice que estas

formas iconicas son una representacion arquetipica.

“Las representaciones arquetipicas que nos transmite lo inconsciente no deben
confundirse con el arquetipo en si. Son imagenes que varian de muchos modos
remitiendo a una forma primordial, en si no intuible. Esta se caracteriza por ciertos
elementos formales y ciertas significaciones fundamentales que sélo se pueden
aprehender aproximadamente. El arquetipo en si es un factor psicoideo que pertenece,
podriamos decir, a la parte invisible ultravioleta del espectro psiquico. Como tal no

parece capaz de conciencia” (Jung, 1970: 158).

Es a través de las representaciones arquetipicas por las que se construira el simbolo
gue se encuentra presente en mito, y es el mito el portador de la forma primitiva, es decir, el
arquetipo. El simbolo, ademaés, pertenece a un canon cultural especifico y solo se podra
descifrar si se conocen las reglas del canon (Amador, 2021: 426). Sin embargo, para esta
investigacién sera necesario determinar el uso de una de estas representaciones. Y para ello

se elige la figura del héroe.

El arquetipo del héroe se percibe de diferentes formas en todo el mundo, representa
la superacion de obstaculos y la proyeccion del ser en la figura del héroe. Los dioses,
guerreros y otras figuras realizan proezas para llegar a cambiar algo para bien o para mantener

lo que ya estéa establecido.

Todos debemos superar pruebas de todo tipo. Se trata de algo arquetipico. De modo

que ahi encontramos (en los suefios) un tema basicamente mitologico aun cuando se trate de
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un suefio personal. Tanto el nivel personal y el nivel del gran problema general se encuentran

en todas las culturas (Campbell, 2017: 79).

Mas adelante, se profundizara en esta cuestion al tratarse la hermenéutica del mito,
ya que hay factores a considerar respecto a la interpretacion de simbolos en el mundo
globalizado. Esto con la intencion de justificar el espiritu de la hermenéutica analdgica, y
para hacer evidente la problemética de la franquicia Kingdom Hearts; el funcionamiento de

un producto cuya estructura compleja esta conformada por dos cosmovisiones.

2.2. Reflexiones desde la cultura-mundo.

“;Podemos adoptar simbolos ya formados, crecidos en tierras exoticas, bafiados en
sangre extranjera, nombrados en lenguas extrafias, alimentados en culturas foraneas,
desarrollados a través de una historia que no es la nuestra? ;Podemos adoptarlos, asi
como nos ponemos ropas nuevas? ;Un mendigo que se cubre con vestiduras reales;
un rey que se disfraza de mendigo? [...] ;O en alguna parte de nosotros mismos hay
el mandato de no representar una comedia, de remendar mas bien nuestras propias

ropas?” (Jung, 1970: 20)

La cultura-mundo es una discusion que realizan Gilles Lipovetski y Jean Serroy en
su libro homoénimo respecto a la forma en que las culturas se van modificando gracias a la
participacion de las personas que tienen acceso a ella. Es una cultura hecha por todos y

consumida por todos de forma cosmopolita.

La reflexion que proveen ambos autores ofrece un panorama donde la cultura se

convierte en un bien para su venta y consumo, es decir, una industria cultural. En ella no hay
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un ciudadano del mundo sino un mundo sin fronteras de los capitales, las multinacionales, el

ciberespacio y el consumismo (Lipovetsky y Serroy, 2010: 9).

Existen varias paradojas y problemas respecto a este planteamiento, las cuales son
importantes de rescatar, pues en la busqueda de una hermenéutica que permita comprender
un producto con una narrativa compleja, que contiene dos formas de ver el mundo y que es
lanzado paratodo el globo hace falta entender el &mbito en el que los simbolos son entendidos

y adoptados por las personas.

En primer lugar, los autores creen que existe una desorientacion del ser humano la
cual es uno de los rasgos de la cultura-mundo, y que desemboca en diferentes problematicas.
Ademas, algunos autores como Campbel y Jung concuerdan con esta “desorientacion”
mencionando que se debe a la poca fuerza que poseen hoy en dia los simbolos religiosos

sobre el espiritu humano.

Campbell (2017: 33) hace hincapié en que esa condicidn es visible en las noticias al
contemplar cémo las personas tienden a la violencia y hacia diferentes sin sentidos alejados
de la espiritualidad humana. Es decir, las nuevas generaciones se encontraran mas dispersas
cuanto mas se alejan de los mitos, sin embargo, esto no implica que estén lejos de los mitos

por siempre.

La creciente pobreza de simbolos tiene un sentido y su desarrollo tiene una
consecuencia interna. Todo aquello en lo cual no se pensaba y que por lo tanto carece de
conexion con la conciencia que sigue evolucionando, se ha perdido [...] Quién ha perdido los
simbolos histéricos y no puede contentarse con “substitutos”, encuéntrese hoy en una

situacion dificil: ante él cual se abre la nada, frente a la cual el hombre aparta el rostro con
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miedo. Peor aun, el vacio se llena con absurdas ideas politicas y sociales, todas ellas

espirituales desiertas (Jung, 1970: 20-21).

Anteriormente hablabamos del simbolo y de la importancia que tiene en el hombre,
de como le otorga sentido a sus experiencias al estar cargado de una riqueza de significados
que incluso logra emocionar. Esta en una de las paradojas presentes en la cultura-mundo. El
hombre habra perdido su fe en los simbolos religiosos, pero a su vez, se confiere a otros
simbolos. El hecho de cuestionarse profundamente sus simbolos locales ha provocado esta
desorientacion, y al encontrarse con otros simbolos que no comprende y que pertenecen a
otra cultura, se reencuentra con ese misterio que alguna vez vio en los simbolos que lo

rodearon.

El proposito de este trabajo es mostrar al videojuego como referente de la cultura-
mundo; un producto hecho por diferentes cosmovisiones y que, a su vez, sigue y se termina
por los jugadores de todo el mundo. A continuacion, se constituira una dialéctica de las

problematicas mas significativas respecto al simbolo y al mito dentro de la cultura-mundo.

2. 2. 1. Conflicto sobre cultura y Cultura

Terry Eagleton considera que este conflicto parte desde la aparicion de la cultura de masas,
cosa que es criticada por Adorno y Horkheimer, quienes fueron los primeros en tratar el
concepto de industrias culturales. Sin embargo, la perspectiva de estos dos autores condenaba
la participacion de la gente en la realizacion de actos culturales, los cuales eran dirigidos a la

alta sociedad (Eagleton, 2000 :73) (Lipovetski y Serroy, 2010: 77).

Cultura-mundo significa el fin de la heterogeneidad tradicional de la esfera cultural y

universalizacion de la esfera cultural y universalizacion de la cultura comercial, conquistando
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las esferas de la vida social, los estilos de vida y casi todas las actividades humanas

(Lipovetski y Serroy, 2010: 9).

Los autores hablan de que la cultura esta hecha por todos, y por todos se refiere a cada
miembro de una sociedad que puede participar, independientemente de su estatus o clase
social. La cultura globalizada no es solo un hecho, es al mismo tiempo un interrogante sobre
si misma, tan acusado como insatisfecho. Mundo que se vuelve cultura, cultura que se vuelve

mundo.

Esto lleva a plantear la posibilidad que muchos tedricos han considerado en sus
investigaciones; la homogeneidad de la cultura. Este supuesto plantea que las culturas
acabaran sustituidas por una sola cultura global que condicione un solo punto de vista para
las cosas. Pese a ello, el conflicto entre la cultura de masas y la alta cultura se diluye en el

panorama actual.

Ya se hablo de que la cultura-mundo la hacen todos, y son las personas que participan
las que construyen las diferentes formas de sentido. Naturalmente no todos participan en las
mismas cosas y comentan sobre los diferentes temas. Lo que es comun es que las plataformas

digitales son el medio por el cual las personas de todo el mundo se acercan.

Aun con esto existen debates sobre la globalizacion de las cosas y sus posibles
consecuencias para las formas de vivir que se suscitan en el planeta. Se rescataran 4 de estas
discusiones como una consideracidn para abrir paso a la perspectiva hermenéutica que dara

lugar al analisis del objeto de estudio.
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En primer lugar, la homogeneizacion de la cultura, en segundo, la americanizacion o
mundo americanizado, en tercer lugar, el mundo infantilizado y en cuarto lugar, la necesidad

de una cultura de la historia.

2. 2. 2. Respecto a la homogeneizacion.

La cultura-mundo designa la espiral de la diversificacion de las experiencias consumistas y
al mismo tiempo una cotidianeidad caracterizada por un consumo creciente cosmopolitico
(Lipovetski y Serroy, 2010: 16). Supone un punto de encuentro entre una cultura generalizada
por el consumo, que se le llega a llamar como hiperconsumo, con las culturas alejadas y

diferentes.

Cuanto mas se globaliza el mundo, mas aspiran a afianzarse los particularismos
culturales. Uniformizacién globalitaria y fragmentacion cultural van de la mano (Lipovetsky
y Serroy, 2010: 19). Aunque la cultura global difunde por todas partes normas e imagenes
comunes, funciona como un potente incentivo de desarraigo en los limites culturales de los
territorios, de desterritorializacién general, de individuacién de las personas y los modos de
vida (2010: 16). Las fuerzas de unificacion global progresan al mismo ritmo que las de
diversificacion social, comercial e individual. Cuanto mas se acercan las sociedades, mas se

extiende la dindmica de pluralizacion, heterogeneizacion y subjetivacion.

Esto quiere decir que mientras mas se acerquen las culturas y mas empiezan a
relacionarse una con otra, mas diferentes seran los individuos al poder contar con la
posibilidad de adquirir formas culturales a través del mercado que los motivan a actuar y

pensar diferente.
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Los individuos pueden encontrar los elementos de identificacion mas diversos para
construir su existencia, por ende, son mas diversos a la vez que mantienen su origen 'y a su
vez, entendiendo las funciones de la cultura que propone Alessandro Duranti, consiguen
simbolos que significan de acuerdo a su contexto individual junto con su contexto social.
Esos simbolos pueden no pertenecer, pero pueden ser adquiridos. Asi, ellos adquieren nuevos

conocimientos y practicas.

Campbell dice que los temas principales de los mitos permanecen inalterables,
siempre han sido los mismos. Si se quiere hallar una mitologia propia, la clave esta en ;A
qué sociedad te unes? Toda mitologia ha crecido en una sociedad determinada, en un
territorio limitado. Después chocan y se relacionan, y se amalgaman, y surge una mitologia

mas complicada (2017: 55).

Por su puesto, histéricamente hablando, estos mitos tienen un origen y muchas veces
no es reconocido por el adquisidor de relatos extranjeros y simbolos nuevos. Esto supone
otra dialéctica respecto a la cultura-mundo. La raiz histérica de los simbolos que forman a

un pueblo o nacién.

Por otro lado, la cultura-mundo ya es un fenémeno que ha sido pensado, pero no bajo
ese nombre. La homogeneizacién de las culturas del mundo ha sido el terror constante de
muchas investigaciones que resaltan la forma en que las marcas estadounidenses incursionan
fuertemente, al grado de poder modificar las costumbres de un gran sector de la poblacion,

acercandose a una misma forma de hacer las cosas.

Aunqgue se pueda pensar en términos de nameros (rating, nimeros de ventas, ingresos

y mas) la gran influencia que tienen las marcas como Coca-Cola, y por supuesto, Disney en
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todo el globo y se pueda demostrar que hay una tendencia en la que se percibe a todos los
seres humanos del mundo consumiendo lo mismo, existe una perspectiva que puede tratar

esta cuestion.

Lipovetsky y Serroy (2017: 126) piensan que el consumo de las transnacionales es
mas bien nacional o hasta local, en el sentido en que la globalizacion comercial es més
Imaginaria que real, esto se debe al mismo funcionamiento de las empresas transnacionales

y su necesidad por posicionarse dentro de diferentes territorios.

Para entender esto hay que dar un vistazo a las redes sociales. Una busqueda rapida
uniendo las palabras KFC y China mostrara como una de las empresas de comida rapida mas
popular del mundo ha tenido que adecuar su funcionamiento en aquel pais para conseguir
posicionamiento. Para empezar la mayoria de los menus se sirven con arroz, pues es el cereal
base en la alimentacidn de los chinos; el pollo se cocina de forma diferente a la que la cadena
de restaurantes esta acostumbrada con la intencidn de que se parezca a la cocina de la regién
y, por ultimo, se vende té helado como sustituto de los refrescos. A esta forma de adecuacion

se le conoce como glocalizacion.

Lejos de las empresas, los autores mencionan también el papel de la lengua dentro de
la cultura-mundo en el sentido de que se ha vuelto mas importante. Se podra querer ver una
pelicula en especifico, pero el doblaje de voz hace que el producto global se convierta en un
producto local, ademas, hay sectores que interpretan por su cuenta el contenido y se procesa
de acuerdo con las preferencias de los fans, como es el caso del doblaje hecho por fans o
fandub. Por mucha fuerza que tenga la globalizacidn, no impedira que las sociedades sigan

inmersas en su historia, su lengua, su cultura (Lipovetski y Serroy, 2010: 71).
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Aun con esto es dificil imaginar que Estados Unidos, la mas grande potencia del
entretenimiento y el mercado reconocida no tiene influencia en los publicos, esto también
aplica a los otros paises lideres en sus respectivos rubros de entretenimiento, pues es evidente
la penetracion del capitalismo en la mayoria de los sistemas econdmicos y politicos del
mundo. ElI mensaje “americano” ha sido llevado en diferentes productos que han sido
reconocidos y que, por supuesto, hoy en dia siguen vigentes. Este punto es también uno de

los mas estudiados por distintos autores; la “americanizacion” del mundo.

2. 2. 3. La “americanizacion”

Esto mismo se involucra con lo que llaman Lipovetsky y Serroy como “americanizacion” del
mundo. Los contenidos que llevan el sello made in Hollywood han impactado
contundentemente en la vida de las personas y en los modos de produccion de gran parte de
los contenidos audiovisuales. La compafia del ratdbn Mickey es un gran responsable de
convertir cuentos, leyendas, mitos y mas formas narrativas en una parte de la cultura popular,

imprimiendo una vision occidentalizada de las cosas.

Sin embargo, el santuario de la paz que representa Estados Unidos ha dejado de serlo.
La hiperpotencia del mundo se ha vuelto fragil, vulnerable, objeto de destruccion masiva. En
un mundo en el que ya no se sabe a dénde va, los individuos caen en una espiral de
incredulidad y escepticismo avanzados. Las iglesias ya no tienen la capacidad de regular las

creencias y practicas comunes (Lipovetski y Serroy, 2010: 22).

Es innegable la penetracion del pais norteamericano en las vidas de las personas que

dia con dia consumen los productos provenientes de la “cocacolonizacién” como lo definen
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los autores. A la vez, es innegable que las formas en que la vida se manifiesta mantienen

complejas ramificaciones pese a esta incursion.

Por otro lado, los autores mencionan que a los paises del mundo les asusta mas su
vecino que la americanizacion, es decir, que hay factores presentes en cada localidad y en
cada nacién que marcan una realidad diferente a la que se percibe, pues una cosa es decir que
las industrias culturales estadounidenses dominan el mercado mundial y otra que todas las

culturas del mundo estan en vias de americanizarse (Lipovetsky y Serroy, 2010: 136).

Puede pensarse en los estudios latinoamericanos y la critica que se hace a las formas
de Américay sus efectos. Un ejemplo es Para leer al pato Donald (1972) de Ariel Dorfman,
un ensayo que guarda en sus paginas una vision desde el marxismo de las historietas de
Disney, y como estas funcionan como un medio de difusién de la ideologia estadounidense,
donde lo Unico importante es el capital, la competencia y la suerte, y las jerarquias en la

familia desaparecen, dando lugar a un orden horizontal de la sociedad.

Latinoamérica ha sido tierra de conquistas y conquistados, y cada nacion guarda un
punto de vista de Estados Unidos basandose en su historia. Si bien, no es trabajo de esta
investigacion presentar todas estas perspectivas, es interesante reflexionar sobre el papel que

ha tenido el pais del norte de América con todos los del sur.

Los autores piensan que el impacto que tienen las empresas de entretenimiento
norteamericanas no son sistemas totalizadores capaces de producir sensibilidad humana
unilateralmente desde fuera, debido a que Estados Unidos exporta menos de si mismo de lo
que se cree. Esto se puede ver con el género Western del cine o el Jazz en la masica. Se

consideran elementos constitutivos de la imagen y forma de vida del estadounidense que
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poco a poco han decaido hasta quedarse en vias de desaparecer o concentrarse en nichos muy

especificos.

“En realidad, lo que consumimos en el mundo no es en modo alguno una cultura
especificamente estadounidense, sino nuestra propia cultura-mundo que no es mas
estadounidense que europea. Lo que venden los americanos no es mas americano que
mundial, es decir, susceptible de verse y apreciarse en cualquier parte del mundo, y
el publico mundial no consume basicamente imaginario americano: consume
espectaculo, accion, sexo, violencia, bellezay emocion” (Lipovetsky y Serroy, 2010:

138).

Se destaca también que, en el futuro, la distribucion de bienes culturales no va a
depender de Estados Unidos del todo. Se puede observar como, por ejemplo, colombianos,
peruanos Yy ecuatorianos consumen de los mexicanos, o a la inversa, poniendo ejemplos de
influencers que alcanzan una cobertura medida en millones de visitas. India, por su parte, ha
asombrado al mundo del cine gracias a su contenido con la marca made in Bollywood, y que

es apreciado en Oriente Medio.

Los bienes culturales de otros paises son los que se apropian de los formatos
mediaticos estadounidenses para adaptarlos y crear formas hibridas. Ya se menciono el caso
del manga, que tomo las estructuras de la animacion y la estética desarrollada por Walt
Disney para consolidarse a tal grado que hoy en dia el anime es reconocido por muchas

personas de todo el mundo.

Desde esta perspectiva es Estados Unidos el que teme por perder su identidad pues el

mundo se apropia lentamente de su forma de ser, y evoluciona con él para conformar otras

61



formas culturales y por lo tanto simbolicas, cargadas de nuevos significados o revitalizando

los viejos.

Pese a ello se busca la defensa de la diversidad cultural, permitiendo que los estados
nacion mantengan sus formas de organizacion econdmica y politica, a la vez que se busca
mantener condiciones de creatividad y renovacion para aumentar las expresiones que reflejan

una realidad multiforme y cambiante.

La americanizacion del mundo no es una opcion, tampoco es una realidad. Lo que es
cierto es que los productos culturales estadounidenses tuvieron un fuerte impacto en las
formas de produccion que hoy en dia las otras culturas estan experimentando. No se trata de
cerrar las fronteras u oponerse al comercio internacional sino lograr que los excesos del

mercado no maten la diversidad (Lipovetski y Serroy, 2010: 146).

Ahora, hay otro reproche que se presenta interesante para el analisis y es que los
mundos animados de Disney son disefiados para el consumo familiar, por no decir para los
mas jovenes. Mentes en desarrollo que se encuentran expuestos a los mensajes que, vistos
desde diferentes puntos de vista, resultan no ser apropiados o son redisefiados para obedecer

a la narrativa del final feliz.

2.2.4. La infantilizacion

Tocar el tema de la infantilizacion resulta inevitable, especialmente por lo que implica hablar
de Disney, una compafiia de entretenimiento y productora de contenidos para toda la familia
con mensajes pensados para los mas jovenes, pero cuyas fuentes de inspiracion para la

creacion de narrativas tienden a ser muy diferentes a los comercializados por la empresa.
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Los autores consideran que los contenidos culturales son percibidos por otros como
carentes de profundidad, entre ellos destaca a Benjamin Barber y su ensayo titulado Como
nos infantiliza el capitalismo enfatizando en que las preferencias de consumo se construyen
para escoger lo simple por encima de lo profundo, lo facil a lo dificil y lo rapido a lo lento.
Los adultos se niegan a comportarse de acuerdo con su edad y prefieren mantenerse de forma

simple como todos los demas.

La tierra ya es un microuniverso que gracias a la rapidez de las redes de comunicacion
se ha vuelto accesible en todas partes, con efecto casi instantdneo. Esto no mejora la
comprension del mundo ni del entendimiento de las personas. Nos hemos perdido en la
abundancia de la informacion. Crecen el caos intelectual y las inseguridades psicologicas.
También las creencias esotéricas, la confusion y la desorientacion generales (Lipovetsky y

Serroy, 2010 :24).

Joseph Campbell coincide en la condicion infantil que las personas presentan hoy en
dia. Durante su entrevista con Moyers se menciona gue la sociedad no ha proporcionado
rituales mediante los cuales los jovenes se integran a la comunidad a través de un segundo
nacimiento donde se transforman en adultos y dejen atras su condicién de infantes. De lo

contrario no son conscientes de que han dejado de ser nifios (Campbell, 2017: 34).

Respecto a esto Gltimo, Lipovetski y Serroy coinciden en que el ser humano se
mantiene infantil porque ha perdido a sus guias y muchas de las dindmicas que marcaban su
transicion de infante a adulto. Ahora este ser debe llegar a ese punto por su propia cuenta, sin
certeza de lo que va a ocurrir, en una cultura que le exige méas de lo que comprende, por lo

que existe un cansancio ante la hiperresponsabilidad que se manifiesta cada vez mas frente
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a las personas. Es por esto que el ser humano juega a ser nifio, para olvidar la pesadez que ha

heredado en esta época.

Ahora, aunque la cultura del entretenimiento empuje al hombre y la mujer hacia los
placeres faciles, esto no impide que los individuos quieran comprender su mundo, inventar,
innovar y progresar (Lipovetski y Serroy, 2010: 161). La demanda de trabajos creativos crece
y con ello aparecen nuevas formas de trabajo y de trabajar, y aunque la Idgica del

hiperconsumo es dominante, no es omnipotente, consideran los autores.

Todo esto constituye un camino lleno de preguntas sobre si en verdad el hombre se
ha vuelto mas infantil o, por el contrario, como plantean los autores, se ha adquirido un estado
donde él se busca a si mismo en el contenido que puede consumir de diferentes partes,
mientras que con ello participa de forma activa en sitios y foros llevando una dindmica de

opinién democratica con los riesgos que esto conlleva.

Tras esto es importante resaltar lo que las personas buscan, lo que los pueblos creen
gue América les quita, y lo que al final compone una parte importante de la aplicacién de la
hermenéutica para este apartado, que es el valor de la historia, 0 mejor dicho, lo que cuenta

la historia para definir a las culturas.

2.2.5. La cultura de la historia.

A pesar de las potencias unificadoras de la cultura-mundo las herencias culturales, los
caracteres nacionales y las religiones seguiran dejando huella en las conductas, forma de ser
y de sentir. Vamos hacia culturas diferentes, reestructuradas por las mismas logicas del
capitalismo y de la técnica, del individualismo y del consumismo (Lipovetsky y Serroy, 2010:

72).
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La distribuciéon de informacion en internet, el medio por el cual las personas se
informan en gran medida, no llega a ser precisay el problema con ello es que el conocimiento
no se puede percibir mas como una forma reducida cuyo sentido se ve diluido en un intento

por ofrecer conocimiento con un minimo de esfuerzo.

Se requiere de referentes culturales que den una direccion al conocimiento y para ello
la historia es la herramienta mas eficiente. Pero no una historia propiamente dicha, sino una
historia que contemple diferentes tematicas, la vida de los pueblos y las civilizaciones con la
finalidad de escapar de la confusién que se vive dentro de la cultura-mundo, recordando que
el ser humano ya no esta guiado, mas bien esta esforzandose por saber quién es en el entorno

que lo rodea.

Nuestra época no entiende ya la modernizacion como lo que libera automaticamente
del pasado: percibe el futuro con miedo a perder su identidad, a la impersonalidad. De ahi
que se vuelva a invertir en las identidades culturales particulares. Nos negamos a vernos
desposeidos o expropiados de una parte de lo que nos constituye (Lipovetsky y Serroy, 2010:

131).

La modernidad parece poseer la habilidad de desvanecer todo rastro de la conciencia
historica, ya que se inscribe en un futuro evanescente, por el que el simbolo se asemeja a un
palimpsesto en el que se contienen las memorias del pasado. Recobrar la conciencia histérica
puede ser una via simbdlica para busca construir sociedades que no sigan reproduciendo los

males que nos aquejan como humanidad (Garcia, 2017: 22)
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2.3. Hacia un modelo de andlisis con vista en la hermenéutica.

Una vez entendida la multifactoriedad que posee el concepto de cultura, los conceptos de
mito, simbolo y arquetipo y haber reflexionado sobre el concepto de cultura-mundo, es
tiempo de establecer la via de analisis cuyo propdsito es interpretar el objeto de estudio. Para
ello se lo propone como un relato mitico cuyos simbolos construyen a darle una variedad de
significados dados no solo por la misma calidad del simbolo, sino por las posibilidades de la

cultura-mundo, es decir, una cultura hecha por todos.

Esto tiene una implicacion pues al ser tratado como un producto de libre
interpretacion cargado de elementos que ya son complejos de analizar, habra que entender
gue hay elementos que apelan a la univocidad y otros a la equivocidad, por lo que se buscara
una analogia propuesta por la dialéctica entre la vision Disney y la de Square Enix, asi como
la significacion de los simbolos selectos como también de la narrativa vista dentro del viaje

del héroe.

2.3.1. Apuntes sobre la hermenéutica analdgica

Mauricio Beuchot (2017: 12) menciona que la analogia es un modo de significar intermedio
entre lo univoco y lo equivoco. Myriam Garcia opina que la analogia no es el punto medio
exactamente, pues cree que hay interpretaciones mas apoyadas entre lo univoco que en lo

equivoco y viceversa (2017: 51).

Lo univoco es entendido como aquello de lo que no se tiene duda alguna y permite
que las definiciones sean iguales al concepto pues buscan obtener definiciones tautoldgicas.
Sin embargo, un simbolo que se acerque a esta caracteristica corre el riesgo de ser reducido

a una forma Unica haciendo que pierda toda su riqueza y es ahi donde lo equivoco muestra
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sus bondades, al permitir la polisemia tanto como la empatia y sentimiento para evitar el

lenguaje frio y calculador de lo univoco construyendo asi una dialéctica.

La dialéctica es, en palabras de Beuchot, una unién de contrarios para hacerlos
armonizar. Esto permite acceder a regiones insospechadas de conocimiento (Garcia, 2017:
50), generando una perspectiva 0 interpretacion que no se encuentra cerrada a las
posibilidades (univocidad) ni tampoco se explaya de forma indeterminada hacia el infinito

(equivocidad).

La dialéctica que buscamos se encuentra, en primer nivel, en larelacion entre la vision
cultural estadounidense y la japonesa dentro del producto, y para llegar a ello hace falta del

simbolo.

La analogia se auspicia con mayor fuerza del lenguaje simbdlico, debido a que este
patentiza con mayor claridad su parte irrepresentacionista que se convierte en hilo
conductor de la representacién semantica. A su vez, el simbolo tiene una
sobreabundancia de sentido que roza el misterio, se convierte en el conductor idoneo
para acceder a otras regiones irrepresentables del lenguaje. Asi el simbolo y analogia
se alzan como horizontes epistémicos que rompen con la logica de la sintesis y
sintaxis linguistica. El simbolo al contener su parte irrepresentacionalista transgrede
la sintesis al no limitarse a la representacion del reino de la razon logica para entrar
en los horizontes del misterio y la mistica [...] Es importante sefialar que hay simbolos
gue se captan mediante la intuicion intelectiva, generando una conciencia
experiencial de vida, transformando la intimidad de la conciencia de quienes los

acogen (Garcia, 2017: 65).
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Asi, el simbolo se convierte en una necesidad para una hermenéutica que busca
Ilevarse a cabo pues su riqueza de sentido permitird constituir una interpretacion analoga,
tomando las representaciones arquetipicas como el punto de univocidad para pasar a la
equivocidad con las visiones propuestas con anterioridad. Pero claro, la cantidad de
elementos dentro del objeto de estudio es bastante amplia; no es un simbolo sino una gama
de simbolos dentro de un relato mitico, por lo que propondremos la aventura que hace el
protagonista por tres juegos diferentes para comprender el sentido de los simbolos que

resultan esenciales para el sentido.

Es importante reconocer que al permitir que la interpretacion no caiga en la sintesis,
trataremos presentar una vision cultural, que resulta importante para agregar elementos a la
discusion de la cultura-mundo identificando si los conceptos de la americanizacion, la

homogeneizacion y la infantilizacion.

2.3.2. Apuntes sobre la hermenéutica del mito

La propuesta de los autores de la cultura del mundo dice que hace falta una especie de
reafirmacion histdrica para evitar que los simbolos pierden la cualidad de representar
maultiples facetas de la vida del ser humano. Dice Hugo F. Bauza, que el discurso mitico es
producto de la historia y, por lo tanto, es un vehiculo semantico de determinados hechos y
experiencias, y es por esta razén que la intencion de comprender las diferentes variantes de
este discurso debe ser entendida teniendo en cuenta las circunstancias e intereses particulares

en un momento histérico (2007: 3).

Kingdom Hearts cuenta un relato y proponerlo como un discurso mitico no es algo

arbitrario para el analisis. Esta franquicia, como ya se mension0, se basa en mitos y relatos
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extraidos de las culturas de todo el mundo, ademas, insistiendo en esta cuestion, Japon se
entiende como el mayor recopilador de mitos del mundo, las cuales han servido de base para

sus productos culturales.

Hay que aclarar que dentro de los mitos nos encontramos con diferentes temas, entre
los que podemos destacar los mitos cosmogonicos, es decir, del inicio de las cosas y por el
cual el mundo como se le conoce comienza, el mito del héroe en el que dioses o guerreros
superaron pruebas para alcanzar un bien para otras personas o para adquirir un nuevo
conocimiento, y los mitos escatolégicos que hablan del fin de los tiempos o el fin del mundo

como se le conoce.

Los mitos como ya se menciond poseen la funciéon de definir los procesos de
constitucion imaginaria del cosmos, de la naturaleza, y de la vida social. Julio Amador retoma
a Lluis Duch, quien menciona que el ser humano se encuentra en busqueda constante de un

equilibrio dentro de las estructuras sociales de acogida (2019: 345).

Teniendo en cuenta lo que se habl6 respecto a la infantilizacion del hombre y como
este tiene que buscar su propia madurez usando los relatos modernos, la perspectiva de la
hermenéutica del mito nos permitira conocer como el relato funciona como este punto de
encuentro entre el hombre y la cultura, es decir, su entorno, uno que se encuentra globalizado

y en el que puede participar como muchas otras personas.

Julio Amador (2020: 371-377), inspirado en el trabajo de Paul Ricoeur, menciona que
para analizar correctamente los mitos requerimos de un analisis de la estructura del mismo,
compuesta por: a) la estructura formal; b) la estructura simbolica, ¢) estructura de la

narracion, d) estructura de los contenidos y su logica argumental y, e) estructura del codigo
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cultural. Todo esto a la par que se realiza la interpretacion de las interpretaciones previas que
deben ser tomadas en cuenta en el proceso de desciframiento pues conforman el campo
semantico del relato. Al analizar estas interpretaciones se consigue que se manifieste la

polisemia del mito, ya sea en su forma de imagen o discurso.

Aqui es donde vamos a establecer la dialéctica entre lo univoco (la estructura del
relato) y lo equivoco (la gama de sentidos obtenidos) nuevamente, tomando en cuenta los
relatos tradicionales de ambos paises que conforman una parte del origen de su cosmovision

y que se encuentran dentro del juego para conseguir la analogia que se esta buscando.

Hay que abrir un paréntesis en este punto con la finalidad de delimitar correctamente
este andlisis. La interpretacion de las interpretaciones previas resulta importante para
comprender a profundidad el sentido del juego, pero dentro de este nos encontraremos con
mundos que abarcan historias que merecen un analisis por si mismas, por lo que ese analisis

se concentrara unicamente en la historia original propuesta para los juegos.

2.3.2.1 Estructura formal

Los mitos estan llenos de héroes porque es de lo que vale la pena escribir. Los héroes
consiguen cosas que ningun otro puede. El héroe por lo general consigue dos hazafias. La
primera, la hazafa fisica, donde el héroe hace un esfuerzo descomunal para realizar un acto
de valor o salvar una vida. La segunda, espiritual, donde el héroe experimenta el espectro
supranormal de la vida espiritual humanay despues vuelve con un mensaje (Campbell, 2017:

200).

Julio Amador menciona que la estructura formal es aquella en la que estudiamos las

relaciones que se establecen entre los mitemas, estructurados como una unidad narrativa
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minima, representada de acuerdo con ciertos canones estéticos que son propios de un estilo
literario definido. Se entendera al conjunto del texto mitico como una secuencia de relaciones

de los mitemas para definir los estilos narrativos (2020: 372).

Ahora, para conocer la estructura del relato e identificar los mitemas, tomaremos
como punto de partida los aportes de Joseph Campbell en su Héroe de las mil caras (1972:
34-144) que hace un repaso de los momentos que marcan las historias que narran las hazafias

de los héroes y como mito Unico, la estructura encuentra en todas las civilizaciones.

Joseph Campbell establece que en la aventura del héroe hay tres momentos que
definen su trayecto, estos son: la partida, la iniciacion y el regreso. Cada etapa del viaje
contiene mas sucesos gue aparecen a lo largo de la narrativa, pero que pueden o no ocurrir

de manera cronoldgica, los cuales son:

e La partida: Corresponde a una etapa donde el héroe comienza a separarse de
su vida cotidiana, en ocasiones negandose a la llamada a la aventura, pero
terminando por la apariciéon del héroe (que puede ser aquel que se nego al
Ilamado u otro diferente) que recibe un objeto magico como forma de ayuda
para enfrentar su primer prueba o desafio y terminar con la muerte simbdlica
de aquel que va a empezar su viaje, dejando atras todo lo que conocia. Durante
este proceso de la aventura aparece:

o Lallamada a la aventura: Se presenta algo que es diferente dentro de

la vida de aquél que sera héroe. Puede ser la llegada de un mensajero,
a través de una visién o suefio que lo lleve a hacer algo que es inusual.

o La negativa al llamado: Se busca la seguridad y evitar el

enfrentamiento a lo desconocido. Si la negativa es definitiva el héroe
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pasara a ser otra persona o de lo contrario el villano podra llevar a cabo
sus planes.

La ayuda sobrenatural: Ya sea en forma de hadas, una anciana, un

sabio 0 un maestro, existe una ayuda al héroe que lo provee de una
herramienta magica o conocimiento para enfrentar su primera prueba.

El cruce del primer umbral: El héroe se enfrenta a su primera prueba

enfrentado al guardian del umbral para probarse como héroe. Una vez
triunfa y cruza el umbral no hay vuelta atras.

El vientre de la ballena: Aquel que antes fue muere y resucita en

alguien diferente. Un héroe que comienza su viaje en un lugar lejano

a su hogar y diferente a lo que conoce.

La iniciacion: Es el periodo por el cual el héroe se prepara para su mayor

prueba, adquiere fuerza y conocimiento mientras va superando diferentes

obstaculos que le impiden avanzar o que lo desvian de su camino. Debe al

lograr reunirse con la diosa y lograr una reconciliacion con su padre, para

lograr ser consciente de los dos mundos; el del hombre y el de los dioses para

enfrentar su prueba final. A esta parte la conforman:

O

El camino de las pruebas: El héroe debe completar diferentes pruebas
que lo preparan fisica y espiritualmente para lo que le depara al final
de su viaje.

El encuentro con la diosa: El encuentro puede darse después de las
pruebas y vencer a su Gltimo rival. Representa un matrimonio mistico

tras rescatar al ser que representa un todo, como una princesa. Al
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encontrarse con la diosa, el héroe conoce el todo, por eso es tan
valiosa.

La mujer como tentacién: Mientras por un lado la mujer (la diosa)
representa lo que se busca o quiere conocerse, también representa la
tentacion que puede apartar al héroe de su camino. Involucra todo
aquello a lo que el héroe puede aspirar, pero haciendo que aparte la
mirada de su objetivo real.

La reconciliacion con el padre: EI héroe ha madurado y entiende mejor
aquello y aquellos que le rodean. Implica su enfrentamiento con las
figuras de autoridad o aquellos con un gran poder.

Apoteosis: El héroe estd completamente formado, es duefio del
conocimiento del mundo de los hombres y el de los dioses. Con este
conocimiento es capaz de devolver la paz.

Gracia ultima: EIl héroe afronta su ultimo desafio para traer al fin la

paz consigo a su pueblo.

El regreso: El héroe esta completo y ha logrado superar su ultima prueba.
Ahora debe volver a su hogar para compartir el conocimiento que adquirio,
devolver el objeto perdido, traer a la princesa secuestrada, aunque puede no
hacerlo y negarse al regresar, o puede que su regreso esta marcado por grandes
dificultades que necesitan una huida méagica o un rescate por parte del exterior
para cruzar el umbral que le permita volver. Pese a ello, el héroe es el
conocedor de los dos mundos, y por ende de si mismo como alguien diferente
al inicio, ademas, es libre de elegir qué hacer de ahora en adelante. Esta Gltima

parte esta conformada por:
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o Lanegativa al regreso: El héroe no puede o0 no quiere regresar, puede
salir en busca de nuevas aventuras o sacrificarse por el bien para que
otros crucen el umbral. Puede darse también que el héroe vuelva para
irse nuevamente.

o La huida magica: EI héroe cumple su cometido, pero no de la forma
correcta. Los dioses u otras fuerzas impediran que se vaya, dando
lugar a una persecucion.

o El rescate del mundo exterior: El héroe no puede regresar (0 huir
tomando en cuenta el punto anterior) y requiere de una ayuda del
mundo exterior al no poder contar con los medios o habilidades para
hacerlo.

o Elcruce del umbral del regreso: El héroe consigue huir o ser rescatado.

o Laposesion de los mundos: Se entiende que el mundo de los hombres
y el divino son uno mismo

o Libertad para vivir: EI héroe elige que hacer a continuacion. Seguir
con su vida antes de la aventura manteniendo las ensefianzas que

obtuvo o iniciar una nueva aventura.

Esta propuesta es la que va a ayudara a identificar las partes minimas del relato. Por

lo que, una vez hecha esta parte, continuaremos con la estructura simbolica.

