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PROLOGO

“Cuando el sefios Bilbo Bolsén de Bolsén Cerrado
anuncié que muy pronto celebraria su cumpleafios
centesimodecimoprimero con una fiesta de especial
maginificiencia, hubo muchos comentarios y excitacién en
Hobbiton.

Bilgo era muy rico y muy peculiar, y habia sido el
asombro de la comarca durante sesenta afios, desde su
memorable desaparicidn e inesperado regreso. Las riquezas
que habia traido de aquellos viajes se habian convertido en
leyenda local, y era creencia comun, contra todo lo que
pudieran decir los viejos, que en la colina de Bolsén Cerrado
habia muchos tuneles atiborrados de tesoros. Como si esto
no fuera suficiente para darle fama, el prolongado vigor del
sefior Bolsdn era la maravilla de la Comarca. El tiempo
pasaba, pero parecia afectarlo muy poco. Alos noventa afios
tenia el mismo aspecto que a los cincuenta. A los noventay
nueve comenzaron a considerarlo “bien conservado”, pero
“sin cambios” hubiese estado mds cerca de la verdad. Habia
muchos que meneaban la cabeza pensando que eran
demasiadas cosas buenas; parecia injusto que alguien
tuviese (en apariencia) una juventud eterna, y a la vez (se
suponfa) bienesinagotables.........”

Asi comienza el libro primero de “El Sefior de los
Anillos” uno de las novelas que sin duda alguna, mas ha
revolucionado el mundo de la literatura actual dando de
alguna manera lugar al nacimiento de un fenémeno
emergente: La configuracién de “un territorio nuevo” que
sdélo podra ser entendido plenamente con herramientas y
conceptos apropiadas para esta multidimensionalidad del
fendmeno que conocemos como “sagas” y del que Alberto
E. Martos Garcia ha realizado un profundo analisis que nos
acercaunpocomadsaestefendmeno ensutesis doctoral.

Ya desde las primeras lineas, efectia un exhaustivo
estudio de mundos fantasticos, todos ellos protagonistas
fundamentales de este nuevo fenédmeno cultural y que es el
ingrediente primordial de todas las historias publicadas. Sin
tematica cerrada, si hay una apuesta decidida por Ila
imaginacién como elemento esencial en todas. En definitiva,
son utopias muy bien construidas, puesto que una saga es
una microhistoria urdida en un universo coherente. Y es esto
precisamente lo que diferencia a las sagas de las series: “la
construccién de mundos completos, autoconsistentes, con
su geografia, sus personajes, sus razas, su cronologia...
Puesto que la serie en contra de las sagas, tienen un solo
personaje central que protagoniza diversos episodios mds o
menosinconexos entresi”.

Desde la publicacién del libro que encabeza estas
lineas, hemos asistido pues a la constante salida a la calle de
otras sagas que se suman a la primera con mas o menos
éxito. Estamos por tanto, ante al “auge de las sagas” como
practica cultural nueva que pone de manifiesto, segun el
autor de nuestra tesis, la evidencia de un cambio de modelos
en la cultura. Un fendmeno cultural y mediatico, que sdlo
tiene sentido en el mundo globalizado del siglo XXl en el que
su publico fiel -y esto es lo que mds le caracteriza- segiin nos
explicard y nos demostrard Alberto en su estudio — “no sélo
consume, sino que adopta actitudes mas creativas, como
reescribir una parte de la misma; dibujar sus personajes
favoritos o intercambiar estos materiales con otros
“adictos” que se conocen a través de la red”. Por tanto,
estamos ante un publico activo, creativo, entusiasta con la
historia que nos cuentan, lo que ante los ojos de los demds
puede hacerle algo extravagante. Porque sibien las sagas se
prestan de alguna manera a esta continua reescritura, no
dejade seralgo novedosoy de ahi que pueda afirmar el autor
que estamos ante un fendmeno cultural nuevo, que revela
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unas nuevas practicas de comunicacién cuya caracteristica
esencial es precisamente esa interrelacién entre los
seguidoresy suargumento.

Por tanto, no estamos ante un publico pasivo, sino que
tiene una dindmica propia, que de alguna manera le
diferencia del lector pasivo de otros “géneros” literarios”. Y
es esa militancia activa lo que ha conducido a que las
editoriales aprovechen el fenémeno para la produccién de
su “merchan” y de diversos materiales como “guias,
enciclopedias, mapas, etc. Una dualidad que se hace
evidente enlos conflictos que se generan sobre la propiedad
intelectual, derechos de autor y otros temas que por
diversos motivos estan de actualidad en estos momentos.
Por tanto, un mundo lleno de contradicciones entre los
intereses de las editoriales cuyo fin es hacer el mayor
negocio posible, y el delos propios seguidores del fenémeno
que tratan de utilizar todos los instrumentos que tienen a su
alcance para demostrar su pasidn, independientemente del
“dafio” que puedan hacer con ello a estas grandes empresas
medidticas que le acercan el fendmenoalaslibrerias.

Estamos pues, ante un nuevo fenédmeno cultural al que
el autor intenta acercarnos a lo largo de casi 300 paginas y
que no puede, ni debe desligarse del ambito educativo a
pesar de su aparente marginalidad. Por ello cree Alberto,
necesario estudiar profundamente las relaciones entre
familia, escuela y entorno urbano y asi poder realizar un
estudio mas profundo. Habla el autor del estudio de
“marginalidad” de estos géneros que tradicionalmente no
han sido incorporados al estatus de lecturas de calidad e
incluso han sido mirados en ocasiones con “desdén desde
algunos ambitos académicos. Sin embargo, en un momento
enlos quelos indices de lectura entre los mds jévenes no son
los mas deseados, es necesario felicitarnos porque sea
precisamente a través de las sagas como estos se vuelven a
acercar masivamente a la misma. Un fenémeno emergente,
en fin, con una relacién muy particular entre sectores

sociales muy heterogéneos, pero con mayoria entre los
adolescentes y jévenes. Por tanto, una practica cultural que
segun el autor del estudio, es yamds que una moday que de
alguna manera tal y como intentard demostrarnos a través
de este estudio, estd ayudando a la transicién de las formas
artisticas del siglo XXalas del siglo XXI.

En las sagas la fantasia es uno de los elementos claves
como algo connatural a las diversas manifestaciones
artisticas ya desde el origen de la humanidad. Porque esta
forma parte esencial de un patrimonio cultural intangible e
inmaterial, tal y como lo denomina la UNESCO y que por
tanto y a pesar de la nueva sociedad y nuevos usos de las
tecnologias de la comunicacién permanece como recurso a
lolargo del tiempo.

Nuevos tiempos, nuevos fendmenos literarios para
nuevos lectores:los jévenes del siglo XXI, que tienen un perfil
diferente en el que se combinan rasgos tradicionales, con
otros nuevos caracteristicos de esta nueva era: Es un lector
multimedia, acostumbrado a una pluralidad de lenguajes y
soportes. Un fendmeno, en fin, que ha hecho posible que
nos encontremos ante seguidores capaces de leer libros muy
largos, y capaces de relacionar y abstraer datos o pasajes
concretos. Por tanto, podemos decir que las sagas ayudan a
incrementar su capacidad cognitiva.

