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Existe un limitado nimero de obras que son catalogadas como maestras. Estas pueden
encontrarse en diferentes manifestaciones artisticas como la literatura, el cine o la
pintura. Pensemos en Cien asos de soledad de Gabriel Garcia Marquez, Ciudadano Kane
de Orson Welles o La monalisa de Leonardo da Vinci. Asimismo, la mayoria de estas no
solo poseen una calidad excepcional; sino que innovaron en algtin recurso de su propio

lenguaje. Como consecuencia, algunas pasan a ser referentes culturales y fuentes de ideas
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para determinadas industrias. Ante esto, se nos presenta una pregunta: jun videojuego
puede llegar a ser catalogada como obra maestra? Esta interrogante solo se podria responder
mediante una profunda investigacién. Sin embargo, una aproximada respuesta la puede
brindar el libro Zelda. Ocarina of time. El Zelda mds legendario, que es parte de la coleccién
Videojuegos Legendarios. La aparicion de este libro estd destinado a dos tipos de publicos: los
que jugaron este titulo y los que no lo han hecho. A lo largo de estas lineas, mencionaremos
algunos puntos de interés que podrian motivar a ambos ptblicos en la lectura de este libro.
De ese modo, también se podrd evidenciar la importancia no solo de esta publicacién sino
de toda la coleccién en general.

Por el afo 1998 fue lanzado al mercado el videojuego Zelda. Ocarina of time. Los
primeros, que lograron disfrutar este titulo en la consola Nintendo 64, no pudieron ocultar
su emocion. Sin embargo, han pasado 26 anos y atn sigue sorprendiendo a muchos que
se acercan a este videojuego por primera vez. Cualquiera podria suponer que la tecnologia
desplazé a este por otros titulos mds atractivos, pero no es asi. Si bien el usuario que ha
logrado interactuar con este videojuego qued6 convencido que fue un gran titulo, con
el libro de la coleccién logrard involucrarse ain mds en la historia de su produccién y el
legado de Zelda. Ocarina of time. Esto se sostiene, porque el libro tiene una estructura de
5 partes: dos cuentan la produccién del juego y sus implicancias dentro de un contexto
de innovacién en los gréificos 3D; las siguientes dos se centran en narrar la ficcién del
videojuego en si; la ltima proporciona informacién de su legado. En ese sentido, aquel que
ya disfruté este videojuego, podra enriquecerse atin més con los detalles del libro que no
logré apreciar cuando se encontraba jugando. Incluso, si dispone del tiempo, volverd a jugar
para revivir las emociones que tuvo en su primera experiencia de juego.

Cuando hace su aparicién Zelda. Ocarina of time, logra posicionarse velozmente
como un valioso videojuego. En aquella época registré un puntaje de 99 en la conocida
pdgina web Metacritic. Sin embargo, fueron varios los aspectos de este videojuego que
deslumbraron a la critica, en especial, la mecdnica del Z - 7argeting. Esta fue importante,
no solo para el titulo de Nintendo; sino también para toda la industria del videojuego. Al
respecto, Francisco Javier Brenlla Duarte, responsable del texto, menciona el origen de

dicha mecdnica:

Con ayuda de Iwawaki [el equipo desarrollador] prepard una prueba con dos

stalfos, esqueletos armados que se cubrian usando escudos. Ambos picoteaban
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alrededor de Link, defendiéndose e impidiendo que les atacara sin desembocar
en un impacto inatil. Lo mismo ocurria a la inversa: si el jugador pulsaba el
botén Z —situado bajo el stick analégico como si fuese un gatillo—, la cdmara
se centraba en un enemigo y se encargaba de que, al levantar el escudo de Link
con el botén R, el héroe lo orientase automdticamente hacia el stalfos elegido.

Asi que habia que fijarlo y esperar una oportunidad. (2023, p. 42)

Gracias a este logro, dicha entrega del videojuego es recordada como la pionera
en esta mecdnica. Segin Marc Rolldn, en su libro Play Historia. Los 50 videojuegos que
cambiaron el mundo (2021), por aquellos afios, Megaman Man Legends (1997) y Tomb
Raider (1996) ofrecieron una solucién parecida. Sin embargo, la madurez y perfeccién
lograda en el titulo de nuestro personaje Link generé un gran impacto en la industria (pp.
762 - 763). Por ello, la lectura de este libro, para quienes jugaron Zelda. Ocarina of time,
enriquece y busca comprender cémo dicha obra fue catalogada como el “manual de los
juegos de accién en 3D” por Hidetaka Miyazaki, creador de Dark Souls (2011) (p. 130,
2023). Aquella influencia atn se puede apreciar en distintos videojuegos en la actualidad.
El Z - Targeting llegd para quedarse.

La perspectiva e interés es distinta para quienes nunca jugaron este videojuego. Esto
no quiere suponer que a dicho publico no le interesan estos medios. Por el contrario, desea
introducirse en la saga Zelda y prefiere hacerlo con la adquisicién de estos titulos. A su vez,
se debe recordar que es un titulo lanzado a finales de los afios 90 y que, probablemente,
sea dificil jugarlo en su versién original. Para ello, sistemas como Nintendo Switch On/ine
permite acceder a este videojuego y otros titulos de la Nintendo 64. En ese sentido, el
titulo en mencién podrd proporcionar informacion relevante, tanto en la produccién como
en la narrativa, de uno de los videojuegos mds importantes de la historia. Esta mencién
puede generar polémica, pero una lectura abierta del libro de la coleccién podrd demostrar
con argumentos que no se induce al error. Puesto que, Zelda. Ocarina of time no es solo
un videojuego con mecdnicas que revolucionaron la industria; sino también una historia
fantdstica muy bien construida y coherente. Segtin Antonio J. Planells, “Hoy, el videojuego
ha desarrollado no solo su aspecto jugable y su capacidad gréfico-sonora, sino que también
ha conseguido elaborar mundos de ficcién similares a los del cine, el teatro o la literatura”
(2017, p. 10). Con base a ello, el ptblico que se interese por Zelda podrd acercarse a este

titulo para una breve aproximacién a su mundo fantistico, de igual manera como se podria
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acercar a una pelicula o un libro. En otras palabras, en la actualidad, el videojuego contiene
aspectos narrativos similares a los del cine, el teatro o la literatura.

A modo de conclusién, la aparicién de la coleccién Videojuegos Legendarios y, en
especial, el titulo Zelda. Ocarina of time. El Zelda mds legendario, representa un importante
aporte al publico en general. Esta coleccién, que se ha distribuido en paises como Espana y
México, se publica en Perti no solo para aquellos jugadores o gamers introducidos, desde afios
o décadas, en los mundos de los videojuegos; sino también para quienes desean profundizar
sus intereses y encontrar argumentos suficientes ante el conglomerado de opiniones en torno
a Zelda. Ocarina of time. De esta manera, tanto los aportes en 3D como el Z - Targeting, al
nivel técnico, ayudan a comprender la importancia de este videojuego en la industria. Por
otro lado, la narrativa ficcional o fantdstica es resumida, en este titulo, para equipararse
con las narrativas cinematograficas o literarias. Por todo lo mencionado, el titulo de esta
coleccién enriquece a diversos publicos y no genera dudas sobre la importancia de este
videojuego. A su vez, aporta en la discusién sobre si un videojuego puede considerarse una

obra maestra. La lectura de este titulo provocard en el futuro lector una libre eleccion.
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