2.3.2.2. Estructura simbodlica

Hay que estudiar los simbolos dentro del campo seméantico especifico en que se encuentran.
La intencidn es identificar las figuras que tienen caracter de simbolo dentro de la historia para
conocer en gue se transforman (Amador, 2020: 373). Por poner un ejemplo, un muro tiene
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propiedades como que es alto y esta compuesto por materiales solidos dificiles de romper sin
herramientas y dependiendo de qué tan alto sea y para que fue construido, puede ser visto
como un simbolo de proteccion o como un obstaculo que hay que superar, como las grandes

murallas de Troya, descritas en la lliada de Homero.

Dentro del relato se describe que las murallas de Troya eran inexpugnables al haber
sido construidas por dos dioses; Poseidon, rey de los mares; y Apolo. Esto les confiere una
caracteristica particular dentro del relato, al punto de que el ataque a Troya tuvo que
efectuarse desde dentro de las murallas y no desde fuera, dando lugar al mitico caballo de

Troya.

Para llegar a este punto se tomaran elementos del relato para su andlisis que seran
considerados simbolicos dada su importancia en la historia y que guarden un apice de
misterio respecto a lo que representan. Tomando como referencia la llave espada, el arma
magica del juego que es tanto una Illave como una espada, habra que descifrar qué implica
esta hibridacion que en principio parece carecer de sentido, pero que no puede dejarse de

lado por lo que representa para las acciones de los portadores.

Una vez tomados los elementos mas relevantes, se procedera a un enlistamiento con
los posibles significados del simbolo, teniendo especial cuidado de no caer en una condicion
reduccionista y haciendo énfasis a sus posibles significados. Una vez hecho esto pasaremos

al siguiente tépico.

2.3.2.3. Estructura de la narracion

Segun Julio Amador (2020: 373) habra que pensar en las secuencias de relaciones de

los personajes con las acciones que realizan y las situaciones en las cuales estas se dan. Es
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entender que la funcién denotativa (mitemas) que determina el suceso como tal, y la
connotativa, que explica el accionar de los personajes, se relacionan para dar sentido a lo que

esta aconteciendo.

“Para hacer un andlisis especifico de la trama conviene hacer una clasificacion y
andlisis sistematico de los personajes y sus acciones, separando los principales de los
secundarios. La comprension del sentido de la trama so6lo se logra si podemos
localizar el conflicto central que mueve a los personajes e hila la trama y que explica
la secuencia de eventos como el despliegue de sentido a lo largo de la narracion, lo

que constituye la estructura teoldgica de la trama” (Amador, 2020: 374).

Hay que hacer mencion de los personajes que se encuentran relacionados con los
largometrajes animados y videojuegos que, en sus propias historias, cumplen ciertos roles y
que se desarrollan dentro de esos mundos narrativos. Ya que hay algunos que solo funcionan
dentro de sus respectivas historias se tomaran aquellos personajes que tienen un papel en la

historia de Kingdom Hearts.

Por ejemplo, el grupo de las siete princesas de la luz se tendrd en cuenta ya que
cumplen un rol adicional fuera de sus respectivas historias. Personajes como Ariel de The
Little Mermaid o Mulan de la cinta homdnima seran mencionados en un apartado especial
donde se especifica que su presencia no es totalmente relevante en los acontecimientos

cobrando una menor importancia que los personajes secundarios.

Asi, se hace la siguiente propuesta para identificar a los personajes:

Principales: Protagonistas y antagonistas, aquellos que el jugador pueda controlar y

cuyo peso en la historia es fundamental.
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Secundarios: Personajes que cumplen un rol de soporte o cuyo papel no es tan

relevante como el de los personajes anteriores.

Terceros: Personajes cuya funcidn esta Unicamente dentro de su universo narrativo,

y una vez cumplen su rol no se vuelven a ver mas.

De esta manera se elaborara la siguiente tabla:

Personajes Principales

Personajes Secundarios

Terceros

2.3.2.4. Estructura de los contenidos y su légica argumental.

Segun Julio Amador, la intencion de este apartado es la de ubicar los temas dentro del relato

y su relacion entre si. Los temas son estructuras complejas que combinan simbolos y motivos

con el fin de presentar elementos mas complejos (2020: 375). Esto le otorga a cada mito un

caracter especifico, es decir, que cada mito habla de algo diferente pero que puede haber

mitos gque, aunque tengan una estructura narrativa diferente, tratan de llegar a la misma

conclusioén.

De entrada, hay un elemento que puede tratarse como el tema central de todo el objeto

de estudio, el cual se encuentra ubicado en el nombre; el corazon, heart en inglés y kokoro

en japonés. Sin embargo, es muy pronto para idealizar el concepto como parte central, de

manera que se tratara primero como simbolo al ser un tépico frecuente en la historia.
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2.3.2.5. Estructura del cddigo cultural.

Se requiere de los otros 4 tipos de secuencias (formal, de los simbolos, narrativos y tematicos)
para inferir aspectos basicos de los cddigos culturales. Estas inferencias son solo la base de
lo que representa el analisis hermenéutico, pues tan solo el analisis estructural es insuficiente
en si mismo Yy requiere de ser contrastado con los documentos historicos, etnohistoricos y

etnograficos, segun el mito que se trate (Amador, 2020: 375-376).

Kingdom Hearts al ser un videojuego no posee un gran bagaje académico, sin
embargo, existen foros de teorias y grupos especializados de fans que han dedicado su tiempo
y esfuerzo para entender la narrativa que los ha cautivado en estos 20 afios. La intencion es
realizar una investigacion histérico-cultural. De ahi la razon de tomar la perspectiva de
Lipovetsky y Serroy, entendiendo que muchos de estos foros, teorias, blogs escritos, videos
y mas elementos del que conforman el &mbito digital son realizadas por personas de diferente

origen, con pensamientos independientes, aungue con un topico en comdn.

Hay que hacer hincapié en lo ya tratado sobre la cultura y la cultura-mundo.
Definimos que la cultura es compleja y existe como un sistema de préacticas, de participacion,
de mediacidn, de informacion y comunicacién. Por otro lado, la cultura que es hecha por

todos se caracteriza por debatirse como homogénea, infantilizada y americanizada.

Con los cadigos culturales obtenidos llegaremos nuevamente a las dos posturas del
debate; la primera donde se pueda reflexionar sobre la discusion escrita en el trabajo de
Lipovetsky y Serroy que surge a partir de las hipertrofias del individuo, el capitalismo, la
tecnologiay el consumo. La segunda, que corresponde a las paradojas presentes en el entorno

de la cultura globalizada.
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Continuando con la insistencia, la franquicia a analizar, a pesar de contener relatos y
simbolos de todo el mundo con su respectiva interpretacion, estd mayormente ligada a una
cosmovision japonesa y estadounidense, pero, al mismo tiempo, estos dos paises no estan
aislados del mundo y sus culturas han adoptado nuevas concepciones gracias al contacto con
los otros modos de ver el mundo. Paradojicamente, al reconocer la participacion de Disney
en la creacion de contenidos inspirados de los relatos repartidos en diversos lugares del
mundo, Yy, al reconocer la postura de que Japon es el mayor receptor de mitos del mundo,
hablamos de una cosmovision compartida entre ambos paises, que han pensado de forma

diferente pero que convergen en el mundo a través de su juego.

Esta parte del analisis otorga la cultura de la historia, un punto si no de origen, de
percepcion de un momento en el tiempo y espacio, de una parte de la historia del ser humano.
Rescatar los simbolos es una parte, la otra es entender como se entienden en el momento que

influyen en el juego y fuera de este.

Buscamos, entonces, entender el contexto en que el juego fue creado, aquellos que
concibieron la idea, el impacto en las personas y lo que representa. Para ello se enlistan los
diferentes contenidos que hablen sobre la creacion del juego, sus creadores, procesos y

relevancia, asi como analisis de aspectos particulares o generales del juego.

2.3.3. Construccion de una hermenéutica de Kingdom Hearts

Para analizar Kingdom Hearts, dadas estas consideraciones, se propondra lo siguiente:
primero, se realizara una sintesis de los tres juegos principales para rescatar los elementos
narrativos netos de la historia haciendo a un lado subtramas relacionadas con largometrajes

de Disney o los juegos de Final Fantasy, en segundo lugar, se tomaran en cuenta personajes,
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simbolos y conceptos relevantes a forma de glosario para ser desarrollados posteriormente.
Se incluiran ademas algunas imagenes que puedan ser relevantes para ilustrar mejor los

conceptos.

Una vez hecha esta sintesis, se comenzara con el analisis estructural que constituye
el relato teniendo en cuenta la estructura formal, la estructura simbdlica, la estructura de la
narracion, la estructura de los contenidos y su l6gica argumental y la estructura del codigo
cultural para finalmente dar paso a la interpretacion de Kingdom Hearts y lo que representa

para reflexionar sobre la cultura mundo.
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Capitulo 3. La franquicia Kingdom Hearts

La franquicia de Videojuegos Kingdom Hearts — que a partir de este punto se mencionara
abreviada como KH maés el nimero de la entrega para agilizar la lectura — fue desarrollada
por la empresa desarrolladora Square Enix en conjunto con Disney como un proyecto nacido
de la casualidad cuando dos empleados de alto rango de cada una de las empresas que
compartian el mismo edificio de oficinas en Japon se encontraron en un elevador y

comenzaron a charlar sobre la posibilidad de hacer un juego con los personajes de Disney.

La idea, espontanea en su momento, fue trabajada y desarrollada por Tetsuya Nomura
en 2002 para la consola Playstation 2 de Sony cuyo lanzamiento dejé a los fanaticos
extrafiados por la unién de conceptos y el recibimiento poco alentador, sin embargo, poco a
poco la franquicia fue siendo aceptada por el publico al grado que, a 20 afios de su

lanzamiento, sigue siendo una de las franquicias méas populares de la industria.

Para facilitar el andlisis se realizard una sintesis para seleccionar los elementos que
componen a los juegos principales. Esta seleccion de material tiene como objetivo también
depurar elementos que no corresponden al analisis, como, por ejemplo, las relacionadas a las
peliculas de Disney pues, aunque se tomen algunos de sus personajes para el anélisis, si estos
no realizan acciones que contribuyan al avance de la historia de Nomura, no seran tomados
en cuenta. Por ejemplo, el caso de Maléfica de The Sleeping Beauty (1959) si tendra mencion
pues sus acciones van mas alla del relato del cual proviene y se involucra con la historia del
juego. A su vez se haré una recopilacion de elementos de interés que permitan identificar los

simbolos y las partes mas pequefias del relato para su posterior analisis.
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3.1. Kingdom Hearts

Kingdom Hearts fue desarrollado en el afio 2002 bajo la direccion de Tetsuya Nomura quien
ya habia trabajado para la empresa Square desde Final Fantasy V (1992). Durante la gestion
del juego, Nomura pensaba que la formula de KH debia constituir “algo mas oscuro que
Disney y mas brillante que Final Fantasy”, pues sabia que los personajes de Disney atraeran
posibles compradores, sin embargo, queria llevar esa experiencia mas alld de lo

convencional.

3.1.1. Sintesis

La historia nos coloca en el papel de Sora, un chico que vivia en un archipiélago de islas
conocidas como Las Islas del Destino junto con sus dos mejores amigos; Riku, un chico cuyo
proposito era conocer que habia mas alla de las islas y con un deseo por ser mas fuerte que
frecuentemente lo llevaba a competir con Sora; y Kairi una chica por la que Sora tiene
sentimientos romanticos y que sufre de amnesia, ademas de no ser nativa de las islas. Es por

ella que Riku y Sora sienten curiosidad por saber lo que hay mas alla.

Los tres chicos deciden construir una balsa para poder navegar y conocer lo que hay
mas alla del mar. Durante la construccion, Sora quiere regalarle una fruta con forma de
estrella a Kairi, pero mientras se decide a hacerlo una figura encapuchada aparece detras del
joven. Esta figura dice que “vino a ver la puerta de ese mundo” y adevertir que la oscuridad

Ilegaré pronto, luego desaparece.

Esa noche, una tormenta azot6 la costa y los nifios preocupados por la balsa que

habian construido salieron de sus hogares para poner dicho objeto a salvo del siniestro. Sin
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embargo, lo que parecia una tormenta tropical resultd ser la oscuridad que el hombre

encapuchado profetizo.

Sora encuentra a Ruku siendo tragado por un remolino oscuro. Este le tiende con
calma la mano a Sora, luego €l es tragado por el remolino también. Antes de ser consumido
por completo, Sora se libera gracias a una luz que emitié una espada en forma de Ilave que
aparecio repentinamente en sus manos. Con dicha arma el joven se abri6 paso derrotando a

los seres que salian de la oscuridad para encontrarse con Kairi.

La chica se encontraba cerca del lugar donde aparecio el hombre encapuchado,
entonces, se percato de la presencia de Sora y con un semblante somnoliento pronunci6 el
nombre de su amigo para después ser arrojada con fuerza por una corriente oscura hacia sus

brazos, sin embargo, la chica se desvanecid justo antes de ser sujetada por su amigo.

La tormenta tomaba fuerza y mas criaturas de la oscuridad se manifestaban. Al final
la tormenta se tragaria a Sora y lo enviaria al inicio de sus aventuras en un mundo conocido
como Ciudad de Paso. Mientras esto ocurria, en otro mundo llamado Castillo Disney, el Pato
Donald, hechicero de la corte del rey Mickey, se percata que el rey ha desaparecido dejando
una nota detrds. Donald iria con su amigo, el capitan de la guardia Goofy para contarle lo
ocurrido y ensefiarle la nota que el rey habia dejado. En ella el Rey les pedia que “encontraran
la llave”. Como parte del equipo, Jiminy Cricket (conocido en México como Pepe Grillo) se

uniria para llevar la bitacora del viaje.

En Ciudad del paso, Sora despierta solo y sin ninguna pista sobre ese lugar, ademas
de que sus amigos estan en un paradero desconocido. Donal y Goofy llegan a este mundo

también en busca de pistas de la llave, pero son atacados por los mismos entes oscuros que
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ellos llaman sincorazon. Sora es atacado también y durante la pelea los tres se conocen, unen

fuerzas y derrotan a sus enemigos.

Donal y Goofy al ver el arma de Sora, concluyen que es una llave espada y que
posiblemente esa sea la llave que el rey les encomend6 buscar. Sora acepta acompariar al duo
con la Unica condicion de que lo ayuden a buscar a Kairi y a Riku, es este Gltimo quién acaba
encontrdndose con Maléfica y bajo la promesa de reunirlo con Sora y Kairi decide ayudarla

en la busqueda de poder.

Sora, Donald y Goofy viajan por varios mundos buscando a los nifios y al rey Mickey.
En uno de esos mundos, conocido como Pais de las maravillas, conocen a una joven llamada
Alicia, quién tras ser encerrada y juzgada por la reina de corazones, desaparece
misteriosamente de su jaula sin dejar rastro. Lo mismo le pasa a una joven princesa llamada
Jazmin del mundo de Agrabah. En el mundo de nombre Olimpo, Sora se enfrenta en el coliseo
a varios guerreros sin saber que todo era orquestado por Hades, el dios del inframundo, para
convertir el corazon de Cloud Strife, un contendiente, en pura oscuridad. Al final, Hades no

cumple su cometido y Cloud queda en deuda con Sora.

Durante sus viajes Sora finalmente se encuentra con Riku quien le dice que ha visto
muchos lugares increibles y que deberian buscar a Kairi lo méas pronto posible. Sora invita a
Riku a unirse a su grupo, pero este, al ver a su amigo feliz junto a Donald y Goofy, comienza

a sentir celos y resentimiento por “haberse olvidado ya de sus mejores amigos™.

Maés adelante, Ruku encuentra a Kairi pero en estado vegetal. Maléfica le cuenta que
la nifia ha perdido su corazon y que la Gnica forma de recuperarlo seré reuniendo a las Siete

princesas del corazon para abrir la puerta hacia El reino de corazones (Kingdom Hearts).
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Riku, seducido por el poder de la oscuridad que emerge de la tristeza y dolor de sentir que
fue hecho a un lado por aquel que Ilamé su mejor amigo, acepta la propuesta de Maléfica.
Sora, por su parte, descubrié que todos los mundos que visitaba estaban siendo invadidos por
la oscuridad tal y como le ocurrié a su hogar. Para evitar el avance, el chico encontré y cerrd
las cerraduras que enlazaban a esos mundos con la ayuda de la llave espada. Estas acciones

lo llevarian a Baston Hueco, que es el mundo donde se encontraban Ruku y Maléfica.

Ahi Sora se enfrenta a Riku, pero es derrotado al ser éste incapaz de usar su arma.
Resulta que la llave espada siempre fue de Riku y al ser este el portador original, Donal y
Goofy se ven obligados a abandonar a Sora por tener que cumplir su misién. En su desgracia,
Sora es apoyado por un monstruo de nombre Bestia, que habia llegado a Bastion Hueco en
busca de Bella, una princesa que, junto con Alicia, Jazmin y otras jovenes mas, conforman

al grupo de las siete princesas de la luz.

Soray Bestia se encuentran con Riku, Donald y Goofy, Sora recupera el control de la
llave espada y derrotan a Riku quién huye hacia donde est4 Maléfica. En el camino Sora es
interceptado por un hombre encapuchado muy diferente al anterior, se enfrenta brevemente

a él para después marcharse.

Sora y sus amigos llegan con Riku y Maléfica. El joven secuaz se habia hecho con
una nueva llave espada hecha con los corazones de 6 de las princesas de la luz, con ella
atraviesa el corazon de Maléfica potenciando el poder de la oscuridad dentro de la bruja

convirtiéndola en un dragdn. Sora y sus amigos logran derrotar a la villana.

Sora confronta por ultima vez a Riku quién le dice que las puertas de la oscuridad aun

no pueden abrirse porque falta uno de los 7 corazones de luz que no es otro que el de Kairi
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que siempre estuvo dentro del corazén de Sora. Tras pelear, Sora toma la llave espada de
Ruku y se atraviesa con ella para liberar el corazon de Kairi y devolver sus corazones a las
otras princesas. Este acto convierte a Sora en un sincorazon. Cuando Kairi despierta se revela
que Riku ha sido controlado por una entidad conocida como Ansem, el buscador de

oscuridad. Riku consigue tiempo para que Kairi, Donald y Goody escapen.

Durante el escape, Kairi se encuentra cara a cara con un sincorazon quien no era otro
mas que Sora. La chica logra devolverlo a su estado original con un abrazo al intentar
protegerlo del ataque de otros sincorazén, después, los 4 personajes deciden retirarse por el

momento.

Sora deja a Kairi en Ciudad de paso al lado de los amigos que hizo en el lugar y esta
le da su amuleto de la buena suerte bajo la promesa de devolvérselo al encontrarse de nuevo
pues sabe que ira en busca de Riku. Ya de regreso en Bastién Hueco. El joven atraviesa el
portal que lleva a un mundo cercano al reino de la oscuridad donde termina por enfrentarse

a Ansem.

Ansem le cuenta a Sora que busca poder en la oscuridad y que el reino de corazones
contiene todo ese poder. Para ello debe abrir una puerta, sin embargo, al hacerlo, una luz
fulmina a Ansem desintegrandolo. Al ver que Ansem cae, Sora, Donald y Goofy intentan
cerrar la puerta antes que la oscuridad salga. En ese momento Riku y el rey Mickey aparecen
para cerrar la puerta del lado de la oscuridad mientras que Sora y sus amigos lo hacen por

afuera.

Al cerrar las puertas, los mundos comienzan a restaurarse a su estado original, Sora

contempla que Kairi llegd hasta donde estaba él. Sora le dice que no puede volver con ella
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pues aun tiene que encontrar a Riku. Kairi entonces es enviada de vuelta a las Islas del destino
a esperar el regreso de sus amigos. Mientras que Sora, Donaly y Goofy parten en busca de

pistas para encontrar al rey y a Riku. Con esto termina KH.

3.1.2. Imagenes y Conceptos

A continuacion, se muestran algunas imagenes de los personajes y apariencia del juego:

Imagen 2. Estacién del despertar de Sora
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Imagen 3. Arte oficial de Kingdom Hearts.

Algunos conceptos de interés:

Corazén: Tal vez el concepto mas importante pues tiene que ver con la forma de entender el
videojuego, su historia y personajes. Al hablar de corazon en este juego existen las
interpretaciones dadas tanto por el idioma inglés como por el japonés. La palabra heart hace
alusién tanto al érgano que bombea sangre dentro de un ser vivo, como al lugar de donde

provienen las emociones y sensaciones.

Los japoneses distinguen estas dos formas. Shinzou (..\4&) es la palabra que usan para

definir al 6rgano vital y kokoro (Z & 5 en el silabario hiragana, /2 en kanji) para definir a

las emociones o hasta el alma. Resulta interesante pues también existe una palabra para las

emociones (kanjoo - ZX1%-) y el alma (tamashii- 5%)
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En el videojuego se especifica que las personas pueden perder su corazén y volverse
sincorazones. También que el corazon tiene poder y se ve canalizado dicho poder a través de
la llave espada. La amistad, el amor y otras emociones positivas son el motor ofrecen al
corazon el poder de la luz, mientras que las emociones negativas son las que lo cubren de

oscuridad.

El punto més interesante puede ser el mismo reino de corazones el cual da nombre al
videojuego. No se sabe que es, pero si se sabe que este poder es codiciado por muchos y
aquellos que lo buscan por lo general se vuelven hacia la oscuridad. También se menciona

que el reino de corazones se encuentra en lo mas profundo del reino de la oscuridad.

Llave espada: Es un arma magica que se caracteriza por tener forma de llave. Sus formas
varian dependiendo del llavero que el arma tenga, los cuales la dotan de nuevos poderes.
Dentro del universo del juego, se dice que el portador de la llave espada es capaz de ser el

salvador o el destructor de todos los mundos.

La magnitud de su poder depende de su portador y la “fuerza de su corazoén” y esto
le permite al portador poder viajar entre mundos, manipular la luz y oscuridad, manipular los
corazones de otros asi como el suyo propio, y cerrar y abrir caminos entre el reino de la luz

y la oscuridad.

Sincorazon (heartless): Son los enemigos mas comunes del juego. Los sincorazon son la

manifestacion del mundo de la oscuridad hecha criatura, cuya funcion es la de expandir la
misma oscuridad a través de los mundos. Estas criaturas pueden atacar a una persona para
contaminarla y hacer que el corazon del objetivo se cubra de tinieblas para generar un nuevo

sincorazon.

89



Matar a una de estas criaturas con el poder de la llave espada permite que el corazon
cautivo dentro de la oscuridad emerja y se integre de nuevo en la victima permitiéndole

recuperar su forma humana.

Descenso al corazon: Tambien conocida como estacion del despertar, es una zona espiritual

dentro de cada persona representada por el reflejo de su corazén en forma de vitral. La
manifestacion del vitral depende de la perspectiva que tiene la persona de su mundo y las

cosas mas importantes para esta.

Una persona puede entrar en contacto con el corazdn de otra a partir de su presencia
en este espacio, lo que permite que incluso puedan comunicarse de manera similar a la
telepatia o poder causar fuertes dafios al corazon destruyendo el vitral. Al estar cautivas, las
siete princesas de la luz guian a Sora a través de este espacio. Las formas por las cuales puede
una persona entrar al descenso al corazon (el suyo propio o el de otro) es a través del poder

de la llave espada o por medio de los suefios.

Las 7 princesas de la luz: Son siete doncellas que portan siete de los fragmentos de la luz méas

pura que provienen de la Llave espada X. Seis de estas princesas son inspiradas directamente
de las historias animadas de Disney. Ellas son: Blancanieves, de Snow White and the Seven
Dwarfs (1937); Aurora, de The Sleeping Beauty (1959); Alicia, de Alice in Wonderlands
(1952); Jazmin, de Aladdin (1992); Bella, de Beauty and the Beast (1991) y Cenicienta de

Cinderella (1950). La séptima princesa es Kairi.

Ellas guian a Sora a partir de sus suefios y le ensefian a enfrentar a la oscuridad. De hecho,
Sora visita a Cenicienta, Blancanieves y Aurora a través del descenso al corazén antes de

tomar posesion de la llave espada.
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Cuando las princesas del corazon cumplen con cierto “rol”, dejan de ser custodias de
la luz méas pura que es transferida al corazon de otra doncella que se convertira en una nueva
princesa de la luz. Tras los eventos de Kingdom Hearts, algunas de estas siete princesas

legaron su poder a otras personas.

El orden: Cuando Sora y sus amigos alcanzan un nuevo mundo, estos deben mantener sus
identidades en secreto y de ser posible, mantener un perfil bajo. Donald en ocasiones usa su
magia para transformarse a si mismo y a sus amigos en criaturas similares al mundo que

visitan pues la idea del orden se considera sagrada.

Mantener el orden consiste en evitar influenciar a las personas que conocen sobre el
resto de los mundos, el reino de la oscuridad y las experiencias que se tiene en otros lugares.
Transgredir esta norma puede presentar grandes consecuencias pero la razon de ser de esto

no es del todo clara, aunque se puede pensar que es para mantener la paz dentro del sitio.
3.2. Kingdom Hearts Il

Kingdom Hearts Il sale al mercado el 22 de diciembre de 2005 bajo la direccion de Tetsuya
Nomura. El juego continu6 las aventuras de Sora un afio después de los acontecimientos de
Kingdom Hearts. Durante ese tiempo Sora permanecio suspendido en un suefio del cual no
tiene recuerdos posteriores a la batalla contra Ansem, el buscador de oscuridad y ademas se

nos introduce a un nuevo personaje, un chico muy parecido al protagonista llamado Roxas.
3.2.1. Sintesis

Kingdom Hearts Il comienza con un chico llamado Roxas que llega al descenso al corazén

de Sora a través de sus suefios, cosa gque no le hace sentido al joven pues él no conoce a aquel
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chico. Tras despertar en Villa creplsculo, el mundo que llama su hogar, se dispone a empezar

un nuevo dia junto con sus amigos.

Roxas se encuentra con sus amigos Hayner, Pence y Olette en un callejon que usan
como su base y discuten qué pueden hacer en su Ultima semana de vacaciones de verano. Los
chicos piensan en ir a la playa, pero necesitan dinero para eso, por lo que deciden reunir
dinero, sin embargo, entre conversaciones se dieron cuenta que no pueden decir una palabra

en especifico, aunque perfectamente todos sabian cual era la palabra faltante.

Dicha palabra es “fotografia” y no solo no podian decir la palabra, si no que muchas
personas alegaban que habia un ladrén de fotos y el culpable no era otro mas que Roxas, esto
porque el sale en todas las fotografias robadas y, por lo tanto, también es el ladron de la

palabra.

Para demostrar su inocencia, Roxas busca al ladrén, y al dar con él frente a una
mansién abandonada, se dio cuenta de que no era una persona sino un monstruo de color
blanco. El joven intento defenderse con una rama de un arbol, pero dicho objeto por alguna
razén se convirtié en la llave espada, de la misma apariencia que la de Sora, pero Roxas

desconoce esto.

Tras pelear contra la criatura blanca, la llave espada desaparece, las fotografias
aparecen regadas frente a él, y las personas pudieron decir la palabra. Pence se percata de
que en todas las fotografias sale Roxas y los cuatro amigos bromearon con la idea de que en
realidad la criatura buscaba robarse a Roxas. En este momento, antes de abandonar el lugar,

el joven tiene la sensacion de que alguien lo observa desde la mansién abandonada.
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Roxas tiene un suefio, donde vive las aventuras que un nifio muy parecido a él tiene
en compafiia de muchos seres extrafos en diferentes lugares mientras que lucha contra varias

criaturas usando un arma llamada llave espada.

Al dia siguiente los amigos acuerdan juntar dinero trabajando, y aunque no fuese
suficiente para comprar comida, por lo menos deberian tratar de reunir lo suficiente para
cuatro boletos de tren. Al terminar su jornada, un hombre con una capucha negra empuja a
Roxas y tras levantarse, se percata de que el monedero con el dinero que habian reunido habia

sido robado, posiblemente por el encapuchado.

Resignados los cuatro, Olette menciona que aun tienen suficiente para cuatro helados
de sal marina, sabor favorito de Roxas, quien al principio no quiere pues se siente culpable
de haber perdido el dinero, pero la intencion de sus amigos es precisamente la de indicarle
gue no hay nada mas que se pueda hacer y hacerlo sentir mejor. Roxas entonces acepta y se
va con ellos a mirar el atardecer sentados en lo mas alto de un campanario. Roxas afiade que

siempre le ha gustado venir a ver el atardecer con sus amigos mientras comen helado.

Al dia siguiente Hayner y Roxas planean entran a una competencia de combate anual,
pero el dia antes del encuentro, mientras Pence y Olette se acercaban al escondite, el tiempo
se detuvo subitamente y antes de poder hacer nada, Roxas noto como una chica rubia de
vestido blanco aparecia de repente frente a él, saludandolo por su nombre como si ya lo
conociera y que queria verlo, aungue sea una vez. Tras esto la chica se marcha y el tiempo

retoma su curso.

Roxas despues tiene una vision donde pelea en contra una gran criatura blanca. De

hecho, el combate se lleva a cabo en el descenso al corazon de Sora. Tras la pelea, el joven
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es transportado a un espacio donde tiene en frente a la chica de vestido blanco quien se
presenta como Namineé y le pregunta a Roxas si conoce su verdadero nombre, pero antes de
recibir respuesta aparece el hombre de la capucha negra para impedir que Naminé le diga

mas cosas al joven. Roxas entonces regresa a su realidad.

Ya durante el dia de la competencia, varias criaturas blancas similares al ladrén de
fotografias aparecen y con ellos la llave espada. Dos hombres entonces aparecen frente al
muchacho, uno que se identifica como Axel quien también le habla como si lo conociera, y
otro que se hace llamar Diz quien tratara de poner a Roxas en contra de Axel. Al final el

joven decide no escuchar a ninguno de los dos.

Aquella noche, Roxas suefia con una chica de cabello rojo y escucha la conversacion
que tiene con una chica que la acompafia. La chica es Kairi quien le menciona a su amiga
que extrafia los dias en que jugaba con Riku y se pregunta donde estara. Su amiga interviene
y le pregunta por el otro muchacho con el que también jugaba, pero Kairi no puede recordar
su nombre o su rostro. En ese momento Roxas logra comunicarse en sus suefios con la chica

pelirroja, a quien acusa de ser mala con él por no poder recordar su nombre.

Después de despertar y reunirse con sus amigos, Roxas se pone de acuerdo para
terminar sus deberes escolares, por lo que deciden hacer un reporte desmintiendo “las siete
maravillas de Villa crepusculo”. Dichas maravillas son rumores paranormales que la gente

esparcid y de los cuales no hay explicacion logica.

Cinco de los rumores fueron resueltos con facilidad, sin embargo, el sexto rumor, al
que la gente llam¢ “el tren fantasma” aparecio solo frente a Roxas, solo él podia verlo, incluso

intento abordarlo, pero fue detenido por Hayner pues segun él no habia nada ahi y su amigo
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podia hacerse dafio. El Gltimo misterio se trataba de la mansion. El rumor cuenta que en la
mansién abandonada se logra distinguir a una chica en la ventana. Todos estuvieron de

acuerdo en visitarla el dia siguiente, pero Roxas fue a investigar por su cuenta.

Ya ahi, Roxas se encuentra con Naminé quien le muestra varios de los dibujos que
ella habia hecho. En ellos Axel aparecia junto a Roxas y la chica menciona que ellos siempre
han sido mejores amigos. Roxas no lo cree. Luego reconoce a tres personas en otro dibujo:
Sora, Donald y Goody, los reconoce porque ha sofiado con ellos. Naminé confiesa que hace
un afio se vio obligada a quitarle sus memorias a Sora, pero que ahora esta tratando de

devolverlas. Este proceso también afecta a Roxas segun la chica.

Roxas le pregunta quien es ella, y esta responde que es una bruja (calificativo que
recibié de Diz) con el poder sobre las memorias de Sora y los que le rodean, confiesa que
Sora necesita de Roxas para volver a ser él mismo. Roxas se confunde y le pregunta a Naminé
por esto, porqué él y, sobre todo, quién es él. Naminé le dice que no se supone gue €l debiera

existir.

Antes de la llegada del siguiente dia, Roxas volvio6 a sofiar con las memorias de Sora
y mientras esto ocurria, Diz y el hombre encapuchado a quien se le menciona como Ansem
deciden terminar con el tratamiento de Soray con ello tanto Naminé como Roxas deben dejar
de existir. Roxas suefia entonces con una nueva memoria: un hombre encapuchado que lleva

dos llaves espada pelea contra Riku.

A la mafiana siguiente, Roxas se dirige al escondite, pero sus amigos no pueden verlo
ni oirlo, mucho menos tocarlo, ademés de que se dio cuenta de que por alguna razon no

aparecia en ninguna fotografia, como si su existencia fuese borrada del mundo. Entonces
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Axel aparece tratando de hacer de que Roxas recuerde quien es sin éxito, resignandose al

final a tener que pelear contra él.

Diz guia a Roxas a la mansién donde finalmente recuerda quien es él. Roxas fue
miembro de un grupo llamado Organizacion XIII de la cudl Axel es miembro. La
organizacion esta compuesta, segin Naminé, de personas incompletas que busca volver a
sentirse completas, y para ello buscan el reino de corazones. Diz interviene poco después
revelando que Roxas es un ser conocido como incorporeo, seres que ni siquiera se les concede
el derecho de ser. Los incorporeos son lo que queda de una persona cuando esta es

transformada en un sincorazoén.

Naminé trata de decirle a Roxas que €l no va a desaparecer, sino que volvera a estar
completo. Roxas se asusta pensando que desaparecerd y antes de obtener respuesta Diz
intenta callar a Naminé quién antes de cruzar un portal junto a Diz, le promete al joven que

le contaréa todo a su debido tiempo, aun cuando llegue tal vez ella no sea ella ni él sea él.

Roxas avanza por la mansion mientras va recuperando mas recuerdos, mientras mas
avanza mas furioso se ponia al punto de destruir parte de un laboratorio donde Diz llevo a
cabo la recuperacion de recuerdos de Sora con ayuda de Naminé. Es ahi donde Roxas fue
puesto en una simulacién de la Villa crepusculo donde se le hizo creer que tenia una vida

tranquila con muchos amigos. Esta relevacion lo hizo enfurecer ain mas.

Axel apareceria poco después para pelear con su amigo. Ya con los recuerdos
recuperados, Roxas pelea usando dos llaves espada, percatandose de que aquel hombre

encapuchado que peleo contra Riku en su suefio era €l mismo. Axel es vencido y Roxas
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avanza hasta una habitacion llena de capsulas donde lo espera Diz reconociéndolo como la

mitad de Sora.

Diz y Roxas discuten pues el primero no deja de menospreciar al chico, pues para él
no es mas que una herramienta ya que al ser un incorporeo, que, para empezar, nunca debio
existir, su opinion, deseos, sentimientos y recuerdos no tienen ni tendran valor. Roxas decide
atacar a Diz pero se da cuenta de que no es mas que un holograma lo que desata la frustracion

y el odio del joven a través de un grito.

Diz menciona que deberia compartir ese odio con Sora, porque es demasiado bueno
para su propio bien, pero Roxas se niega, alegando que su corazén solo le pertenece a él. Tras
intentar atacar al holograma una vez mas, este desaparece y la capsula se abre. Roxas
contempla a Sora frente a él y triste, enojado y a la vez resignado, le dice a Sora que es

afortunado y que sus vacaciones de verano terminaron.

Sora despierta para encontrarse con Donal, Goofy, quienes se encontraban durmiendo
en capsulas cerca, y Jiminy que estaba junto al mismo Sora. Al despertar se percatan de que
no recuerdan como habian llegado ahi después de partir en busca de Riku y el Rey Mickey,
por lo que deciden consultar la bitacora de su viaje pasado, sin embargo, no habia escritos

sobre lo ocurrido, salvo una frase que carecia de sentido: agradece a Naminé.

Tras salir de la mansion abandonada, Sora y sus amigos se encontraran con Hayner,
Pence y Olette, quienes se ofrecieron a dar un recorrido por la villa a sus nuevos amigos y

explicaron que, si querian ir hacia algan lugar, deberian subir al tren.

Antes de llegar a la estacion, los monstruos blancos que resultan ser incorporeos los

interceptan causandoles muchos problemas, pues el largo tiempo de suefio habia mermado
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los poderes de los tres amigos. Sin embargo, el mismo Rey Mickey apareceria para detener
a las criaturas encomendandoles la tarea de tomar el tren fantasma que los llevaria con el
Maestro Yen Sid, aquel que le ensefio todo al Rey. Para abordar el tren les dio un monedero

lleno de dinero.

Tras separarse del Rey, Hayner, Pence y Olette volverian para despedirse de Sora 'y
sus amigos. Olette reconociera el monedero que lleva Sora como uno idéntico al que ella
tiene, lo cual les resulta extrafio pues acababan de adquirirlo hace poco. Hayner menciona
que Sora le recuerda a alguien, pero no sabe a quién y procede a despedirse. Sora empieza a

[lorar en este momento sin saber exactamente porqué.

Ya dentro del tren, Sora explica que siente que va a extrafiar a los chicos que acaba
de conocer y Donald lo consuela diciendo que, si lo desea, pueden volver a la villa a visitarlos.
Mientras esto ocurria, el tren se acercaba hacia una torre que parecia estar flotando en la nada.

En dicha torre se encontraba el Maestro Yen Sid.

El hechicero puso al dia al trio y mencion6 que la oscuridad esta volviendo a afectar
a los mundos, sin embargo, lo que esta por ocurrir es solo el inicio de algo méas grande. Para
ayudar a Sora en su hueva aventura, Yen Sid manda a llamar a las tres hadas buenas para que
confeccionen un traje nuevo para el joven, uno con el cual podia extraer un nuevo poder que

le permite usar dos llaves espada de forma simultanea.

Tras recibir la ayuda, los tres héroes se marcharon del lugar mientras que las hadas
buenas atestiguan como un cuervo entra por la ventana cargando una capa negra en el pico,

muy parecida a la de Maléfica. Al ser su nombre pronunciado por el miedo que esta infunde
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en las hadas, la bruja resucitd. Maléfica entonces se dispuso a volver a su castillo en Bastion

Hueco con el fin de recuperar fuerzas y estar al tanto de lo ocurrido.

Sora y sus amigos también llegan a Bastion Hueco, solo para ser interceptados por
Cloud Strife, el guerrero que ayudo en el coliseo del olimpo un afio atras. Este le indica que
ha creado una resistencia junto a varias personas conocidas de su aventura pasada para

expulsar el resto de sincorazon del mundo y recuperar al fin sus hogares.