“Son lecturas, pues que pueden ser jugadas,
dramatizadas, instrumentadas o ejecutadas (perfomance).
Esto explicala porosidad de los “paracosmos”, de laleyenda
urbana y del género fantdstico respecto a los juegos de rol.
De ahique los personajes se conviertan en seguida en figuras
o0 mufecos coleccionables, y la trama en una especie de
escenario de juego, llevando desde la historia alarealidad de
los que la recrean. También los mapas que acompafian a
estas historias pueden funcionar como “tablero de juego” y
de hecho se lanzan juegos o videojuegos con estas mismas
presentaciones.
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Pero sin duda, si algo caracteriza a este nuevo
fenédmeno cultural con un gran nimero de seguidores entre
los jovenes, es que cuando una serie acaba su ciclo
productivo gracias a la “ficcién mania” la historia, como
comentdabamos antes, de alguna manera sigue gracias a la
proactividad de sus seguidores. De tal manera que a partir de
ese momento y usando fundamentalmente la red como
instrumento, y procedentes de otras sagas, se creardn
mundos nuevos donde los personajes de unas y otras se
entrecruzan. En definitiva, Alberto tratara de demostrarnos
que el éxito de las sagas a través del cine, los libros o la
televisién ha significado la revitalizaciéon de la narracion
serial; que el auge de Internet y de su lenguaje, ha
familiarizado al publico con hiperficciones y ha generado
fenédmenos de lo que el autor llama reescritura libre y
colaborativa; y que es precisamente esa potenciaciéon del
papel activo del lector, gracias a un mercado creciente y al
auge de Internet, lo que ha hecho que los lectores se hayan
constituido en seguidores. Sin duda, como comentabamos
antes, un fendmeno creciente que no puede ni debe alejarse
del mundo del siglo XXI, en el que este nuevo estilo literario
se alejadetodolo conocido hastaahora: No es unanarracién
seriada, puesto que un texto como el que es el analisis de
estudio, puede hacerse todo lo corto o largo que se quiera.
Pero es precisamente a través de este fendmeno al que
antes aludiamos, en el que los lectores se hacen participes, lo
que provoca que la historia continlie y continie mientras que
haya un fan que desee hacerlo. Por tanto, con los contenidos
en continua redefinicion, las sagas, segln el autor del
estudio “son un buen ejemplo de narrativa posmoderna que
no se limita al esquema del relato de espada y brujeria o del
mito heroico, sino que excede estos moldes y se adentra en
utopias y disponias, héroes y antihéroes, y a nivel de
lenguaje, analdgico y digital. Igual que ocurre en los
paracosmos infantiles, donde los niflos fabulan, pintan,
escriben, juegan o hacen mil cosas con “sus” mundos
inventados”.

”

“La idea recurrente, en todo caso, es que para
convertirlos suefios enrealidad es preciso seguir sofiando” y
que la creatividad y laimaginacién son la clave para el éxito”.
Sin duda alguna con estas premisas el estudio tiene el mayor
del interés puesto que Alberto E. Martos nos desmenuza un
mundo nuevo, muy cercano a los mas jévenes lectores pero
con una importante repercusidon en dmbitos como el de la
educacidn, y la cultura y en definitiva, en el mundo del siglo
XXI.

“Y mientras hablaba, ya no les parecié unledn; pero las
cosas que empezaron a suceder después de eso fueron tan
magnificas y hermosas que no puedo escribirlas. Y para
nosotros este es el final de todas las historias, y podemos
decir verdaderamente que todos vivieron felices para
siempre. Sin embargo, para ellos fue sdlo el principio de la
historia real. Toda su vida en este mundo y todas sus
aventuras en Narnia no habian sido mas que la cubiertay la
primera pagina: ahora por fin empezaban el Primer Capitulo
del Gran Relato que nadie en la Tierra ha leido, que dura
eternamente y en el que cada capitulo es mejor que el
anterior”.

Asi concluye el séptimo libro de “Las Crdnicas de
Narnia” de C. S Lewis, titulado “la ultima batalla”. Sin duda
alguna, toda una invitacién para que los lectores continden
una obra fantéstica y alegdrica sobre la eterna lucha entre el
bienyelmal....

Carlos Javier Rodriguez Jiménez
Consejero de los Jévenes y del Deporte
Junta de Extremadura
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in duda, lo mas dificil de una indagacién es la

definicion del tema de la misma, acotando el campo

especifico donde se pretende analizar. En lo que
concierne a nuestro tema de estudio, lo que hoy conocemos
como Fan Fiction, o Ficcién-mania', referidos a la “escritura
amateur de relatos de ficcién basados en productos de la
Industria Cultural”’ , es un fenédmeno que surgid en la
década de los afios sesenta en Estados Unidos a partir de la
serie Star Trek, pero que actualmente, gracias a la expansion
de Internet, ha desbordado todas las fronteras y culturas, y
que, lejos de ser unamoda pasajera, se esta afianzado conun
crecimiento exponencial. De hecho, el portal mas
importante, Fanfiction.net, ya retine millones de historias, y
no sélo en inglés, sino en varias lenguas, entre ellas el
espanfol.

La eleccidn de este tema de estudio presenta varias
implicaciones. En primer lugar, orientar éste hacia un
fenémeno emergente como el que nos ocupa presupone
que existe una necesidad detectada y un interés. Pero
también hace falta delimitar el asunto en base en criterios de
viabilidad y validez, pues una temdtica como ésta se presta
mucho a una aproximacién empirica o unidimensional,
cuando, como veremos a lo largo de esta investigacion,
estamos asistiendo a la configuracion de un “territorio
nuevo” que sélo podra ser entendido plenamente con
herramientas y conceptos apropiados para esta
multidimensionalidad del fendmeno.

Ciertamente, acopiar los necearios materiales de
investigacidn en unos plazos, buscar el acceso a las fuentes,
examinar toda la literatura critica (es decir, los
conocimientos previos), todo eso son condicionantes
importantes, pero que no nos pueden alejar del fin basico,
que esreconceptualizar un problema sacdndolo del terreno

delamarginalidad o bien delo banal 0 anecdético.

La Ficcidn-mania, en efecto, es un objeto de
investigacion que tiene que ver con los divesos “inputs”, a
saber, las diversas fuentes, lenguajes, audiencias y
mecanismos de (re)creacion del mensaje implicados en el
mismo.

Porotrolasdo, las repercusiones no sélo culturales sino
también sociales nos debe llevar a examinar las
implicaciones didacticas, en la medida en que, como
veremos, va a aparecer como un fendmeno de lectura
alternativa alaslecturas oficializadas desde la escuela u otras
instituciones. El cual, con todo, puede y debe ser
aprovechado por los educadores por su alto poder de
motivacién y por las dindmicas que se generan, como
explicaremos al describir la Ficcion-mania en relacién al
concepto de comunidad de practica.

Asi pues, es preciso abordar esta investigacion desde
un marco multidisciplinar, si queremos acceder a esa
multdimensionalidad de que habldbamos anteriormente.

Usaremos indistintamente ambos términos, pretendiendo, por un lado, evitar el excesivo niimero de anglicismos que existen en este mundo, y por otro
usando la expresion inglesa —como en Fan Fic y otros términos del mismo campo conceptual- cuando no exista equivalente conocido o que sea eficaz,

comunitivamente hablando.

BORDA, L. (2002) “Oralidad, escritura y foros de Internet: posibles modos de abordaje”. En edicidn electrdnica de las VI Jornadas Nacionales de Investigadores

enComunicacion, organizadas por la Red Nacional de Investigadores en Comunicacion, en Cérdoba, 17-19 de octubre.
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LAS SAGAS Y LA FICCION-MANIA COMO FENOMENO CULTURAL Y MEDIATICO

Parece oportuno empezar preguntandonos por qué
hemos elegido este temay no otro. El fendmeno del auge de
las sagas y, en paralelo, de la fan fiction es, como ya hemos
indicado, algo mas que una moda o una manifestacion
pasajera; como veremos, es mas bien un sintoma, una
practica cultural nueva que pone de evidencia un cambio de
modelos en la cultura, tanto en los lenguajes, soportes o
“continentes” como en los “contenidos”, géneros o
tematicas.

En efecto, es algo que percibimos sélo con numerarlas
categorfas de “fanfics”:

1. Anime/Manga

2. Libros

3. Series deanimacién que noson manga
4. Comic

5. Videojuegos

6. Misceldanea

7. Peliculas

8. Seriesde TV

Lo mismo ocurre si hablamos de sus contenidos,
ciencia ficcién, fantasia, terror, mundos alternativos y todo
un conjunto de temas que revelan un cambio de actitud por
parte del lector o espectador, mas inclinado hacia géneros,
como la fantasia épica, que eran poco valorados o incluso
tildados deinfantiles.