Mientras investigan el lugar, Sora, Donald y Goofy se topan con varias personas
encapuchadas las cuales se presentan como miembros de la Organizacién XIII, dirigida por
un hombre llamado Xemnas. Dicha organizacion reconoce a Sora, pero al ser este llamado
Roxas, no entiende de lo que estan hablando, especialmente cuando le piden que use el poder

de la llave espada para acercarlos a su proposito.

Tras este encuentro la organizacion se marcha y dejan al grupo desconcertado por las
cosas por todo lo que escucharon. En ese momento, Merlin llega para advertirles que deben
viajar a varios mundos para revelar el origen de la oscuridad que ahora esta al acecho y que

en cada mundo encontrard un camino que lo lleve al siguiente.

Sora viaja por varios mundos encontrandose con sus viejos amigos y haciendo nuevos
y en cada viaje se encontraria con un miembro de la organizacion buscando respuestas sobre
el corazon y como tener uno. Entre estos viajes Sora también se encontraria con algunas de
las princesas del corazon, pero lo mas importante es que mientras Sora viajaba, los recuerdos
de Kairi sobre el irian cobrando mas fuerza al punto de confundirla. Es asi como Kairi decide

escribir una carta a aquel chico que no recuerday la puso en una botella para arrojarla al mar.
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Axel, que no habia muerto en el enfrentamiento contra Roxas, parte en busqueda de
Naminé y de Kairi bajo las érdenes de Xemnas. Logra hacerse con la ubicacion de Kairi en
las Islas del destino, pero esta huye a través de un portal oscuro que la enviaria a Villa

crepusculo.

Por su parte, Sora sigue las pistas que la llave espada le marca hasta llegar de nuevo
a Bastion Hueco, donde la lucha contra los sincorazdn por la liberacion de aquel mundo habia

comenzado ademas de que se encontraron pistas sobre el lider de la Organizacion XIII.

Sora, Donald y Goofy se dirigen a un castillo donde se encuentra un laboratorio en el
que se realizaron experimentos para tratar de comprender qué es un corazon y cual es su
esencia. Dichas investigaciones fueron conducidas por un hombre llamado Ansem, el Sabio

quien se dice, desaparecié hace mucho tiempo

Buscando mas pistas, Donald se percata de un cuadro en una pared, en dicho cuadro
aparece un hombre de perfil y una leyenda que dice Ansem. Dicho Ansem coincide con la
descripcion que se tiene de Xemnas: un hombre alto de cabello plateado, tez morena y 0jos
anaranjados. Estas descripciones coinciden también con las de Ansem, el buscador de

oscuridad.

Tras encontrar estas pistas y notar que la situacion del exterior se esta saliendo de
control, Sora, Donald y Goofy corren para ayudar a sus amigos quienes se encuentran
peleando por regresar a Bastion Hueco a su antigua gloria y nombre: Jardin Radiante. En el
camino encuentran a un miembro de la organizacion XI1I llamado Demyx a quien derrota de

forma definitiva.
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Tras el enfrentamiento, Sora, Donald y Goofy se retnen con el Rey Mickey hasta que
un accidente los obliga a separarse dejando a Goofy detras inconsciente. Acordaron ayudar
en lo posible a las personas de aquel mundo y asi fue hasta que los héroes tuvieron que
enfrentarse a una gran horda de sincorazon. Xemnas estuvo presente durante esta batalla y
cuando el Rey Mickey lo reconocid, se percato de que ese hombre es, de hecho, el incorporeo

de Ansem.

Tras acabar con la horda, Sora encaré a Xemnas quien se veia bastante complacido
con lo que acababa de ocurrir. Resulta que su plan era usar las acciones de Sora para acabar
con la mayor cantidad de sincorazén y apropiarse de los corazones purificados que salen
cuando la llave espada acaba con estos enemigos para asi crear un reino de los corazones

artificial y conseguir el poder que les permitiria a los incorp6reos sentirse completos.

Sora y sus amigos se sintieron abrumados pues Xemnas invocaba mas criaturas de las
cuales solo podian defenderse ya que si las vencian, ayudarian al lider de la Organizacién
XI1I. Es en este momento en que Maléfica apareceria para enfrentar a Xemnas y hacerse con
el control de la oscuridad. Este hecho permitié a Sora y los demas escapar mientras que el
Rey Mickey se quedaria para seguirle el rastro a Xemnas ya que no sabian donde se

encontraba el cuartel de la organizacion.

Sora, Donald y Goofy reciben de Diz una caja con una paleta helada de sal marina y
una fotografia donde parecian Roxas, Hayner, Pence y Olette. Entendiendo que esto es una
pista, emprendieron un nuevo viaje hacia Villa Crepusculo. Alli, los tres amigos de Roxas
revelan haber conocido a Kairi, pero un hombre alto y pelirrojo se la llevo. No es otro que
Axel quien estuvo presente también durante los eventos de Bastion Hueco. Declara durante
esta visita que perdi6 a Kairi.
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Sora le pregunta a Hayner sobre algin evento extrafio o lugar donde pudieran
encontrar pistas. Pence interviene mencionando que lo que tal vez buscan se encuentra en la
mansién abandonada a las afueras de la villa. En ese lugar, Pence encuentra una computadora
que logra hackear y que revela la existencia de un transportador hacia una simulacion de la
Villa Crepusculo. En dicha simulacion, Sora encuentra un portal que en la villa original no

estaba, al cruzarlo se ve rodeado por multiples incorporeos que bloquean su paso.

Axel aparece para abrirle paso a quien considero era su mejor amigo arriesgando su
vida, y aunque sabe que Sora y Roxas son uno mismo, el prefirio referirse siempre a él como
Roxas, pues era él quien le importaba. Sora, muy confundido, lamenta por unos momentos
el sacrificio de Axel para luego cruzar hacia el otro lado del portal, hacia El mundo que nunca

debio ser, hogar de los incorp6reos y base de la Organizacion XIII.

Sora, Donald y Goofy llegan entonces al mundo donde los seres que pierden su
corazon y se fragmentan tienen su otra mitad. Al avanzar un par de incorpdreos se cruzan
frente a Donald y Goofy, mientras que Sora es confrontado por un hombre en una capucha
negra. EI hombre es Roxas, quién gracias a este mundo puede permitirse pelear contra Sora

por el derecho que Diz le neg6: el derecho a existir y ser su propio individuo.

Roxas y Sora pelean en el descenso al corazon. Sora trataba de sacar informacion de
aquel sujeto encapuchado, pero no conseguia nada excepto la declaracion de aquel ser
misterioso de que habia vencido a Riku una vez. La pelea dio un giro cuando Roxas le
preguntd a Sora porqué habia sido elegido cuando Roxas también podia usar la llave espada
y lograr lo mismo que él haciendo injusta la decision de Diz. Roxas se da cuenta que esto se

debe a la conexién que Sora logra hacer con las personas. Roxas entonces ataca con mas
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fuerza a Sora, sin embargo, en un momento de distraccion, Sora arremete contra su rival

venciéndolo.

Roxas derrotado comienza a recordar el dia en que naci6. Apareci6 sin més frente a
la mansién abandonada, sin memorias, y sin idea de quién es. Xemnas entonces apareceria
frente a él — Buscas respuestas. No sientes nada, nada es real. Yo puedo darte un proposito —

le dijo. En ese momento a Roxas recibi6 su nuevo nombre.

Entonces, Roxas tiene una vision donde se encuentra con Axel viendo al atardecer en
Villa creplsculo. Axel pregunta si es posible que, siendo incorporeos, pudiesen tener un
corazoén, que todos lo tuvieran. Roxas no cree que lo tengan, pero no niega la posibilidad de
que asi sea, y desea que Sora lo descubra por ellos. Entendiendo que no les queda mucho
tiempo, Roxas y Axel se despiden como amigos y el primero vuelve en si justo después de
que Sora le asestara el golpe final. Roxas se despide de un Sora que aun no sabe que es lo
que esta pasando diciéndole unas Ultimas palabras para finalmente desparecer aceptando en

paz formar a un solo ser.

En otro lugar de El mundo que nunca debid ser, Kairi se encontraba presa en el castillo
de la Organizacion X111 cuando un portal se abriria del cual saldria Naminé para sacar a chica
de su jaula. Durante el escape, las chicas son interceptadas por Séix, un miembro de la
organizacion guien no logra hacer mucho pues Ansem, el buscador de oscuridad apareceria
junto a Diz para impedir que las chicas sufrieran defio alguno. Kairi se acerca a Ansemy lo

reconoce como Riku.

Sora y sus amigos entran al castillo y se enfrentan a tres miembros més de la

organizacion; Xigbar, Luxor y Séix, a quienes derrota. Sin embargo, durante su pelea contra
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Xigbar, Sora se reencuentra con una Kairi que lo reconoce plenamente, pero que es atrapada
por los incorpéreos. El supuesto Riku ayuda a su amiga y le concede una llave espada para

pelear en contra de sus enemigos.

Con Xigbar ya derrotado, Kairi se reiine con Sora y le presenta a Ansem como Riku.
Sora se sorprende y se niega a creer esto, aunque le agradece sinceramente por ayudar a su
amiga. Kairi entonces toma de la mano a Sora y la de Ansem y las junta para que el chico
entienda que sus palabras son verdad. Sora rompe en llanto al descubrir que aquel hombre

parecido a Ansem es en verdad Riku.

La razén por la que Riku habia tomado la forma de Ansem, el buscador de oscuridad
es porque uso la oscuridad que tenia en el fondo de su corazon para poder derrotar a Roxas,
ya que, sin él, el proceso para despertar a Sora no podria llevarse a cabo. Cuando Riku
enfrento a Roxas este era por mucho mejor que el otro, obligando asi a que Riku despertara
el poder que tenia guardado, sin embargo, esto ocasiond que su apariencia cambiara para

siempre.

Mientras los amigos avanzaban por el castillo de los incorpdreos para llegar hasta
Xemnas se encontraron con el Rey Mickey y Diz quienes se habian adelantado. Desde su
posicién podian contemplar el reino de corazones artificial que la organizacidon estaba
haciendo. Tenia la apariencia de un planeta con forma de corazén. Diz decide probar un
artefacto que habia desarrollado para destruir el falso reino de corazones, pero ello supondria

un gran riesgo.

Diz se revela como el verdadero Ansem, el sabio, quien habia tomado como discipulo

aun joven de nombre Xehanort, mismo que hurté su investigacion y su nombre para convertir
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a los otros cientificos y guardias en incorpdreos y en los futuros miembros de la organizacion
XII1I. El joven Xehanort también dividio su corazon en un sincorazon, al que se le conocio

como Ansem, el buscador de oscuridad y en el incorpdreo lider de la organizacion Xemnas.

Ansem, el sabio encomienda a los jovenes héroes que acaben con Xehanort, a la vez
que pide perddn por todos sus errores y por el dolor que le ocasiond a Roxas. Tras estas
palabras, el dispositivo que Ansem uso para destruir la falsificacion estallé causando que este
desapareciera sin dejar rastro, pero logrando retrasar los planes de Xemnas al destruir una

parte del reino de corazones.

Debido a esta explosion, la oscuridad circundante se desvanecid, permitiéndole a
Riku recuperar su estado original. El en este estado usaba una venda en los 0jos pues, segun
el mismo rey, lo hacia para protegerse de la oscuridad, algo que ahora no ve necesario. El
grupo de héroes entonces deciden ir tras Xemnas para terminar con sus planes de una vez por

todas.

Sora y sus amigos consiguen llegar hasta Xemnas tras haberse librado de una gran
horda de sincorazon e incorpdreos, mismos que son reducidos por Maléfica quien llego al
castillo para ajustar cuentas con el jefe del lugar y apoderarse del castillo. Ya frente a
Xemnas, este intenta persuadir a los héroes de que vayan a conseguir mas corazones, a lo que

los héroes responden con un rotundo no.

Entonces les pregunta el porqué de su odio a la oscuridad. EI Rey Mickey responde
que no la odian, pero le temen, y pese a ello, la oscuridad es la mitad del todo y esta en todas
las cosas. Después le pregunta a Riku porqué tras haber aceptado su oscuridad vive del lado

de la luz, y porqué los incorporeos no pueden elegir estar en uno o en otro. Riku contesta
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rapidamente de que no se trata de la luz o la oscuridad, sino del desastre que Xemnas y los

suyos ocasionaron en los mundos.

Cansado de las preguntas, Sora interviene diciéndole a Xemnas que lo que diga no
importa, porque para empezar los incorpdreos no existen. El lider de la organizacion se rie y
procede a atacar a los héroes. En medio de la batalla, Xemnas usa el poder residual de la
falsificacion con el fin de sentirse completo otra vez y obtener el poder para acabar con Sora

y los suyos. Asi, Xemnas consigue abrir una puerta hacia el verdadero reino de corazones.

Sora, Riku, Donald y Goofy atraviesan la puerta dejando al rey y a Kairi detras.
Dentro de ese espacio, la batalla continGa dando lugar a un enfrentamiento en un espacio
controlado casi en su totalidad por Xemnas, pero pese a estos problemas, el cuarteto logra

vencer.

Fuera de las puertas, EI mundo que nunca debid ser comienza a desestabilizarse por
lo que tenian que marcharse. Riku intenta abrir un portal oscuro, pero se percata que ya no
posee dicha habilidad ya que, segun Mickey, no pertenece mas al reino de la oscuridad. Ante
laincapacidad de poder escapar, Naminé apareceria como una proyeccion, una que solo podia
ser vista por Kairi y Sora. Ella abriria un portal oscuro que seria cruzado por Donal, Goofy y

Mickey.

Kairi le agradece a Namineé y esta, dirigiendose a Sora, menciona que tal y como lo
prometieron se volverian a ver. Roxas se proyectaria a través de Sora para hablar con Naminé,
recordandole que cuando se vieran, él no seria él y ella no seria ella, refiriéndose a que ambos

volverian al ser original del que se separaron.
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Roxas y Naminé comparten una reflexion sobre ellos como incorporeos, como
pudieron encontrarse con sus seres originales, pero pese a ello, podian reconocerse de forma
diferente, no como Kairi ni como Sora. Naminé presiente que esto puede ser un indicio de

que se podran volver a ver.

Kairi entonces estrecha su mano con Naminé volviéndo a ser un solo ser, mientras
que Sora veia atonito lo que estd pasando pues él ain no entiende qué relacion existe entre
Naminé y Roxas. Es en este momento donde Roxas vuelve a ser uno con Sora lo que deja a

este aun mas confundido. Riku trata de calmarlo diciéndole que él sigue siendo él.

Kairi cruzaria el portal oscuro pero este se cerraria repentinamente dejando a Riku y
Sora del lado de la oscuridad. Xemnas regresaria una vez mas para combatir contra los
jévenes, alegando que habia entendido que los incorpdreos son tan eternos como la luz y la
oscuridad. Ante tal declaracion, los chicos piensan que tal vez tenga razon, pero eso no

significa que él sea eterno como la luz, la oscuridad o la nada.

Asi un nuevo enfrentamiento se lleva a cabo donde Sora y Riku se ven casi superados
por Xemnas, pero Riku logra distraer lo suficiente a su enemigo para hacer que Sora tome su
Ilave espada y con la habilidad de blandir dos llaves espada, consigue al fin acabar con
Xemnas, sin embargo, el sabor de la victoria les seria agridulce, pues muchos incorporeos

logrando cansar a los amigos.

Riku y Sora apenas logran librarse de sus agresores dejando a Riku muy cansado y
malherido. Sora decide hacerse cargo de su amigo a pesar de que este le pedia que lo dejase,
pues sabia que no habia salida para ellos. Sora insiste en que debe pensar positivo pese a las

circunstancias. Riku aprovecha esto para sincerarse, compartiendo con su amigo el

107



pensamiento de que ese sentia mejor que Sora en todo. Sora le responde que siempre pensé
lo mismo. Tras esto, una gran luz apareceria frente a ellos y detras de esta apareceria una

playa ligubre con arena oscura.

Sora piensa que dentro de el también hay oscuridad, pero antes de poder decir otra
palabra se da cuenta de que su amigo cay0 al suelo. Riku trata de levantarse y piensa que ese
lugar es perfecto para él y que si el mundo esta hecho de luz y oscuridad, ellos serén la
oscuridad. Sora comparte su idea, pues sabe que gracias a ellos y su sacrificio el reino de la

luz esté seguro.

Ambos deciden sentarse frente a las olas y Riku continta su confesién acerca del
sentimiento de sentirse mejor que Sora. Confiesa que se sentia celoso de su amigo y de la
forma en que vivia siguiendo a su corazon. Sora le confiesa que también tiene preocupaciones
y que una de ellas es la de ser como su amigo. Riku reflexiona sobre esto y piensa que €l
tiene una ventaja, algo en lo que Sora jamas sera como él y es en tenerlo como amigo. Sora

le responde que también tiene algo que Riku nunca tendra.

Mientras sentian el viento, las olas trajeron una botella a los pies de Riku quien la
tomo y vio que contenia una carta adentro que va dirigida a Sora. La carta contenia un
mensaje que Kairi habia escrito cuando no recordaba a su amigo. En ella, Kairi escribi6 que
deseaba que las penas de ambos terminasen y que no importa si deben iniciar un nuevo viaje
0 si este ya habia empezado pues existen muchos mundos, todos unidos por un mismo cielo,

un mismo destino.

Tras leer esas palabras, un portal al reino de la sus se abriria frente a los jovenes que

los enviaria hacia las Islas del destino. Al cruzarlo, Sora y Riku se encontrarian con sus
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amigos quienes los recibieron alegres. Sora tomaria el amuleto de la buena suerte que su
amiga le dio un afo atras para después proyectar nuevamente a Roxas y Kairi a Naminé,
quienes sonreian al verse frente a frente. Finalmente, Kairi extenderia su mano a Sora para

darle la bienvenida a su hogar. Sora con el amuleto en manos, sujetaria la mano de Kairi.

El tiempo pasa, y Sora y Riku serian convocados por el Rey Mickey para prepararse
para lo que podria ser la batalla decisiva en contra de Xehanort y descubrir la verdad de lo
ocurrido. Para ello deberian realizar una prueba con el fin de ganar mas poder y convertirse

en maestros de la llave espada.
3.2.2. Imagenes y Conceptos

A continuacion, se muestran algunas imagenes de los personajes y apariencia del juego:

......

w Imagen 4. Arte conceptual de Kingdom Hearts Il
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Imagen 6. Organizacion XIlI

Elementos de interés:

Incorpdreos: Los incorporeos conocidos como nobody en inglés y japoneés son seres que

representan el vacio. Son los restos que una persona deja cuando su corazon es dominado por
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la oscuridad y se convierte en un sincorazon. Los incorpdreos son de color blanco y llegan a

tener varias formas que pueden moldearse a conveniencia.

Estos seres se mueven por instinto y llegan a confundirse a la hora de realizar acciones
pues les es imposible abstraer las cosas. Esto se puede apreciar cuando son enviados a
recuperar a Roxas y lo tnico que logran es robar fotografias donde sale aquella persona, pues

para ellos ver a Roxas en una fotografia, es ver al mismo Roxas.

Algunos tipos de incorpdreos parecen tener caracteristicas similares a algun miembro
de la Organizacion XIII, por ejemplo, las armas gue usan, la estructura de su cuerpo patrones

de combate, e incluso llegan a obedecer a ese miembro en concreto.

Los incorporeos que conforman la organizacion XIII pertenecen a un tipo especial,
pues ellos mantienen su conciencia, aunque no sus recuerdos ni sus emociones. Los seres que
conforman la organizacion estan conscientes de la falta de algo que no pueden definir, que

NO es otra cosa que Sus corazones.

La primera traduccion que se tenia de los incorpéreos era como los nadie, que
encajaban con el concepto de ser seres que no estan ahi o que no deberian haber existido y
seres que se consideran que no son ni seran. Tiempo después la traduccion oficial los definiria

al espafiol como incorpdreos.

El mundo que nunca debio ser: Es el hogar de los incorporeos. EI mundo que nunca debid

ser es un espacio que se ubica entre el reino de la luz, el de la oscuridad y el de los suefios.
Se dice que esta y a la vez no y solo los incorporeos pueden encontrar su camino hasta aqui.

A este mundo se le Ilama asi pues define la condicion abstracta de los seres que representan
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el vacio, el hecho de estar y no al mismo tiempo. Otras traducciones de los fans en foros

definen a este espacio como El mundo inexistente.

Entre los mundos: Es un espacio que define la frontera entre los reinos de la luz, la oscuridad

y los suefios. En inglés este espacio es conocido como Realm of in Between. Llegar a este
espacio es complicado aun con la ayuda de la llave espada pues los viajeros pueden ir entre
la luz y la oscuridad solo cuando el equilibrio entre estos dos planos se destruye. Para poder
viajar entre la luz y la oscuridad se requiere entonces llegar a un mundo que se encuentra
dentro de este plano. Como ejemplos encontramos Ciudad de paso, lugar que visita Sora
cuando las Islas del destino son consumidas por la oscuridad, y también EI mundo que nunca

debio ser.

La letra X: Los miembros de la Organizacion XIII crean sus nuevos nombres a partir de un
anagrama hecho de su nombre original afiadiendo la letra X. Dentro de la franquicia, la letra
X no solo se usa como se haria en el idioma inglés. También tiene su propio significado, el

cual proviene de la llave espada X.

Esta arma comUnmente es escrita en inglés y japonés como X-Blade, siendo la letra
X pronunciada como key o ki (#) haciendo un juego de palabras con la pronunciacion de la
palabra llave, en inglés y en la forma romaji en japonés. Cuando se habla de llaves espada en

general y de la llave espada X por lo general se pronuncian igual — keyblade y kibureedo -.

La organizacion XIlII: Es una organizacion fundada por Xemnas, el incorpéreo de Xehanort

y que se constituye por 13 incorpoOreos especiales que tienen por objetivo sentirse plenos
debido al vacio existencial que los aqueja. Pese a que estas son sus intenciones, la formacién

del grupo tiene otros fines.
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Los miembros de la Organizacion X111 no solo son seres que han adquirido una nueva
identidad con su nuevo nombre, sino que también se les considera candidatos a ser una parte
de las 13 oscuridades puras que forman la llave espada X, ya que el objetivo original de
Xehanort es reunir las 13 oscuridades puras con las 7 luces mas puras, es decir, las 7 princesas

de la luz. Por eso todos los miembros de la organizacion tienen la letra X en su nombre.

El examen de marca de maestria: Tras haber derrotado a Xemnas. Sora y Riku son

convocados por el maestro Yen Sid para realizar una prueba que les permitira alcanzar un
nuevo poder, con el fin de llegar a encontrar més aliados para luchar en contra de Xehanort

y detener sus ambiciones.

El examen de marca de maestra consiste en que los portadores de llaves espada se
enfrenten en duros desafios que les permitan ganar control sobre si mismos sin que la
oscuridad de sus corazones aflore. Aquel que no pueda mantener su oscuridad a raya es

descalificado como candidato a ser maestro de la llave espada.

El titulo de maestro le permite al usuario obtener poderes que le permiten viajar entre
laluz y la oscuridad a través del reino de los suefios alcanzando el espacio entre los mundos.
Este poder es conocido como el poder del despertar y el que lo posee podra crear rutas a
partir de los suefios a los mundos que la oscuridad ha alejado y, por supuesto, alcanzar el

reino de la oscuridad sin alterar el equilibrio.

3.3. Kingdom Hearts 111

Esta es la entrega mas reciente, lanzado el 25 de enero de 2019. Fue una entrega que demoré
mas de 10 afios desde su anuncio para los fans de la franquicia y que llego a cerrar la historia

del buscador de la oscuridad. Desarrollado también por Tetsuya Nomura, y con la
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incorporacion de Pixar al proyecto para la construccion de mundos, Kingdom Hearts I11 toma

con fidelidad las propuestas visuales de las peliculas a las que hacen referencia para llevar al

jugador a una experiencia mas intima con el juego.

Para esta entrega hubo varios acontecimientos que son revelados a los jugadores en

otros juegos y que cobran relevancia para el anélisis:

1.

8.

9.

El maestro Xehanort volvio a ser un solo ser completo después de la derrota de su
sincorazon y su incorporeo.

La mayoria de los incorpdreos volvieron a su forma humana, entre los que se incluye
Lea quien fue Axel, el amigo de Roxas.

La Organizacion XIII contaba con un miembro adicional Ilamada Xion. Una
incorporeo creada a partir de las memorias de Sora. La existencia de ese ser no es
recordada por nadie.

Riku y Sora son puestos a prueba con el examen de marca de maestria. Durante dicha
prueba Sora es secuestrado por Xehanort.

Riku aprueba el examen y se convierte en maestro de la llave espada.

El plan original de Xehanort era la de conseguir 13 recipientes que soporten la
oscuridad de su corazén para que lo ayuden a crear la llave espada X.

Antes de los acontecimientos del primer Kingdom Hearts, Ansem, el buscador de
oscuridad viajo al pasado a través del reino de los suefios para convencer a su yo mas
joven de formar una nueva Organizacion Xl en caso de que Xemnas fallase.

El Xehanort mas joven reline una nueva organizacion.

Sora fue salvado por Lea antes de ser controlado por la oscuridad de Xehanort

10. Lea adquiere el poder de invocar una llave espada.
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11. La razon de hacer dicho examen es para poder conseguir aliados cuyo paradero es
desconocido. La maestra Aqua y sus amigos Terra 'y Ventus quienes estuvieron en el
centro de los planes del maestro Xehanort mucho tiempo atras.

12. Mickey revela que Aqua esta atrapada dentro del reino de la oscuridad y que el poder
del despertar es el inico medio para alcanzarla donde quiera que este.

13. Sora es privado de la mayoria de sus poderes debido a la influencia de la oscuridad.

14. Se revela que los incorporeos pueden llegar a generar su propio corazon a falta del
corazon del ser original.

15. Sora mantiene dentro de si los corazones de tres personas diferentes: Roxas, Ventus

y Xion.

También ha de afiadirse que durante el relato aparecen varias formas de Xehanort que se

identificaran de la siguiente forma:

e El viejo maestro Xehanort sera mencionado como Xehanort.

e Susincorazony su incorpéreo seran mencionados como el falso Ansem y Xemnas
respectivamente.

e EIl Xehanort del pasado sera nombrado como joven Xehanort

e El Xehanort que tomé posesion de Terra sera nombrado como Terra-Xehanort

3.3.1. Sintesis.

El Rey Mickey solicita la presencia de Riku en la torre del maestro Yen Sid y procede a
contar como la maestra Aqua se sacrificd para que €l y Riku pudieran cerrar la puerta de
Kingdom Hearts desde dentro. Riku no tenia conocimiento de esto y solicita al maestro el
permiso para poder rescatarla, pues siente que esta en deuda con ella a pesar de no saber qué

habia pasado en el reino de la oscuridad cuando Ansem tomo control de él.
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Tras charlar, Riku y Mickey parten al reino de la oscuridad para tratar de encontrar a
la maestra Aqua. Kairi por su lado es enviada junto con Lea a donde Merlin para que ambos
pudieran entrenar con sus llaves espada. Todo esto para preparar la batalla final contra
Xehanort y poder proteger las 7 luces que requiere para formar la llave espada X. Xehanort
por su parte se encuentra reuniendo miembros para formar la Verdadera Organizacion XIlII

pues fracaso al intentar apoderarse de Sora.

Sora mismo apareceria en la torre de Yen Sid después haber viajado al mundo de los
suefios después de haber fallado en el examen. EI maestro lo recibiria encomendandole la
tarea de fortalecerse una vez mas para adquirir el poder del despertar y que una visita al
mundo del Olimpo podria ayudarlo con eso. Sora en compafiia de Donald y Goofy parten a

una nueva aventura.

En aquel mundo Sora lograria encontrarse con su amigo Hércules, quien esta basado
en el personaje de la pelicula homonima de 1997. Sora le pregunta cOmo es que recupero sus
poderes después de haberlos perdido y Hércules le responde que él no lo sabe, solo que de
repente al ver a alguien en peligro, quiso ayudar de todo corazon, pero que no conoce el

proceso por el que recupero su fuerza.

Sora se decepciona, pero decide olvidarlo por ahora pues el mundo de su amigo corria
peligro por la amenaza de Hades y decidi6 ayudar. Mientras lo hacia, Sora se encuentra con
Maléfica quien no presté mucha atencion al joven a pesar de reconocer que no era tan fuerte
como antes. Donal y Goofy animan a su amigo para continuar con la busqueda de respuestas

que le puedan ayudar a recuperar su poder. Maléfica se encuentra en su propia blsqueda.
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Quien también aparece es Xigbar, quien habia sido derrotado en EI mundo que nunca
debid ser, solo que esta vez vino a advertirle a Sora que su busqueda traeria consecuencias y
que el poder que le permite conectarse con las personas acabaria rompiendo su corazén. Sora

decide ignorarlo por consejo de sus amigos.

Sora, Donal y Goofy consiguen ayudar a Hércules y vencer a los titanes que Hades
habia liberado. En este momento Sora se da cuenta de lo que significaban las palabras de
Hércules por lo que decide volver con Yen Sid a informar sobre su progreso y la aparicion

de Xigbar y Maléfica.

Mientras esto ocurria Riku y Mickey se adentraron en el reino de la oscuridad. Riku
se sentia ansioso, pues a pesar de lo que experimento cuando fue poseido por el falso Ansem,
se sentia fuerte al poder mantener el control en los dominios de la oscuridad. Esta fuerza le
serviria de muy poco pues el rey y €l se enncontrarén con varios sincorazén que los atacaron
y que absorbieron a Riku. Dentro del espacio oscuro, él alcanza a escuchar una voz muy
familiar que le ofrece ayuda, despierta poco después junto a Mickey y ve su llave espada
rota. Aln sin rastro de Aqua, tenian que abandonar el reino de la oscuridad. Riku decide dejar
su llave espada en esa playa mencionando que su otro yo la necesitaria. Mickey no entiende

estas palabras.

Sora y sus amigos vuelven a ver al maestro Yen Sid, y los mismo hacen Riku y
Mickey. En la torre el maestro se decepciona al saber que Sora no consiguié mas que una
pista para recuperar sus poderes en lugar de tenerlos de regreso. Mickey menciona que el
rastro de Aqua se pierde en la playa donde Sora y Riku aparecieron tras vencer a Xemnas y

gue no sabian por donde buscar.
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Sora responde sin pensar que el salvaria a Aqua, lo que deja a todos muy sorprendidos,
incluido el mismo Sora que no entiende porque lo dijo. Yen Sid cree que Riku y Mickey
deben seguir la pista de Aqua a través de los mundos donde ella ha estado y Sora deberia
seguir buscando pistas para obtener el poder del despertar. Tras darle nuevas ropas a Sora,

los 5 amigos parten a sus respectivas misiones.

Sora es obsequiado con un dispositivo parecido a un teléfono celular que le permite
contactar con personas en los diferentes mundos que también tengan el dispositivo. Es a
través de este que recibe una llamada de un hombre llamado lenzo, un hombre que en su
momento fue parte de la antigua Organizacion XII1 bajo el nombre de Zexion. Le explico a
Sora que no solo se encuentran de su lado ahora, sino que, en la busqueda de soluciones a
partir de las investigaciones de Ansem, Se realizd un escaneo a Sora y le informé que en su
corazon residian los corazones de tres individuos mas. Rapidamente concluyen que uno de
esos corazones es el de Roxas y que, si sus amigos buscaban a Aqua, entonces el deberia

buscar a Roxas, partiendo asi a Villa crepusculo.

En la villa, Sora salta de alegria por ver de nuevo el lugar, aunque a Donald y a Goofy
no les parecid que haya pasado tanto tiempo como para alegrarse por la visita. Tras vencer a
un grupo de incorporeos y sincorazones, los tres amigos se encuentran con Hayner, Pence y
Olette a quienes les preguntan si conocen a Roxas, ellos responden negativamente pero que

de alguna manera el nombre les suena.

Sora les comenta quien es Roxas y el grupo de chicos deciden ayudar a buscar pistas
sobre él principalmente porque sienten curiosidad por tener un amigo que no conocen. En la

mansién abandonada Pence intenta acceder a la computadora del laboratorio para volver a
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abril el pasaje a la simulacion de la villa, cosa que no puede concretar por intervencion de

lenzo a la distancia.

lenzo y Pence trabajan para enlazar las computadoras de Jardin radiante y Villa
Crepusculo pues consideran que la informacién que tienen ambas permitirdn resolver

algunos de los misterios y dar con las personas perdidas.

Mientras esto se lleva a cabo, Riku y Mickey llegan a Jardin radiante para buscar
alguna pista de Aqua. En el lugar recapitulan la informacion que tienen, de como en frente
del castillo de Ansem aparecio un hombre joven de cabello plateado que no tenia recuerdos
mas que su nombre, y que el Xehanort que vieron durante el examen de marca de maestria
parecia tener una edad ya avanzada. Concluyen que aquel Xehanort que Ansem encontré se
trataba de Terra, el amigo de Aqua poseido por la oscuridad del corazdn del viejo maestro, y
que la razon por la que aparecié ahi sin recuerdos fue porque peled contra la misma Aqua,

quien después de la batalla desaparecid en el reino de la oscuridad.

Sora y sus amigos salen de la mansion solo para encontrarse de frente con el falso
Ansem y Xemnas, quienes le mencionan que la bisqueda de Roxas es inutil a menos que
Sora decida entregarse a la oscuridad para permitir de nuevo el nacimiento de su incorpéreo.

Sora no cree que la solucion se encuentra en la oscuridad y decide buscar otra alternativa.

Sora deja Villa crepusculo buscando maés pistas sobre como poder ayudar a Roxas,
provocando en el la necesidad de llamar a Riku para consultar con él la posibilidad. Riku y
Mickey creen que Roxas necesita un cuerpo en el cual su corazon pueda residir, de lo

contrario seguiria siendo un incorporeo.
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Riku recuerda que en algin momento presencio la aparicion de un ser idéntico a él
pero que servia a la antigua Organizacion XIII. Las réplicas son un experimento de la
organizacion que era llevado a cabo por un hombre llamado Vexen un incorpéreo que fue
discipulo de Ansem el sabio junto a lenzo. Las réplicas, segun Riku, funcionan como
contenedores del corazdn, cuando un entra dentro de la réplica, esta toma la forma que el

corazon desea y practicamente son indistinguibles de una persona real.

Sora recuerda que lenzo le advirtio sobre la desaparicion de Even, el ser completo de
Vexen, pues cree que haya vuelto a las filas de la organizacion con el objetivo de crear mas
réplicas. Mickey le comenta a Sora que existe la posibilidad de que otro de los miembros se
trate de Terra, el amigo de Aqua, por lo que le encomiendan buscar pistas de él mientras que

Riku busca informacidn sobre las réplicas con el fin de ayudar a Roxas.

En otro mundo, Lea y Kairi se entrenan para mejorar su control con la llave espada.
Lea con frecuencia observa a Kairi, ya que, segun él, hay algo importante que debe recordar
y desata esa sensacién cuando la ve. Lea decide ignorar esto y comparte una paleta helada
con Kairi quien la acepta felizmente. Lea entonces ve la silueta de alguien a quien no
reconoce sobre Kairi y comienza a llorar. La chica se preocupa y Lea le dice que no ocurre

nada, y se retira, no sin antes pedirle que mejor lo llame Axel.

Mientras Sora, Donald y Goofy viajaban por los mundos, la organizacion realizaba
experimentos de diferente indole para poder tener una soluciéon sobre como llenar sus filas.
En el mundo Caja de juguetes, inspirado en la franquicia Toy Story de Pixar, el joven
Xehanort aparece para hacer dos cosas: primero, hacer una copia de aquel mundo para poner
a algunos de sus habitantes en dicha copia y en segundo lugar, comprobar si los juguetes
tiene un corazon.
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El joven Xehanort descubre algo muy interesante para sus planes, y es el hecho de
que un corazdn puede colocarse en cualquier recipiente, ademas de una nueva hipétesis, la
de saber si un corazén puede generarse de la nada o a base de informacion. Eso le explicaria
porque Roxas, un incorpéreo, tiene un corazon. Sora atacaria a esta version de Xehanort y
este procederia a abandonar el mundo, no sin antes susurrar en el oido de Sora la siguiente

frase: “Encuentra los corazones que esta unidos al tuyo”.

En otro mundo llamado Reino de corona inspirado en la pelicula Tangled (2010),
Sora conoceria a otro miembro de la organizacion. Su nombre es Marluxia, un incorpéreo
que ya habia conocido a Sora, pero el joven héroe ya no tenia recuerdos de ese ser debido a

que se encontraron en el momento en que Naminé manipulaba sus recuerdos.

Marluxia estaba en ese reino para confirmar el legado de las 7 princesas de la luz.
Pues algunas de las anteriores princesas habian legado secretamente sus poderes a otras
personas que pudiesen contener los fragmentos de luz. Marluxia descubri6 asi a Rapunzel,
una joven que perdio el poder de las princesas de la luz cuando le devolvié la vida a un

hombre del que se habia enamorado. Tras esto Marluxia comenz6 a buscar de nuevo.

En el mundo Monstruopolis Basado en la pelicula Monsters Inc. (2001), Sora conoce
a otro miembro de la organizacion llamado Vanitas. Aquel ser arremete contra Sora
Ilamandolo Ventus y afiade que sus corazones volveran a ser uno. Sora es salvado por los
amigos que hace en ese mundo. Su encuentro con Vanitas lo hizo reflexionar sobre los otros
dos corazones dentro del suyo. Sus sospechas se hacen ciertas cuando lenzo confirma que en
definitiva existen tres corazones dentro del muchacho ademas del suyo y uno de ellos ha

estado con él gran parte de su vida. Dentro de él se encuentra el corazén de Ventus.
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Mientras esto ocurria, Vexen se reincorporaba a las filas de los incorporeos alegando
que perfeccionaria su proyecto de las réplicas para superar a su mentor. Por otro lado, en el
reino de la oscuridad Aqua encontraria a Ansem, el sabio sentado, se acerco a preguntarle
que hacia ahi y decidié hacerle compafiia. En ese momento el falso Ansem apareceria para
llevarse al verdadero Ansem, pues espera de él su colaboracién para continuar con sus
proyectos. Aqua intentd detener al falso Ansem pero no lo logrd, habia perdido su llave
espada después de haber ayudado a Mickey en su mision de cerrar las puertas de Kingdom
Hearts, por lo que el falso Ansem la arrojaria al mar de las tinieblas donde lentamente su

corazén se fue contaminando con la oscuridad.

Més adelante en su viaje, Sora, Doonald y Goofy se encontrarian a otro miembro de
la organizacion buscando las nuevas luces llamada Larxene. Ella encuentra no una si no dos
luces. Elza y su hermana Ana del mundo de Arendelle, mundo basado en la pelicula Frozen
(2013) y menciona a sus enemigos que ellos vendrén a tomar a las nuevas 7 princesas de la
luz para completar sus planes. Pero eso puede impedirse si los guerreros de la luz seleccionan

7 guerreros que puedan ocupar su lugar.

Los planes de la organizacion son reunir 7 luces y 13 oscuridades para conseguir
forjar un arma conocida como la llave espada X o X-Blade. Saben que esta colision podria
representar el inicio de un evento muy similar que ocurri6 en el pasado; la guerra de llaves
espada. Dicha guerra cobro las vidas de muchos portadores de la llave espada y aungue no
esta claro, se sabe que la X.Blade fue usada para usar el poder del renio de los corazones.
Fue también durante este conflicto que el reino de corazones quedaria oculto en lo méas
profundo del reino de la oscuridad. Xehanort quedo fascinado con el relato y pensé que este

seria el método por el cual los mundos podrian dirigirse hacia un nuevo orden.
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Este plan lo llevo a manipular a Terra en el pasado para convertirlo en el recipiente
de su corazon pues ya era muy viejo y débil. Y de paso entren0 Ventus para crear un ser de
luz y oscuridad tan grande que pudiese sustituir los fragmentos de la X-Blade. Asi fue como
Vanitas nacio de la oscuridad que Xehanort habia fabricado dentro de Ventus. Terra quedaria
en posesion de Xenhanort desde entonces y Ventus, después de haber combatido contra
Vanitas y haber perdido la mitad de su corazon, se sumié en un profundo suefio del cual no

puede despertar hasta recuperar su corazon.

Aqua ocultd a Ven para evitar que Xehanort lo utilizase una vez més, pero al encontrar
a Terra-Xehanort se vio obligada a luchar contra él, evento que abri6 un portal oscuro por el
ambos cayeron. Aqua logré sacar a Terra del abismo, sacrificindose ella misa para caer al

reino de la oscuridad.

Con todas las piezas en la mesa, Xehanort se dispuso a avanzar con la siguiente parte
de su plan, formar a los 12 recipientes que contendrian su corazon. EI mundo de los suefios
le permitié a Xehanort viajar por el tiempo gracias al poder del despertar. Descubrié que los
mundos también tienen un corazon y algunos de estos se encuentran en letargo, permitiendo
ira puntos en concreto del tiempo. Xehanort se dio cuenta de que para hacer esto habria que
reunir tres condiciones: la primera, que una version pasada o futura de él lo estuviese
esperando en el lugar a visitar, segundo, no influir en los eventos que se dicen estan
destinados a pasar, y tercero, que, al viajar en el tiempo, lo haga solo el corazon, dejando su

Cuerpo atras.

Al tener éxito en viajar por el tiempo, Xehanort pensé que todo lo que estaba haciendo
estaba destinado a pasar debido a la libertad con la que podia hacerlo. Esto le permitié influir
en su joven ser para realizar todos los actos que hizo hasta el momento, sin embargo, esto es
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solo una parte del plan. Sus versiones pasadas también podrian viajar al futuro, pero solo lo

harian en forma de corazones.

Las réplicas de Vexen eran la herramienta perfecta para traer a todas las versiones
que necesitarse para llenar las filas de la organizacion al introducir sus corazones en
recipientes que les permitiesen ser personas nuevamente. Los otros puestos serian llenados a
partir de incorpdreos, seres que no tienen corazon a los cuales les daria una parte del suyo
para que se convirtiesen en sus recipientes. Por ultimo, Xehanort experimentaria con lo
aprendido en Caja de juguetes: ¢Si un corazon puede ser puesto practicamente donde sea,

podra un corazon artificial funcionar de igual manera?

Esta hipotesis la corroboraria uno de los integrantes mas recientes, una version pasada
de Riku de cuando Ansem falso lo controlaba. En San Fransokyo, mundo inspirado en la
pelicula Big Hero 6 (2014) el Riku de la organizacion y Sora se encontraron. Aquel Riku
tendria curiosidad por un robot llamado Baymax cuyo chip de programacion funcionaba de
forma particular en beneficio o no de las personas adoptando actitudes que estan fuera de la
I6gica de la programacion, lo que le hizo pensar que un corazon puede formarse a partir de
simple informacion, lo que entonces permitié entender que los incorp6reos no poseen
corazon, pero pueden generar uno. Razon por la que Roxas creo el suyo propio en su tiempo

dentro y fuera de la organizacion deseando asi su independencia de Sora.

Con toda esta informacion Xehanort habia atado todos los cabos que le hacen falta
para tener a su disposicion los recipientes que necesitaba. Sin embargo, Ansem falso llevaria
al verdadero Ansem a la Villa crepusculo, ahi seria auxiliado por Hayner, Pence y Olette para
huir de su captor, para después ser interceptados por Vexen. Resulta que Even habia vuelto
a renunciar a su ser para infiltrarse en la organizacion junto con Demyx y descubrir el
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paradero de Ansem y ayudarlo como una forma de expiarse por lo que habia hecho, aunque
para ello tuviera que entregar su investigacion sobre las réplicas. Vexen sabia que Ansem el

sabio era mucho mas valioso, asi que no dudo en hacer lo que hizo.

Pese a este tropiezo, Xehanort logré construir un ser artificial, ser que de hecho habia
existido, por lo que tenian su informacion. Con un corazén hecho de informacion y una
réplica como cuerpo, dieron nacimiento a quien en su momento fue y no fue el miembro

namero imaginario de la antigua Organizacion XII1; Xion.

Mientras esto ocurria, Riku y Mickey habian vuelto al reino de la oscuridad con el fin
de encontrar pistas sobre Aqua, a quien de hecho encuentran totalmente poseida con la
oscuridad. Agua arremeteria contra Mickey y Riku, sin embargo, Sora, que habia encontrado
la llave espada de la maestra Aqua y labrado un camino hacia el reino de la oscuridad gracias
a esa llave espada consiguio sacar a la maestra de su trance. En el reino de la luz, todos
recibirian a Aqua, quien romperia en llanto al darse cuenta que sus mas de 10 afios vagando

en aquel sombrio lugar habian terminado.

Agua, junto con Sora, Donal y Goofy se adentran en el espacio entre o mundos
buscando un sitio que Sora ya habia visitado, pero habia olvidado. El Castillo del olvido fue
durante un tiempo guarida de la faccion rebelde de la antigua Organizacion XIlI1, lugar donde
Sora fue manipulado por Naminé y donde Habia conocido a Marluxia, Vexen, Larxene y

Zexion.

Aqua revela que ese sitio habia sido creado a partir de un hechizo lanzado por ella
para proteger a Ventus. Una vez el castillo volvio a su antigua gloria, Aqua junto con Soray

sus amigos se adentraron para encontrar a Ventus, pero este no despertaba. Vanitas apareceria
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para retar a Aqua a un duelo donde casi pierde la vida, sin embargo, Ventus se comunicaria
con Sora para que pudiese usar el poder del despertar. Sora entraria durante unos instantes a
su deseno al corazon donde pudo encontrar el corazén de ventas, y usando el poder del

despertar consiguid, justamente, despertar a Ventus quien se lanzaria a salvar a Aqua.

Vanitas emprenderia la retirada sabiendo que no podria enfrentarse a tres portadores
de la llave espada, pero sabiendo que ahora que Ventus esté despierto, los guerreros de la luz

habian conseguido reunir a 7 guerreros.

Sora, Kairi, Axel, Mickey, Riku, Aquay Ventus serian nombrados por el maestro Yen
Sid como los 7 guardianes de la luz a quienes les encomendaria la tarea de buscar al maestro
Xehanort y su organizacion y terminar con sus planes de liberar el reino de corazones y

generar una nueva guerra de llaves espada.

Antes de enfrentar su destino, los guerreros se dieron un tiempo para prepararse y
Axel decidio visitar Villa crepusculo. Ahi se encuentra con Sdix quien habia vuelto a la
organizacion, aunque no habia venido a pelear. Sdix cuestiona a Axel sobre su papel en la
batalla y como su deseo de encontrar a Roxas es hipdcrita, pues segun é€l, solo se olvido de
sus amigos. Axel le responde que si eso es lo que quiere entonces lo salvara a él también,

Sdix se despide con una sonrisa.

Asi, los siete guerreros de la luz parten al Cementerio de llaves espada, un sitio donde
descansan las armas de los guerreros caidos en aquella guerra. Aqui son puestos a prueba
derrotando un sinfin de criaturas de la oscuridad, sin embargo, las cosas se complican cuando
frente a ellos aparece Terra, quien logra confundir a VVentus para atacarlo, de paso, haciendole

también mucho dafio a Axel. Donald se sacrificaria para tratar de vencer a Terra-Xehanort el
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solo, pero fue en vano. Los siete guerreros de la luz fueron derrotados y consumidos por la

oscuridad.

Aun asi, Sora despertd en un mundo donde jamas habia estado y un pequefio ser
Ilamado Chirity le dice que si él esta ahi se debe a que estd muerto. Sora se asusta, aunque
Chirity lo reconforta diciéndole que tal vez haya esperanza para €l. Todos los que llegan al
Mundo Final generalmente llegan sin forma al contrario del joven que mantenia la suya. El
héroe por consejo de su nuevo amigo corri6 por todo el lugar buscando lo que se supone son
los fragmentos de su ser. Durante este recorrido Sora se encuentra a Naming, quien le indica

que Kairi esta en un lugar que no puede ver.

Sora ya habiendo recuperado su forma sigue los consejos de Chirity para salvar a sus
amigos. Usando el poder del despertar podra viajar a diferentes mundos donde hallar los
corazones de sus amigos caidos. Mientras lo hacia, el joven Xehanort aparece para advertirle
que lo que esta haciendo va a sellar su destino, uno del que no tendré salvacion. Sora acaba
por encontrar todos los corazones, excepto uno, el de Kairi, que para sorpresa de Sora ella

era quien lo estaba guiando en su busqueda y habia evitado que desapareciera de la existencia.

Sora logra regresar al momento antes del combate contra Terra-Xehanort y todo se
repite hasta la intervencién de un ser que Aquay Ventus identifican como Terra. La armadura
que Terra uso en su pelea contra Xehanort cuando este se apodero de su cuerpo mantuvo su
conciencia hasta que llegara el dia en que pudiese luchar para recuperar su cuerpo. La razén
por la que la armadura logro despertar fue porque Naminé logro escuchar a Terra en el lugar
oscuro donde se encontraba y se comunicé con él. La armadura y Terra-Xehanort

mantuvieron el combate lejos de los guerreros donde al final la armadura fue destruida.
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El Riku del pasado aparecid entonces frente a los guerreros para volver a atacar con
toda la fuerza de la oscuridad que antes los habia vencido. Esta vez Yen Sid apareceria para
retener dicha oscuridad y abrir un camino para los guerreros de la luz. Mientras los portadores

de la lleva avanzaban, Donald y Goofy se quedarian para asistir al maestro.

Los siete guerreros de la luz encararian a las 13 oscuridades de Xehanort: Ansem
falso, Xemnas, Marluxia, Larxen, Xigbar, Sdix, Luxord (quien habia sido enviado a una
mision muy diferente a las demas), Terra- Xehanort, el joven Xehanort, Vanitas, el Riku del
pasado, Xion y el mismo maestro Xehanort. EI maestro invoca un laberinto donde separa a

los guerreros de la luz dejando a Sora solo sin saber donde estan los demas.

Riku se encuentra con el falso Ansem, con su yo del pasado y con Xigbar. Sora llega
pronto para ayudar a vencerlos, aunque Ansem decide retirarse por el momento dejando solo
al otro Riku y a Xibar. El primero en ser vencido es Xigbar quien ante la inminente derrota
y negativa de volver a ser su yo original, decide arrojarse de la parte mas alta del laberinto.
Riku se enfrenta a su otro ser, pero él reconoce que lo se encuentra frente a él no es su yo del
pasado, sino una réplica que la organizacion hace tiempo uso en el Castillo del olvido, una
réplica que consiguid cierta luz y que termind viajando con el Riku original hasta el momento

en que pudiera desaparecer junto con su oscuridad, y asi paso.

Riku tomd este momento para hacer las paces consigo mismo y con su 0tro yo como
persona independiente. La réplica quedd vacia y la oscuridad de Xehanort acabd por
desaparecer. En ese momento apareceria Demyx para llevarse el contenedor a donde estan

Ansem el sabio e lenzo.
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Mickey por su parte se enfrentaba a Xemnas, Marluxia, Luxord y Larxene. Cuando
Sora llegé a ayudarlo, fue atrapado en uno de los hechizos de Luxor, hasta que el jéven pudo
vencerlo. Enseguida le siguieron Larxene y Marluxia quienes no parecian estar interesados
en el plan de Xehanort, sino que tenian otros motivos para haber entrado en la organizacion.

Xemnas por su parte se retira.

Sora avanza hasta encontrarse a Aqua y Ventus peleando contra Terra-Xehanort y
Vanitas. Vanitas cae revelando a Sora que ambos tenian el mismo rostro. Vanitas le menciona
que eso se debe a que €l es la parte que Ventus perdid y que Sora es la parte que Ventus
necesitaba, la razon por la que se parecen es porque Vanitas es la sombra de los dos segun

sus palabras antes de desaparecer.

Agua y Terra-Xehanort mantenian su lucha hasta la intervencion de Sora y Ventus,
sin embargo, Terra-Xehanort logr6 sobreponerse atrapando a los tres guerreros de la luz con
cadenas oscuras que el villano alegaba eran irrompibles pues estas son los lazos que tiene
con sus amigos. Antes de poder terminar su trabajo, una figura muy similar a un sincorazén
apareceria destruyendo las cadenas y salvando a los tres guerreros. EI monstruo tomaria por
la fuerza a Terra-Xehanort revelando que se trataba del mismo Terra. Sora aprovecha esta
oportunidad para liberarlo del control de Xehanort usando su magia y consiguiendo que
volviese a ser el de antes. Terra corre para asistir a sus amigos quienes no pueden hacer otra
cosa mas que romper en llanto. Sora avanza para dejarlos recuperarse y permitirles arreglar

las cosas.

Por otro lado, Kairi y Axel luchan contra Séix y Xion gquien se mantenia encapuchada
usando el traje de la organizacion. Sora llegaria poco después pero no conseguirian hacer
mucho contra los enemigos que terminarian por reducirlos. Xemnas apareceria para burlarse
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de Axel y encargarse personalmente de él, pero Xion lo detendria dejando a Xemnas
enfadado. Ella le menciona que lo necesitan vivo para crear la X-Blade, a lo que Xemnas
responde que solo necesitan su corazon, mas no su alma, por lo que encomienda a Xion la

tarea de matarlo.

Sora intervendria frente a Xion bloqueando sus frenéticos golpes. Sora pronunciaria
su nombre llorando, causando que Xion colapse al escucharlo. Xemnas se refiere a ella como
una marioneta indtil para luego golpearla. En este momento, el rostro de Xion queda al

descubierto y Axel lograria recordar su nombre y que ella también es su amiga.

Xion acabaria en el suelo junto a Sora mientras que Axel tomaria desesperadamente
la pierna de Xemnas para evitar que le hiciera dafio a su amiga. Entonces, una pequefia luz
saldria del pecho de Sora, seguido de un gran rayo de luz que desciende frente a Xemnas.

Roxas apareceria para ayudar a sus amigos ante la incredulidad del incorporeo de Xehanort.

Habiendo descubierto el truco de la organizacion para incrementar sus nimeros,
Demyx tomo la réplica para permitirle a lenzo, Ansem y Vexen devolver a Roxas al mundo
como un ser completo e independiente. Xemnas tomaria a Kairi de rehén anunciando que una

luz menos no significaba nada para sus planes.

Asi, Roxas y Xion se enfrentarian a Sdix una vez méas, mientras que Xemnas volveria
junto con Xehanort acompariado de Kairi. Al final, S&ix es vencido y este le cuenta a Axel
lo mucho que lo envidiaba por haber conseguido nuevos amigos y por la fuerza que le
permitio seguir adelante. Finalmente se despide asegurando que volverian a ser amigos si

este vuelve a convertirse en una persona otra vez.
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Sora deja a Roxas y Xion atendiendo las heridas de Axel y se dirige donde se
encuentra Xehanort junto con el resto de sus manifestaciones. EI héroe se retne con Riku y
el Rey Mickey para enfrentarse contra Ansem, Xemnas y el Xehanort mas joven. Es este
ultimo quien nuevamente le advierte a Sora que hay un alto precio a pagar por lo que ha

hecho.

Derrotados 12 de los trece miembros de la organizacion, Xehanort prepara el
escenario para invocar el reino de corazones con los fragmentos de oscuridad que habia
recolectado con la derrota de los miembros. Xehanort tomaria su llave espada y de un solo
ataque termina con Kairi quien se desintegra completamente. Sora, Riku y Mickey cargan
iracundos, pero sin resultados, dejando espacio para que el villano invoque el reino de

corazones que se manifestaria como una gran luna en el cielo en forma de corazon.

Gracias a los fragmentos de la princesa de la luz y los fragmentos de oscuridad
Xehanort consigue crear la X-Blade, que le permite contaminar al reino de corazones con
oscuridad. El resto de guerreros de la luz junto con Donald y Goofy aparecen para darle

esperanza a Sora.

Para detener a Xehanort los héroes de la luz planean encerrar a Xehanort dentro de si
mismo usando el poder del despertar para hacerlo entrar dentro de un mundo a través de sus
suefios. Sora, Donal y Goofy se encargan de esta tarea mientras que el resto de guerreros

buscan contener el poder del reino de los corazones que comenzo a desatarse.

Sora entra a los suefios de Xehanort para vencerlo en una batalla final esperando asi

terminar con los planes del viejo maestro. Xehanort cae después de una dura batalla en donde
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el trio de héroes constatd que el maestro podia usar tanto la luz como la oscuridad a su favor,

sin embargo, esto no fue suficiente.

Xehanort pierde y el resto de guerreros consiguen hacer su camino hasta Sora.
Entonces el reino de corazones comienza a descontrolarse por lo que se requeria de la llave
espada X para sellarlo una vez méas. Antes de hacer algo méas, Terra se reconcilia con el
maestro Xehanort, pero es su antiguo colega, el maestro Eraqus quien aparece frente a él
como un espiritu indicando que su tiempo habia llegado y que el mundo deberia ser guiado

por otras personas.

Xehanort reconoce que no le queda fuerza, por lo que decide hacer caso a las palabras
de aquel amigo que creyd haber matado y estuvo dentro del corazén de Terra todo el tiempo.
Xehanort pasa a mejor vida no sin antes encomendar la X-Blade a Sora que, con ayuda de

sus amigos consiguen sellar el reino de corazones.

La victoria aun estaba lejos, pues Sora creia que podria rescatar a Kairi pese a las
advertencias del rey Mickey de que hacerlo traeria graves consecuencias pues no estaria
buscando el corazon de Kairi sino sus fragmentos. Sora decide hacerlo igualmente y vuelve

con Chirity para consultar la posibilidad de encontrar los fragmentos de Kairi.

Chirity confirma que esto es posible pero que existe el riesgo de que Sora no pueda
regresar jamas. Sora aun asi decide intentarlo usando el poder del despertar para viajar en el
tiempo en forma de corazon y seguir el rastro de Kairi mientras ocurrian los eventos antes

narrados en el Cementerio de llaves espada.

Sora logra encontrar los fragmentos de Kairi que estaban junto a la Gltima esencia de

Xehanort. Kairi logra reconstruirse y ayuda a Sora a terminar con la oscuridad residual de
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Xehanort. Tras esto Sora y Kairi viajaron por distintos mundos observando como todo vuelve
lentamente a la normalidad ademas de permitirle a Naminé tomar forma a traves de una

réplica.

El tiempo pasa y todos los amigos que Sora hizo durante sus aventuras estaban
teniendo un dia en la playa. Roxas competia contra Terra y Riku por ver quién era el mas
rapido. Donal, Goofy, Heyner, Pence y Olette hacian figuras con la arena, Naminé y Xion
buscaban conchas en la orilla. Ventus, Isay Axel jugaban al frisby y Aqua y Mickey llevaban
los tiempos de la carrera. Todos voltean hacia una palmera donde se encontraban Kairi y Sora

viendo el atardecer. Kairi voltea llorando a ver a Sora, él le sonrie mientras desaparece.

3.3.2. Imagenes y Conceptos.

A continuacion, se presentan algunas imagenes y conceptos de interés:

Imagen 7. Portada de Kingdom Hearts 11
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Imagen 8. Roxas, Axel y Xion

Imagen 9. Sora y Kairi en el Mundo Final
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Imagen 10. Aqua dominada por la oscuridad

Elementos de interés:

Guerra de llaves espada: Xehanort se inspird de esta vieja leyenda en la que se cuenta que un

grupo de antiguos maestros y sus discipulos quisieron hacerse con el poder del reino de
corazones. Ello llevo a la discordia y la desconfianza causando que el conflicto se desatase.
La guerra tuvo tal magnitud que muchos de los mundos fueron destruidos y algunos cayeron
a la oscuridad junto con el reino de corazones. La mayoria de los portadores de la llave espada

que combatieron ese dia murieron incluidos los maestros que encabezaban el conflicto.

Xehanort cree que si vuelve a recrear los eventos y retne los elementos para formar
la X-Blade podra entonces hacerse con el poder del reino de corazones. Hacer esto lo
convertiria en el ser mas poderoso sobre la luz y la oscuridad permitiéndole asi instaurar su

propio orden.

El poder del despertar: EIl poder que se obtiene durante el examen de marca de maestria. Su

uso varia dependiendo de la situacion, pero en esencia permite a aquel que lo invoque
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introducirse en los suefios de las personas o los mundos que se encuentren dormidos

alcanzando el reino de los suefios.

Este poder puede usarse para viajar en el tiempo o viajar entre mundos de la luz y la
oscuridad sin alterar el orden. Usar este poder también conlleva un riesgo pues las personas

que lo usan pueden llegar a los abismos méas oscuros de los cuales se dice no podran regresar.

El reino de los suefios: Es un espacio que se encuentra sobrepuesto en el espacio entre los

reinos el cual sélo es accesible a través de los suefios de las personas. En este reino se
encuentran mundos que se encuentran en un profundo letargo debido a la influencia de la
oscuridad, ya sea porque son mundos que estan en el espacio entre mundos o porque estan

del lado del reino de la oscuridad.

Los mundos en este estado no ven transcurrir el tiempo y repiten eventos de forma
continua. Esto permite que una persona pueda viajar en el tiempo identificando puntos en

concreto donde el suefio de un mundo se encuentre.

El reino de los suefios se ve custodiado por sus propios seres llamados oniridos o
dreameaters que son criaturas tanto de luz como de oscuridad que pueden tomar diferentes

formas. Los oniridos de luz son llamados lucientes y los de oscuridad terrores.

Réplicas: Las réplicas son cuerpos sin corazén que pueden emular la forma de la persona
cuyo corazon (de otra persona o hecho de informacion) se introduce en estos. Nacieron de
los experimentos en conjunto de los incorpdreos Vexen y Zexidn para crear seres idénticos a

otros y poder entender mejor la naturaleza de los incorporeos.

La primera réplica de una persona real fue la que se hizo a partir de Riku, y la primera

y Unica réplica que no tiene un ser en la que basarse es Xion. Tras mucha informacién
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recopilada, la organizacion se dio cuenta de que las réplicas le permiten a un viajero en el

tiempo poder realizar acciones en el plano temporal gue visita.

Llave espada X: Es un arma legendaria que fue usada durante la guerra de llaves espada para

invocar el poder del reino de corazones. Solo esta arma tiene la posibilidad de controlar todo
ese poder, sin embargo, durante el conflicto el arma se rompié en 20 pedazos, 7 de luz 'y 13
de oscuridad. Desde que Xehanort conocio la leyenda y supo de la existencia de esta llave
espada hizo de todo para conseguirla incluyendo traicionar a su amigo Eraqus o ceder a las

fuerzas de la oscuridad que habia jurado combatir como portador de la llave espada.

137



Capitulo 4. Analisis hermenéutico de la franquicia Kingdom Hearts.

Durante este capitulo constituiremos la interpretacion de Kingdom Hearts a partir de la
perspectiva analdgica de la hermenéutica. Entre lo univoco (la parte estructural) y lo
equivoco (la parte interpretativa) crearemos una dialéctica que permita entender la parte

seleccionada de la complejidad del objeto de estudio.
4.1. Hermenéutica de Kingdom Hearts

Para concretar la interpretacion que permita entender las cualidades culturales y narrativas
del objeto de estudio entenderemos de una que abarcar todos los aspectos del juego no pueden
ser cubiertos en este analisis como ya se habia mencionado. Cada proyecto audiovisual tiene
su propia temporalidad y significado dadas sus condiciones y fue el éxito en taquilla 0 en
ventas lo que llevo a crear una gama de elementos referenciales para complacer al publico.
Analizarlos requiere de un esfuerzo para otra ocasion que permita complementar esta

investigacion, pero repercute negativamente en esta.

Hay personajes como Chicken Little de la cinta homdnima que aparecen en Kingdom
Hearts 1l pero no tienen un papel relevante en la historia y funcionan Unicamente como
soporte en forma de invocacion. La aparicion del personaje tiene una funcion publicitaria
pues el juego y la pelicula se lanzaron a finales de 2005. La relevancia que tenga esto sera

tratado al final del capitulo.

Se busca explicar que lo aqui presente no es una hermenéutica accidentada o
manipulada si no delimitada. Por ello resulta importante establecer, también al final de este
capitulo. Las extensiones que esta investigacion puede alcanzar bajo otras perspectivas parte

de la propuesta en el capitulo 2.
4.2. Estructura formal de KH

La primera parte del andlisis corresponde a la estructura formal que propone Julio Amador
(2020: 372) para localizar la unidad minima de la narracion; los mitemas. Para ello hemos
seleccionado la propuesta de Joseph Campbell (1972: 34-144) para conocer las partes

constitutivas del relato.
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Como son tres juegos lo que hay que analizar la disyuntiva es clara ¢Habra que

desglosar cada juego con la misma propuesta o deberan ser los tres al conformar la historia

misma con el mismo héroe? Como son al final de cuentas tres productos diferentes

tomaremos en cuenta que el andlisis parta para cada juego para lograr precisar mejor en el

entendimiento de los temas que trataremos mas adelante.

Aclarador esto, comenzamos a identificar los mitemas:

La partida.

Llamada de la aventura

KH: Sora queda dormido en
la playa y suefia con las
estaciones del despertar de
tres princesas de la luz,
Aurora, Cenicienta vy
Blancanieves. Las  tres
princesas lo Ilaman para
solicitar su ayuda y lo guian
para que aprenda a
enfrentarse a los sincorazon.

KH 1I: Roxas es quien da
inicio a la aventura. Todo
comienza cuando suefia con
las memorias de Sora sobre
su aventura pasada.
Después, ya con sus amigos,
escucha el rumor de que hay
un ladrén de fotografias que
incluso se robd la palabra
fotografia haciendo que
nadie pueda decirla. Al ser
inculpado del robo Roxas
decide investigar.

Por su lado, Sora recibe el
Ilamado cuando el despierta
y el Rey Mickey se presenta
frente a él pidiéndole que
encuentre al Maestro Yen
Sid.

KH Il1: Sora es llamado por
el maestro Yen Sid y le
indica que debe buscar la
forma de recuperar los
poderes que Xehanort le
quitoé durante el examen de
marca de maestria. Para ello
debe visitar el mundo
Olimpo para aprender del
héroe que perdid sus poderes
y los recuper6 en un
momento de necesidad.

La negativa al llamado

KH: Aunque Sora es el

KH 1I: Sora no se niega a la

KH I111l: Después de visitar
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protagonista, el que estaba
destinado a ser el héroe era
Riku, pero al negarse
totalmente al llamado vy
aceptar la oscuridad que lo
envolvio, acab6 pasando su
rol a su amigo. Sora, por su
parte, y antes de este evento,
es despertado por Kairi y
después de contarle su suefio
decide olvidar lo ocurrido y
volver para jugar con sus
amigos.

aventura, pero Roxas lo hace
dos veces. La primera vez,

durante la ultima semana
que pas6 en Villa
Crepusculo, al pasar el

tiempo con sus amigos y
negarse a aceptar las cosas
extrafias que ocurren a su
alrededor. La segunda vez
cuando recuerda su
naturaleza como incorporeo
y la obligacién impuesta por
todos para que vuelva a ser
parte de Sora.

Olimpo y no haber obtenido
una solucion a su problema,
Yen Sid le pide que continte
su basqueda para encontrar
el poder perdido, pero Sora
decide en secreto contribuir
en la basqueda de los
portadores de llave perdidos,
comenzando por Roxas.

La ayuda sobrenatural.

KH: Cuando la oscuridad
comienza a invadir la isla,
Sora se apresuré a donde se
encontraban  sus amigos
percatandose de que Riku se
hallaba a lo lejos. Riku le
extendid la mano a Sora y
ambos comenzaron a ser
tragados por la oscuridad,
sin embargo, un destello
apareceria liberando a Sora 'y
poniendo en su mano
derecha la llave espada.

KH II: Para Roxas, la llave
espada se manifestdé por si
sola cuando se enfrent6 al
ladron de fotografias.

Con Sora la cosa es
diferente, pues él se
encontraba dormido, siendo
su unioén con Roxas lo que le
permitié despertar.

KH I1I: Ocurre en varias
ocasiones ya avanzada la
aventura. Primero, Riku y
Mickey se perdieron en el
reino de la oscuridad, asi que
Sora comienza a buscar una
conexion que lo lleve a aquel
lugar sin tener el poder del
despertar, encontrando al
final la llave espada del
maestro Eraqus en las Islas
del destino. Luego, Sora
logra activar el poder del
despertar con la ayuda de
Ventus para poder salvar a
Aqua que se encontraba
peleando contra Vanitas. Y
por ultimo, cuando el grupo
de portadores de la llave es
derrotado Sora llega al
Mundo Final donde un
onirico llamado Chirity lo
guia para volver al momento
donde fueron derrotados.
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El cruce del primer umbral

KH: Sora recibe la llave
espada y comienza a luchar
contra los sincorazén para
encontrar a Kairi, quien
acaba desapareciendo frente
a sus ojos. Después Sora se
enfrenta a un sincorazén de
gran tamafio mientras su
mundo es engullido por la
oscuridad.

KH II: Mientras Rosas
suefia, alcanza la estacién
del despertar de Sora. En ella
se enfrenta a un incorporeo
de gran tamafio y resulta
vencedor. Después de su
lucha Roxas conoce a
Naminé quien le pregunta al
chico si  recuerda su
verdadero nombre.

KH I1I: Cuando Sora parte
en basqueda de respuestas
que le indiquen cdémo
recuperar el poder del
despertar, piensa en como
llegar a Olimpo. Goofy le da
una pista al contarle lo que el
maestro Yen Sid dice antes
de cualquier aventura: “May
your heart be your guiding
key”.

Sora entiende las palabras y
abre un portal al destino
planeado por el maestro.

El vientre de la ballena

KH: Sora derrota al
sincorazon gigante, pero es
engullido por una esfera
oscura en el cielo para
después despertar en Ciudad
de Paso sin idea de donde
estd y donde se encuentran
Sus amigos.

KH IlI: Ocurre cuando Roxas
acepta a regafiadientes
volver a ser parte de Sora.

Y por parte de Sora, ocurre
cuando se sube al tren con
destino a La torre de los
misterios

KH Ill: Sora comienza su
aventura yendo a dos lugares
que conoce: Olimpo y Villa
crepusculo y tras
encontrarse con Xigbar, el
falso Ansem y Xemnas parte
hacia lo  desconocido
buscando informacion sobre
como recuperar a Roxas sin
ceder a la oscuridad y sobre
las réplicas para darle un
cuerpo.
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La iniciacion:

El camino de las pruebas.

KH: Las pruebas de Sora
consisten en viajar a los
mundos para hacerse mas
fuerte, hacer nuevos amigos,
ayudar a las personas que se
encuentran amenazadas por
las fuerzas de la oscuridad,
evitar que sus amigos o

KH II: Igual que en el juego
anterior, Sora repite las
mismas acciones con la
diferencia de que no busca
cerrar las cerraduras de los
mundos, en su lugar busca
tesoros que representan su
conexion con sus amigos

KH I1l: Nuevamente, Sora
vigjJa por los diferentes
mundos con tres objetivos en
mente: Recuperar el poder
del despertar, encontrar a los
guerreros de la luz perdidos
(Roxas, Aqua, Terra Yy
Ventus) y detener al maestro

entendida en el suelo junto a
las otras princesas de la luz
en Bastion Hueco. Ahi Riku
le menciona que ella esta
dormida y sera incapaz de
despertar hasta que le
devuelva su corazon.

reencuentran en ElI mundo
que nunca debid ser
mientras se enfrentan a la
organizacion.

Roxas y Naminé se
reencuentran a través de su
ser original.

futuros amigos caigan en la | para abrir un camino hacia | Xehanort y la nueva
tentacion y en encontrar las | El mundo que nunca debid | organizacion XIII.
cerraduras de los mundos | ser.
por donde se filtra la| También aprende sobre los
oscuridad y cerrarlas. incorporeos a través de sus

enfrentamientos con la

organizacion XIIl. De la

misma manera aprende

sobre si mismo cuando todos

los miembros de la

organizacion se refieren a él

como Roxas.

El encuentro con la diosa

KH: Sora encuentra a Kairi [ KH 1lI: Sora y Kairi se |KH 1ll: Sora y Kairi se

reencuentran en Las islas del
destino antes de la batalla
final y comparten una fruta
paopu mientras miran el
atardecer.

Otro momento es cuando
Sora logra reunir los
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Después de combatir, Sora
toma la llave espada hecha
con los corazones de las
princesas, con ella se
apufiala el pecho liberando
todos los corazones
despertando al fin a Kairi.
La chica ve a su amigo
desvanecerse en sus brazos
después de la gesta.

fragmentos del corazon de
Kairi usando el poder del
despertar para devolverla a
la vida.

La mujer como tentacion

KH: Aunque no olvida su
objetivo de encontrar a sus
amigos, Sora se deja llevar
por sus aventuras. En
algunos mundos afronta
desafios que no contribuyen
en su bdsqueda para ser
conocido como un héroe.

Sin embargo, el punto mas
especifico  se  muestra
cuando expulsa su corazén
junto con el de Kairi para
despertarla aun si esto lo
transforma en un sincorazon.

KH Il: Xemnas esta creando
un reino de corazones
artificial con los corazones
que Sora extrae de los
sincorazon en sus batallas.
Por ello lo incita en secreto
para acabar con més de las
criaturas de la oscuridad, y
aun enterandose de esto,
Sora continla luchando
contra los sincorazén con la
esperanza de reencontrarse
con Riku y Kairi.

KH I1I: A Sora se le da la
misién de recuperar el poder
del despertar, pero su
impaciencia e impotencia lo
llevan a ayudar en lo que sea
en donde esté.

La reconciliacion con el padre

KH: Sora y Riku hacen las
paces justo después de que
Ansem fue derrotado. La
puerta a Kingdom Heart
debia cerrarse por ambos
lados y los chicos, con la
ayuda de Donald y Goofy
del lado exterior, y Mickey
del lado interior comienzan a
cerrarla, pero antes de esto,

KH II: Roxas desafia a Sora
en su estacion del despertar
por su derecho a existir.

Durante el climax del
enfrentamiento Roxas
entiende que Sora fue

elegido por la naturaleza de
su corazon.

Al final Sora vence y Roxas
y este lo acepta como un

KH 111: Sora se compromete
con cada uno de los
miembros de la organizacién
durante sus enfrentamientos
para tratar de entenderlos. A
los incorporeos Marluxia,
Saix Larxine y Luxord les
desea que vuelvan a ser seres
normales, a Vanitas trata de
convencerlo de que él es mas
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Riku le pide a su amigo que
cuide a Kairi. Sora solo
asiente y cierra la puerta con
la llave espada.

igual y no como un mismo
ser.

que solo oscuridad, aunque
este no escucha; acepta a la
réplica de Riku como una
persona antes de que
desapareciese, logra que
Xion recupere sus recuerdos
y recupere su corazén al
pronunciar  su  nombre;
ayuda a Terra a recuperar el
control de su cuerpo cuando
este se rehuso a lastimar a
sus amigos. A las partes y ser
pasado de Xehanort los
acepta como una parte
importante de quién es él.
Xigbar simplemente decidio
terminar con su vida.

Al final de su pelea contra
Xehanort, este le menciona
que tenia que convertirse en
aquel que pueda dirigir a las
personas como un lider,
porque eso era lo que
necesitaban, pero Sora lo
increpa mencionando que él
no tenia que ser esa persona.
Xehanort, cansado, acepta
que Sora lo ha vencido y le
entrega la llave espada X.

Apoteosis

KH: Sora pierde su llave
espada a manos de Riku ya
que esta le pertenecia en
primer lugar, esto hizo que
Donald y Goody le dieran la
espalda porgue su mision era
encontrar 'y  seguir al
poseedor de la llave, aun asi,
el joven se niega a dar
marcha atras.

KH Il: Sora, al reencontrarse
con Kairi, se percata de la
presencia  de alguien
parecido al falso Ansem. El
héroe le agradece por cuidar
a Kairi pese a las cosas que
hizo en el pasado, sin
embargo, Kairi le dice que
aquella persona es en
realidad Riku.

KH 111: Los guerreros de la
luz son vencidos y el
corazon de Sora llega al
Mundo Final, un lugar
donde llegan todos los que
han perdido la vida. Un
onirico llamado Chiriti lo
recibe y le dice que aun en
sus condiciones tiene el
poder para volver a la
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Sora encara a Riku
nuevamente pero antes de
ser herido por su amigo,

Donal y Goofy,
arrepentidos, deciden
protegerlo.

Sora les agradece por el
gesto y le dice a Riku que él
no necesita la llave espada
porque Sus amigos son su
poder. Acto seguido, la llave
deja las manos de Riku y
vuelve a Sora.