No es casualidad que elmundo de la Ficcién-mania, o en
su expresidon inglesa, el fandom (contraccién de fan
kingdom, reino o mundo de los aficionados) se asocie desde

sus origenes con los aficionados a la ciencia ficcién o a la
literaturafantastica.

Actualmente el éxito avasallador de sagas como El
Senor de los Anillos -y todas las que han ido siguiendo sus
pasos- han acercado a todos los publicos esta clase de
mundos fantdsticos y han convertido las fantasias heroicas,
en un sentido amplio, en un ingrediente primordial de sus
historias preferidas.

Y, portanto, dignas de admiracidny de serrecreadas de
algin modo (reescribiéndolas, haciendo dibujos de sus
personajes, intercambiando materiales con otros miembros
del club de fans, etc.).Esta es la base del fan fiction o ficcién-
mania,

a) La recepcion de una obra en un grupo que se

identifica con ella de forma entusiasta

b) La apropiacion de ésta en forma de aportacion o

recreacion personal de la misma bajo distintas
formasy lenguajes.

Esta aproximacidon revela que sin el entorno de una
cultura de masas la Ficcion-mania no tiene demasiado
sentido.

Ciertamente, se dice que casos como la Eneida
respecto a la lliada revelan precedentes antiguos de este
fenédmenos, pero una cosa es la recreacion o la imitacién de
un ciclo tan importante como el homérico, realizada por un
determinado autor/imitador, lldmese Virgilio y el Quijote de
Avellaneda, y otra cosa es la aportacién masiva desde un
grupo amplio de aficionados, que ademas van a multiplicarse
gracias a un medio nuevo, a un “caldo de cultivo” ideal:
Internet, que se hallamado conrazdnlaimprentadel s.XXI.
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Lo Unico importante, pues, es ese “universo
compartido” (concepto que analizaremos profundamente
mas adelante) que permite al aficionado primero disfrutary
luego aportar, y ademds hacer visibles estas aportaciones
gracias a las posibilidades de los medias y de Internet,
enriqueciendo ademas la historiamas alldincluso delo que el
creador original de la historia pudiera haber vislumbrado.
Posibilidades que no tenian desde luego los lectores de los
s.XVIII o XIX, o los primeros consumidores del cine o del
coémic.

Asi pues, la Ficcidn-mania se nos aparece a la vez como
un fenémeno cultural y mediatico, que sdélo cobra sentido
en un entorno en el que la industria cultural, dadas sus
magnitudes, necesita conocer al detalle a sus consumidores
y por ellono duda en alentary “mimar” los clubes de fans de
losautoresyobras mas vendidos.

Es un mecanismo que afecta no sdlo a la industria
digamos de la “ficciéon”, de los grandes éxitos del cine, el
cémic o los libros; la propia televisién, en sus “reality shows”
0 en sus musicales, viene alentando desde hace tiempo la
formacién de grupos de fans hacia todo lo que sale en
pantalla —ya sea Gran Hermano, Operacién Triunfo...- y
dandoles posibilidades para interactuar, por ejemplo,
votando

Asi pues, la Ficcion-mania se manifiesta como la
expresion de un interés entusiasta hacia una obra de éxito
por parte de un publico que le es fiel no sélo la consume sino
que llega a actitudes mas creativas, como reescribir una

parte de la misma, dibujar sus personajes favoritos o
intercambiar estos materiales con otros “adictos”, que se

lleganaconocerhabitualmenteatravésdelared.

Es decir, el comin denominador de todas estas
manifestaciones de la Ficcidn-mania es la identificacion
afectiva (empatia) y la creatividad. Como veremos, en el
origen del Fandom estdn grupos interesados en la ciencia
ficcién olafantasiay que se comunicaban através de canales
reducidos, como las revistas (fanzines) o las convenciones.

La emergencia de Internet y de las herramientas
multimedia ha multiplicado estos modos de comunicacién, y
ahora, gracias a las redes y a los multimedia, no hablamos
solo de actividades del fandom como las revistas de poca
tirada dojinshi o fanzines (dependiendo si son japoneses u
occidentales), o del cosplay (disfrazarse de un personaje
favorito) o de las convenciones tematicas de estos grupos, al

. . e . . . 7 . 3
principio minoritarias, pero cada vez mds masivas.

Ahora también se habla de portales de internet con un
gran nimero de archivos con historias de fanfiction, o de
fansub (subtitular series o videos), o de los materiales de
acompanamiento relativos a cada producto, que es posible
adquirir en cualquier tienda. Por ejemplo, el merchandising
relativo a La Guerra de las Galaxias se ha expresado en en
posters, juguetes, tapas de mdvil... En todo caso, la
combinacién de esos dos factores, la identificacion
entusiasta con la historia (lo que en sagas llamaremos
universos compartidos) y la expresidn creativa, es lo que ha
creado el fandom, un colectivo de personas que aparecen

Por ejemplo, la Comic Convention International, conocido como Comic-Con o Comic-Con San Diego es una convencién anual de comics que se presenta en
Estados Unidos, San Diego; esta feria dura 4 dias en el verano, desde 1970, y retine amiles de personas.
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como “raras” al resto del publico (es decir, freak, friki"), pues
la cultura del friki estd asociada de muchos modos a la
“fanmania”.

Podemos decir, de forma mas suavizada, que el
aficionado de la ficcidn-mania se comporta como un
consumidor hipersensible, que se sale de la media, en el
sentido de quellegaaidolatrarel producto, y estoeslo quele
hace alto extravagante ante los demas, su entusiasmo o
“culto” hacia ese producto, que se vista como los
personajes, etc.

Sin embargo, serfa absurdo decir que esto es
totalmente “moderno” o “posmoderno”: ya Cervantes
plantea también a un personaje, D. Quijote, que viene a ser
un lector hipersensible, que muda de habitos y de
personalidad, y que lo deja todo para vivir como sus adalides
(comosiestuvieraenunjuegoderol).

Del mismo modo, en el siglo XIX, tenemos el caso
significativo del llamado sindrome de stendhal’, una
enfermedad psicosomdtica que causa un elevado ritmo
cardiaco, vértigo, confusion e incluso alucinaciones cuando
el individuo es expuesto a una sobredosis de belleza
artistica, pinturas y obras maestras del arte.

Stendhal dio una primera descripcién detallada del
fenédmeno, que él mismo experimentd en su visita en 1817 a
Florencia. Estareaccién desmesuradase parece bastanteala
fenomenologia delaficcion-mania.

Asi pues, la Ficcion-mania es un fendmeno cultural que
revela unas nuevas practicas de comunicacidn, que afectan
ademds no a un arte por separado -el cine, la literatura o la
ilustracion- sino a la interrelacién de éstas en funcién de un
argumento y unos personajes convertidos en referentes
afectivos paraese grupo.

El peso relativo de éste, indica también un cambio de
modelos de comportamiento cultural, donde el piblico-o al
menos una parte significativa de él- ya no es pasivo niacepta
canones preestablecidos porlos “entendidos” sino que, con
sus gustos, genera una dindmica propia; se pone asi en
marcha una “espiral” de comunicaciones de doble sentido
(demandas de los fans y respuestas del mercado), tal como
hasucedido en el caso emblematico de El Sefior de los Anillos.

También es el caso ilustrativo de los libros explicativos
o de “acompanamiento” de una obra de éxito (por ejemplo,
el Quijote) siempre se han asociado al sector educativo, en
forma de guias, glosarios, etc.