La chica junta las manos de
los dos y al cerrar los ojos,
Sora logra percibir a Riku
frente a él.

Sora cae de rodillas llorando
por haber encontrado al fin a
su amigo.

Riku le explica que esta
forma era necesaria para
lograr despertarlo,
informando que él tuvo un
incorporeo de nombre Roxas
que, sin él, nunca hubiera
sido posible.

normalidad  porque su
corazon es muy fuerte.

Sora sigue sus indicaciones
y comenzd a usar el poder
del despertar para regresar,
encontrar los corazones de
sus aliados y volver en el
tiempo antes de su derrota.

La gracia ultima

KH: Sora lucha contra
Ansem, el buscador de
oscuridad. Vence gracias a la
luz de Kingdom Hearts y
cierra las puertas.

KH 1I: Sora y Riku se
enfrentan a Xemnas y logran
derrotarlo.

KH I1lI: Sora y los guerreros
de la luz consiguen derrotar
a la Organizacion XlIl y a
Xehanort ademés de cerrar
nuevamente el Reino de
Corazones que el enemigo
habia abierto gracias al
poder de la llave espada X.
Para vencer a Xehanort hubo
que enterrarlo dentro de sus
suefios abriendo el paso a un
mundo dormido llamado
Scala Ad Caelum. Con su
victoria, Sora logra
persuadir a Xehanort de no
continuar con sus planes de
dominar la oscuridad y
pasaria a darle la llave
espada X al muchacho.
Durante el enfrentamiento
Kairi perderia la vida.
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El regreso:

La negativa al regreso

KH: Después de cerrar las
puertas, los mundos
comenzaron a regresar a su
estado original antes de que
fueran absorbidos. Kairi
aparece frente a Sora, pero
este se disculpa con ella
porque no puede volver
hasta encontrar a Mickey y
Riku.

KH II: Cuando Xemnas es
derrotado por primera vez
aparece Naminé a través de
Kairi y abre un portal para
devolver a todos al reino de
la luz, sin embargo, antes de
que Sora y Riku lo cruzasen,
un temblor sacudio el lugar,
el portal se cerrd6 y Xemnas
volveria una vez més a
enfrentar a los chicos.

KH [1I: Despues de haber
acabado con la organizacion
y Xehanort, Sora decide
volver a utilizar el poder del
despertar para regresar a la
vida a Kairi, quien perecio
en la batalla. Asi, el vuelve
una vez mas al Mundo final.

La huida mégica

KH: No hay propiamente
una huida magica.

KH IlI: Tras derrotar a
Xemnas, Riku intenta abrir
un portal al reino de la luz,
pero no lo consigue. Acto
seguido aparece Naminé que
abre un portal que logran
atravesar Kairi, Mickey,
Donald y Goofy. Sora y
Riku tratan de escapar de
Xemnas que regresa en
forma de dragbn, pero
deciden enfrentarlo una vez
mas.

KH I11: Sora poco a poco va
restaurando los corazones de
sus aliados después de ser
derrotados en el Cementerio
de llaves espada. Al
hundirse mas y méas en la
oscuridad para ayudar a sus
amigos se encuentra con el
jéven Xehanort quien le
advierte que hay un alto
costo por lo que esta
haciendo.

Sora lo ignora y guiado por
la luz de Kairi consigue
salvar a todos y regresarlos
al momento antes de la
derrota.

El rescate del mundo exterior
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KH: No hay un rescate de
este tipo en toda la aventura.

KH I1: Después de la batalla
final contra Xemnas, Sora y
Riku se encuentran varados
en el reino de la oscuridad.
Al llegar a una playa con
arena negra ambos se sientan
contemplando las olas. Poco
después, una botella seria
llevada a la costa y Riku la
veria.

En su interior hay una carta
que Kairi escribié cuando
trataba de recordar a Sora y
al leerla, una puerta hacia el

reino de la luz apareceria.

KH I1I: Kairi guia a Sora en
forma de luz para ayudar a
sus amigos después de la
derrota.

El cruce del umbral de regreso

KH: Sora, Donald y Goofy
escapan del reino de la
oscuridad tras vencer a
Ansem aprovechando que

KH II: Riku y Sora cruzan la
puerta que se abrio después
de leer la carta de Kairi.
Ambos regresan a las Islas

KH I1l: Sora y sus amigos
usan el poder de la llave
espada X para sellar
Kingdom Hearts y volver al

los mundos empezaron a|del destino donde sus|Cementerio de  llaves
restaurarse. amigos los estaban | espada.

esperando.

La posesion de los dos mundos.
KH: Sora conoce que la|KH II: Cuando Namine | KH Ill: Sora aprende a ir
naturaleza del corazon y de | abri6 el portal, Kairi se | més alld del tiempo y la
Kingdom Hearts no es|acercO para agradecerle, | muerte gracias al poder del
oscuridad como Ansem | entonces, Roxas se | despertar, sin embargo,

creia, si no que se compone
también de luz. Dicha luz
terminaria por fulminar a
Ansem derrotandolo
finalmente.

Ambas, luz y oscuridad son
una parte del todo.

manifiesta por unos breves
momentos para agradecerle
a ella también y de como
ambos, a pesar de volver a
ser parte de su ser original,
siguen siendo ellos.

Kairi les haria una promesa:
para que Roxas y Namine

ignora las advertencias de lo
que implica usar sin cuidado
dicho poder.
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estuvieran siempre juntos,
ella y Sora se mantendran
siempre juntos.

Sora en este momento es
consciente de la existencia
de su incorpéreo, pero no
como una parte de él, sino
como un ser independiente
con corazon propio.

Libertad para vivir

KH: Sora, Donald y Goofy
parten a una nueva aventura
para encontrar una puerta
que los lleve a Riku y
Mickey

KH 1lI: Sora, Kairi y Riku
descansan en su hogar hasta
gue son convocados por el
Rey Mickey para que Riku y
Sora hagan el examen de

KH I11: Todos viven alegres
y en paz una vez reunidos
todos los que fueron
afectados por el plan de
Xehanort, excepto Sora que

marca de maestria. desaparecio como

Ambos aceptan. consecuencia  de  usar
demasiado el poder del
despertar.

4.3. Simbolos relevantes:

Aqui se presentan los elementos simbolicos mas importantes que fueron encontrados durante

el analisis de los juegos:

El corazén: Como ya se menciono en los conceptos de interés, el corazon es el simbolo
donde gira la trama del juego, incluso volveremos a retomarlo al explorar los temas que

aborda el juego. La forma correcta para referirnos al concepto es a través de la palabra kokoro

(Z Z 5 enel silabario hiragana, - en kaniji).

Antes gque nada, el corazon es considerado un simbolo viviente. Amar con todo el
corazén o hablar de corazén involucra sentimiento, habla de lo conmovedor, del corazén del

cosmos que retumba y se amplifica. Se relaciona el latir del corazon con la contraccion y
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expansion del universo mismo. El corazon es tan esencial para la vida como el sol
(TASCHEN, 2021: 392).

En la doctrina tradicional de la cruz, el corazon es el verdadero asiento de la
inteligencia siendo el cerebro un instrumento de realizacion, por ello al cerebro le
corresponde la lunay al corazon el sol. En el esquema vertical del cuerpo, tres son los puntos
principales: El cerebro, el corazén y el sexo, al ser el corazon el central, se encarga de
concentrar a los otros dos (Cirlot, 2018: 271-272).

La poesia de Yalal ad-Din Muhammad Riim1, mejor conocido como Rumi, ha tenido
un fuerte impacto en paises como Estados Unidos gracias sus ensefianzas basadas en la
unidad (Towheed), la fuente principal de la que todos hemos sido cortados, el Amado, y del
lamento que supone esa separacion junto con el deseo de volver ahi. Entre sus poemas se

encuentra el llamado La belleza del corazon:

“La belleza del corazon

es la belleza duradera;

sus labios brindan

el agua de vida para beber.
Verdadera es el agua,

quien la vierte,

y quien la bebe.

Los tres se vuelven uno

cuando tu talisman esta hecho afiicos.
Esa unidad no la puedes conocer

por medio de la razén” (Rumi en Helena, 2022).

El coraz6n comparte con el loto y la rosa las cualidades del centro escondido y
envuelto que hay bajo la superficie externa de las cosas, la morada secreta de la conciencia,
cerrada con un cerrojo, virgen y tan inmaculada que cuando queremos dejar entrar a alguien
en ella hemos de “darle la llave” (TASCHEN, 2021: 394)
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Kokoro es algo ain méas complejo, en el diccionario de espafiol moderno de
Hakusuisha, define kokoro como: corazén, mente, alma, espiritu, pensamiento, entre otros
mas. Es un concepto ambivalente que implica una atmosfera determinada, una sensibilidad

especifica. Implica sentimiento, melancolia y belleza (Cordobés en Sozeki, 2015: 8).

Como asiento de todas las emociones positivas y negativas, el corazon es el punto de
contacto para el odio o el amor, la envidia o la compasion (TASCHEN, 2021: 394). En el
juego todo gira en torno al corazon; aquellos que han sido corrompidos por la oscuridad,
aquellos que carecen de un corazéon propio, aquellos que sufren o aman. La union con los
amigos y entender a los enemigos. El kokoro se convierte en un secreto a voces, una verdad

que no puede pronunciarse, en algo que supera las palabras y que se vive en compafiia de las

personas y de los recuerdos que dejan.

Imégen 11. El reino de corazones.

Llave: La llave implica una cerradura o puerta que puede abrirse o cerrarse, involucra tanto
una tension existente entre el acto de buscar y el de encontrar, restringir y liberar, retener y
dar, prohibir y admitir. La llave convierte a su poseedor en un buscador o en un guardian,

como a Pedro a quien Jesus le confid las Ilaves de entrada al paraiso (TASCHEN, 2021: 562).

La llave espada es el hibrido que combina las facultades de dos simbolos, durante el
juego cumple su funcién como arma, como también indica el camino que los portadores
deben llegar. En Kingdom Hearts III, el maestro Yen Sid menciona la siguiente frase: “May
your heart be your guiding key”, la cual ayuda a Sora a crear caminos entre los mundos,

confiando en lo que su corazén le dicte, hace tangible en sendero que debe seguir. Tan solo
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la llave por si sola implica un viaje para encontrar un tesoro dificil de hallar, algo que proteger

0 algo que debe ser abierto o cerrado.

También simboliza una obra a realizar, como el medio para su ejecucion. Puede
referirse al umbral entre la conciencia y el inconsciente (Cirlot, 2018: 561-562). Las llaves
tienen formas diferentes de acuerdo con su duefio y el poder que tengan. La llave espada de
Sora y Mickey son muy parecidas; una parece ser de plata, que concierne a las revelaciones
de la ensefianza psicoldgica, y la otra de oro, que concierne a las del saber filosofico, lo que
destaca el rol que tienen ambos dentro de la historia. Por un lado Sora aprende en cada mundo
que va una leccion para si mismo que lo nutre y lo hace crecer, mientras que Mickey es el
guia y mentor de Sora, a la vez que se dedica a cuestionar los misterios que ocurren a su

alrededor.

La llave espada X es un simbolo que puede referirse a Jano (Janus), dios romano de
las puertas, los comienzos y los finales. Se ilustraba como un dios de dos caras que aparece
de perfil y sostiene una llave. Hay emblemas que le sugieren representando dos Ilaves que se
cruzan en medio de un corazén (Cirlot, 2018: 562). La llave espada X es aquella que abre el
camino a el Reino de corazones, este hecho fue lo que desencadeno el inicio de la guerra de
Ilaves espada y el triunfo de la oscuridad sobre la luz, separando los mundos y colocandolos

tal y como se aprecia en los juegos.

La posesion de la llave implica blasqueda y proteccion, especialmente comando
teniendo en cuenta el ritual por el cual se concede el poder de poseer la llave a otra persona.
Cuanto Terra le dio su poder a Riku, él exclamo lo siguiente: “En tus manos, toma esta llave,
siempre y cuando tengas lo que se requiere, el simple acto de tomarla te convertira en su
portador un dia, entonces podras encontrarme, amigo. Entonces, ninglin océano te contendra,

no habrd mas barreras, ni alrededor, ni abajo, ni arriba mientras defiendas al que amas”.
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Imagen 12. Xehanort sostiene la llave espada X.

Espada: La espada es el simbolo de los héroes, los caballeros y los reyes. La espada esta
asociada al sacrificio hecho al servicio de la claridad con nombramiento y clasificacion, con
voluntad y eleccion y el “desmembramiento” de la participacion mistica (TASCHEN, 2021:
492). Como ya se menciond, la llave espada contiene las propiedades de dos simbolos, y
como espada distingue al héroe o héroes que conocemos en el juego; un arma magica capaz

de acabar con los guerreros de la oscuridad.

La espada es un simbolo de libertad y fuerza y muchas culturas han tenido presente
su valor. En la edad media es un simbolo de conjuncion por la cruz que formaban la hoja y
la guarda; para los romanos servia para ahuyentar a los espiritus con su relacién el acero, que
a su vez, se relaciona con el Dios Marte; en los relatos chinos, los fundadores de ciudades
Ilevan espadas (Cirlot, 2018: 373).

Sin embargo, por virtud del sentido cdsmico del sacrificio, la espada es simbolo de
exterminacion fisicay de decision psiquica, por lo que en la Edad Media se le daba un nombre
como si se tratase de un ser vivo. En Kingdom Hearts todas las llaves espada llevan un
nombre que guarda relacion con su origen o alguna condicion especifica, como las llaves
espada de Roxas, €l usa una espada blanca y otra negra, la primera se llama Promesa y la

segunda Olvido.

Promesa (Oathkeeper) y Olvido (Oblivion) fueron usadas por Sora en su primera
aventura como formas que adopta su propia llave espada a través de llaveros. Promesa

aparece cuando Sora le hace la promesa a Kairi de que volvera con Riku sanos y salvos, y
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para asegurar su viaje, la chica le entrega su amuleto de la buena suerte, amuleto que aparece
conectado a la llave espada. Olvido es encontrada por Sora en Bastion Hueco justo en el lugar
donde se enfrentd a Riku y despert6 a Kairi de su letargo expulsando su corazon clavando la

Ilave espada que su amigo tenia durante el combate.

Olvido parece tener relacion con los incorporeos pues el acto de sacrificio que realiza
Sora para salvar a Kairi dio nacimiento a su sincorazén y a dos incorpéreos (Roxas y
Naminé). Roxas por su parte, cuando combate contra Xion y la derrota, promete vengarse de
Xemnas por hacer que los dos se enfrenten, y curiosamente adquiere la habilidad de usar
ambas espadas. Roxas olvidaria a Xion asi como Sora a Naminé después de sus aventuras

por el castillo del olvido.

Ambas espadas representan la dualidad entre la luz y la oscuridad, sin embargo, la
espada por si sola involucra una connotacion similar. La espada de doble filo es la siembra
de la discordia, cismas, autodireccion innecesaria y division defensiva (TASCHEN, 2021:
492). La espada puede ser un instrumento de autodestruccion, en el juego se dice que el
portador puede ser capaz de salvar todo como de destruirlo todo.

La llave espada es un arma que se manifiesta como accion del corazén, aparece
espontaneamente cuando se le necesita y no puede ser dada a otros, aunque si se le puede
otorgar el poder de materializar una propia. Para cada corazén hay una llave espada, hay un

camino y hay una tendencia hacia la salvacion o la destruccion.

Imagen 13. Sora sosteniendo Promesa y Olvido.

153



Tres/ trio: Es la sintesis espiritual. Formula de cada uno de los mundos creados. Resolucion
del conflicto planteado por el dualismo. Resultante arménica de la accion de la unidad sobre
dos (Cirlot, 2018: 641).

Los personajes principales generan amistades muy estrechas en grupos de tres
personas; Sora con sus mejores amigos, Kairi y Riku; Roxas con Xion y Axel; Mickey con
Donal y Goofy y Aqua con Ventus y Terra. La particularidad que tienen en sus nombres es

que tienen relacién con la tierra, el cielo y el mar, que son parte del orden césmico.

La armonia se rompe cuando alguno de los amigos acaba por separarse del grupo
(Terra y Riku tentados por la oscuridad, Mickey actuando en solitario y Xion al saber que
sus recuerdos son los de Sora), cuando esto ocurre el conflicto es perceptible al quedarse solo
dos (Sora contra Riku, Aqua contra Terray Roxas contra Axel). El objetivo es que los amigos
vuelvan a estar juntos, de lo contrario no habra armonia, solo conflicto y dolor. VVolver a ser
3.

Imagen 14. Aqua regala amuletos a Terra'y Ventus.

Siete: Orden completo, periodo, ciclo. Estd compuesto por la union del ternario y el
cuaternario por lo que se le atribuye excepcional valor. Corresponde a las siete direcciones
del espacio (seis contando el centro). Gama esencial de los sonidos, los colores y de las
esferas planetarias. Numero de los planetas y sus deidades, de los pecados capitales y de sus
oponentes (Cirlot, 2018: 642). Popularmente el 7 es conocido como el nimero de la buena
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suerte y la riqueza, pues llega a estar presente en las tragamonedas de los casinos. La linea

de tres sietes es la que otorga el premio mayor.

Siete son las princesas del corazon, que al inicio de la aventura actian como guias
dentro de los suefios de Sora. Ellas representan la luz mas pura y su presencia otorga
estabilidad a los reinos de la luz. Ellas tienen siete guardianes que lucharan en su nombre

para preservar la luz. Dichos guardianes son portadores de la llave espada.

La profecia de la llave espada X menciona que durante la guerra de llaves espada el
arma se fragmentd en 20 pedazos, 7 de luz y 13 de oscuridad. Xehanort cree que puede usar
a las siete princesas (0 a sus siete guardianes) para crear nuevamente el arma que abrira el

camino al reino de corazones.

Imagen 15. Las siete princesas del corazén.

Trece: Muerte y renacimiento. Cambio y reanudacion tras el final. Por esto marcado
caracteristicamente con un valor adverso (Cirlot, 2018: 644). Popularmente pensado como el
namero de la mala suerte. Es su presencia en el calendario (para algunos en el dia martes y

otros en el dia viernes) la que evoca un mal augurio.

Trece son los fragmentos de la oscuridad que forman la llave espada X y trece son
los miembros de la organizacion que funda Xemnas, el incorpéreo de Xehanort. Como

representacion de la muerte y la resurreccion establece una conexion con los incorpéreos,
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aquellos que alguna vez fueron, pero dejaron de serlo. Esto cobra mayor importancia al

destacar que sus miembros toman un nuevo nombre.

La verdadera organizacion XIII que funda el joven Xehanort representa un nuevo
comienzo para algunos de los villanos que aparecen durante los viajes de Sora, aquellos que
fueron vencidos vuelven a aparecer como parte de un ser: el maestro Xehanort. Al final luz

y oscuridad estan destinadas a colisionar para formar el arma de la profecia.

Imagen 16. La verdadera organizacion XIlI

Luz: La palabra hebrea luz tiene muchos significados (ciudad centro, como Aggartha,
mandorla o lugar de aparicion) y también significa una “particula” humana indestructible,
simbolizada por un hueso durisimo a la que una parte del alma humana se mantiene unida

desde la muerte a la resurreccion (Cirlot, 2018: 560).

La luz se relaciona con la sabiduria como también la positividad emocional, virtudes
(carifio, calidez, empatia, alegria, paz, etc.) y buena calidad de vida. Desde hace mucho
tiempo, el sol ha sido la mayor fuente de luz para los seres vivos, como también una fuente
de vida. La luz aclara y define (TASCHEN, 2021: 100). En Kingdom Hearts, la luz es
mencionada constantemente como parte de un todo que debe preservarse, un balance que
hace recordar al Yin-Yang del taoismo. Es curioso, el mismo Reino de corazones se
encuentra dentro del reino de la oscuridad, asi como la oscuridad puede nacer del corazon de

las personas.
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Muchos de los juegos de Square Enix han usado este esquema desde los inicios de la
industria. La luz y la oscuridad se necesitan mutuamente. Sin embargo, no han sido los
unicos. La batalla eterna entre las fuerzas del bien y el mal es un tema recurrente para crear

historias en el cine, la literatura y, por supuesto, en los videojuegos. La luz es fuente de magia

blanca, magia de curacion y de proteccion.

Imagen 17. La puerta al Reino de corazones.

Oscuridad: Nuestra primera realidad es la oscuridad. A lo largo de su vida el ser humano se
adentra a la oscuridad y sale de ella, lo hace una y otra vez. Es su primera realidad, el
amenazador enigma del devenir [...]. La oscuridad convierte lo numeroso en uno solo. Es
quieta, aguarda y es opaca a diferencia de la luz que es rapida, propulsora y transparente
(TASCHEN, 2021: 100).

El dualismo luz-tinieblas no aparece como formulacién de un simbolismo moral hasta
que la oscuridad primordial se ha dividido en luminosidad y sombras. Asi, el concepto puro
de dicha oscuridad no se identifica tradicionalmente con lo tenebroso; contrariamente, si

corresponde al caos primigenio (Cirlot, 2018: 670).
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La oscuridad es el objeto de fascinacion de Xehanort pues al dejar de temerle
consigue dominar su poder, al grado de aceptar dividirse en un sincorazon y un incorporeo
como experimento de lo que podria pasar. Descubre por este medio, que le es posible

multiplicar su oscuridad dentro del corazon de las personas, como lo hizo con Terra.

Aquel que se adentra en la oscuridad se arriesga a ser dominado por ella, pero nadie
es inmune a la oscuridad. Sora, por ejemplo, se transformo en un sincorazon cuando liberd
el corazén de Kairi de su interior, y aunque volvio a ser una persona normal gracias a la luz
de Kairi, puede volver a usar el poder de la oscuridad en ciertas ocasiones de alto peligro
durante el juego. Cuando ocurre esto, la piel y ropa de Sora se tornan de colores oscuros, sus
o0jos se vuelven rojos y ataca de forma salvaje y erratica como si estuviera en trance. A este

estado se le conoce como Rage Form.

La oscuridad es tormento de Riku por mucho tiempo, pues gracias a que Ansem lo
poseyo, siente que dentro de él se esconde un poder que lo superay que si lo deja salir va a
lastimar a las personas que mas le importa. Es la misma oscuridad la que lo tienta una y otra
vez con pruebas imposibles para llevarlo por lo que el falso Ansem denomina el sendero del
crepusculo, aunque al final, al aceptar su oscuridad, Riku menciona que el suyo es el sendero

del amanecer.

Si uno entra a la oscuridad y soporta su envolvimiento, si uno actdia como los gatos y
aprende a ver y oir con agudeza en sus huecos, la oscuridad mostrara poco a poco los tesoros
que esconde. En el proceso la oscuridad se convertira en la misteriosa y conocida fuente de
transformacion e inspiracion, crecimiento y curacion a la que las personas regresan
agradecidas una y otra vez (TASCHEN, 2021: 102).
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Imagen 18. Terra se rinde a la oscuridad.

Vacio: Es una idea abstracta, en contraposicion con la “nada mistica” que es la realidad
inobjetiva, informal, pero en la que se encuentra todo germen. En el sistema jeroglifico
egipcio, el vacio se representa como “lugar que se produce por la pérdida de la sustancia
necesaria para formar el cielo”, asimilando asi al espacio. En el sarc6faco de Seti I hay una
imagen de vacio, que consiste en el vaso de Nou lleno hasta la mitad, formando semicirculo
invertido, que se completa con otro semicirculo, el cual aparece desplazado aun lado del
anterior (Cirlot, 2018: 880).

El vacio, entendido como la nada, esta relacionado con la oscuridad o, mejor dicho,
la ausencia de la luz. Como vimos, la luz aclara y define, y sin ella no somos capaces de ver.
El vacio suele usarse en contextos donde una persona muestra una escasa o nula capacidad

empatica y afectiva. Decimos que estan vacios.

Vanitas es la representacion de este concepto. Carente de empatia por los otros e
interesado por destruir y hacer el mal. No posee deseos u obsesiones y tampoco parece estar
interesado en el poder. El cree que la oscuridad es su naturaleza y no piensa en la posibilidad

de ser o hacer algo mas hasta que es derrotado por Sora, entendiendo que €l es la parte que
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Ventus perdio y que Sora es la parte que necesitaba para estar completo de nuevo, por eso se

parecen como si fueran gemelos.

Por otro lado, los incorpéreos y su hogar EI mundo que nunca debid ser reflejado esta
otra parte de la oscuridad que trata Kingdom Hearts, al grado que su sola “existencia” es un
tabu. El mismo Ansem se lo dice a Roxas: “Un incorporeo no tiene el derecho de saber, ni
siquiera se les da el derecho de ser”. Curiosamente los incorpdoreos son los restos que deja
una persona cuando se convierte en un sincorazén, lo que vendria a ser el cuerpo vacio de
una persona. Lo mismo pasa con los sincorazon, que son la manifestacion de la oscuridad en

el corazon de una persona.

Los incorpdreos suefian con estar completos otra vez, sin embargo, no desean regresar
a ser quienes eran antes. En el caso de la Organizacién XIlI, todos los miembros recibieron
un nuevo nombre que estd compuesto por un anagrama del original. Parece decir que el
primer paso para “ser” es reconocer que uno pudo “ser” con anterioridad, pero que ya no se

“es” mas.

Otra caracteristica importante de los incorporeos de la organizacion es que en
ocasiones llevan capuchas que los cubren, haciendo que se vean como seres sin rostros, seres

hasta vacios pues cualquier rastro de piel o cabello queda cubierto por su vestimenta negra.

Imagen 19. Xemnas y otros dos miembros encapuchados
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Tierra: Simbolo de lo femenino, la fertilidad y la firmeza. La Madre Tierra. Las rocas fueron
el primer simbolo de poder, cuando se levantan y quedan erguidas genera una poderosa
presencia [...] Las rocas fueron también nuestras primeras herramientas aumentando la
efectividad de los primeros hombres y mujeres al enfrentar su entorno (TASCHEN, 2021:
104).

La tierra es parte del ciclo de la vida. “De la tierra venimos y a la tierra volveremos”.
Un cuerpo es consumido por diferentes organismos que fertilizan la tierra y la vuelven fertil,
lista para dar mas vida. Las piedras que la acompafian se convierten en lapidas y monolitos

gue dan evidencia de vida, sosteniendo el alma de los que se han ido.

Hay expresiones como “corazon de piedra” que permiten referirnos a personas que
carecen de sensaciones 0 sentimientos, a pesar de que la frase “corazon de hierro” se refiere

a personas Vvalientes y estoicas pese a utilizar un mineral mas duro y frio como referencia.

Aquellos que cargan con el simbolo de la tierra en el juego tienen tres puntos en
comun: son hombres pese a que este es un simbolo femenino, son retratados como personas
fuertes, y son tentados y dominados por la oscuridad. Terra y Riku, los nombres de ambos
hacen alusién a la tierra, ambos se distinguen por tener un cuerpo robusto y ligeramente
musculoso y ambos fueron contaminados con la oscuridad de Xehanort para volverlos parte
de la Verdadera Organizacion XIllI, aunque Riku logré liberarse de su control gracias a
Mickey y Naminé. La razén por la que fueron objeto de deseo por parte del maestro fue
precisamente por su fuerza, de la cual carecia por ser viejo en el caso de Terra, y por poseer

la llave espada, en el caso de Riku.
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Imagen 20. Terra le da el poder a Riku

Agua: En los Vedas las aguas reciben el apelativo de matrita-méah (las mas maternas), pues
al principio todo era como un mar sin luz. Para los egipcios el dios Nun (el océano primordial)
fue la sustancia de donde se originaron los primeros dioses. Para los chinos, las aguas son el
dominio de los dragones a causa de que todo lo viviente procede de las aguas. En la India, se
considera a este elemento como el mantenedor de la vida que circula a través de toda la

naturaleza en forma de lluvia, savia, leche, sangre (Cirlot, 2018: 2018).

Es el liquido de la vida. Esta en los rios, los mares, los océanos, en la lluvia 'y en el
cuerpo humano en una proporcion cercana al 70%. Dependiendo de su manifestacion
adquiere diferentes significados: en el océano representa la profundidad de la psique donde
es posible obtener sabiduria de uno mismo. Ya seamos habitantes de tierra adentro o
residamos a perpetuidad en una lengua de agua, poseemos una memoria oceanica
(TASCHEN, 2021: 36).

Como forma de rio, implica el flujo de la vida, el paso del tiempo como también el
paso de la vida a la muerte al cruzar al otro lado. Como lago, representa el misterio y la
muerte. Es un umbral y un espejo que significa algo omitido o perdido que puede estar dentro

de la psique. Como lluvia puede estar acompafiada de fuertes vientos y reldampagos y
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representa una milagrosa vista del poder celestial, natural e inmensa, necesaria y timida, que
limpia, libera, disuelve, inunda, alivia y s dulce (TASCHEN, 2021: 40-45).

La figura acuética mas importante de Kingdom Hearts es el océano. Cuatro personajes
femeninos poseen nombres relacionados al océano: Aqua como el agua, Kairi que significa
océano, Namine que significa ola, y Xion que puede significar marea. Naminé y Xion son
producto de Kairi, asi como las olas y la marea se pueden presenciar en el océano, y Aqua es
quien salvo y dio el poder a Kairi para que pueda usar su llave espada, asi como el agua es

lo que hace al mar lo que es.

Més adelante se profundizara cuestiones sobre la isla y el ahogamiento, pero hay que
afiadir que el océano siempre estd en los temas de apertura de Kingdom Hearts, donde las
personas se hunden y al hacerlo alcanzan la estacion del despertar propia o de otra persona.
Cuando pasa esto la persona en cuestion esta sofiando y mientras mas se hunde méas oscuro

se pone el entorno, lo que representa la oscuridad envolviendo al sujeto en cuestion.

Durante el suefio que Sora tiene antes de iniciar su aventura y tener contacto con las
princesas del corazon se contempla una escena de una gran ola a punto de tragarse a Riku. El
joven se pone de espaldas a la ola y le tiende la mano a su amigo como si lo estuviera
invitando. Ambos son engullidos y Riku le vuelve a tender la mano mientras se aleja de la
costa al contrario de Sora, que lucha contra la corriente para alcanzar a su amigo, pero es

expulsado a la superficie. Esto es un presagio de la aventura que esta a punto de vivir.
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Imagen 21. Aqua ve el corazon de Sora.

Viento: El aire media entre el cielo y la tierra, asi como la divinidad egipcia Shu (dios que
personifica el aire atmosférico y la luz), separaba a Nut (la diosa cielo) de Geb (dios tierra).
En el aire proyectamos la presencia del espiritu del alma y la divinidad. El aire es la morada
del alma (TASCHEN, 2021: 55).

Hay una distincidn entre aire y viento, el primero es el gas que se encuentra en el
entorno, mientras que el viento es la corriente suave o agresiva que sopla hacia una direccion.
Aquellos que estan relacionados con el viento son Ventus y Sora. Si bien el nombre del Gltimo
significa cielo, como Geb, es uno de los campeones del reino de la luz y el héroe elegido por
la llave espada. Sora a su vez es visto como “la morada del alma” pues Ventus, al pelear
contra Vanitas, termind por fragmentar su corazon lo que lo puso en estado de coma. Los
restos de su corazon vagaron hasta encontrarse con una luz que lo condujo hasta el corazon
de Sora cuando aln era muy joven. Desde entonces el corazén de Ventus se unio al de Sora

mientras se recuperaba.

El viento es la fuerza unificadora de la naturaleza, que abarca las nieblas primeras, la
luz y la oscuridad. El viento existi6 como persona y, cuando la tierra comenz0 su existencia,
el viento cuidé de ella (TASCHEN, 2021: 60). El aire se asocia con tres factores: al halito
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vital creador y, en consecuencia, la palabra; al viento de la tempestad, ligado en muchas

mitologias a la idea de la creacion; finalmente, al espacio como ambito de movimiento y de

produccion de procesos vitales (Cirlot, 2018: 122). También posee una naturaleza violenta y
malévola (2018: 895).

Imagen 22. Sora sostiene a Ventus.

Fuego: Para los egipcios, el fuego esta asociado a la idea de vida y salud (calor en el cuerpo),
también a la idea de superioridad y mando y asi como el agua, es un simbolo de
transformacion y regeneracion (Cirlot, 2018: 406-407). El fuego también es una fuente de
luz y proteccion, como una fuente de destruccion y reencarnacion, como el ave fénix que

muere y resucita de sus cenizas.

Axel, también conocido como Lea es el Unico personaje con esta inclinacién debido
a que el usa el fuego como forma de ataque, pero también se convirtio en una fuente de luz
para aquellos que se convirtieron en sus mejores amigos; Xion y Roxas durante su tiempo

como incorpodreo en la organizacion.

Axel fue asignado como el asesino de la organizacion para acabar con las amenazas,

asi como con los traidores. Cuando Roxas recibié su nombre, lo primero que hizo fue
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presentarse de forma energética pues su mayor objetivo es ser recordado por todos, una idea
que segun él lo convierte en un inmortal. Tras presentarse llevé a Roxas a Villa crepusculo
donde comenz6 a charlar con él. El tiempo pas6 y Roxas convirtid su tiempo con Axel en un
habito y tiempo después apareceria Xion, quien también se dejo llevar por la actitud del

Pelirrojo.

Todos los incorporeos sucumbirian y volverian a sus seres originales y Lea volveria
a retomar su nombre como incorporeo. Al sentirse muy apegado a Roxas, decidiria ir a ver

al Rey Mickey para evitar que Sora se convirtiera en uno de los recipientes de Xehanort. Su

intervencion fue clave para evitar la victoria del viejo maestro.

Imagen 23. Axel al ataque.

Playa/lsla: La playa refleja la frontera entre lo consciente y lo inconsciente. Representa la
convergencia de tres mundos inmensos; cielo, mar y tierra. La playa es como el extremo del
mundo conocido contemplando lo desconocido (TASCHEN, 2021: 122). Si tomamos en
cuenta que la aventura tiene inicio en la playa de las Islas del destino nos percatamos que

justamente Sora, Kairi y Riku planeaban zarpar para ver qué hay mas alla de su mundo.
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Hay islas en gran parte de todos los mitos. Evocan porciones desprendidas de
conciencia animadas por las acuosas profundidades de la psique. La isla puede representar el
lugar de un factor psiquico que nos aisla de lo que es més vital o expresar el imprevisto

espacio en el que se encuentra el tesoro en si mismo (TASCHEN, 2021: 124).

Cuando Sora se encuentra en una cueva tallando un dibujo se encuentra con el
sincorazdn de Xehanort antes de que poseyese a Riku. Este estaba cubierto enteramente con
una capucha y al notar al Sora este le dice que él solo habia ido a ver la puerta y que ese
mundo ya se habia conectado. Curiosamente, detrds de esa puerta esta la llave espada del
reino de la oscuridad que Mickey usa para cerrar la puerta por dentro, como si de un tesoro

oculto se tratase.

Estas islas son visitadas por varios personajes en un punto de introspeccién o cambio;
Terra cuando duda de si mismo y cree que esta perdiendo su amistad con Aqua y Ventus;
Agua cuando se cuestiona qué puede hacer para ayudar a Terra; Ventus cuando decide pelear
contra Vanitas pese a que sabe lo que va a pasar; Xion cuando descubre que es una parte de
Sora y Ruku, en los suefios de Sora, cuando tiene total control de la oscuridad en su interior

permitiendo que se le nombre como maestro de la llave espada.

Otro aspecto a destacar es que en la isla donde juegan los nifios hay muchas chozas
pequefias y casas en las palmeras y los arboles, como un pequefio fuerte donde los nifios
pasan el tiempo jugando, convirtiéndose en un paraiso lleno de diversion que los mantiene

lejos del peligro y las preocupaciones.
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Imagen 24. llustracion de las islas del destino.

Letra X: Chi es la vigésimo segunda letra del antiguo abecedario griego que es representada
con la letra “X” que conocemos hoy en dia. Esta forma grafica tiene algunos usos: para decir
que algo estad mal (recibe el nombre de tache) o para indicar algo, ya sea en un documento o
en un mapa del tesoro. La creencia popular sobre la pirateria menciona que “la X marca el

lugar”.

La X en los nombres de los incorpdreos recibe la clasificacion de “marca de la
herejia” al otorgarle a seres que no corresponden al orden de existencia. Recordemos que a
los incorporeos no se les permite “ser”. Por otro lado, también recibe el nombre signo del
recursante, que es usado por la Verdadera Organizacion XIII para encontrar a Sora dentro de
sus suefios y capturarlo para convertirlo en el nuevo recipiente de Xehanort. La X es visible

en el pecho de Sora sobre su playera.
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Imagen 25. La X en la ropa de Sora.

Tesoro: Es este simbolo se sublima el sentido del oro-color, atributo solar, en contraposicion
al oro-moneda, que simboliza la exaltacion de los deseos terrenales y su perversion. Con
frecuencia en mitos, leyendas y cuentos folkldricos, el tesoro se encuentra en una caverna.
Este doble simbolo significa que la cueva (imagen materna o inconsciente) contiene el
“tesoro dificil de alcanzar”. Con tal expresion se alude a uno de los secretos mas
fundamentales de la vida. Este secreto no es otro que el del “centro mistico”, que en el propio

espiritu del hombre define Jung como Selbst en oposicion al mero “yo” (Cirlot, 2018: 843).

Durante todo el juego existen cofres que contienen mapas, objetos de apoyo y llavero
para la llave espada que permiten darle nuevas formas, pero los elementos mas importantes
son los informes. Hay dos tipos de informes durante los juegos a analizar: los reportes de
Ansem y los reportes de Xehanort. Ambos contienen los resultados e hipétesis de los

experimentos de Xehanort y Ansem, el sabio respecto al corazén y su naturaleza.

Los cofres del tesoro son la parte oro-moneda, por asi decirlo. Lo que corresponde al
oro-color tiene que ver con las ensefianzas, conexiones y amistades que Sora y sus amigos
consiguen hacer en su aventura. Gracias a esto los guerreros de la luz consiguen hacer
milagros. Por eso, muchas veces se escucha a alguno de los guardianes de la luz decir que

“sus amigos son su poder”.
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Imagen 26. Sora y el espejismo de aquellos conectados a él.

Coronay Trono: Ambos son simbolos que denotan a la realeza. La corona se identifica con

el sol y su fuerza de vida y fertilidad que, al coronar al soberano, se otorga a todo el reino.
La coronaes el emblema que sintetiza las joyas, los metales y los referentes del mundo animal
y vegetal con el sol,0 ,a nivel psicoldgico, integrar las diversas propiedades de la totalidad de
si-mismo con la conciencia “solar” (TASCHEN, 2021: 540)

En el simbolismo asiético, el trono es el término intermedio entre el monte y el palacio
de un lado, y el tocado de otro, siendo todos ellos variantes ritmicas de una misma familia
morfoldgica. Simbolizan o aluden al centro. Son signos de sintesis y de unidad estabilizadora.
En el sistema jeroglifico egipcio, el trono integra como signo determinante los conceptos de
soporte, enaltecimiento, equilibrio y seguridad (Cirlot, 2018: 873-874).

En la franquicia nadie usa coronas pese a que hay figuras como el Rey Mickey,
aungue es mejor decir que nadie las usa en la cabeza. Sora tiene un collar en forma de corona
que cuelga en su pecho como se ve en la imagen 25, como si fuera una alusion que esa
conciencia solar se encontrase ahi, en su corazén, o que el corazon es el sol. Sora en japonés,
como ya vimos en el apartado sobre el viento y resaltaremos también mas adelante, significa

cielo.
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Respecto al trono, este solo aparece de tres formas: en el cuartel de la Organizacion
X111, cada uno de sus miembros posee uno y estan distribuidos de forma que constituyen un
circulo; en el Castillo del olvido, donde se encuentra sentado el cuerpo de Ventus; y en las
ilustraciones y arte oficial de los juegos en los que Sora aparece sentado. Cabe resaltar que

en los artes oficiales Sora si usa una corona en la cabeza.

Creer que Sora es el rey del Reino de corazones puede ser la idea méas fécil de
concebir, incluso es representado como la pieza con la corona en el ajedrez que usa Xehanort
para elaborar su plan, pero hay que tomar en cuenta las palabras que Kairi escribe en su carta

para el chico que no recuerda:

“Pensando en ti, quien quiera que seas. Rezamos para que nuestra tristeza termine y
esperamos a que nuestros corazones se junten. Ahora daré un paso para cumplir ese
deseo. Y quién sabe: iniciar un nuevo viaje puede no ser tan dificil o tal vez ya

empez06. Hay muchos mundos, pero comparten el mismo cielo - un cielo, un destino”.

Sora puede no ser el rey en el trono, sino representar lo mismo que el trono. El es el
centro por el cual se mantiene la estabilidad. El es el punto donde los mundos convergen
cuando hace nuevas amistades, y como héroe, deber restaurar y mantener el equilibrio. Todo

bajo un mismo cielo.
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Imagen 27. Portada de Kingdom Hearts 1.5 ReMIX

Estrella: Arcano décimo séptimo del tarot puede simbolizar la comunicacion entre los
mundos, la inmortalidad y el amor (Cirlot, 2018: 387). Las estrellas orientan a los viajeros, a
los marinos y a los peregrinos de igual manera en que la conciencia se orienta por los destellos
de las formas imaginables de la psique al navegar por su propia oscuridad desconocida. No
existe pueblo alguno en el mundo que no haya reflejado en los cielos estrellados las fuerzas
y los mitos preeminentes de su cosmos. Contemplamos las estrellas, les pedimos deseos, les

rezamos y vemos en ellas los fosforos de nuestro firmamento psiquico.

A Kairi se le representa como la pieza con la estrella en el ajedrez que usa Xehanort
para elaborar su plan. Como princesa del corazon, su labor consiste en guiar a los guardianes
de la luz, asi como lo hicieron Blancanieves, Aurora y Cenicienta con Sora durante el inicio
de su aventura. Ella cumplio su rol guiando a Sora como una luz justo después de que fueron

derrotados en el Cementerio de Ilaves espada.

Los mundos en Kingdom Hearts también son representados como estrellas. Terra le
ensefia a Ventus que cada estrella en el cielo es un mundo, y que la luz que ilumina es el

corazén de dicho mundo y si estos se encuentran en peligro corren el riesgo de apagarse.
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Cuando Sora comienza su aventura se puede ver como algunas estrellas dejan de brillar y

simplemente se apagan.

Los mundos son guias para los portadores de la llave, marcan su camino con cada
cerradura que abre o cierra 'y una vez un mundo es protegido de las fuerzas de la oscuridad o
se cumple con un objetivo en especifico, un nuevo camino se abre y un nuevo mundo puede

ser alcanzado.

La fruta paopu que crece en las Islas del destino tiene forma de estrella y en torno a
ella gira una leyenda peculiar: Si dos personas comparten una de estas frutas, una parte de
ellos vivira por siempre dentro del otro. Antes de iniciar su viaje, Sora se pregunta si debe
compartir una fruta con Kairi, al final se decide a no hacerlo, pero su deseo es plasmado en
la cueva donde él y su amiga hicieron un dibujo del otro cuando se conocieron.

Cuando Kairi regresa a las islas, descubre el dibujo que Sora hizo y le corresponde
dibujandose también compartiendo una fruta paopu con Sora. Finalmente, este acto se llevo

a cabo antes de la pelea final contra Xehanort. Kairi tomd la iniciativa, agarr6 dos frutas de

la palmera y ambos comieron de la fruta del otro.

- ™

Imagen 28. Sora y Kairi comparten la fruta paopu.
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Caida y Ahogamiento: En nuestros suefios, en los mitos y en los cuentos de hadas caemos

de tapias, arboles, torres, aviones, desde el carro del Sol y desde el cielo mismo. Deseamos
ascender, anhelamos volar y tememos a la caida. Cuando caemos nos alejamos de la tierra,
cuando estamos en las nubes y cuando renunciamos a nuestro estado humano natural. Subir
demasiado es peligroso. Fuerzas interiores desconocidas nos zarandean cuando caemos bajo

el hechizo de alguien, cuando nos enamoramos (TASCHEN, 2018: 434).

Durante los temas de apertura de algunos de los juegos de Kingdom Hearts se puede
observar a los personajes cayendo desde el cielo hacia un inmenso y oscuro mar en el que se
hunden mas y méas mientras todo se oscurece. Estas figuras no son exclusivas del juego pues
son constantemente repetidas en los temas de apertura de muchas producciones niponas.
Gente cayendo solos 0 en compafiia de alguien especial y personas hundiéndose en un oscuro
mar o caminando sobre él. No siempre tiene que haber un océano tras la caida ni tampoco

una caida desde el cielo para estar hundiéndose en oscuras aguas.

La caida en Kingdom Hearts es parte del suefio, del caer dormidos, pero también
implica caer a la oscuridad, est4, como una fuerza superior reclama a las personas y busca
llevarlas cada vez mas profundo. EI mar oscuro refleja esta condicion a la vez que aclara la

razon por la que alguien “cae a la oscuridad”.

A parte del sentido fisico concreto (que los pulmones se llenen de agua u otra
sustancia que impida el flujo de aire), ahogarse ha terminado por significar “ser engullido
por algo abrumador”. Nos ahogan las emociones o el papeleo. En nuestra era psicoldgica, el
ahogamiento en suefios y fantasias supone el reblandecimiento, el debilitamiento o la
completa disolucion de la personalidad. Esto puede ser catastrofico o convertirse en una
oportunidad para que el individuo vea la apertura a las posibilidades del desarrollo de la
personalidad y crear algo nuevo (TACHEN, 2018: 742).

El caer al mar produce que el individuo se consuma en sus emociones, que lo
abrumen, que lo superen. La rabia, la duda, la tristeza pueden llegar a derribar a una persona
y “hundirla” en la miseria. La caida y el ahogamiento en Kingdom Hearts representan el
poder que ejerce la oscuridad para que una persona sea superada por sus emociones y el

caminar sobre el agua, como ocurre en el tema de apertura de Kingdom Hearts Il es sefial
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de que uno puede superar sus problemas y mantener las emociones en control y de manera

positiva.

Imagen 29. Roxas hundiéndose en sus suefios.

Luna: Arcano décimo octavo del tarot. Advierte sobre el peligro. En su aspecto negativo
representa los errores, fantasia arbitraria, impresionabilidad imaginativa, etc. Se le asocia con
las diosas Ishtar, Hathor, Anaitis y Artemisa y se creia que influye en el influjo a la madurez
de las plantas y los animales. También tiene el poder de influir en los océanos alterando la
marea (Cirlot, 2018: 553-559).

La luna refleja la “liquidez” emocional, tiene una cara brillante y cambiante como
zonas ocultas. Para los alquimistas, es una tarea propia del experto navegar en territorio
inexplorado del alma 'y llevarlo, en la medida de lo posible, a la conciencia. Los peligros de
esta empresa son intrinsecos a los encantos y la atraccion gravitatoria de la luna misma. El
experto puede salir de la parte alejada de la psique iniciada en el conocimiento de si misma
o0 perderse sin remedio en la oscuridad. Del mismo modo, el embeleso espiritual obrado por
el espiritu de la Luna puede mover a alturas y profundidades transformativas o, a vaporosas
fantasias que alejan al individuo de la realidad (TASCHEN, 2021: 27-28).
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La luna no es un simbolo per se en la franquicia, pero si tiene un simil; el Reino de
corazones. A diferencia de los mundos que se pueden visitar en el videojuego, este reino no
lo es en el estricto sentido de la palabra. Al ser invocado, el Reino de corazones se manifiesta
como un gran astro en lo alto del cielo. La mitologia del juego menciona que invocar el poder
de este gran cuerpo celestial es un tabu, sin embargo, y pese a las advertencias, numerosas
facciones de guerreros de la llave espada libraron una gran batalla por el poder que da su luz.
Este evento es recordado como la Guerra de llaves espada, pero los detalles de este conflicto
son vagos. Es por eso que Xehanort quiso saber qué ocurrié durante aquel conflicto por lo

que trato de reproducirlo dando inicio a su gran plan.

Su primera intencién al tratar de desentrafiar los secretos de la antigua guerra fue la
de convertirse en un guia para las personas de todos los mundos, pero su meta se convertiria
en obsesion al descubrir la naturaleza que hay en el corazon de las personas. Aceptando esto
como una verdad creeria que la oscuridad deberia ser la que rija la existencia, pero no dejando

que se convierta en caos, si no en orden.

El maestro Xehanort es como los expertos alquimistas, fue a ver lo que habia en el
lado oculto de la luna y en su viaje fue absorbido por la oscuridad, sin embargo, fue lo
suficientemente fuerte como para dejarse dominar del todo. A pesar de que cambié de parecer
sobre ser el guia de la humanidad cuando fue derrotado, sus hipGtesis sobre la oscuridad y el
corazon parecen continuar como ensefianzas. Después de todo Terra siguié llamando

maestro.
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Imagen 30. Aqua contempla el Reino de corazones.

Suefios: Una de las fuentes principales de material simbolico. Han sido separados los suefios
ordinarios de los extraordinarios, ademas de los suefios premonitorios. El interés por los
suefios ha llevado a codificar repertorios de significados en “diccionarios de los suefios” con
poco o nulo valor espiritual o cientifico, aunque pueden contener datos verdaderos dados por

las tradiciones o la informacion (Cirlot, 2018: 816).

Los suefios han sido una de las vias del psicoandlisis para entender la mente humana.
En el juego hay dos tipos de suefios, aquellos que miran hacia el pasado y aquellos que
advierten sobre el futuro. Sora tiene un suefio antes de iniciar su viaje donde conoce a tres de

las princesas del corazon quienes le advierten de la amenaza que suponen los sincorazon.

Los otros suefios, aquellos que miran al pasado, contienen el secreto para viajar en el
tiempo. Cuando Sora y Riku hicieron el examen de marca de maestria se adentraron en los
suefios de los mundos que se encontraban dormidos. Yen Sid les explica que los mundos
también pueden sofiar porgue tiene un corazon, y es a través de los suefios de los mundos por

los cuales pueden viajar en el tiempo usando el poder del despertar.
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Dicho poder consiste en “sumergirse” en ¢l mundo de los suefios usando a las
personas 0 mundos dormidos como portales. Un mundo dormido esta condenado a repetir
los mismos sucesos de su pasado una y otra vez hasta que despierte. Para un mundo que no
se encuentra dormido el viaje ain es posible bajo tres condiciones: primero, el viajero sélo
puede viajar al pasado enviando su corazon y dejando su cuerpo detras; segundo, el viajero
solo puede llegar a un punto del tiempo donde una versién de él lo esta esperando; y tercero,
el viajero no podra alterar los eventos que estan destinados a pasar.

Esto no es todo, pues el reino de los suefios parece ser una entrada al reino de la
oscuridad. Al sofiar cada vez mas profundo, Riku y Sora alcanzaron EI mundo que nunca
debid ser un sitio se supone no existe en el reino de la luz. Por eso los portadores de la llave
deben de aprender a usar este poder para salvar a aquellos que se encuentran apresados por
la oscuridad, comenzando con Aqua que ha estado vagando en el reino de la oscuridad por
mas de diez afios. Usar los métodos que uso el falso Ansem alteraria el orden de los mundos

y el cataclismo volveria a desatarse, por eso el poder del despertar es indispensable.

Héroe: El héroe ha sido necesario no solo por la existencia de las guerras, sino a causa de las
virtudes que el heroismo comporta y que, siendo advertidas seguramente desde los tiempos
prehistoricos, hubo necesidad de exaltar, resaltar y recordar. La magia, el aparato, el
esplendor del mismo vestuario guerrero de los antiguos asi lo proclama, como la coronacién
de los vencedores equiparados a reyes. La relacion entre la “pequena guerra santa”, es decir,
entre la lucha contra los enemigos exteriores y materiales, y el combate contra los enemigos
interiores y espirituales, determind automaticamente la misma relacion entre el héroe entre
unay otra guerra (Cirlot, 2018: 472).

Que alguien sea el portador de la Ilave no lo convierte en un héroe y Riku es el primer
caso que lo demuestra. El obtuvo su poder gracias a Terra gracias a que Vi en el nifio a
alguien capaz de proteger a los que mas quiere, sin embargo, al aceptar la oscuridad el poder

es pasado a su amigo.

De hecho, a Sora se le conoce como el “elegido de la llave espada” porque nadie le
paso el poder, fue la misma llave la que decidié pasar a sus manos. Sora es alguien capaz de

conectarse con las personas y hacer amigos rapidamente, lo que le gand la envidia de Riku
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al pensar gque los habia abandonado a él y a Kairi, sin embargo, gracias a esta virtud, puede
ayudar a los que lo necesitaban, empatizar con ellos y volverse més poderoso en consecuencia
al establecer un lazo que parece irrompible. Después de todo, consiguié salvar a su amigo

Riku y hacerle ver que estaba equivocado.

Todas las cualidades heroicas corresponden analdégicamente a las virtudes precisas
para triunfar del caos y de la atraccion de las tinieblas. De ahi que el sol se asimila en muchos
mitos al héroe por excelencia (Cirlot, 2018). Sora es una luz capaz de apaciguar las dolencias
de aquellos que sufren y convertirlos en su fuerza al aceptarlos como sus amigos. Este rol
queda claro cuando Aqua conoce a Ansem el sabio en el reino de la oscuridad y le pregunta

el nombre del guardian de la luz que trajo paz al mundo mas de una vez.

Diablo: Arcano décimo quinto del tarot. Se relaciona este arcano con la instintividad, el
deseo en todas sus formas pasionales, las artes magicas, el desorden y la perversion (Cirlot,
2018: 321). Los demonios son simbolos de poder tanatico, del instinto de la muerte bajo
aspectos diversos, sea el sutil del encanto del suefio, o el vibrar herdico y el llamado a la
vocacion guerrera. La solicitud de la muerte aparece en las situaciones limite, no sélo en la
negativa sino y principalmente en la cima de la afirmativa. Es decir, el optimismo vital y la

plena felicidad implican la aparicion de la tendencia a morir (Cirlot, 2018: 312-313).

Xehanort es el principal antagonista de la franquicia. Siempre intervenia cuando la
paz y la felicidad estaban presentes. Llegé a la vida de Terra en el dia mas importante de su
vida, el examen de marca de maestria que termind por reprobar, esto le bastd para tentar a
Terra por el camino incorrecto. De paso afectd a Aqua y Ventius también, a la primera
privandola de la libertad y haciendo que se alzara en contra de sus dos mejores amigos, Y el
segundo, al usarlo como catalizador para crear la llave espada X y lastimandolo en el proceso.

Volveria una vez méas cuando Sora, Riku y Kairi construian una balsa para hacerse a
la mar con la esperanza de conocer mundos a parte del suyo. Cuando desat6 la oscuridad en
las Islas del destino, su parte sincorazon se apodero de Riku y se llevo a Kairi lejos de Sora,
quien fue expulsado de su hogar también
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Para cumplir sus ambiciones haria cualquier cosa, justificando con que la oscuridad es la
verdadera esencia del corazon. Llegaria al punto de matar a Kairi, una de las siete princesas
del corazdn, para conseguir la llave espada X y que Sora peleara contra él.

Imagen 31. EI maestro Xehanort aparece.

Estos son los simbolos més relevantes. Es posible percibir la relacién que existe entre unos
con otros al ser parte de mitos en diferentes culturas antiguas y contemporaneas. El famoso
orden que se busca mantener dentro del juego es la paz, y al mismo tiempo, por la relacién
que hay entre los personajes, los simbolos y el cosmos, habla del orden césmico, lo que debe
ser. Y el corazon, la luz, y la oscuridad forman parte de este orden hasta ontolédgico, donde
las emociones de una persona pueden fluir pero no desbordarse, y de ahogarse en el mar
oscuro, uno puede encontrar la fuerza para salir en los amigos, que constituyen el orden

césmico de una persona. Ahora es turno de profundizar en otros aspectos del relato.
4.4. Narrativa, personajes y situaciones.

El relato fue cubierto en la unidad 3 de esta investigacion, por lo que se sugiere consultarlo
para obtener los detalles relevantes sobre la continuidad de la historia. Para este punto nos

concentramos en abarcar los personajes, las situaciones en las que se inmiscuyen, sus
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motivaciones para realizar tales actos. Pero primero habra que

relevantes de los que no lo son tal y como se sugiere en la unidad 2.

separar los personajes

Personajes Principales Personajes Secundarios Terceros
e Sora e Naminé e Minnie Mouse
e Kairi e Jiminy Cricket e Daisy Duck
e Riku e Pete e Chip
e Mickey Mouse e Maléfica e Dale
e Donald e Aurora e Cloud Strife
e Goofy e Cenicienta e Sephiroth
e Terra e Alicia e Yuffie Wutai
e Agua e Bella e Squall Leonheart
e \entus e Jazmin (Leon)
e Xion e Blancanieves e Cid
e Roxas e Hércules e Aerith
e Axel/Lea e Bestia e Tifa
e Xehanort (Todas sus e Yen Sid e Tarzan
versiones) e Merlin e Jane
e Hada Madrina e Jack Skellington
e Chiriti e Jack Sparrow
e Ansem, el sabio e Barbosa
e Eraqus e Elsa de Arendelle
e Xigbar/Braig e Anade Arendelle
e Xaldin/Dilan e Pinocho
e Demyx e Hades
e Zexion/lenzo e Auron
e Luxord e Peter Pan
e Marluxia/Lauriam e Campanita
e Larxene/Elrena e Capitan Garfio
e Saix/Isa e Ariel
e Vexen/Even e Simba
e Lexaeus/Aeleus e Scar
e Vanitas e Mushu
e Mulan
e Tidus
e \Wakka
e Selphie
e Rapunzel
e FEugene
e Mother Gothel
e Woody
[ J

Buzz Lightyear
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Stitch

Tron

Aladin

Genio de la lampara
Seifer

Trueno

Viento

Vivi

Tres hadas buenas
Moogle

Jafar

Rey Triton
Ursula

Oogie Boogie
Chicken Little
Heyner

Pence Olette
Mike Wazowski
James P. Sullivan
Hiro Hamada
Baymax

Ahora procederemos a describir a los personajes principales y secundarios que se encuentran
dentro de la historia que es Kingdom Hearts. Los personajes ubicados en la tabla terceros son
aquellos que solo se mantienen dentro de su propia historia y contribuyen poco o nada a que
el relato que analizamos avance, aun asi, se les hace mencion debido a que aparecen en el
viaje de Sora. Las imagenes que ilustran las descripciones de los personajes seran tomadas

de la wiki de la comunidad Kingdom Hearts Wiki.

Sora: es un chico de 14 afios (15 para KH Il y 16 para KH II1) muy

amigable y energético. Es el protagonista de los tres juegos principales.

Su nombre Sora, proviene de la palabra japonesa sora (Z2) que significa

1%
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cielo. Es originario de las Islas del Destino y sus mejores amigos son Riku y Kairi.

El usa un arma magica conocida como llave espada que no le pertenece sino a su
amigo Riku. Se dice que la razén por la que Sora usa el arma de Riku es porque “él fue
elegido por la llave espada” pero esto es gracias a un hechizo que lanz6 una portadora de la
Ilave espada llamada Aqua para asegurarse de que Sora pudiese hacer algo por su amigo en

caso de que este fuese tentado por la oscuridad.

Su rol consiste en ser uno de los campeones del reino de la luz para vencer a la
oscuridad y devolver la paz a los reinos. El se mueve por sus amigos, pero también por
cualquier persona acosada por las fuerzas enemigas. Si alguien esta en problemas él no duda
en saltar a la accion. Durante los dos primeros juegos lo que mas queria era volver con sus
dos mejores amigos a su hogar, por eso los buscaba sin cesar en todos los mundos que
visitaba. En Kingdom Hearts tomd la tarea de ayudar a todos los que lo necesitaban,

principalmente porque empatiza con su dolor.

Kairi: Es una chica de 13 afios (14 para KH 11y 15 para KH I11) que vive
en las Islas del destino pero es originaria del mundo Jardin Radiante (que pasaria

a llamarse Bastion hueco). Su nombre tiende a significar océano o pueblo en el

r = océano. La palabra kairi (#Z5) también puede significar deshacer o disociacion.

Ella llegd a las islas después de que su mundo fuera el primero en ser devorado

I por la oscuridad. Sufre amnesia y no tiene recuerdos de sus dias en el otro mundo.

Sus mejores amigos son Sora y Riku, pero se lleva muy bien con todas las

personas dado su caracter alegre. Ella siente curiosidad por el mundo exterior al no tener
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recuerdos de su pasado y espera poder conseguir respuestas de su procedencia, por eso aceptd

la idea de Riku para construir una balsa.

Lo que ademaés le importa es el bienestar de sus amigos, especialmente de Sora por
quien tiene sentimientos especiales. Este sentimiento fue creciendo al grado de querer luchar
a su lado en vez de esperarlo, y para ello se entren6 con el mago Merlin y junto a Axel en el
dominio de la llave espada, poder que consiguid gracias a la intervencién de Aqua en Jardin

Radiante cuando solo era una nifia.

Riku: Es un joven de 14 afios (15 para KH Il 'y 16 para KH I1I)

nativo de las Islas del destino y mejor amigo de Sora. Su hombre

proviene del caracter chino LU (%) que significa tierra. Es un

chico sincero, firme, competitivo y en algunas ocasiones
arrogante. Siempre que puede, compite contra Sora en cualquier

cosa, siendo el ganador la mayoria de las veces, dejandolo con una

frustracion que llega a convertirse en celos.

Tras haber sido poseido por Ansem el buscador de oscuridad, desarrollé un fuerte
miedo a la oscuridad que se alimentaba del sentimiento de haber traicionado a sus amigos.
Mickey lo ayud6 durante esta etapa para que aceptara la oscuridad que habia en su interior
adoptando su propia filosofia: el camino del amanecer, que le permitia aceptar y cargar con

sus errores hasta el dia en que pudiese enmendar las cosas.

Mientras Sora dormia, acepté los encargos de Ansem el sabio, entonces Diz, para que
su amigo despertara. Hablo con Xion para convencerla de volver a su amigo e incluso se

enfrentd a Roxas quien logro vencerlo. Sin embargo, Riku uso el poder de la oscuridad
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tomando la imagen del faso Ansem para derrotar a Roxas de una vez por todas, permitiendo

que el proceso para devolverle las memorias a Sora se llevase a cabo.

Su objetivo es hacerse fuerte, al principio penso que esta fuerza la obtendria de la
oscuridad, pero al cambiar de idea, decidié aceptar la luz para encontrar respuestas en el
examen de marca de maestria. Cuando lo termind, se di6 cuenta de que habia crecido lo
suficiente para evitar que la oscuridad lo controlard de nuevo. Por ese y otros logros en su

examen fue reconocido por el maestro Yen Sid y lo nombré maestro de la llave espada.

Rey Mickey: basado totalmente del ratdn Mickey, mascota de la empresa
Disney, tiene la mision de ayudar a mantener el equilibrio entre los
mundos gracias a su propia llave espada. Llega a ser muy amable y con
frecuencia se le ve siendo la solucion a los problemas para Sora y como

la brajula moral de Riku en los juegos posteriores. De hecho, tras

quedarse atrapado en la oscuridad junto con Riku, pasaron a formar una
amistad gracias al deseo que comparten ambos de enmendar sus errores (Riku por haberse

dejado manipular por Ansem y Mickey por haber abandonado a la Maestra Aqua).

Donald el hechicero: Basado en el Pato Donald, es el hechicero de la

corte bajo las 6rdenes del Rey Mickey. El junto con el capitan Goofy
reciben la mision de “encontrar la 1lave” que ayudara a salvar los mundos.
Suele ser grufion y por lo general esta en desacuerdo con Sora la mayor
parte del tiempo. Siempre carga con él un bastén con el cual puede

conjurar hechizos de fuego, hielo, electricidad o curativos.
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Goofy, capitan de la guardia real: Basado en el personaje de Goofy de Disney, es el capitan

de la guardia real del Rey Mickey. Se le ve calmado y a veces distraido, pero siempre
interviene cuando Sora y Donald estan en desacuerdo y brinda una perspectiva sobre los
eventos que estan aconteciendo. Comparte el deseo del Rey de mantener el equilibrio de los

mundos.

Jiminy Cricket: Basado en el personaje homoénimo de la cinta Pinocchio

(1940) que viaja con el grupo haciendo la bitacora de viaje. Al principio lo
hace para encontrar al Pinocho después de que su mundo fuese absorbido por
la oscuridad, pero después comprende que su rol como la conciencia del hijo

de Geppetto puede esperar.

En KH 11 su rol es mucho mas activo pues la bitacora de viaje del primer juego
desaparecio dejando solo una frase, por lo que llega a convertirse en la mente del equipo para
tratar de solucionar los misterios que ocurren con frecuencia y no aparentan tener
explicacion.

e Aurora: Ella es una de las siete princesas del corazon. Esta basada en la

/ﬁ j princesa del largometraje Sleeping Beauty (1959), donde su personaje es

hechizada por la bruja Maléfica para que muera a los 16 afios y solo el beso

del verdadero amor podra salvarla.

Como parte de las siete princesas desempefia un papel mas importante

lejos de sumundo, aunque ella fue en sus inicios una victima de la inocencia

de Terra. Maléfico lo usé para quitarle su corazon descubriendo el poder de

las llaves espada. Esto permitié que el orden se alterara y la bruja conociera nuevos mundos.
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Al final su corazén es recuperado por Aquay el principe Felipe permitiéndole asi despertar,

como todas las princesas, vela por que la armonia regrese para volver a su mundo.

Durante los eventos del primer Kingdom Hearts es secuestrada y puesta a dormir otra
vez por Maléfica. Ansem engafio a la bruja para que reuniera a las princesas, sin embargo,
entre suefios, ella, Blancanieves y Cenicienta lograron comunicarse con Sora para solicitar
su ayuda. Al ser liberada, colabor6 con las otras princesas para mantener a raya la inversion

de la oscuridad hasta que Sora vencié a Ansem y restaurd los mundos.

Cenicienta: Es una de las siete princesas del corazon. Comparte los

mismos rasgos y personalidad que su homonimo de la cinta Cinderella

7y ,?

(1950). Ella es una de las tres princesas que llaman a Sora en sus suefios
y su deseo es volver a su mundo para reunirse con su amado, el principe

Encantador. Ella es secuestrada al igual que las otras princesas.

En su pasado conocid a Terra, Ventus y Aqua. Ventus aparecié en su
casa y le ayudd haciendo un vestido junto con los amigos de Cenicienta para que fuera al
baile en el palacio. Cuando sus hermanas rompieron su vestido conocio a Terra y a su Hada
Madrina, esta Gltima le cre6 un vestido con su magia pero que desapareceria a la media noche.
Terra se encargaria de escoltarla. Finalmente, conoce a Aqua cuando el principe esta
buscando a la mujer con la que bailé la noche pasada, le consigue tiempo tratando de probarse

la zapatilla de cristal hasta que aparece y revela el otro par.

Alicia: Pertenece al grupo de las siete princesas del corazon y es la segunda mas joven. Tanto
su apariencia como su personalidad se basan en el mismo personaje que aparece en Alice in

Wonderland (1951). Ella es la primera princesa que Sora conoce, esto mientras estaba siendo
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juzgada por la Reina de Corazon. Es secuestrada cuando el chico la
ayuda a probar su inocencia con la intencion de liberarla, pero esta

desaparece sin dejar huella.

Cuando es salvada por Sora, ayuda a las otras princesas a evitar
que la oscuridad fluya sin control quedandose en Bastién Hueco. A

diferencia de las demas, no tiene un amorio o alguien especial que la

esté esperando en su mundo, de hecho, puede que haya sabido de su rol

como princesa del corazdn hasta el secuestro.

Bella: Es una de las siete princesas del corazon. Su apariencia y personalidad

A1

estan basadas en el personaje de la pelicula Belle and the Beast (1991). Como
todas las demas, fue secuestrada y llevada a Bastion Hueco. Después de despertar
ayuda a las demaés princesas a controlar la oscuridad, también recibe a Sora

cuando regresa a este mundo para darle instrucciones de que tiene que cerrar la

cerradura de ese mundo para detener el flujo de oscuridad.

Durante Kingdom Hearts Il ella tiene problemas con Bestia porque se volvié muy
agresiva de repente. Junto a Sora logran calmarlo, pero este continGa tenso debido a que el
dia en que puede romper su maldicion se acerca y quiere que todo sea perfecto para entonces.
Bella hace de todo para ayudar hasta que es capturada por Xaldin, aunque logra liberarse al

mismo tiempo que protege la rosa de Bestia. Su mayor deseo es ayudar a Bestia.

Jazmin: Es la segunda de las siete princesas de la luz que Sora conoce durante su viaje. Ella

es idéntica al personaje con el mismo nombre que aparece en la cinta Aladdin (1992). Fue
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secuestrada por Jafar, quien era aliado de Maléfica, y llevada a Bastion Hueco

mientras Sora y Aladino la buscaban por toda Agrabah sin resultados.

Tras ser liberada y de haber ayudado a sus colegas a detener la
oscuridad ella vuelve a su mundo donde las cosas con la persona que ama no
iban bien. Aladino creia que por ser una princesa ella necesitaba la compafiia

de alguien que le diera lujos. Jazmin le nego todas estas ideas, pues ella lo

ama. Esto queda confirmado cuando Jafar, en forma de genio, regresa para
apoderarse del reino y toma a la princesa para convertirla en su reina, lo cual rechaza por su

amor al jovén. Todo lo que ella busca es estar en paz junto a la persona que quiere.

Blancanieves: Es parte de las siete princesas del corazon y una de las
tres que Ilamaron a Sora en sus suefios para advertirlo de la oscuridad.
Es idéntica al personaje que sale en el largometraje animado Snow White
and the seven dwarfs (1937). Ella también ayudd en Bastion Hueco,

ademas, conoce a los tres portadores de la llave espada del pasado.

A Terra lo conoce en las afueras del castillo, cuando este es enviado

& por la Reina Grimhilde para matarla aunque él en realidad fue para
protegerla, sin embargo, cuando aparecieron monstruos creados por
Vanitas, huyo al bosque. Ahi se encontrd con Ventus, quien la escolté por todo el bosque
hasta llegar a una pequefia casa donde se quedo a descansar. A Aqua la conocid después de

que el hechizo que le puso su madrastra se rompio.

Maléfica: La villana en gran parte de la aventura. Despueés de descubrir la existencia de mas

mundos a parte del suyo, Maléfica desea volverse mas poderosa a través del poder de la
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oscuridad. Mantiene la misma personalidad prepotente vy
arrogante como en el filme de origen. Se le hace mencion pues sus
acciones van mas alla de su universo narrativo representado en
KH. Maléfica en su busqueda de poder es engafiada por Ansem,
el buscador de oscuridad y termina secuestrando a las 7 princesas

de la luz para llegar a Kingdom Hearts. Durante el resto de juegos,

se mueve de forma independiente, tratando de adelantarse a
Xehanort en su busqueda de poder. En ocasiones llega a ayudar a los aliados de la luz solo

cuando ve que le conviene.

Tras su primera derrota, su corazén consiguié viajar al pasado donde se enter6 de una
parte de los secretos que envuelven la guerra de llaves espada. Ahora esta dedicando todo su
esfuerzo en encontrar una caja negra que esta en manos de Xigbar, duefio original de la llave

espada de Xehanort, la Innomita.

a Hércules: Héracles es un personaje popularmente conocido como un

" 4 J" \

héroe de gran fuerza que procede de la mitologia griega. Esta

representacion sirvié de modelo para crear el largometraje animado
Hércules (1997) protagonizado por este mismo héroe, aunque con

cambios notables.

En la pelicula Hércules no tiene que cumplir con las 12 tareas
impuestas por el Rey Euristeo como cuentan algunas interpretaciones
del mito, sino que se dedica a proteger a los ciudadanos de Tebas como su guardian, lo que

lo convierte en un idolo para todos. En Kingdom Hearts su carrera de héroe no existe para
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que pueda volver al Olimpo con su padre Zeus, sino que es algo que €l quiere y debe hacer

porque es un héroe.

Durante los juegos, conoce a Terra, Ventus y Aqua durante su etapa de
entrenamiento. Como héroe constituido, Ayuda a Sora a enfrenta a Hades y a los sincorazén
hasta que pierde su fuerza por la fatiga que le causé el dios de inframundo enviando
monstruos sin descanso, pero recupera su fuerza cuando tiene que salvar a Megara, la mujer

de la que se enamoro.

Fue ese acto lo que permitié que Sora y los suyos acabaran con las ambiciones de
Hades y también lo que lo convirtié en uno de los guias de Sora. Cuando los poderes fueron
robados por culpa del maestro Xehanort, Sora tuvo que buscarlo para que le dijera coémo hizo
para recobrar su fuerza. Hércules le cuenta que no estaba seguro de como lo hizo, pero que
solo deseaba hacerlo con todo su corazon. Esta fue la pista que el joven héroe necesitaba para

recuperar el poder del despertar.

Bestia: Es un personaje totalmente basado en el que
aparece en la pelicula Belle and the Beast (1991). El
viaja por los mundos cuando descubre que Bella fue
secuestrada, lo que llevd a la entrada de Bastion

hueco donde Riku lo enfrentd y vencio. Poco

después llegaria Sora con quien se aliaria después de

que sus amigos Donald y Goofy le dieran la espalda.

Bestia le ensefiaria que él no necesita la llave espada porque su corazon es la mas

poderosa de las armas. Esto motivaria a Sora para volver a enfrentar a Riku ganando y
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recuperando la llave espada. Avanzaron juntos hasta que tuvieron que separarse despues de
que Sora le devolviera a las princesas sus corazones, entonces se quedd junto a Bella hasta

que los mundos se restauraron.

Un afio después volveria a ver a Sora y sus amigos, pero se mostr6 hostil con ellos
porque se encontraba ansioso debido a que el hechizo que lo transformé en lo que es estaba
a punto de cumplir su plazo. Temeroso de ser un Bestia para siempre fue manipulado por

Xaldin para convertirse en un sincorazon y dejar un incorporeo. Al final el plan fall6

Merlin: Es un hechicero de gran poder que esta basado en mismo
que aparece en el largometraje animado The sword in the stone
(1963). Sin embargo, en el juego, su origen se encuentra en Jardin
Radiante donde esta su hogar. Es junto con otros hechiceros (Yen
Sid, las tres hadas buenas y el hada madrina) quien le ensefia magia

a Sora, especificamente la magia elemental.

) Su primera aparicion es durante el primer Kingdom Hearts
donde ayuda a Sora otorgadndole conocimiento y habilidades para su aventura.
Posteriormente, se une junto a otros personajes para restaurar su hogar fundando el comité

de restauracion de Bastién Hueco. Méas adelante, a peticion de Yen Sid, se convierte en el

maestro de la llave espada de Kairi y Axel.

Hada Madrina: Ella es el homonimo del personaje que aparece en el filme Cinderella

(1950). Al principio aparece para ayudar a Cenicienta a ir al baile dandole un vestido y un
carruaje para llegar. Ahi mismo conoce a Terra y se percata de que no pertenece a ese mundo,

ademas de que el joven tiene ciertas dudas en su cabeza por lo que lo invita a seguir a
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Cenicienta para que aprenda que los suefios pueden hacerse

realidad si se desean con todo el corazoén.

Después se encuentra con Aqua a quien le pide ayuda a
Cenicienta a salir de su habitacién, pues su familia la habia
encerrado para que no se probara la zapatilla de cristal. Para ello

usa su magia en Aqua y reduce su tamafio al de un raton para que

pudiese entrar a la casa sin ser vista, pero al tardar méas de lo
previsto, usa su magia para devolverla a su tamafio real para que se probara la zapatilla y asi

darle tiempo a Cenicienta de salir de su habitacion.

Durante los eventos de Kingdom Hearts aparece para ensefiarle magia de invocacion
a Sora y tiempo después, en Kingdom Hearts |11, guia a Kairi y Riku al Mundo Final, donde,
posiblemente se encuentre alguna pista para conocer el paradero de Sora, quien desaparecio

sin dejar rastro.

Ansem, el buscador de oscuridad: EI antagonista del primer titulo y

parte sincorazon de Xehanort, fue conocido como un joven aprendiz de
los corazones que robo el nombre de su maestro, Ansem el sabio, y
dividid su ser con el fin de que poder cumplir con la recuperacion de los
fragmentos de un arma llamada conocida como la llave espada X. Por
mucho tiempo se pensaba que el maestro Xehanort que Mickey y Yen
Sid no era el mismo Xehanort que estaba bajo la tutela de Ansem debido

a la diferencia notable entre edades.
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Ansem, al transformarse en un sincorazon hizo dos cosas: la primera fue viajar al
pasado para hablar con su ser de su plan en el futuro, y al regresar abri6 la puerta que estaba
en las Islas del destino permitiendo la entrada a de la oscuridad, acto seguido se llevo a Riku

de su hogar para poseer su cuerpo tiempo después.