La importancia de la ficcién-mania ha animado a las
editoriales y productoras a hacer todo un conjunto de
materiales “en torno a” guias, enciclopedias, mapas,
glosarios... de la Tierra Media, Narnia, etc. Esta practica es
comun cuando se produce un éxito de impacto, tal como
estd ocurriendo actualmente con el Cédigo da Vinci, pero lo
cierto es que sin la ficcidn-mania estos “libros de
acompafamiento’” no tendrian sentido, pues en el fondo no
son sino guias de ese universo ficcional compartido y estan
justificados por la tendencia a la expansién que tienen las
sagas.

4 o . L . s . " L -,
Se suele entender por friki la persona que se dedica a algo con pasién, llegando incluso a la adiccién, de ahi que se utilice con connotacién positiva o
peyorativa. Pero también se expresa con este término loraro, lo extravagante o las anomalfas fisicas, como lamujer barbuday otros personajes exhibidosen
circos. Asi, lapelicula Freak parade se havenido traduciendo como “La parada delos monstruos”

® STEN DHAL, Roma, Ndpolesy Florencia. Ed. Pretextos, 1999; MAGHERINI, G.: Sindrome de Stendhal. Ed. Espasa Calpe; Madrid, 1990
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No se trata de explicar las claves de un libro o una
pelicula puntual, como en el caso citado de El C4digo da Vinci,
sino de seguir alimentando el gusto por esa saga por
diversos procedimientos.

Baste un botén de muestra: Dragonlance’, en su origen
fue un escenario de campafia en el juego de rol D&D, se
“replicéd” luego como serie de libros de fantasia épica que se
ambientan en él, divididos en varias trilogias escritas por
Margaret Weis y Tracy Hickman y varios libros
independientes que cuentan historiasrelacionadas.

También aqui la complejidad de situaciones,
personajes y ambientes ha generado multitud de “libros de
acompafamiento”, como el Gran Libro de la Dragonlance’,
aparte de otras modalidades como antologias, estuches,
ediciones anotadas...Todo ello ademds de las web fan
informativas que dan cumplida informacién de cada uno de
los productos nuevos’ y de las campafias de promocién y
publicidad encine, TV, videojuegos, etc.

Por ultimo, el andlisis de todo este fendmeno no puede
desligarse del ambito educativo, a pesar de su aparente
marginalidad, pues las relaciones entre familia, escuela y
entorno urbano en relacidn a las sagas y la Ficcidn-mania es
algo que merece una reflexién detallada, base de cualquier
posterior aplicacién didactica.

Atenordeloyaexpuesto anteriormente, no cabe duda
de que la Ficcién-mania es un fendmeno cultural y medidtico

® WEIS, M. y T. HICKMAN (1986): Crénicas de la Dragonlance (3 tomos). Timun Mas.
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Generacion...

de primer nivel, que ha ido “creciendo” desde sus origenes
hastaeldiade hoy.

El fendmeno de la ficcidn-mania empezé como una
moda al hilo del éxito de sagas como Star Trek o El Sefior de
los anillos, que dieron voz y protagonismo a un elemento
hasta entonces pasivo: el publico o los seguidores de estas
obras. En cualquier caso, la “rebelidn” de los “receptores
activos” se caracteriza por dejar al margen los canales
tradicionales para organizarse dentro de un grupo de fans
que utiliza canales propios de expresidn, “escritura libre y
colaborativa”. Al principio, fueron los fanzines, y, mas tarde,
ha sido Internet, a contracorriente, en muchos de los casos,
delos circuitos oficiales.

Pero seria injusto restringir el tema a una expresidén
puramente anecddtica o marginal de unos cuantos grupos,
pues lo cierto es que la ficcién-mania, con su actitud de culto
y de recreacidon de algunas historias emblematicas, ha
fomentado la participacion activa de sus seguidores através
de ciertos canales no dependientes de la comercializacién
del producto (fanzines, comunidades digitales, foros... ).

Con todo, se ha creado una pequefia distorsion del
mercado, en el sentido de que es un publico que explora las
posibilidades de estos universos narrativos y reclama, con
sus propios criterios y al margen de la planificacién de la
propietaria de los derechos, la continuacién de tal o cual
serie. Se comporta, pues, como un consumidor atipico,
“discolo”, pero cada vez mas influyente sobre laimagen del
producto, seguin reconocen las grandes corporaciones y
productoras.

KIRCHOFF, M. (1990): El Gran Libro de la Dragonlance, Timun Mas. Son numerosos los libros en esa misma linea: Atlas de la Dragonlance, Apéndices, La Segunda

8
Web faninformativa sobre el mundo de la Dragonlance: http://www.orbedragones.com/libpubli.html
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La dualidad es evidente: por un lado, como veremos
mas adelante, estos clubes de fans sirven a la estrategia
comercial, popularizan el producto, “fidelizan” clientes,
pero, por otro lado, la lucha contra lo comercial también esta
muy presente en la ficcidn-mania, por ejemplo, en la
interaccién via Internet: al continuar o recrear historias se
generan conflictos sobre propiedad intelectual, derechos de
autory otros temasimplicados.

¢Por qué estas contradicciones?, en un primer nivel,
dirfamos simplemente que es una lectura que nos lleva al
placer de “inventar sobre lo inventado”. A un nivel mas
simbdlico, los fanfics exploran la construcciéon de los
imaginarios propios de la época contemporanea mundos
hipertecnologizados, cibernéticos, ciberpunk, nuevas
mitologias... Universos no homogéneos sino muy
diversificados, que se adaptan a distintos perfiles de publico.

Del mismo modo, al poderse indagar sin limites de
espacio o de tiempo, las sagas objetos de devocién de la
ficcidn-mania tienen la capacidad de incurrir en universos
multiples, lo mismo cercanos a un pasado medieval
(fantasfas épicas) que cibernéticos o futuristas, como ocurre

en el ciberpunk.

Es decir, aunque como hemos dicho la ficcién-mania
surgid al abrigo de los géneros de fantasia y ciencia ficcidn,
no hay una tematica cerrada, el Ginico denominador comun
es la apuesta por laimaginacion. La ficcién-mania se practica
enunsinfinde subgéneros, desde los mas previsibles (como
terror, aventura o temas sentimentales) hasta otros mas
extravagantes, como elllamado “slash”, término usado para
definir historias erdticas entre personajes del mismo sexo, o

los cruces o “Crossovers”, en los que dos o mds personajes
de sagas distintas interactdan en una misma narracién para
crearun argumento nuevo.

Un exponente de larelevancia de esta practica “mixta”
es la reciente produccidn de largometrajes que utilizan
personajes  carismaticos de peliculas diferentes que
enfrentan en la gran pantalla, como sucede en La liga de los

hombres extraordinarios, o en Alienvs. Predator.

De este modo, lo que se hace es “entrecruzar ciclos”,
reciclar, hibridar historias cuyo interés sea reconocido y
general, pero que en su dia ya Gianni Rodari’ describié en su
Gramadtica de la Fantasia como la técnica de “ensalada de
fabulas”:

De hecho, las conversiones de historias famosas en
clave erética ha sido uno de los mecanismos de la literatura
marginal y de las producciones audiovisuales tipo “X”. Son
muchas las versiones de cuentos clasicos (Blancanieves y los
siete enanitos, Caperucita roja, etc.) reconvertidas en clave
erdtico-pornogrdfica que han circulado por la red, y ello
revela, al menos, que cualquier historia puede ser objeto de
apropiacion y recreacién por parte de un receptor segtn
unos determinados fines. Asi, los cuentos clasicos han sido
“revisados” o actualizados de la misma forma en Ia
publicidad o los videoclips, modificando de forma andloga a
como lo hace la Ficcién-mania las identidades y los roles de
los personajes. Un ejemplo claro es la Caperucita roja de la
marca Chanel n° 5, presentada como una mujer adulta y
atractiva, junto a un lobo mucho mds amedrentado, en una
secuenciamuy conocida.