El vuelve a pesar de haber sido derrotado y se vuelve parte de la Verdadera
Organizacion XIII. Para lograr esto su corazon viajé del pasado al futuro y fue puesto dentro
de una réplica para que tuviera forma fisica sin la necesidad de un huésped, aunque vuelve a

ser derrotado por Mickey, Sora y Riku en El cementerio de llaves espada.

Roxas: Incorpéreo de Sora, comparte la misma
edad que Sora (15 afos) y es el protagonista al
inicio de KH 1lI. Tiene una personalidad alegre y
en momentos altanera. No se le puede provocar
con facilidad, pero siente mucho resentimiento y
odio ante la mencion de Sora y lo que significa

para su existencia. Su nombre es un anagrama

usando las letras que conforman el nombre Sora

afladiendo la letra X.

Como incorporeo fue parte de la Organizacién XIII pues poseia el poder de invocar
la llave espada, cosa que los otros miembros incorpdreos no pueden hacer. Se hizo amigo de
Axel durante este tiempo y su labor consistia en recolectar corazones para crear una réplica
del poder del Reino de corazones. Tiempo después llegaria el miembro nimero X1V de la

organizacion llamada Xion.
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Los tres, Roxas, Axel y Xion, se volvieron muy cercanos hasta que Xion y Roxas
pelean uno contra el otro. Después, se descubre que todo fue un plan de Xemnas para hacer
que solo hubiera un portador de la llave espada. Esto enfurece a Roxas quien decide desatar
el poder del Reino de Corazones pero es detenido por Riku quien lo lleva a Diz para forzarlo

a volver a Sora.

Como parte de Sora, manifiesta emociones a través de él, como cuando Sora conoce y se
despide de Hayner, Pence y Olette, él empez6 a llorar aun que no sabia por que, pero se sentia
triste de dejar a esos tres chicos. También manifestaba ir cada vez que un miembro de la

organizacion aparecia.

Al final, Roxas decide pelear contra Sora por su derecho a existir, y aunque pierde,
reconoce a Sora con una sonrisa, pues espera que €l sea quien le de un sentido a la existencia
de los incorpéreos y su sufrimiento, esto Gltimo queda confirmado cuando Mickey analiza la

bitacora de viaje de Jiminy.

Como miembro de la Organizacion, viste un largo abrigo negro con una capucha que
por lo general lleva encima para ocultar su identidad. Sin el abrigo, Roxas usa una chamarra

y pantalones beige, playera negra con un cierre en forma de X y como accesorios tiene una

mufiequera con disefio a cuadros blanco y negro en el brazo izquierdo y dos anillos, uno

blanco y otro negro en los dedos indice y centro de la mano izquierda.
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Naminé: Es la incorporeo de Kairi y Sora. Comparte la misma edad que Kairi

S
)

G

y es descubierta por una faccion de rebeldes dentro de la Organizacién XIlI
que operaban en un lugar conocido como Castillo del Olvido. Ella comparte un
vinculo con los dos personajes antes mencionados, al grado que puede alterar
‘T sus recuerdos o cambiarlos completamente. Le encanta dibujar los recuerdos

' de otras personas, ademas, es muy tranquila, misteriosa y en ocasiones llega a

ser coqueta.

Naminé es la Unica incorpéreo que no tiene un nombre manipulado y

con la letra X. Su nombre proviene de la palabra japonesa nami () que significa olay de la

silaba ne (42) que en conjuncion con la otra frase refieren a una ola que se crea en el mar.

Ne en Japon también se usa para llamar a alguien, es el equivalente del oye en espafiol. Su
nombre hace alusién a su procedencia como incorp6reo de Kairi y Sora, pues en algunas
partes de Japon se dice que una ola es producto del mar (Kairi) y del viento que sopla en el

cielo (Sora).

Durante su estancia en el castillo pudo manipular los recuerdos de Sora y Kairi a
voluntad debido a la conexion que tiene con ambos. La razén de esto fue porque se sentia
sola y queria amigos. Para ello tenia que atraer a Sora al castillo para eliminar a Kairi de su
mente y cambiar de lugares con ella. Naminé no guarda rencor a su ser original e incluso de
disculpa con Sora por lo que hizo, prometiéndole que le devolveria todos sus recuerdos a

cambio de perder aquellos que hizo en el castillo.
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Esta es la razon por la que Sora no recuerda nada cuando despierta de su suefio de un
afio. Ella aprende que no necesita forzar la amistad con nadie, especialmente con Sora, lo que

la hace més devota hacia aquellos que considera dignos de ser sus amigos.

De vez en cuando sus acciones revelan secretos sobre la organizacién y el destino de
Sora. Como en la bitacora de Jiminy cuya informacion habia desaparecido y solo se hallaba
una palabra: agradece a Naminé. Esta frase fue analizada a profundidad por Mickey quien,
gracias a una maquina magica logrd descubrir lo que tenian que hacer para salvar los

corazones de las personas que el maestro Xehanort lastimo.

Ella también se convierte en la guia de Sora cuando €l y sus amigos fueron vencidos
en el Cementerio de llaves espada mostrandose como un ente sin forma en el Mundo final.

Todas las intervenciones parecen motivadas por el deseo de enmendarse.

Pete: También conocido en espafiol como Pedro es uno de
los primeros personajes animados de Walt Disney quien
hace su primera aparicién en 1925 en una serie de
cortometrajes conocidos como Alice Comedies. Es un
personaje mucho mas antiguo que el mismo Mickey

Mouse.

En la historia de los juegos, Pete es el asistente de
Maléficay lo conocemos hasta Kingdom Hearts 1l en La torre misteriosa, hogar de Yen Sid.
La razén por la cual se volvid un ciervo de la bruja mala fue porque huyo de su reino cuando
todos lo menospreciaron. Trato por todos los medios de ganar el premio al ciudadano mas

admirable pero no lo logrd y esto causoé su partida del reino.
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Cuando escap0, Maléfica lo encontré deambulando en el espacio entre los reinos y al
no tener mas opcion, se une a ella en su cruzada en busqueda de poder. Durante los juegos,
Pete siempre intenta acabar con Sora y sus amigos, pero sus planes estan lejos de ser exitosos
y en ocasiones se ve obligado a colaborar con sus enemigos; la primera vez cuando el grupo
de Sora estaba atacando el castillo de los incorporeos y Maléfica decide que deben ayudarlos
porque queria quedarse con dicho castillo; la segunda vez fue cuando tratdé de hacerse con
informacién que lo llevara a los secretos de la guerra de llaves espada y quedo atrapado en

la bitacora de Jiminy junto con el Rey Mickey.

Le guarda un gran rencor a la familia real del Castillo Disney especialmente al Rey
Mickey. Casi siempre reacciona de forma impulsiva y todo lo que busca es ser reconocido
como alguien poderoso sin importar que tipo de trucos tenga que usar. También llega a ser

muy cobarde cuando la situacion lo supera.

Axel: Incorpéreo miembro de la Organizacién XII1 y su rol dentro es
el de asesino. Antes pertenecia a la guardia de Ansem el sabio. Su
nombre es un anagrama de su nombre como ser completo Lea
afiadiendo una X. Tiende a usar el fuego como forma de ataque
principal y también es portador de la llave espada, aunque no fue

consciente de ello hasta hace poco.

Suele ser altanero y descarado. Igualmente, es muy apasionado

con las cosas que hace y en ocasiones llega a ser demasiado carifioso.

Después de presentarse, siempre usa la frase: gotta memoized? en
inglés, y ¢Kioku shitaka? en japonés, para cerciorarse de que aquella persona no lo olvidara.
Tiene el objetivo de ser recordado por muchas personas, esto se debe a que queria hacer
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muchos amigos para vivir por siempre dentro del corazon de las personas que conoce. El no
recuerda su pasado cuando es un incorporeo, pero se presenta de la misma manera. Lo curioso

es que la mayoria de las personas lo recuerdan mas como Axel en vez de Lea.

Como el mejor amigo de Roxas, siempre procurd que no fuera en contra de los deseos
de la organizacion o de lo contrario le darian la orden de matarlo. Al final se revela contra
Xemnas después de haber perdido contra su amigo en combate y creer que jamas podria

volver a verlo.

El ayuda a Sora a alcanzar EI mundo que nunca debi6 ser sacrificandose para abrirle
el camino. Sin embargo, esto hizo que volviera a ser una persona normal apareciendo en el
laboratorio de Ansem el sabio en Jardin radiante junto a algunas personas que también

fueron miembros de la organizacion.

Se convertiria en el discipulo de Merlin junto con Kairi con el objetivo de controlar
su llave espada y poder volver a ver a su amigo Roxas. Al principio le era dificil acercarse a
Kairi porgue en el pasado la secuestrd para usarla como carnada y fue llevada al castillo de
los incorpéreos, pero lo mas incomodo era que al ver a Kairi tenia la sensacion de estar

olvidando algo muy importante ya que en la chica veia la imagen de Xion, pero no lo sabia.

Xaldin: El fue miembro de la Organizacion XII1 y antes de
k eso, como persona normal fue miembro de la guardia de
Ansem el sabio bajo el nombre Dilan. Como incorpdreo se
dio a la tarea de incrementar el nimero de soldados para la

organizacion a la vez que creaba nuevos sincorazon para que
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Sora los exterminarse con la llave espada y obtener sus corazones.

Tuvo especial atencion en Bestia y lo fuerte que seria como incorpdreo. Sin embargo,
sus planes no resultaron gracias a la intervencion de Bella y Sora quien le di6 el golpe de
gracia. Tras su derrota volveria a ser una persona completa y reanudaria su papel como

guardia del laboratorio de Ansem.

Lexaeus: El fue miembro de la Organizacion XI11y antes de eso, como
persona normal fue miembro de la guardia de Ansem el sabio y tenia una
amistad especial con lenzo quien se terminaria por convertir en Zexion.
Su nombre como persona completa es Aeleus Al igual que otros
miembros, viajaba por los mundos para que el portador de la espada (en

aquel momento, Roxas o Xion) recolectaran corazones.

Después se enfocaria en espiar a la célula rebelde de la organizacién
junto con Zexion y Vexen, y al descubrir signos de traicion deciden usar a Riku para que
elimine a los traidores. Sin embargo, las cosas no salieron como esperaban y Lexaeus termino
por enfrentarse a Riku en una pelea donde parecia ser el vendedor, pero la oscuridad que el
chico guardaba en su interior sali6 haciendo que los papeles se invirtieran. Ya como persona

normal, vuelve a desempefiar su funcion como guardia.

Saix: _Incorpéreo y miembro tanto de la Organizacion XIII como de la Verdadera

Organizacion XIII. Cuando era joven él y Lea se unieron como apéndices de Ansem y
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posteriormente fueron parte de los guardias. Por lo general es un
hombre serio y apatico. Su nombre es un anagrama del nombre

original Isa agregando la letra X.

Durante su juventud, él y Lea conocieron a una chica de la cual
no se conoce su nombre y rdpidamente se hicieron amigos, pero

un dia, la chica desaparecio sin dejar rastro. Esto dejé a Isa muy

afectado quien tratd6 de buscarla, pero nunca la encontrd y
mientras que Lea aceptd lo que habia pasado, Isa se negd a dejar las cosas como estaban.

Esto comenzaria a crear distancia entre los dos amigos.

Cuando se volvio incorporeo, noto como Lea formaba un lazo con Roxas y Xion, lo
que le causo un gran enojo y envidia, pues pensaba que Axel lo abandond, asi como abandono
a la chica, ademas de que parecia que él hacia amigos con mucha facilidad. Esto hizo que
tomara una decision: que buscaria poder para traer a su amiga de regreso, no importa lo que

tuviera que pasar.

Como un miembro de la Verdadera Organizacion X111 acepto el corazon y oscuridad
de Xehanort y se enfrent6 a Axel y Kairi. Después de que Xion recuperara sus recuerdos y
Roxas y Sora aparecieran, caeria vencido en los brazos de su viejo amigo, quien le prometio

reunirse con él una vez fuera una persona otra vez.

Xigbar: Incorporeo y segundo al mando de la Organizacion XI11. Sunombre es un anagrama
usando las letras de Braig, su nombre cuando era un ser completo, pero afiadiendo la X.

Trabajaba como guardia encubierto dentro del laboratorio de Ansem el sabio, y de vez en
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cuando apoyaba a Xehanort con sus planes. Una de esas maquinaciones
termind por quitarle la vista del ojo derecho cuando Terra lo hirié con

oscuridad.

Es uno de los miembros mas misteriosos de la vieja y nueva
organizacion, especialmente porque conoce el paradero de la caja negra

que Maléfica y Pete estan buscando, ademas de ser el portador original

de la Indmita, la llave espada del maestro Xehanort que lleva en la punta
el ojo del maestro de maestros. Tras los acontecimientos de Kingdom
Hearts 111 se sabe que su verdadero nombre es Luxu, uno de los maestros perdidos que inicid

la guerra de Ilaves espada en el pasado.

e
24 Luxord: Incorpéreo y miembro de la Organizacion Xl y de la

Verdadera Organizacién XI11. No se conoce el nombre de su ser original.
Suele ser soberbio y le gusta hacer juegos de apuestas en los cuales es

muy habil, pero si detecta que va a perder, puede ser muy tramposo.

Su vida pasada en un misterio pero se presume que tiene
conocimientos de los guerreros de la luz del pasado que sobrevivieron a la guerra de llaves
espada. Esto se ve confirmado cuando é€l, junto con Marluxia, Larxene y Demyx son

interrogados por Xemnas sobre su pasado.

En los juegos no desempeiia grandes roles salvo el de ser un provocador, tratando de
que sus enemigos hagan lo que él quiere o que cometan errores. Dos veces es derrotado por
Sora a quien le dice que le gustaria jugar un juego con €l de forma tranquila, a lo cual parece

de acuerdo.
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Demyx: Incorpéreo y miembro de la Organizacion XIII como
también un miembro de reserva de la nueva organizacién. No se
conoce cudl es el nombre que tuvo como ser completo. Suele ser un
hombre burlén y cobarde que evita el conflicto en todo momento.

Busca que las cosas sean como mejor le convenga.

Sora lo conoce durante los eventos de Kingdom Hearts 11 y en todo

momento suele comportarse como un cobarde, al menos hasta que se
enfrentan en combate. Durante todos sus encuentros antes de la batalla, Demyx siempre se

dirigié a Sora como Roxas, lo que terminaba en la furia del héroe.

El regresa como un miembro de reserva para la Verdadera Organizacion X111y aunque se le
ve seguro al regresar, continda siendo un cobarde, en especial cuando Vexen lo trata de
convencer para confabular en contra de la organizacion. Acepta Unicamente porque cree que
va a ser tomado en cuenta como alguien muy importante por lo que ayuda a lenzo a recuperar

una réplica para Roxas. Al final su destino es un misterio.

Diz/Ansem, el sabio: Se denomina a si mismo un cientifico del corazén. Es

un investigador que trataba de revelar los secretos que rondan en el interior
del corazon de las personas. El cree que el corazon es el fendmeno que altera
y da forma al mundo. Su nombre es un anagrama de la palabra names que
en inglés significa nombres. Esto puede sugerir al hecho de que hay

personajes en el juego que usan o hurtan su nombre, como Xehanort o Riku.

Como Ansem, su apariencia es la de un hombre maduro de ojos color

naranja, de cabello largo y rubio y con barba. Viste como cualquier
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cientifico, con una bata blanca, pantalones y zapatos negros de apariencia elegantes. Usa
también una bufanda color rojo que cubre una corbata parpura. Como Diz, usa una tinica
negra, un cinturén de piel con bolsas y una capa color rojo. Tiene el rostro cubierto con
vendajes color rojo y negro que se conectan por dos hebillas. Los vendajes le cubren el ojo

izquierdo.

Durante un tiempo toma como discipulo a un hombre llamado Xehanort, el cual
aparecio de repente en la plaza frente a su centro de investigacion en Jardin radiante. Dicho
hombre alegaba no tener memorias de su pasado. Toma la identidad de Diz cuando su
discipulo se vuelve en su contra robandole su investigacion y lo destierra a el reino de la
oscuridad, accion que lo llen6 de odio y deseos de venganza. Este odio se canalizé hacia
muchas personas de las cuales desconfiaba por su naturaleza o procedencia, lo cual se puede
notar por la forma en que desprecia a los incorpdreos, a Roxas llaméandolo herramienta y a
Naminé Ilaméndola bruja. Su desprecio se debe a la l6gica que existe hacia unos seres que
supuestamente no deberian de existir y cuya presencia es risible y antinatural. Solo confié en
Riku pues vio en él la oportunidad de vengarse de Xehanort utilizando a Sora, por ello

accedio a despertarlo pese a tener que relacionarse con los incorporeos.

Sus investigaciones revelaban la existencia de un poder escondido en la profundidad
del reino de la oscuridad, como también el ciclo de reencarnacion que sufren las personas
cuando el sincorazon y el incorpdreo de un sujeto son eliminados, permitiendo que el ser

original vuelva a tomar forma en el mundo.

Después de su supuesta muerte en EI mundo que nunca debi6 ser comenzo a vagar por el

reino de la oscuridad donde se encontrd con Aqua y posteriormente con el falso Ansem, quien
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lo increpd por todas las cosas que hizo. Ansem, arrepentido y acorralado va con él

reconociendo que gran parte de lo que ha ocurrido y del dolor que existe es por su culpa.

Al poco tiempo, en Villa crepusculo es asistido por Vexen, Heyner, Pence y Olette
para escapar de su captor y tener una nueva oportunidad de enmendar las cosas. Al final,
junto con lenzo y Even, logran traer a Roxas de regreso y al finalizar la batalla, construyen

una réplica para traer de vuelta a Naminé.

Yen Sid: Maestro del Rey Mickey y conocedor de las artes oscuras. Es el
guia espiritual de Sora'y Mickey y quien los provee de poder y conocimiento
cuando la situacion asi lo amerita. Su disefio esta completamente basado en
el hechicero que aparece en el filme Fantasia (1940) producido por Disney
el cual tiene el mismo nombre. Curiosamente, Yen Sid es la palabra Disney

escrita al revés.

Con el tiempo se ha dedicado a entrenar a nuevos adeptos de la llave espada
para controlar la luz y méas adn la oscuridad del corazon. Ha sido el guia de Aqua, Ventus,
Sora, Riku y principalmente Mickey, quien es su mayor discipulo. También se mantiene
vigilando los movimientos en la frontera que existe entre la luz y la oscuridad desde su torre.
Siempre ha sido un guia y consejero para los guerreros de la luz y todos lo respetan

inclindndose frente él. Nadie parece avanzar sin su consejo.

Xemnas: Antagonista de Kingdom Hearts Il e incorporeo de Xehanort, el aprendiz de
Ansem, el sabio. Su apariencia es similar a la de Ansem, el buscador de oscuridad: un hombre
adulto de tez morena, de cabello plateado largo con ojos color naranja. La diferencia que

tienen Xemnas y Ansem es el estilo de peinado y el usa el abrigo de la organizacion. El
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nombre Xemnas es un anagrama del nombre Ansem afiadiendo la X.
Antes de dividirse en sincorazon e incorpéreo, Xehanort tomé el
nombre de su maestro y fue asi como se dio a conocer en sus futuras

encarnaciones.

Xemnas es un hombre frio y meticuloso, por lo general no muestra
ninguna emocion y responde a todo de forma racional. Acostumbra a

ser metddico y se le ve desesperado por descubrir la razén del vacio

que lo consume. Su verdadero propésito no era la de ayudar a los incorpéreos a sentirse

completos, sino el conseguir candidatos que pudiesen representar los 13 fragmentos de total

oscuridad perdidos de la llave espada X.

Al final este objetivo lo cumple el Xehanort del pasado y el acaba por unirse a las

filas de la Verdadera Organizacion X111 como un ser que viajo6 al futuro justo cuando Sora 'y

Riku lo vencieron.

Joéven Xehanort: Es la version del pasado que fue traido al presente

después de que el Ansem falso viajo para decirle el plan de su futuro
ser. Su apariencia es muy similar a la de Terra-Xehanort. Al igual que
todos los miembros de la organizacion, tiene los ojos de color naranja
y usa el abrigo de color negro. Llega a ser frio y misterioso, pero

también esconde sus verdaderas intenciones.

El acepta contribuir con su ser del futuro, en principio porque sus actos estan destinados a

pasar y porque quiere conocer lo que su futuro ser ha descubierto sobre el corazon y la
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oscuridad. Por ello logra capturar a Sora dentro de sus suefios para convertirlo en un

recipiente mas de su yo futuro.

Marluxia: En un incorp6reo que estuvo en la organizacion y fue

Y

el lider de la rebelion en contra de esta durante los eventos del
Castillo del olvido. Es muy soberbio y le gusta jugar con las
mentes de las personas. Cuando era una persona normal era
Ilamado Lauriam y era parte de un grupo conocido como
Dandylions, que estaba formado por los supervivientes de la

guerra de llaves espada y tenia el propdsito de diseminarse por

los mundos para convertirse en los maestros de las nuevas

generaciones de maestros de la llave espada. Curiosamente €l no usa una llave espada.

Parte de su pasado sigue siendo un misterio, pero se sabe que era amigo de Elrena, ser
completo de Larxene, y que manipul6 a uno de los miembros del grupo para hacer que otro
desapareciera y convertirse en uno de los lideres quienes se diseminaron por los mundos en

diferentes épocas, aunque no se sabe si €l tiene discipulos o si aun puede usar su llave espada.

En el Castillo del olvido utiliza a Naminé para que Sora se convierta en su soldado
para acabar con Xemnas, pero la chica lo traiciona y acaba siendo derrotado por el portador
de la llave. Posteriormente regresa como miembro de la Verdadera Organizacion XIII sin un

motivo aparente salvo por lo que Xemnas conoce de los antiguos guerreros.. Cuando es
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vencido por Sora, lo primero que menciona es: asi que ahora todo vuelve a mi, dando a

entender que habia olvidado su ser pasado cuando se convirtié en incorpéreo.

Larxene: Es un incorporeo de apariencia femenina que al igual que Marluxia particip6 con
el grupo rebelde del Castillo del olvido. Fue miembro de la organizacién Xll y de la
Verdadera Organizacion XIlI, y asi como a Axel, se le consideraba una asesina. Es muy

violenta, altanera, muy sarcéstica y no duda en imponer su voluntad usando la fuerza bruta.

Es amiga y complice de Lauriam, ser completa de Marluxia para que
este fuera admitido como lider de los Dandylions. Después se convierte en
incorporeo y se une a la organizacion solo para tratar de traicionarlos junto

a Marluxia pero es vencida por Sora.

Maés adelante, ella se une a la nueva organizacién para encontrar a

las nuevas siete princesas del corazén, ya que estas, al cumplir cierto rol,

dejan su luz al cuidado de alguien mas. Asi se da cuenta de que Elzay Ana,
dos hermanas que viven en un mundo como princesas de su propio reino son dos de las

nuevas siete princesas.

Después de ser vencida por segunda vez, revela tener una intencién para haber hecho
todo, una que se guarda como secreto para ella misma. También parece revelar que nada de
lo que hizo fue de su agrado pues la idea de convertirse en el recipiente de Xehanort la

molestaba.

Vexen: Incorporeo de Even y aprendiz de Ansem el sabio. Fue miembro de la Organizacion
XI11'y miembro de reserva de la Verdadera Organizacion XIII. Entro a esta ultima solo para

encontrar el paradero de su maestro bajo. Anteriormente buscaba superar a su mentor a partir
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de sus experimentos con las réplicas, sin embargo, cambio de parecer y

utilizo este objetivo para engafiar a Xehanort y encontrar a Ansem.

Después de ver el dafio que habian causado, entendid porque su maestro
prohibié que continuara con los experimentos del corazén ya que las
réplicas que tanto buscaba crear si se les introducia un corazén se volvian
seres muy similares a cualquier persona normal, sin embargo, Evan jamas

pudo ver a las réplicas como personas, lo que le ocasiona dolor al sujeto en

cuestion.

Una vez lo entendié elabor6 un plan para enmendar su errores. Sabia que la
organizacion estaba tras las réplicas y si se las daba de buena gana podria acercarse a ellos y
obtener informacion del paradero de Ansem, asi que permitio que los corazones de distintas
épocas llegaran al presente y los introdujo dentro de ellas. Cuando encontrd a su maestro, no

dudé en conspirar junto a Demyx para detener lo que Xehanort estaba planeando.

lenzo: Aprendiz de Ansem el sabio desde muy joven. Fue conocido como
Zexion cuando fue un incorporeo dentro de la Organizacion XI11. Es un hombre

serio y enfocado que constantemente se encuentra buscando alternativas para

/‘/_]“’

realizar sus investigaciones y resolver los misterios que rodean al maestro

Xehanort.

Toda su infancia la vivio cerca de Ansem el sabio de quien aprendié mucho
sobre el corazon y a quien veia como una figura paterna, sin embargo, Xehanort lo engafd

diciéndole que Ansem se habia vuelto loco por lo que lo desterraron al reino de la oscuridad
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donde tomaria la identidad de Diz. lenzo creyo todo y, con el corazén roto, decidié continuar
con los experimentos ayudando a Xehanort hasta que este fue usado como conejillo de indias

para crear sincorazones e incorporeos.

Cuando era miembro de la organizacion tomé una actitud apética. Sin embargo, fue
enviado al Castillo del olvido donde conoceria a Riku a quien trataria de manipular para que
eliminara a la célula rebelde, pero su plan fracasaria cuando pelearon. Zexién adopt6 la forma

de Sora para tratar de engafar a Riku, pero esto solo sirvid para que el joven lo eliminara.

Después de este evento lenzo vuelve a ser uno y descubre la verdad detras de la
supuesta locura de Ansem el sabio por lo que decide colaborar con Sora y sus amigos
brindandoles informacion y consejos. Para ello el construye un dispositivo llamado
gummifono con el cual es posible la comunicacion entre mundos. Todas sus acciones de

alguna forma tuvieron que ver con su mentor.

Vanitas: La palabra vanitas significa vanidad o vacio en latin. Es un ser
nacido de la oscuridad del corazén de Ventus que fue extraido a la fuerza
por el maestro Xehanort. EI maestro vio en el muchacho un atajo para
conseguir sus planes, pues un ser de luz pura y otro de oscuridad con las

mismas condiciones pueden ser suficientes para hacer la X-Blade.

Para que Vanitas y Ventus puedan forjar el arma tendria que volver a

ser uno ya mas fuertes, por lo que Vanitas buscara fortalecer a su otra mitad

con este proposito en mente. Aunque logran fusionarse y formar el arma,
Agqua consigue destruir la conexién que tenian permitiéndole a Ventus derrotar a su alter ego

en su estacion del despertar.
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Tras esto, Vanitas tiene que ser reconstruido a partir de las emociones negativas
provenientes de los gritos de terror producidos en el mundo Monstruopolis. La caracteristica
mas distintiva de Vanitas es que tiene el rostro idéntico al de Sora, aunque siempre esta
usando un casco para cubrirlo. EI mismo comenta que esta similitud se debe a que Ventus
habia perdido algo cuando Vanitas nacio, pero lo recuperd cuando se refugio en Sora, como

si fuera una pieza de rompecabezas.

Eraqus: Es el maestro de Terra, Aqua y Ventus y el mejor amigo de
Xehanort durante su juventud. Su apariencia esta basada en Hinoburo
Sakaguchi, creador de la franquicia Final Fantasy de la que se basa
Kingdom Hearts. Viste ropas inspiradas en los trajes que se usan para las
artes marciales japonesas como el aikido, el jiujitsu y el kendo. Eraqus es

un hombre de edad avanzada que tiene una cicatriz en el rostro que fue

hecha por Xehanort cuando este decidié emprender su bldsqueda por la

oscuridad.

El nombre de Eraqus es un anagrama de la palabra Square que hace referencia a la

empresa que desarrolla Final Fantasy y Kingdom Hearts; Square Enix. Eragus muere a manos
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de Terra, pero su corazon se mantiene dentro de su pupilo hasta el dia que pueda volver a

hablar con su viejo amigo.

Terra: Es el mejor amigo de Ventus y Aqua y discipulo del maestro Eraqus. Su nombre en
latin significa tierra. Tiene un gran aprecio por sus amigos y en especial por el maestro Eraqus
a quien ve como su padre. Tiene una armadura magica de color oro y
café que activa usando la una hombrera que usa en el brazo izquierdo
lo protege de las fuerzas de la oscuridad permitiéndole viajar por los

mundos entre el reino de la luz y entre los mundos.

Es un portador de la llave espada que despertd la oscuridad
latente en su corazon durante el examen de marca de maestria.
Xehanort estuvo presente gracias a que fue invitado por Eraqus como

un gesto de amistad y al verlo decidi6 convertirlo en su primer

recipiente.

Terra envidiaba la posicion de Aqua y fue ese fuego el que Xehanort alimenté para
despertar totalmente la oscuridad dentro de él. Cuando Terra se enfrenté a Eraqus para
proteger a Ventus se dio cuenta de las verdaderas intenciones de su guia cuando maté a su

maestro frente a sus 0jos.

Terra se enfrenta a Xehanort en el Cementerio de llaves espada donde acaba
perdiendo cuando el viejo maestro logra poseer su cuerpo. Aun asi intenta defenderse usando
su armadura en la cual se almacena su conciencia, pero no es suficiente y Xehanort termina

por asimilar su cuerpo. Sin embargo, su conciencia continta presente dentro de la armadura,
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lo que le permitio pelear contra si mismo una vez mas durante Kingdom Hearts 111 y aunque

la armadura es destruida Terra consigue recuperar su cuerpo.

Aqua: Es una maestra de la llave espada y mejor amiga de Terray Ventus.
Ella es la Gnica que consigue aprobar el examen de marca de maestria
debido a que Terra desperto la oscuridad dentro de si. Sunombre en latin
significa agua. Durante los diez afios que estuvo en el reino de la oscuridad
no presentd cambios en su apariencia debido a que el tiempo transcurre

de forma diferente ahi.

Ella tiene una armadura de color plata con tonos azules que
funciona de forma idéntica a la de Terra y Ventus activandose desde el

adorno en su manga izquierda.

Durante sus viajes se percata del complot del maestro Xehanort y busca evitarlo
tratando de mantener a Terra por el buen camino pero fracasa porque su amigo comenzo a
desconfiar de ella al descubrir que el maestro Eraqus la envié para vigilarlo. Durante estos
viajes es cuando conoce a Kairi y le lanza un encantamiento para protegerse de la oscuridad

pues en ella detecta una luz muy pura en su corazon

Durante la pelea en el Cementerio de llaves espada antes de los eventos de los juegos,
Aqua es noqueada por Vanitas quien asume el control de Ventus. Al final, pelea contra su
amigo en un intento de liberarlo de su yugo logrando fragmentar la llave espada X. Tras esto
Agqua se dispone a llevar el cuerpo de Ventus a casa, convirtiendo su mundo en uno
completamente diferente para que su amigo no sea encontrado y lo usen de nuevo para crear

el arma. Este lugar seria conocido como el Castillo del olvido.
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Aqua se enfrenta a Terra-Xehanort en Jardin Radiante. Ella vence pero acaba
encerrada en el reino de la oscuridad por 10 afios. En este lugar ella vaga sin rumbo fijo hasta
que se encuentra con el Rey Mickey que se encontraba buscando un medio para evitar la
propagacion de la oscuridad durante los eventos del primer Kingdom Hearts. Ella defiende a
Riku y pierde su llave espada luchando contra los sincorazon en las Islas del destino que en

ese momento estaban consumidas por la oscuridad.

Ventus: Es el mejor amigo de Terra y Aqua, antiguo discipulo del maestro
Xehanort y después del maestro Eraqus. También resulta ser uno de los lideres
de los Dandylions aunque no recuerda nada de esto. Es un joven cuya
apariencia es identica a Roxas. Su nombre en latin significa viento y con

frecuencia sus amigos lo llaman Ven. Es un joven muy alegre que se preocupa

mucho por sus amigos al igual que Sora.

Su vestimenta parece ser una mezcla de los estilos de la ropa de Roxas y Sora, consta
de una chaqueta manga corta de color blanco y negro con detalles en rojo, debajo de su
chaqueta parece tener una camisa de rayas verticales de colores blanco y gris, una hombrera
donde activa su armadura, lleva unos pantalones holgados que en la parte alta son de color
verde oscuro, cerca de las rodillas son de color beige y tiene una forma particular de empufar

su llave espada manejandola del reverso.

Ventus fue entrenado por Xehanort para que despertase su oscuridad, cosa que el
muchacho no queria. Asi, un dia su maestro extrajo de su pupilo la poca oscuridad que habia
desarrollado creando con ella a Vanitas, hecho que lo dejaria en coma. Su maestro entonces
decidié deshacerse de él dejandolo en las Isals del destino, pero en aquel lugar el joven crearia
una conexion con un nifio llamado Sora que le permitié despertar de su suefio. En ese
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momento Xehanort penso que él tendria lugar en sus planes a futuro por lo que cambio de

parecer y lo dejo al cuidado del maestro Eraqus.

Ventus viviria sin recordar nada entrenando y pasando el tiempo junto con sus nuevos
amigos hasta el dia en que ellos harian el examen de marca de maestria dando inicio al plan
de su antiguo mentor. Ventus seria visitado por Vanitas, quien le advertira que Terra se iria
para siempre y dejaria de ser quien es. Ventus no estaba seguro de lo que decia, pero al ver

que Terra emprenderia un viaje, se preocupd y decidio seguirlo.

Durante su viaje descubrié que €l y Vanitas estaban destinados a pelear para crear la
X-Blade y que, si no lo hacia, sus amigos correrian peligro. Ventus regresa a casa para
preguntarle a Eraqus sobre el arma de la que tanto escuchd, pero esto lo asusta y decide que

no tiene otra opcidon mas que terminar con la vida de Ventus.

Terra lo salvaria enviandolo a través de un portal mientras su amigo se queda a luchar
en contra de su maestro. VVen, sin estar seguro de lo que esta pasando, cree que lo mejor sera
dejar de existir, por lo que busca a Terra 'y Aqua para despedirse y pedirles que le dieran fin
a su vida. Es en el Cementerio de llaves espada donde Ven encontraria a sus amigos, sin

embargo, Xehanort y Vanitas llegaron para iniciar la pelea.

Ventus termina siendo controlado por Vanitas, pero es Aqua quien logra romper la
conexion permitiéndole luchar en contra de su alter ego en su estacion del despertar. Vanitas
se mofa advirtiéndole que, si el cae y la llave espada X se rompe, su corazén sufriria dafos
irreparables. Ventus ignora las advertencias y aceptando el riesgo de lo que le pueda pasar

logra vencer a Vanitas.
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El corazon de Ventus se fragmenta dejandolo nuevamente en coma, sin embargo, los
restos de su corazon alcanzan a Sora cuando era nifio. Ventus comprende que la primera vez
que despertd fue gracias a ese nifio, por lo que le pide formar parte de su corazén hasta el dia

en que pueda volver despertar.

& , A Chirithy: Es un onirido especial que vive en el Mundo Final.
Los oniridos fueron creaciones del Ilamado Maestro de Maestros
para acompafar a los guerreros de la llave espada como un
indicador para saber si la oscuridad reside en el corazon de su
compariero. Chirithy es un onirido que fue asignado a Ventus

pero se separaron después de que los mundos colapsan y este fue

enviado a otra época.

Al ser uno de los pocos vestigios de la antigua guerra conoce a profundidad la magia de la
Ilave espada, por lo que ayuda a Sora a entender lo que puede hacer gracias al poder del
despertar, sin embargo, también advierte que su uso puede ser contraproducente para el

portador de dicho poder.

Xion: Es un ser totalmente artificial que fue creado por Xemnas a partir
de las memorias de Sora. Es un miembro de reserva dentro de la
Organizacién XIII. Su rostro es similar al de Kairi, tiene el cabello
oscuro, ojos azules y viste con el abrigo de la organizacién. Suele ser
callada e inexpresiva, excepto cuando esta junto con sus amigos Roxas

y Axel.
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Su nombre tiene muchos significados: contiene las palabras japonesas para "marea”

(%8 Shio), el cual se relaciona con el tema de los nombres de Kairi y Naminé; y Aster

tataricus (5%t Shion), que es una planta, que de acuerdo con la floriografia japonesa,

significa "no te olvidaré” o "recuerdo”. También se pone de manifiesto en los Informes
Secretos de juego, que su nombre original es "No. i", que es su identificacibn como
experimento en el programa réplica. La "i" se utiliza para referirse a un nimero imaginario.
Todo constituye un anagrama a partir de su designacion como No. i invertida y afiadiendo la

letra X al inicio, es decir: X-i. oN.

Xion realmente no tiene género, pues todos a su alrededor, con excepcion de Roxas
y Axel, pueden ver en ella a cualquier persona, sea hombre o mujer. Solo sus amigos pueden
afirmar que su género es femenino. Ella, en principio, es una marioneta creada a partir de un

corazon artificial introducido en una réplica.

Por mucho tiempo su existencia fue un misterio y cuando desapareci6 nadie parecia
recordarla. Ella se enfrentd a Roxas tras descubrir que ellos son parte de Sora y que los
requiere a ambos para poder despertar. Tras el enfrentamiento y de haber sido absorbida por

su amigo, Roxas seria capaz de invocar dos llaves espada en lugar de una.

Xehanort: Es el villano principal de la franquicia y durante
el arco “El buscador de la oscuridad”. Como anciano, es un
hombre calvo con una barba canosa que termina en forma de
punta, esta siempre encorvado. Sus orejas son puntiagudas y

sus ojos de color anaranjado. Las ropas que usa incluyen una

capa blanca y negra con el interior rojo, una camisa blanca,

217



botas negras y guantes blancos. Organizar su nombre sin la letra X construye la palabra

“another” y la frase “no heart” ambas en inglés.

De joven, el maestro Xehanort no tenia los ojos de color naranja sino grises, por lo
que se piensa que este color aparecié cuando comenzé sus roces con la oscuridad. Lo mismo
le pasé a Terra cuando fue dominado por el corazén de Xehanort y a Aqua cuando fue

contaminada al estar en el mar del mundo de la oscuridad.

El maestro anhela controlar el reino de corazones para instaurar su propio orden con
la esperanza de convertirse en una figura a seguir. Vive con la idea de volverse el pilar que

sostendra a los mundos y ve en la oscuridad la posibilidad de hacer este suefio realidad.

4.5. Lo que cuenta Kingdom Hearts

Para conocer los temas que se abordan en el videojuego hay que repasar muy bien las
acciones y motivaciones de los personajes y los simbolos que aparecen en la obra. Por lo que
empezamos con el que mencionamos el simbolo y tema central de toda la franquicia

Kingdom Hearts:

El corazon.

Ya mencionamos que corazon y kokoro son dos cosas diferentes por la forma en que los
japoneses expresan una realidad emocional de forma filosofica. A raiz de esto mencionamos
con anterioridad la novela de Natsume Soseki: Kokoro cuya publicacion fue en 1914 en el

periddico Asahi Shinbun.

Esta novela que es hoy en dia una de las expresiones literarias mas importantes del
pais, forma parte de los materiales escolares de los jovenes estudiantes de aquel pais y varios

escritores de renombre, como Haruki Murakami, han resaltado su importancia en la literatura
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contemporanea. Kokoro parece ser tan importante para la cultura japonesa como lo es El

Quijote para el habla hispana.

En esta novela se relata la vida de un joven estudiante cuyo nombre no se conoce, y
la de su amigo a quien se dirige como Sensei (que significa maestro en japonés). Los dos
comparten sus dias charlando de cosas cotidianas y dando paseos de vez en cuando. En
ocasiones reflexionan sobre las cosas de la vida, resaltando la curiosidad del joven y el

caracter reservado de Sensei.

Comparando esta novela con Kingdom Hearts para incitar a la reflexion, Sensei
representaria la oscuridad, pues el misterio de su pasado esta siempre detrds de una méascara
que ha llevado por muchos afios que le sirve para esconder su tristeza y dolor. El estudiante,
por el otro lado, es la luz que consigue ablandar el caracter pragmatico y a veces tosco de su
amigo. Al principio s6lo sabe gque Sensei visita un cementerio para visitar a su amigo
fallecido, lo que desata la curiosidad del estudiante, dicha curiosidad y afecto son

correspondidos al final en una carta donde relata todas sus experiencias.

Lo mundano y lo simple puede convertirse en algo significativo para alguien quien
comparte sus dias en compafiia de aquellos que ama; familia, amigos, o un amante. En el
caso de la novela el estudiante y Sensei comparten muchos momentos que cualquiera puede

tener, pero que se vuelven extraordinarios por estar acompafados del otro.

Como vimos al revisar sobre el simbolo del corazon, este representa una parte
mediadora entre la mente y el sexo. En el caso de Sensei se puede apreciar una postura
racional mientras que el estudiante es mas espontaneo con lo que siente a la vez que es

considerado y perspicaz, lo que le permite evitar actuar de manera impulsiva si detecta el
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enojo o incomodidad de su amigo. Mientras el estudiante se guia por lo que percibe y lo que
siente, motivado por una energia jovial (la subjetividad), Sensei se mantiene con la cabeza

friay los pies en la tierra (la objetividad).

Kokoro, el concepto, es algo que se percibe al tratar de alcanzar el alma de otros a
quienes tenemos afecto o sentimos una conexién. Naturalmente es algo que tenemos, y se
conforma por nuestras emociones, nuestra forma de ser y se alimenta de las experiencias y
aquellos cercanos a nosotros. Se llena de amor y dolor y se entiende en si mismo porque
desarrollarlo no permite que se perciba lo que en realidad es, porque es un concepto que

evoca a la espiritualidad.

Ansem y Xehanort tomaron al corazon como un fendmeno y lo comprendieron hasta
donde la razon les permitid. Pero Sora experimentd la naturaleza de kokoro en cada mundo
que visitd y en cada amigo que hizo con el que compartié su alma, permitiendo crecer y hacer

crecer a otros.

Asi como en la novela, Sensei se parece a Xehanort y ambos dejan un legado al joven
estudiante, el estudiante recuerda al maestro como conectarse con su corazén, lo que es
consecuencia del paso del tiempo, de experiencias multiples que endurecen el caracter e
inhiben la chispa de la plena alegria. El corazon esta siempre abierto al cambio, aunque no
lo desee. Las personas caen presas de la oscuridad en forma de conflictos y temores, pero no

quiere decir que se mantendra siempre asi.

Terra, Aqua e incluso Riku escaparon de la oscuridad para convertirse en personas
mejores y mas fuertes espiritualmente hablando, pero la oscuridad jamas fue destruida,

continda ahi y en algun momento volvera para sumergirlos a encontrar nuevo cambio o
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perderlos en el camino. De hecho, la novela de Natsume Soseki termina con una incognita:
si el estudiante se transformara en un nuevo maestro como lo fue Sensei para él, o en una
nueva clase de maestro. Por su parte, Sora recibio la llave espada X de Xehanort con la

esperanza de que se convierta en el guia que buscaba ser.

Concluyamos esta parte por ahora con el hecho de que kokoro es algo que se siente y
experimenta, pero no se explica en su totalidad, pero no quiere decir que carezca de dialéctica.
Ahi convergen las emociones, los pensamientos, los suefios, los deseos y el “ser’” en un punto
intimo y profundo que pocos pueden alcanzar, incluyendo al ser mismo. Puede entenderse de
diferentes maneras gracias a su ambigtedad filoséfica, y es por esto mismo que se habla
también como una busqueda que al hacerse solo 0 en compafiia puede repercutir en el futuro.

De esto rescatamos los siguientes temas que trataremos a continuacion.

La busgueda de uno mismo.

En la historia los corazones se transforman en monstruos, también se llenan de diferentes
tipos de deseos, pero lo mas interesante es a donde van los corazones. Si estos son como
tesoros, representan el valor que tiene la amistad de uno con el otro, al grado de arriesgarse

a buscar esa parte en otros mundos y enfrentando cualquier peligro.

En la novela de Soseki, Sensei y el estudiante tienen ciertos momentos donde
aprovechan para cuestionar al otro sobre sus acciones, su forma de ser y sobre sus problemas,
lo que los conduce a la reflexion, méas por parte del estudiante quien narra el relato. Cada

momento los acerca mas a si mismos.

El poder del despertar segiin Mickey no se usa para perseguir corazones, pero Sora lo

hace de igual manera, de hecho, durante su aventura busca el corazon de Kairi, el de Roxas,
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el de Ventus y, sin saberlo, el de Xion, que son parte del suyo. Cuando estos corazones estan
dentro del muchacho, es capaz de sentir las diferentes cosas que corresponden a los que viven
dentro de él pero que lo dejan con dudas, la cuales se pueden tomar como la duda que surge

en nosotros cuando hacemos cosas que creemos hunca hariamos.

Ahora, si el corazén es la forma del ser que se ha construido a partir de sus
experiencias, sus suefios y sus deseos, asi como la fuerza de sus sentimientos, y este se va, la
pregunta seria ¢ Y en donde se encuentra? Pues siguiendo lo anterior, Kairi se encontrd dentro
de Sora, Roxas también, igual Ventus y Xién. Las personas se hallan dentro del corazon, o
mejor dicho, el corazon se encuentra dentro de otros corazones. Las personas son participes
de algunas experiencias, comparten su sentir, estan en los recuerdos, buenos y malos, y al ser
la Ilave ese elemento de busqueda, el corazdn se convierte en el tesoro que se busca. Hay una

imagen de nosotros en aquellos con los que formamos un vinculo.

Desde otra perspectiva, las conexiones estan presentes en momentos decisivos donde
el cambio es inminente. En el caso de Riku, cuando la oscuridad de Ansem dentro de su
corazon lo tentaba constantemente para que sucumbiera, hacia hincapié en la senda del
crepusculo, que anunciaba el fin de la luz y la llegada de la oscuridad, sin embargo, el jéven
tomd una decisioén, aceptar la oscuridad, pero bajo su propia vision. La senda del amanecer

donde la oscuridad seria desplazada por la luz.

El examen de marca de maestria tiene también esta intencidn, revelar la verdad del
corazln a través de pruebas que mostraran si el aplicante es digno o no. Terra fallé al
controlar la oscuridad, que se entiende como la frustracion de ser superado por Aqua durante

el examen.
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La oscuridad no es un monstruo que consume a quien entre en ella, aunque si puede
causar terror y angustia. La oscuridad fortalecio la amistad que tiene Sora con sus amigos, y
se volvid el punto de transformacion para todos; Aqua temia a la oscuridad de su propio
corazon, su pesadilla se volvid realidad cuando Mickey la dejé atrds y la encontrd afios
después, entonces poseida por su tristeza, pele6 contra Riku, pero al volver al reino de la luz,

recupero la esperanza de golpe.

Sin embargo, el corazdn no es positivo siempre ya que es también el causante de
algunas malas decisiones. La oscuridad de Terra se origin6 por la frustracion y la ira, esto lo
llevé a buscar el consejo del maestro Xehanort para ganar mas poder, pero terminaria

traicionando al ser el maestro causante de la muestra de Eraqus.

Aqua, por su parte, fue arrojada al mar oscuro, lo que expulsé sus sentimientos en
forma de oscuridad; gracias a Mickey, la soledad y el miedo la llevaron a la desesperacion y
la miseria como ella menciona a Riku cuando se enfrenta a él. Es, de hecho, todo esto lo que

la lleva a atacar a aquellos que vinieron a salvarla. Resentimiento.

Pero experimentar estas sensaciones no saludables se convierte en un puente a la
empatia. Riku conocia el reino de la oscuridad porque habia quedado encerrado ahi junto a
Mickey, donde conocié el miedo y la soledad. EI pasé por mucho para lograr enmendarse
ademas de que gracias a Aqua €l seguia con vida, por lo que peleé con ella con la intencién

de que se desahogara.

Kingdom Hearts ensefia que en los amigos encontramos los medios para salir adelante
y continuar nuestro viaje en el mundo de la vida. Ensefia las dos caras del corazén, asi como

la luna que tiene un lado brillante y otro oculto. Y por supuesto, que la oscuridad se convierte
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en un medio para el crecimiento espiritual, aunque algunos pueden perderse en el camino,

pero tampoco se encuentran perdidos para siempre.

La Amistad.

El valor de tener amigos es lo mas sonado en el juego. “Mis amigos son mi poder”, es una
frase que se menciona en los puntos mas criticos de una pelea, justo en el momento en que
se requiere de una fuerza adicional para vencer a un enemigo que parece invencible. Evoca
la fuerza que provee el vinculo con otros, el apoyo que se necesita para no flaquear, y la

necesidad por estar juntos construyendo nuevos momentos para recordar.

Sora tiene la facultad de hacer amigos en todos los lugares que visita gracias a su
habilidad para empatizar con las personas junto con su entrega para ayudar sin importar el
problema. Pero incluso él requiere de sus amigos para lograr lo que para él es imposible.

Como un héroe necesita a los demas porque los demas lo necesitan.

La amistad es la alegoria para la paz y la estabilidad como lo vimos en el simbolismo
del numero 3. Si esas personas que constituyen el orden cosmico del ser no estan, entonces
queda el caos producto de la oscuridad nacida de los sentimientos no saludables desbordados.
Pero el 3 es solo la alegoria para entender lo que una persona siente cuando esta rodeada de
todos sus amigos, que pueden ser 4, 8 0 20 y si uno de ellos esta lejos y no se le puede ver,
puede afectar a todo el grupo a tal grado que pueden llegar a separarse, y solo la reunion con

ese miembro trae la estabilidad que habia.

También define lo que es un amigo. Aquellos que comparten tus aficiones y gustan
de estar cerca, pero también son los que mejor se entienden, incluso si no convivieron por

mucho tiempo. Xion, por ejemplo, fue aceptada en el grupo tras la batalla contra Xehanor no
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por ser una parte de Sora 0 amiga de Roxas. Ella, junto con todos los demas, compartieron
momentos dolorosos y solitarios, y solo por saber lo que es el dolor, gracias a la influencia
de Sora, es como los demas deciden aceptarla sin preguntas o dudas, pese a que es un ser

totalmente artificial y en principio, un ser oscuro, un antagénico de los héroes de la luz.

El Amor.

Muy arraigado al tema de la amistad encontramos el de amor, un sentimiento que se
experimenta a través de las caricias, los besos, los regalos, la compafiia y de muchas otras
formas més. No se limita al amor entre parejas pues hay amor entre amigos y familia. Y es
este sentimiento el que impulsa a las personas a tomar decisiones importantes, ya sean buenas

para uno y sus semejantes o, todo lo contrario.

El amor es lo que permite a las princesas del corazén ser lo que son, como las
encarnaciones de la luz, el amor y la parte positiva del corazon. También es lo que causa gran
dolor, pues Roxas pierde a Xion por culpa de Xemnas y la manipulacion, lo que lo orilla a

desatar el poder de Kingdom Hearts.

Con Sora, las muestras de afecto que ofrece a sus amigos son constantes. Pero su
gesta mas notable ha sido la de devolverle el corazén a Kairi. Su entrega fue tal que se
apufald en el pecho para liberar ese corazén, pero condenando a transformarse en un
sincorazon, cosa que se revierte con la ayuda de Kairi y el amor correspondido que siente por
su amigo. Este acto sirvio también para la creacion de un ser que representaria la union de

ellos.

Naminé como su hija representa este amor. Ella no es su hija biologica, pero fue hecha

a partir de los dos. Incluso es un incorporeo con una naturaleza diferente, puede ser
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bondadosa y carifiosa, pero, como cualquier nifio que esta creciendo y se encuentra con su
mundo, puede ser inocentemente egoista. Ella manipula los recuerdos de Sora para que se
olvide de Kairi y tener toda la atencion para ella, lo que podria interpretarse como el complejo
de Elektra; la hija buscando la atencion y afecto del padre. Al final, el aprendizaje que obtiene

la lleva a tratar de enmendar sus errores gracias a que Sora le prometio ser su amigo.

El Dolor.

El dolor es el primer paso a la oscuridad del corazon. Expectativas no cumplidas, miedos,
pérdidas, traiciones, derrotas y un largo etcétera pueden hacer que la persona mas positiva
sufra. El sufrimiento no es algo agradable para nadie, pero es el punto por el cual podemos

generar empatia al compartir experiencias con otros.

Cuando Mickey analiza la bitdcora de Jiminy descubre que hay personas que estan
sufriendo por culpa de Xehanort, pero también se da cuenta que Sora, gracias a su amabilidad,
honestidad, entrega y empatia es el Unico que puede liberar a los que estan sufriendo. Por
ello, lo invita junto con Riku a presentar el examen de marca de maestria, para conseguir el

poder de apaciguar esos corazones.

Recordemos que Sora representa lo mismo que el trono; es el centro, la estabilidad.
Su propio nombre alude a la luz que todos necesitan en sus momentos de crisis para alumbrar
su camino. De igual manera, se menciona en el juego que, sin importar la distancia, los

corazones, los amigos, se encuentran conectados bajo el mismo cielo.

También el dolor es prueba de la existencia del ser humano, y qué mejor para
explicarlo que Xion y Roxas. Ambos sufrieron por a causa de su amistad, al ser incorporeos,

su naturaleza es evidente, pero aun asi se percibe la injusticia a la que se enfrentan. Xion es
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un ser totalmente artificial, creado para ser una herramienta, una simple marioneta. Sus
memorias le pertenecian a Sora, y su cuerpo era una réplica creada por Vexen y nadie podia

verla tal cual es, y aun asi ella se sentia como cualquier persona normal.

El dolor es parte de la vida, y aunque las personas no estan nada felices de sentirlo,

es la prueba de que estan vivas.

La Empatia.

En sus aventuras, Sora siempre interviene para proteger a los que no pueden luchar en contra
de los sincorazén, lo que ocasiona que conozca nuevos amigos. Cuando esto ocurre,
aprovecha el tiempo para conocerlos y entender sus problemas mientras les ayuda a resolver
aquello que esta fuera de su control, es decir, la amenaza de los sincorazén, los incorporeos,
etc. Asi su amistad con ellos se profundiza y se vuelve mas fuerte, pese a que no haya tenido

mucho tiempo para conocerlos.

Roxas es uno de los personajes que parece guardar mas dolor en su corazén, por el
simple hecho de que no se le dio el derecho a existir, y aunque su naturaleza es la de ser un
incorporeo (alguien que no deberia siquiera de existir por que va en contra del orden natural
de las cosas) Sora lo reconoce como una persona normal debido a que sentia cosas que para

él no tenian sentido, pero para Roxas lo significaban todo.

Entender a los otros puede convertirse en el motor para ayudarlos, y de ser posible,

hacer amistades honestas en cuanto a sentimientos se refiere.

La experiencia.

Cada dia es una nueva experiencia, nadie sabe que va a pasar y aun asi el ser humano,

temeroso y ansioso, se arroja al mundo de la vida. Cosas positivas y negativas le pasaran,
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algunas vendran con mas fuerza que otras, pero todas le dejaran algo: una ensefianza, algo en

que creer.

Experimentar algo nuevo, salir de la zona de confort es algo que no todos estan
dispuestos a hacer. Lanzarse a la oscuridad es precisamente salir de esa zona de confort, y no
precisa un viaje de retorno. A veces no nos lanzamos si no que somos arrojados. Tal es el
caso de los protagonistas del juego, que enfrentan una caida donde no tienen el control y se
ahogan en las penas y el dolor que experimentan. Entonces solo hay dos opciones: quedarse

en la oscuridad con penas y sufrimiento o salir a la luz con un aprendizaje nuevo.

L os Recuerdos.

¢ Qué cosa puede hacernos felices o tristes de la nada? Los recuerdos. Son ventanas al pasado
gue nos permiten revivir lo que ahora anhelamos. Aquello que alguna vez fue lo tenemos
presente y nos dicta quienes somos, lo que hemos perdido y lo que hemos ganado. Son la

Unica constancia de que hemos pasado por diferentes experiencias para darles valor.

Kokoro tiene su sustancia a través de estos elementos que vuelven significativo lo que
para otros es insignificante. El corazén y los recuerdos estan afianzados sin dudarlo, y pueden
dar esperanza, asi como a Aqua, quien recuerda haber hablado con Sora y Riku cuando eran
nifios, y tras haber conocido a Ansem el sabio y saber que el héroe de la luz es Sora, el

recuerdo de haberse conocido cobra fuerza, al grado de hacerla llorar.

4.6. Kingdom Hearts dentro de la cultura-mundo
Finalmente toca conocer el contexto en el que el juego fue creado y las practicas que se han
realizado. Hay que mencionar antes dos cosas. La cultura-mundo esté hecha por todos y bajo
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este supuesto y al declarar que esta franquicia de videojuegos contiene elementos simbolicos
y miticos del todo el mundo, presentados bajo la vision japonesa, los datos etno-historicos
corresponden a todos los existentes en el mundo, lo cual diluye las limitaciones propuestas
para este analisis. El segundo tépico por aclarar corresponde a la investigacion existente
sobre Kingdom Hearts en diferentes universidades es poca y no afiade nada a esta

investigacion, pues se concentran solamente es aspectos del disefio de videojuegos.

Para reunir la mayor informacion posible respecto a la condicién histérica y cultural
tomaremos los datos que creadores de contenido, bloggers y fans han dispuesto para
profundizar en esta franquicia de videojuegos. Abordaremos entonces tres rubros. El primero,
el afio 2002 que marca el contexto cuando el juego fue creado, ademés de hablar de sus
desarrolladores. El segundo, ubicar los espacios de las practicas culturales, de haberlas. Y
tercero, encontrar evidencia que permita hablar de la infantilizacion, la americanizacion y la

homogeneizacion.

Ahora, entrando al afio 2002, el mundo estaba pasando a adecuarse a los cambios
tecnoldgicos. La web estaba comenzando a tomar forma y ganaba sus caracteristicas sociales
que hoy en dia se observan perfectamente. En Estados Unidos, el primero de junio, la
compafiia Disney aumentd el alcance de su contenido infantil haciendo que el canal
Playhouse Disney Channel pasara a la television abierta. Curiosamente, al final del mismo
mes, el 30 de junio en Yokohama Japon se celebraba el cierre de la décima edicion de la
Copa Mundial de Futbol Soccer, donde Brasil se alzaria con su quinto titulo mundial

venciendo a Alemania 2 a 0.

Sin embargo, el lanzamiento del primer titulo de la franquicia ocurriria un 28 de
marzo, aunque su éxito en Japén hizo que las compafiias llevaran el juego al resto del mundo
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los dias 15, 17 y 20 de septiembre. Fue hasta entonces que Kingdom Hearts fue conocido en
todo el globo trayendo consigo una gran incertidumbre, pues, como ya se menciond,
combinar elementos narrativos y simbolicos de las dos compafiias pareceria ser algo poco

convencional.

Quien concibio la idea de unir a las dos empresas para crear la franquicia fue Shinji
Hashimoto, productor de la entonces Square Soft. Al hablar con un ejecutivo de Disney Japan
que conocio por casualidad en un elevador, mantuvo una conversacion sobre lo interesante
que seria trabajar en un proyecto juntos. Esto lo llevd a hablar con el padre de la franquicia
Final Fantasy, Hinoburo Sakaguchi, para que interviniera a favor de concretar el proyecto.
La razdn por la que Disney tambien mostraba interés fue por la fama que la empresa se habia

ganado gracias a Final Fantasy VII (1997) (Alien Exist, 2019).

En las primeras reuniones que hubo sobre este proyecto, se encontraba quien se
convertiria en el director de todas las entregas que han salido; Tetsuya Nomura. Entonces era
bien conocido como el director grafico que disefio la apariencia de los personajes de Final
Fantasy VII (1997) y decidio6 postularse para el cargo gracias a que se sintié inspirado por el
sistema de combate de Super Mario 64 (1996). Al final le dieron el puesto de director

mientras que Sakaguchi y Hashimoto serian los productores.

Al principio los funcionarios de Disney querian que el juego tuviera una trama
sencilla, pero Sakaguchi coment6 que de hacerlo de esta manera seria condenar el proyecto
al fracaso porque no llegaria a los estandares de la franquicia Final Fantasy. Nomura secundo
la idea y solicit6 a la gente de Disney que les permitieran hacer algo méas codicioso, segln

sus palabras.
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Los representantes de Disney se mostraban inquietos ante la mayoria de las
propuestas; primero, deseaban que el juego tuviera lugar en un solo mundo, pero Nomura los
convencio de hacer mas mundos donde la historia pudiera transcurrir, asi como en Mario 64.
Los mundos iban a estar unidos por un elemento en comun, las cerraduras, que solo aparecen

durante el primer juego.

Una vez se penso en el viaje entre los mundos, se penso en quién podria protagonizar
la historia. Ambas empresas tuvieron posturas diferentes. Square queria que el juego fuera
protagonizado por Mickey Mouse, mientras que Disney queria al Pato Donald, pero Nomura
ya tenia pensado en hacer a un protagonista humanoide de nombre Zora, inspirado en Squall

Leonhart de Final Fantasy VIII (1999) y de Simba de The King Lion (1994).

También se pensé que el concepto del arma que llevaria este personaje seria el de una
espada-motosierra, pero al darse cuenta que esto seria un elemento violento para mostrar a
los nifios, decidieron cambiar a una espada en forma de llave que no ocasiona dafio fisico,

pero si afecta el corazén.

Para el apartado musical se pensé en Yoko Shimomura como compositora. Entre sus
trabajos mas destacados se encuentran Street Fighter Il y Mario y Luigi Super Star. Al
principio Yoko compuso las piezas musicales de una forma similar a las que produce la
orquesta de Disney, pero Nomura solicité modificar las piezas para agregar algo mas de
seriedad, tristeza, accion y oscuridad. Mientras realizaba este trabajo, esperaba dejar una
huella pues saldria de Square Enix tiempo después para cuidar de su embarazo. La cancion

titulada Always on my mind estuvo inspirada pensando en el bebé que estaba esperando.
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Utada Hikaru, una cantante nacida en Nueva York seria la elegida para dar voz a los
temas principales los cuales canta tanto en inglés como en japonés para las diferentes
versiones. No es clara la eleccion de Nomura por esta cantante, pero si es bien sabida su gran
popularidad tanto en Estados Unidos como en Japon. Ademas de ser la voz de Kingdom
Hearts, Utada tendria participaciones en franquicias animadas como Evangelion, cantando el

tema de cierre de la ultima pelicula Evangelion 3.0 + 1.0. Thrice upon a time (2021).

Tras su lanzamiento, Kingdom Hearts tuvo una buena aceptacion llegando a ser el
tercer jugo mas vestido de la consola Playstation 2 en sus primeras dos semanas de
lanzamiento, ademas de ser nominado a mejor juego del afio y haber alcanzado 3,000,000 de
copias vendidas, siendo superado poco tiempo después por la versién Final Mix con
6,000,000. Dicha version contenia material adicional que daba a entender que vendria una

secuela.

Ahora, para poder ubicar las practicas que buscamos y establecer una dialéctica
respecto a la homogeneizacion, infantilizacion y americanizacion recurriremos a las
comunidades digitales. Para este caso recurriremos a dos grupos de fans en Facebook
llamados Kingdom Hearts Latinoamérica y Kingdom Hearts 3.5 Re: Fragmentary Memory
HD All in ESP/LAT Mix. Un servidor publico de discord llamado Kingdom Hearts, y la

aplicacion de comunidades de fans Amino, en el grupo Kingdom Hearts Espafiol.
Facebook:

A ambos grupos se les hizo una publicacion con la autorizacion de los moderadores donde

se les hicieron las siguientes preguntas:

1. ¢Qué es lo que mas te gusta de Kingdom Hearts?
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2. ¢Cual es tu personaje favorito?

3. ¢Qué emociones te transmite este juego?

4. ¢Cudl de todos es tu juego favorito?

5. ¢Como fan, haces algo mas que solo jugar el juego? (Si haces cosplay de los
personajes, covers, fanbubs, ilustraciones, debates la narrativa, u otra cosa)

6. ¢Crees que Kingdom Hearts es algo que pueda entenderse hablando con alguien méas
0 solo se entiende experimentandolo?

7. ¢Crees gque todos entienden Kingdom Hearts de la misma manera?

8. ¢Crees que tu gusto por Kingdom Hearts puede ayudarte a entender a las personas en
otros paises?

9. ¢Cual es el simbolo que crees es el mas importante de los que conoces en el juego?

10. ¢Crees que Kingdom Hearts es un producto estadounidense o japones?

11. ¢ Crees que es un contenido infantil teniendo en cuenta la trama, el arte y la mdsica?

Preguntas como la 1, 2 y la 4 tienen la intencion de tratar de conocer a las personas y generar
un acercamiento con los miembros; las preguntas 3 y 6 van dirigidas a las sensaciones y
experiencias que conforman el tema principal, kokoro; la pregunta 5 trata de indagar en
précticas derivadas de su experiencia en el juego; las preguntas 7 y 8 buscan las opiniones de
los usuarios sobre un entendimiento uniforme con la intencion de saber si por esta via es
posible notar la homogeneizacion; la pregunta 9 busca la relacion del sujeto con los simbolos;

la pregunta 10 busca las opiniones sobre la americanizacion y la 11 sobre la infantilizacion.

Todas las preguntas se hicieron con la intencion de no ser irrespetuosas o

transgresoras para evitar el rechazo de la comunidad a la vez que buscan ser hechas como si
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lo hiciera alguien de la comunidad. Hay que aclarar también que para hacer la publicacion se

eligié una imagen con la cara de Roxas para llamar la atencion.

Las respuestas fueron pocas, pero variadas. Entre los personajes més favoritos se
encuentran Sora, Roxas y Riku. Lo que mas le gusta a la gente varia entre la historia compleja
y los personajes, seguido por la banda sonora. Sobre las sensaciones, los usuarios que
respondieron afirman sentirse sentimentales, varian entre la tristeza, la alegria y la

melancolia.

Respecto a las practicas, cada usuario ha realizado cosas diferentes; cosplay, tatuajes,
ilustraciones hechas a mano, fanfiction, cover e incluso podcast donde debaten sobre el éxito
de la franquicia y sus opiniones. Cada uno encuentra una inspiracion en el juego que le
provoca diferentes sensaciones y los inspira a elaborar contenido que es significativo tanto

para compartirlo.

Haciendo un seguimiento de las practicas en el grupo durante el mes de Julio del afio
2023, cuando el magnate Elon Musk cambié el nombre de la plataforma Twitter a X, estas
comunidades jugaron con la noticia creando memes e ilustraciones donde el magnate era
investido con la capucha de la organizacion XIII aludiendo a creacion de una nueva
organizacion como la del juego con Musk como el lider, y que X es la plataforma incorpérea

de Twitter.

A continuacion, se muestra la imagen recuperada desde el grupo Kingdom Hearts 3.5

Re: Fragmentary Memory HD All in ESP/LAT Mix publicada por el usuario Yulissa Silva:
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Los mismos usuarios creen que todos toman la historia de formas diferentes, algunos
creyendo que la historia es muy enredada y oscura para ser considerada infantil y otros que
es dificil de explicar, que es algo que se debe de experimentar pues para cada persona las
cosas no son iguales. También que no hay un punto de relacion entre el entendimiento de las
personas de otros paises que les gusta este juego porque son diferentes, especialmente porque

no a todos les gustan los juegos japoneses.

Discord:

La mecanica en discord comprendio solo observacion ya que la interaccion con las personas
del servidor fue dificil y poco fluida. Pero entre las cosas que se pueden destacar es la
creacion de ilustraciones de los personajes de la franquicia con diferentes atuendos o
representaciones pictdricas de los usuarios con llave espada en mano. También hay disefios

de llaves espada que no estan en el juego, guias de juego para los jugadores novatos
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elaboradas por los mas experimentados y enlaces a covers musicales y videos de teorias sobre

la historia del juego.

Amino:

La comunidad de camino fue mucho mas abierta y solidaria. También respondieron las
mismas preguntas planteadas en el apartado de Facebook y respondieron de manera similar,
con la excepcidn de que todos preferian a Roxas como personaje favorito, y que el corazon,
la llave y la corona son simbolos muy importantes porque les producen curiosidad de lo que

puede significar.

En este espacio también comparten imagenes, destacando aquellas que ubican a los
personajes de los videojuegos celebrando dias festivos como afio nuevo o navidad. Estas
imagenes estan ubicadas en una seccion llamada El diario de Naminé haciendo alusién al

personaje y su gusto por los dibujos.

Aqui una captura desde celular de la aplicacion Amino:
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< gﬁ Ki %Reclamar regalos | *ﬁ> ‘

Lo Mas Reciente W Diario de Nami.. O°Quij

Todas las Fotos

Subir Fotos
Nuevas

La musica de Kingdom
Hearts 1.5 & 2.5 ya esta
disponible en Spotify y
Apple Music

4.7. Interpretacion de Kingdom Hearts

Kingdom Hearts es un videojuego que narra una historia compleja sobre el corazén, qué es
y como las personas crecen a través de experiencias significativas donde la vida es una prueba

llena de obstaculos y desilusiones, como también de grandes momentos que nutren el ser.
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Toma una amplia gama de simbolos para representar el orden y la estabilidad que las personas
buscan, asi como el viaje que el ser humano hace para encontrarse a si mismo y crecer, pero
con el peligro de perderse en la oscuridad de las emociones y la soledad para ser consumido

por ellas.

Al distinguir corazon y kokoro aludimos a una experiencia ludica dentro del juego
que se entiende jugando y reflexionando respecto a lo que sienten los personajes y la empatia
que podamos sentir por ellos al enfrentarse a sus demonios. Si bien puede parecer infantil, la
realidad es que usa este esquema infantil para tratar el paso del tiempo y el crecimiento junto
con todo lo que conlleva; alegrias y tristezas, asi como la novela de Natsume Soseki, donde
el maestro ensefia al alumno de la vida para que sea un nuevo maestro; igual o diferente al

primer sensei.

Kingdom Hearts es hasta una experiencia filoséfica que termina por usar el arquetipo
del héroe para reflexionar sobre el camino que un nifio tiene que pasar para madurar sin
perder los lazos que tiene con los otros. Los obstaculos que tiene que pasar y el dolor que va
a sufrir son muy significativos para el protagonista porque pueden doblegarlo y hacer que
pierda el rumbo. De ahi que los amigos se convierten en un tesoro para sobrellevar esas

malas experiencias y poder convertir todo en experiencias de union y crecimiento.

El reino de corazones es la representacion de esas virtudes que a la vez son
maldiciones. El corazén tiene dos caras y nadie es tan bueno ni tan malo, siempre es una

eleccién diaria. Como diria Hamlet mientras sostiene la calavera:

“Ser o no ser, es la cuestion.

Que debe mas dignamente optar el alma noble,
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entre sufrir de la fortuna impia, el porfiador rigor,

o rebelarse contra un mar de desdichas y afrontandolo
desaparecer con ellas.

Morir, dormir,

no despertar mas nunca,

poder decir que todo acabo

sepultar para siempre los dolores del corazén,

los mil y mil quebrantos que dejo nuestra carne.
Morir, quedar dormidos (Shakespeare, 1603)”

También hay cosas en las que no se tiene control durante la vida y son imposibles de evitar.
Estas experiencias pueden ser las mas dolorosas, pero al poder superarse se convierten en
una nueva fortaleza, una perspectiva de un mafiana mejor. No poder dominar ese obstaculo
implica que una puede quedarse en la oscuridad, ahogado por la impotencia, la tristeza y mas

emociones negaticas.
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CONCLUSIONES.

Este proyecto trae consigo reflexiones importantes sobre la cultura, la industria del
videojuego ademas de diferentes consideraciones. La primera es la complejidad de esta
narrativa tal y como habia planeado Tetsuya Nomura. Por si solo el analisis de la historia
permite ver que el tema principal, el corazon, se trata de un tema complejo en cuanto a la

espiritualidad humana comprende.

Lipovetski y Serroy sefialan que la infantilizacion es equivalente a la ignorancia y la
estupidez, sin embargo, esta historia brilla por tratar los simbolos de forma profunda como
un reflejo de la psique de las personas y su busqueda por aprender y crecer
independientemente de sus preocupaciones. Claramente los videojuegos poseen una
clasificacion para su venta y consumo, sin embargo, hay que tomar en cuenta que, ademas
de los parametros sobre la violencia explicita o los temas sexuales, también los mensajes
deben ser importantes a la hora de pensar en el juego, ya sea para su clasificacion o para algo

mas.

Sobre la homogenizacion, es facil distinguir que las personas reunidas en los grupos
antes sefialados tienen gusto por el juego, pero este debate no termina por ser claro ya que no
todos los jugadores juegan Kingdom Heart. Hasta podria decirse que es un debate alejado de
este tépico. Después de todo los autores establecen que la idea de lo homogéneo implica que
todos consumimos de la misma manera, pero desde la exploracion de la cultura es posible
percibir que los individuos pueden pensar en seguir otros cadigos culturales. Hay que pensar
en andlisis de las comunidades a mayor escala donde esta franquicia ha dejado huella y lo
que esto significa para estas personas, para sus practicas, su forma de percibirse y percibir el
mundo.
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Pensandolo desde el lado del contenido. Los mismos usuarios que respondieron al
cuestionario mencionan que el juego resulta mas japonés que americano. Aunque el analisis
en este aspecto resulta un tanto superficial dado a que el acercamiento con aquellas
comunidades no fue tan profundo, es posible evidenciar que, en efecto, los discursos
americanos no son totalitarios. Sus personajes, simbolos y discursos pueden ser apropiados
y reinterpretados por los jugadores. EI que mencionen que es japonés implica que reconocen
elementos de la cultura nipona dentro de este entramado simbolico. Habra que preguntarse
que otros elementos son lo que se reconocen para constituir un imaginario de lo japones y si
esto influye de forma significativa para la compra de otros productos derivados o para el

pensamiento personal para la consolidacion de valores o comportamientos.

Como vimos, Kingdom Hearts es una historia sobre la amistad, las emociones y en
especial, el corazon. Si tenemos eso en cuenta retomando lo que menciona Carl Gustav Jung
sobre el simbolo del OVNI como mito moderno, invita a reflexionar en el caracter educativo
de esta franquicia lejos del aspecto infantil del buen actuar, pues permite a las personas
identificar sus problemas, el como los hace sentir, y la forma en como pueden aprovechar

esos problemas como oportunidades para un crecimiento espiritual.

Tomando en cuenta esta facultad, hay que recordar que los videojuegos son una
industria. Este trabajo puede aportar una pista para la creacién de modelos de marketing 5.0
que, segun Philip Kothler, busca crear marketing humano a partir de la tecnologia para vender
productos que sean mas que su uso pragmatico; que resuelvan los problemas emocionales de
los compradores y les den una gran satisfaccion. Esto se complementa con la idea de los

autores de la cultura mundo, donde la cultura y el mercado no son entes opuestos, sino que
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permiten que las personas se constituyan como individuos tal y como buscan ser. Esta es una

facultad de las industrias creativas.

Hace falta recordar que la cultura-mundo trata también de explorar al individuo
inserto en el mundo globalizado. También el notar los resultados de la ultima parte del
andlisis para advertir que esta labor debe ser mas precisa y requiere de su propia via de
investigacion, donde conceptos como la transmedia cobran vital fuerza con prosumidores tan
comprometidos con este aspecto. Por ello esta investigacion recomienda que la etnografia,
tradicional y digital, debe ser mas penetrante con el fin de explorar y reflexionar al ser de la
cultura-mundo en los videojuegos y sus comunidades a través de estudios de recepcion, focus

groups, y otras técnicas para la recopilacion de datos con el fin de ampliar la interpretacion.

Finalmente, la cultura.mundo no es un concepto que puede servir para pensar a los
jugadores que componen una cultura gamer como un marco contextual por el cual dichos
individuos puedan ser observados, pero si ofrece un panorama contemporaneo interesante
para la reflexion de las comunidades digitales, comunidades de fans, y culturas gamer asi
como de los contenidos que consumen y que hacen suyos; aquellos a los que demuestran gran
devocion como aquellos cuyo fin no es profundo. No por eso hay que ignorar la razén por la

que se forman y como interactan estos grupos de personas.

Kingdom Hearts es un fendmeno profundo que contribuye a entender que los
videojuegos, ademas de ser un medio de entretenimiento, es un medio para la
autoexploracion, para la reflexion y la inspiracion que permita la creacion de expresiones del
espiritu dentro de un marco comercial y capital, donde los individuos involucrados perciben
y se compenetran en mayor o menor medida de acuerdo con sus gustos y busquedas
personales.
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