K RODARI, G. (1983): La gramdtica de la fantasia. Introduccién al arte de inventar historias, Argos Vergara, Madrid.
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Otro aspecto relevante ya aludido y que define la
ficcidn-mania es su insubordinacién hacia la programacion de
las grandes corporaciones (productoras, editoras, etc.) pues
éstas, al programar la narracién en serie de una historia de
éxito (Star Trek, Guerra de las Galaxias o Harry Potter),
deciden el momento en que saldran a la luz las nuevas
entregas o episodios de la obra (o si no saldran mas porque
no hayan sido rentables las anteriores), mientras que el
publico tiene sus propiasinclinaciones.

De hecho, cuando una serie acaba su ciclo productivo,
gracias a la Ficcién-mania la historia de algin modo sigue,
introduciendo nuevos personajes procedentes de otras

o bien mediante la
creacion de otros mundos posibles no desarrollados por el

autor, siempre bajo el punto de vista de lo que los fans

series, emparejando a personajes

‘“veneran”.

El caso de Star Trek y sus posteriores revivals oficiales
(Enterprise) y no oficiales, es bastante ilustrativo. El
argumento de 'Star Trek: Enterprise’ es la tipica precuela que
cualquier cultivador de los fanfics haria, retrotrayéndose a
los origenes mismos de lasaga .

Dentro de la gran creatividad de la ficcién-mania,
también hay ejemplos de ella en los que un fan de una
determinada obra ha continuado la historia de un personaje

secundarioylo haconvertido en principal:

Kimagure Orange College

Antes de Fistar 1os episodios, me pussaria tradncie una soes que Jos auroees de s serie escribieron. Tice i

Rad. En principso se supone que Genen hugar tres [ pelioula
e s vida ea 1a Unersidad

e come I pequsta de b clss: um
sma,  bavendad 65 que leser un

ara por estos Lares: compaiera:

mjes
e5per qus veals

e Infernet

Fan-fic de una saga de manga y anime

En efecto, y éste es otro de los aspectos relevantes del
fendmeno, los cultivadores de esta practica tienen un
comportamiento similar a muchos de los movimientos anti-
sistema, son “escurridizos”, “frikis” y buscan siempre vias
alternativas. El fendmeno se alimenta asi desde la
marginalidad, creando sus propios canales de comunicacién
y expresion; sin embargo, su auge obliga a que el “sistema”
los “tome en serio” o trate de asimilarlos en su provecho, y
en ello la publicidad o sponsorizacién de ciertas actividades o
convenciones es significativo. Es lo que ocurre, por ejemplo,
cada afio en la Comic-Con de San Diego, en U.S.A., la principal
feria del cdmic, donde la industria aprovecha a los “fans”
parahacerlanzamientos de sus productos.

10 . z . . ~ v . . .z . Py . .
Laserie estd ambientada aproximadamente 100 afios antes de las aventuras del capitan Kirk y su tripulacién en 'Star Trek: La Serie Original’, es decir, en el siglo
22, antes de la guerra entre humanos y romulanos y de la formacién de la Federacién Unida de Planetas. Para una guia de epsiodios y peliculas véase

http://www.mundostartrek.com/guia.php?serie=ent
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Asi, se llegan a promover actividades ludicas de
diferentes clases, encuentros con autores o concursos de
todaindole:

e =ovid

* | 1. Puade participar cualquier persona, sea o no membro de la Sociedad Tolkien
Espafiolz.

2, Los relatos, escritos en castel'ano, deben se- ingditos y estar ambientzdos en la
Tierra Media. El jurade serd, en Otimo término, quien decida si cumplen este
requisito, de acuerdo con el punto 11 de estas beses,

| 3, Lo relatos deben contar con una extencian maxima de 10,000 palasras y se
oresentzrén escritos a doble espado v a una sols cara, cor tamana de letra d2 12
ountos.

4, Cada perticipante puede enviar cuantos relztos desee bajo un mismao seudanima,
auncgue sdlo podrd optar & un premia,

5. Los textos deberdn presentarse bejo seuddnime no reconocible. Se tendrd que

" | remitir &l relato imprese, acompafiado de un disquete de ardenador con &l texto, en
fermato doe, html o rif, constituyendo ésta Olima |z opcién preferente. En un sobre
cerrado deberan adjuntarse los datos personales del autor: nombre v apellides,
comiclio, tléfono v direccion de coree elecirénico si se dispone de ella.
Albermativamente, se podra optar por &l envio meciznte corren electrdnico, bajo las
condicicnes especificadas en el punto 13 de estes bases,

Cienciz-fic
Fantastica (28/07/2008) | g, La facha limite de entraga de diches relatos serd ol 31 de anero.

H 5, de R, 1, Sawyer

7. El resultado se fallard &l 21 da Marzo del 2004 en la Estelcdn, a celebrarss en Elche,
y serd comunicads con |a dedida antelacian a los ganadores.

8, Los premios serdn los siguientes: Primer Premio, 100 Euras y ura estztuilla de

Gandalf; Segundo Pramio, 50 Euros; Tercer Premio, unz suscripcién gratuits a la
L o Tolliee Conool . a

Concursos via Internet

Por tanto, para este estudio, trataremos de indagar
una cuestion a nuestro juicio relevante, a saber, las vias por
las cuales la ficcién-mania se ha involucrado
—intencionadamente o no- en los propios mecanismos de
promocién y venta de las sagas de éxito, literarias y/o
audiovisuales, es decir, de qué modo estdn influyendo
dentro de este mercado cultural y en muy particular en
relacion a ciertos perfiles de consumidores, como los
adolescentes. Ciertamente, la educacién no puede
permanecer impasible ante el mercado ni el entusiasmo de
los fans debe impedir un acercamiento critico, como
trataremos de orientar.

Lo cierto es que, de un modo u otro, estos productos
son a menudo “series de culto” para los jévenes, de modo

12

que es importante un estudio sistematico del fendmeno. Por
ello, podemos resumir la cuestidn diciendo que, por la
relevancia del tema se debe abordar y valorar en términos

cualitativos y cuantitativos:

Cudlitativos porque sin duda la ficcidn-mania estd
suponiendo una prdctica cultural emergente que ha ido mas
alld de una “moda” y se ha consolidado como un sistema de
creacion y opinidn acerca de las historias de éxito, que
cuenta con multitud de ramificaciones, como veremos a lo
largo de este estudio.
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# FanFiction.Net » Just . Search . Forums . Directory .

Browse Sechons:

nary Log In . Re:

Writing Software

Anime/Manga Book Cartoon Comic

Game Misc Mavie TV Show

July 1st, 2006 == In resoonze to growing abuse, there is now a 30 characker length limit
on member "Pen Names". If you have an outrageously long name, plezse shorten it now

ar we will 2pply the rule automatically i a few days. This change will only affect less than
1% of 2l active members.

An advice to 2l writers: short and conciss names ars much easier to remember, More is
net better when it comes ta name recognition.

June 28th, 2006 -- Site submission, document uplcading, system has been upgraded to
sddress the intermittent uploading problems expenienced by cur mambers lete last weak.

FanFiction. Net is
offering free downleads
of OpenOffice [PC) and
NeoOffice {Mac).

OpenOffice iz a free and
feature complste wore
processing software
produced by the
Opendffice.Org group.
Dewnload

Powered by

itesSpe Wigl BV
May 22nd, 2006 LiteSpead Web Server,
users might enc
updated, submitte
infcrmation.

We have resolved a problem that surfaced in the past few days where
er random story/chapter not found smors for newly
stories: one of cur server was out of syne and held out-dated

May dth, 2006 -- Both the search engine and the document manager has been upgraded
for greater reliability and performance. Peeking shead et the horizon, we are actively
developing search features for bath <2 archives and forums, Stay bunsd,

fipril 27th, 2005 -- Outage warning: On April 25th from 11PM to spprowimately 24M the
site will be dowin for a scheduled faclity power-grid upgrace. Nothing exciting here. Just
replumbing work by electricans,

. . g 1"
Archivos en fanfiction.net

Entre ellas, la de proporcionar una identidad grupal a todos
los que participan en esta practica, y a consolidar, pues, un
“trabajo en red”, lo cual acerca al cultivador de fanfics al
bloger o al aficionado a los videojuegos, todos ellos son
exponentes de una nueva cultura de la participacién y de la
convergenciadelosmedios.Cuantitativos porque hay

cientos de sites de este fenémeno: los hay basados en sagas
de juegos de rol como la serie Doungeons and Dragons; en
sagas de cine como Matrix (y en su extensién como saga
utilizando animacién japonesa Animatrix), en mangay anime
como es el caso de Saint Seiya o Kimagure Orange Road, de
series televisivas como Friends, y de videojuegos como
Street Fighterll...

Sin contar con los fanfics que generan historias con
personajes de distinta procedencia narrativa (crossovers) e
incluso naturaleza (personas reales con personajes de
ficcién). Tan importante ha sido el fendmeno de la ficcion-
mania que ha tenido una amplia repercusién sobre el tema
de los derechos de autor. En efecto, las recreaciones han
suscitado problemas sobre los copyrights, si bien la ley en
ningun caso ha dejado claro qué partes especificas de una
ficcién son objetos de proteccion, salvo el caso evidente de
un plagio textual.

Los posibles problemas legales se soslayan desde el
momento en que aparecen como creaciones “amateur” y no
comerciales. En la enciclopedia libre Wikipedia, podemos

1
http://www.fanfiction.net/ Es el mayor archivo de fanfiction existente en lared. Fics mayoritariamente en inglés, aunque hay de todos los idiomas. Los fics se
dividen porfandomsenlos que se basan, y éstos se agrupan enlas siguientes categorias:

a) Anime/Manga

b) Libros

¢) Seriesde animacién que nosonmanga
d) Comic

e) Videojuegos

f) Misceldnea

g) Peliculas

h) SeriesdeTV

Se les asigna una clasificacién moral, extraida de http://www.fictionratings.com/guide.php, salvo que no permiten historias con la categoria MA. Opcién de
feedback o reviews, los lectores pueden dejar comentarios a los fics bien dando el nombre con el que estdn registrados, bien de forma andnima.
Recientemente también se han habilitado foros para intercambiar opiniones sobre fanfiction o el fandom al que corresponde (se dividen en categorias

tematicas al igual que los fics)
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encontrar a este respecto informacién que resume los
aspectos legales o problemas derivados de la ficcién-
mania'’:
“Segn las leyes actuales de copyright en la mayoria de
paises, el propietario del copyright tiene el derecho de

controlar o restringir la publicacién de trabajos

derivados, aunque no reciben la propiedad de esos
trabajos. El propietario del copyright de un trabajo
original (pelicula, serie, etc) tiene entonces poder legal
sobre los fanfics. Sin embargo, muchas veces es tema de
debate si un fanfiction es un trabajo derivado, o incluso
hasta que punto causan dafio.

En esta drea, hay una serie de consideraciones que
se extienden mds alld de aspectos legales complejos. Por
ejemplo, el poder de una carta amenazadora que remite
una entidad rica a una persona individual, que
dificilmente puede permitirse una buena representacion
legal, esenorme.

Por otro lado, estd la controversia y la mala

publicidad generada por el hecho de atacar a los fans, lo

cual provoca que und gran empresd se lo piense dos veces

antes de emprender acciones legales contra la fanfiction.

A menudo se da el caso de que la fanfiction no reduce los

A pesar de todo, los grandes estudios
generalmente toleran la fanfiction. Una notable
excepcion es Lucasfilm, que ha demandado a varias
pdginas web debido a su naturaleza no comercial.

Algunos estudios, ademds de hacer la vista gorda incluso
lo promocionan, porque creen que ayuda a mantener el
interés de los fans. J.K. Rowling, por ejemplo, dice que le

encanta la fanfiction de todo tipo (aunque aquellos

relatos mds obscenos son algo cuestionables), siempre
que se indique el nombre del autor y no se le atribuyan a
ella. Douglas Adams también ha mostrado aprecio al

fanfiction basado en sus trabajos, hasta el punto que

algunos dicen que hay escenas en un libro suyo basadas

en fanfics.

En el otro extremo se encuentra Anne Rice, que

impide cualquier fanfic de sus persondjes (lamayoria de

ellos provenientes de su libro Entrevista con el Vampiro)

o cualquier cosa que tenga que ver con cualquiera de sus
libros. Otros autores también hacen esto para proteger
su propiedad intelectual y la distorsion del universo que

creanensus trabajos”.

. . 13
Con todo, la relevancia educativa de las sagas " y la

ingresos que los autores originales cobran por su trabdajo,

mientras que los autores del fanfic reciben muy poco o

nada de dinero. Aunque las leyes de copyright indican
que la violacién se produce incluso si no hay dnimo de
lucro, este hecho es importante porque reduce o limita
los dafnos que un juez pueda encontrar, y ademds hace
posible algtn tipo de defensa, bajo el uso justo de
material con copyright.

Ficcidn-maniase acrecienta enlamedidaenque supresencia
entre los nifios y jovenes es cada vez mayor, y no puede,
pues, reducirse aun fenémeno marginal o minoritario.

Estas nuevas practicas de lectura y escritura en
entornos electrénicos y mediaticos sin duda suponen un
vuelco en muchos de las actuaciones tradicionales de la
educacién estética y literaria en particular, no sélo porque

12
http://es.wikipedia.org/wiki/Fanfiction#Aspectos_legales.2008/03 Subrayados nuestros

13
LEIBRANDT, I (2005): “La belleza de la palabra. El ejemplo educativo de las sagas y cuentos de hadas”, en Espéculo n° 30, Revista de estudios literarios.
Universidad Complutense de Madrid, http://www.ucm.es/info/especulo/numero3o/chadas.html
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estos tipos de publicos se apropian de forma entusiasta de
estas producciones, sino porque ponen en cuestién mucho
de los conceptos tradicionales sobre la forma en que los
profesores deben sensibilizar a los alumnos en la obra
estética, audiovisual o literaria.

Por ejemplo, la aproximacién emocional y lddica a
estas obras, hasta el punto de llegar a corregirlas y
modificarlas a gusto del fan, lo cual desde luego va mas alla
de la consideracién tradicional de los cldsicos como
referentesintocables, casi de museo.

La Ficcidn-mania y las sagas son, pues, un fendmeno
emergente, no sélo no remiten con el paso de los afios sino
que se intensifican y se diversifican, y ademas afectan a
paises y culturas distintas, no sdélo a los paises mas
desarrollados, sino que es muy practicada, por ejemplo, en
Iberoamérica. En ésta, el motor del fenédmeno fueron mas
bien la re-escritura de telenovelas de éxito, que acababan
dejando a un publico popular, entusiasta y deseoso de
continuarlos argumentos de sus héroes preferidos.

Sea como sea, este movimiento estda lleno de
contradicciones: a caballo entre la contraculturay la cultura de
masas, entre los “outsiders” y el consumismo, entre la actitud
de rebelién, mds o menos contracultural, y la propensidn de
“ser asimiladas” por las grandes corporaciones a las que
critican.

En suma, esta recreacion libre de las grandes historias
de éxito revela la actitud contestataria de un sector del
publico respecto a las compafiias, que han hecho de estos
mitos un patrimonio propio y puramente comercial (v.gr. los
superhéroes de Marvel).

Simplemente, todas las ideas menos aptas para la
venta al publico masivo o no vistas ‘“con buenos ojos” por
editoriales y productoras -en su bisqueda por un beneficio
que compense la inversidn- en lugar de ser desdefiadas,
encuentran aqui un cauce de expresidn. Porque, ademas, a
los cultivadores de los fanfics no les mueve un interés
econdémico, comparten todo y se divierten escribiendo, es
decir, no se ven como “escritores profesionales” sino como
amateurs, y este altruismo y colaboracién en red los
diferencia de las ”intrigas” del mundo empresarial y
profesional de los escritores consagrados.

Evidentemente, tales reacciones, a veces radicales
(“fantasfas enfebrecidas de fans obsesivos”, se hallegado a
decir de forma despectiva), poco aportan para la
comprensién de un mercado medio, que es lo que mas
interesa a las companias. Sin embargo, la exaltacion que
caracteriza a estos grupos de fans, el valor “fetiche” que se
da a ciertas obras y soportes (libros, cémic, obras de anime,
serie televisiva o largometraje cinematografico en concreto)
actuan sin duda de revulsivo o ’gancho’” comercial para ese
sector mds pasivo del publico. O sea, viene a resultar una
publicidad afadida.

Porque que montar “escandalo” o “espectdculo” con
los fans mas “frikis” de partir de un determinado producto
siempre beneficia y viene bien, desde el punto de vista
comercial,alosintereses de estas compafiias.

En efecto, el fendmeno de la ficcién-mania no sdlo se
ha atenuado conlos afios sino que vain crescendo; incluso, a
raiz del interés creciente de la industria de Hollywood por
sus opiniones en cada lanzamiento de una nueva
superproduccién, la ficcién-mania se ha asentado como
portavoz sensible de los fans y como termdmetro de la
aceptacion de un producto, por eso las compafiias adoptan
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cautelas cada vez mayores: el fandom no se puede controlar,
hasta cierto punto, pero suaportaciénesindudable.

Sea como sea, este fendmeno es un sintoma clarisimo
de que estamos asistiendo a un cambio, a nuevas practicas
culturales que afectan al modo en que se lee, se escribe o se
percibe una ficcién, independientemente del formato en
que sedifundelaideaen cuestidn.

ElprofesorL.B. Pefia loha expresado asi:

“Mi tesis es que, mds que al fin de la lectura, estamos
asistiendo a una profunda mutacién de las formas de leer. Esta

mutacién obedece, por un lado, a transformaciones histdricas
que han venido reconfigurando desde hace tiempo todos los
6rdenes de la cultura, no sélo la cultura escrita. Por otro lado,
los avances recientes en las tecnologias digitales y sus secuelas
en las tecnologias del texto han servido como catalizadores
para precipitar esta crisis, no para causarla, como lo estdn
sugiriendo algunos defensores del determinismo tecnolégico.
Si bien es verdad que muchos de los cambios han sido
por la
obedecen Unicamente a ellas; varias de estas propuestas

movilizados aparicion de estas tecnologias, no
habian sido hechas desde la literatura, mucho antes de que
empezaran a hacerse realidad en el hipertexto. Lo que estd en
crisis no es la lectura, sino una manera particular de leer. Y no

todo lo que esta crisis moviliza atenta necesariamente contra
la cultura escrita; de hecho puede contribuir a enriquecerla.
Mds que a la agonia del lenguaje escrito, estamos asistiendo al
surgimiento de nuevos modos de escribiry leer”.

Estos nuevos modos de escribir y leer al amparo de la

1

cultura digital, comenzardn poco a poco a hibridarse,
convirtiéndose en un conjunto comunicativo multimedidtico
y multiformato, de manera que se generan influencias no
sélo de otras historias del mismo medio expresivo, sino de
otros formatos procedentes de medios diversos con
caracteristicas que los diferencian notablemente, como
veremos a propdsito de Matrix.

De hecho, la industria del entretenimiento produce
cada vez mas productos “trans-medios”, siguiendo las ideas
de HenryJenkins15:

Blognovelas, wikinovelas, novelas para ser leidas en
teléfonos celulares, novelas escritas en blogs que se
conviertenenlibros o en programas de televisién o viceversa, y

la lista sigue. En la “cultura de la convergencia” los reenvios
entre los medios masivos y los nuevos medios son cada vez

mds frecuentes...

Estas nuevas formas culturales atraviesan los distintos
formatos, géneros y subgéneros. Un buen ejemplo de ello son
los relatos de ficcidn escritos por los fans de una pelicula, una
novela, un programa de televisién, que se agrupan bajo una
especie de subgénero conocido como fanfiction o fanfic. En
estos relatos se utilizan los personajes y situaciones de la
version original, a partir de los cuales se desarrollan nuevas

historias.

Y si la lectura de una novela es puramente visual y el
cine o la televisién son medios audiovisuales, la Red supone
en cambio el medio ultimo, que une todos los mecanismos
comunicativos enuno, el mds completo.

4
PENABORRERO, L. B.: Nuevos (y eternos) modos de leer http://www.geocities.com/cuatrogatos4/nuevosyeternos.html

15
Véase http://portal.educ.ar/debates/educacionytic/inclusion-digital/la-fanfiction-y-otras-nuevas-formas-de-ficcion-transmedios.php 2008/ 06 Subrayados

nuestros.
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La red de redes, Internet, capaz de comunicar a
cualquier individuo del planeta con otro y de usar texto,
imagen o audio. Puede que, sin darnos cuenta, estemos
hablando del fenédmeno mediatico por excelencia, base para
la “creacién” en el futuro, capaz de “sustituir’” de algin alas
editoriales y productoras convencionale. De hecho, Internet
esyalaimprenta dels. XXI, elmedio-sintesis.

Asi pues, la oportunidad del tema es indudable, en un
momento en que el gusto por las sagas y la Ficcion-mania se
dispara, sin duda acrecentado por el éxito de muchas de
estas obras a través de los canales de Internet, videoclips, el
cine comercial...

Como hemos indicado, el fan, el bloger y el gamer, son
figuras equiparables de esta cultura participativa e
interactiva que estd alumbrando la Red, y que no sélo no
compite con la cultura impresa tradicional, sino que estd
encontrando unbuenaliado en ella, como demuestra el caso
de Wikipedia.

En cuanto al alcance deesta indagacion, el enfoque
que queremos priorizar ird dirigido a demostrar nuestra
hipdtesis explicativa: el fan fiction y las sagas serian sintomas
de una nueva prdctica de lectura multimedial vinculada a la
ciberculturay al mercado, pero susceptible, por sus cualidades
y potencialidades, de ser extrapolado al dmbito de la
educacion.

Por tanto, el disefio de investigacidn, el corpus reunido
y lametodologia a emplearird supetido a este fin basico, que
queremos glosar brevemente, pues serd explicado
detalladamente enlos siguientes capitulos.

Efectivamente, los fanfics no son un simple tema de
moda o un mecanismo comercial, y, del mismo modo, las
sagas o ficciones fantasticas que son glosadas por aquéllos
tampoco son una manifestacién de una mente divagante o
centrada en puras excentricidades o de una literatura menor
omarginal.

Al contrario, la génesis de estos mundos (lo que
[lamaremos paracosmos) es un signo de la posmodernidad,
con su tendencia al reciclaje y a la hibridacién de fuentes Y
constituyen a la vez una oportunidad de suscitar la
creatividad, y, si se quiere, un entrenamiento para el lector
que se asoma a estos mundos insélitos, y, por lo mismo, una
fuente de placer para el adulto y de formacién para los que
seacercanalalecturayalaescritura.

Lectura-placer, pues, cuyas raices se hunden en la
transmision de experiencia, de sabiduria, de mitos
actualizados y escenografias ancestrales (El Pais de Nunca
Jamds) retocadas de forma cibernética o futuritas

Por otro lado, la amalgama de lenguajes y medios en
que se expresa la saga tiene también una vertiente positiva.
El lenguaje sincrético de las sagas, el apoyo en diferentes
cédigos y formatos (por ejemplo, el conocimiento previo de
un personaje que fue primero literario, como Conan, a través
de sus versiones en cémic o cine) aportan una redundancia
necesaria para el publico juvenil, que llega a conocer asi la
obra desde distintas fuentes.

Todo ello tiene no se puede entender fuera de la
cultura de la posmodernidad, que, como decimos, ha hecho
del reciclaje y la hibridacién dos mecanismos bdsicos en su
produccién artistica, lo cual se hace patente en las sagas,
donde el mestizaje de contenidos, géneros y técnicas
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aparece por doquier. Por otro lado, la crisis del canon clasico,
la indagacidn de toda clase de géneros y propuestas, estd
igualmente en consonancia con un género a caballo como
éste de las sagas, entre lo clasico y lamodernidad literaria, lo
folkldrico y lo tecnoldgico/futurista, la tradicion o la
mitologialocal y la orientacién hacia mundos completosyla
globalizacidn.

Las repercusiones sobre la lectura/recepcién del
texto/mensaje literario/artistico /medidtico son evidentes; el
lector/receptor tradicional se centraba en un autor y una
obra, y hacia una lectura intensiva; el lector posmoderno
tiene que situarse un poco en la Biblioteca de Babel de
Borges: colocado ante un mundo lleno de fragmentos
(cultura mosaico de A. Moles) debe recomponerlos dentro
de una unidad; su punto de mira se ha desplazado, sigue
consumiendo libros o peliculas concretas, pero, si quiere
enterarse bien, ha de religarlas a una serie, ciclo o coleccién
mas amplia, por ello debe primar mds una lectura extensivay
multimedial, que le facilite transitar por escenarios vy
formatos distintos.

Con todo, cabe reivindicar el valor artistico de un
nudmero significativo de estas sagas, y en todo caso del valor
esencial de construir imaginarios, fundar reinos, relacionar
razas o seres de todas clases, en suma, ampliar horizontes,
porque en ello radica lo que Graciela Montes Illama la

. Z . ., 16
fronteraindémitadelacreacién .

Esta dimensidn de la saga como educacidn ética y
estética (creacién de valores, habituacién a la comprensién

1

investigacién educativa, Vol.5,N°.9,2000

de lenguajes artistico-literarios) poco tiene que ver con la
dimensidn adoctrinadora que se ha dado a la literatura,
tanto a la realista como a la de corte fantastico, y que no
podemos confundir con el concepto ya cladsico de
compromiso.

Precisamente por su orientacién a crear realidades
alternativas, la saga fantdstica admite, claro, una lectura
“escapista’”, de evasidén, pero también, como queria Tolkien,
puede llegar a ser expresion de la “verdad profunda del
mito”. Claro estd, se puede hacer una lectura esotérica o
exotérica de estas historias, como con las leyendas, pues, al
finyal cabo, suparentesco con ellas es mas que notable.

Este -y no el mero indice de ventas- es, por nuestra
parte, el valor en positivo que damos a este género de las
sagas, que sus autores/recreadores/lectores son millares o
millones, que son auténticos fabuladores y que, en esa
medida, no sélo sirven para la educacidn ética y estética de
los ciudadanos sino que tal vez estén ayudando a la
transicion delas formas artisticas del s. XX alas del s. XXI.

Y sielimaginario es el motor para construir utopias y si,
como argumenta Peter Sloterdijk"’, la utopia debe ser ante
todo una voluntad consciente, “motor y gasolina” al mismo
tiempo, entonces las sagas sirven para ayudar a crear un
“inconsciente a la altura de nuestra preguntas”, para
cumplir esa funcidn autohipndtica, a través de la cual —en
acertada expresion de Fabrice Zimmer- el individuo
moderno, y sobre todo el grupo moderno, reencuentra una
motivacién, unafuerza motivadora universal.

6
CARRASCO ALTAMIRA, A. (2000): “La frontera indémita, de Graciela Montes y Nuevos acercamientos a los jévenes y la lectura”, Revista mexicana de

17
SLOTERDLUJK, P. (2003): Experimentos con uno mismo, Editorial Pre-Textos, Valencia.
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La diferencia con el pasado es obvia, son utopias
laboriosamente construidas, a vueltas siempre con lo que
mas interesa al pensamiento posmoderno -las variaciones
sobre laidentidad y la alteridad- e, igual que los paracosmos,
sonutopiasindividuales que, contodo, van encontrando eco
enotras sensibilidades afines.

Porque, a fin de cuentas, lo que esta en juego, seginla
ldcidareflexion de Sloterdijk, es esto:

“....esaunanueva sabiduria consistente en gestionar la
propia vida ddndonos cuenta que la reserva de energia e
ilusién sobre la que reposamos no es infinita, también hemos
entrado, por lo que concierne a la utopia y de una manera
absolutamente ltcida, en el reino de una autohipnosis
consciente. El inconsciente cldsico habia sido representado
bajo la forma de una infinita subjetividad, como una fuente
infinita que nos alimentaba de energias inagotables. Pero
ahora descubrimos que ése no es del todo el caso. Nuestro
temaprincipalno es el deseo, es la fatiga”.

Pues bien, en esa polaridad que tanto nos incumbe hoy
de éxito-fracaso, orden-desastre, creacién-destruccién o,
como dirfa A. Maria Matute, olvido-memoria, estan las sagas,
que, no lo olvidemos, tienen per se una dimensién colectiva,
de construccién de mundos y lazos sociales, que las ubican
muy lejos del individualismo o del psicologismo. Verlo asf
quizas nos cambie ciertos prejuicios. Y sila utopia ha perdido
su inocencia, proclama el fildsofo aleman, tal vez las sagas
encierren este afan de no condescender con la madurez, de
generar (auto)ilusiones. En apariencia, estas nuevas utopias
no resuelven nada, son sélo lectura de evasidn, pero en la
practica vemos que las revoluciones politicas estan siendo
sustituidas por revoluciones tecnoldgicas o “mentales” y en
esto las sagas si tienen su carga de profundidad. Como
bitdcoras de esas plataformas gigantes en que segun
Sloterdijk, navegala Humanidad.

Si admitimos tales premisas, la paradoja es evidente:
las Sagas, hijas de laficcién fantdstica, se conviertenasienun
instrumento de esta racionalidad que busca construir
ilusiones o utopias utiles para la sociedad del siglo XXI. Lo
cierto es que sinla capacidad criticay de andlisis, sinlamirada

creadora y la consideracién de que lo se cuenta también es
memoria, transmisién de la experiencia y de la sabiduria
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(Walter Benjamin ), las sagas se nos seguiran apareciendo
como una mercancia mas, y el Fan Fiction, un puro ejercicio
de banalidady de frikismo.

Pero esta cuestion compete no tanto al mercado -que
sélo busca la ganancia facil- como a la sociedad en su
conjunto, que debe formar ciudadanos libres e incluso, en
este caso, criticos, disidentes, que escarben y “hurguen”
mas alla de la superficie de estos discursos. Para verificar
todos estos principios, hemos puesto el énfasis, en un

concepto nuclear, la Transficcionalidad, que trataremos
detenidamente enlainvestigacion.

La escuela de la Universidad de Laval (Canadd), que
podemos personalizar, entre otros, en Richard Saint-Gelais,
de un lado, y los estudios de la francesa Anne Besson, del
otro lado, sitdan la cuestién no sdlo en el “tejado” de la
literatura o la sociologia sino justamente en ese cruce de
lenguajesy soportes propios del s.XXI.

18
BENJAMIN, W. (1936): “El narrador”, Revista de Occidente, diciembre 1973, nim. 129. En este magnifico articulo Benjamin sienta las bases del arte de narrar,
en estos principios, plenamente aplicables alas sagas como narraciones primordiales, y no novelas

1. Elquenarraes un hombre que tiene consejos para el que escucha. Y aunque hoy el “saber-consejo” nos suene pasado de moda, eso se debe a la circunstancia de

una menguante comunicabilidad de la experiencia.

Vi WN

comunicacién es lainformacién.

. Elconsejono estanto undarespuesta auna cuestién como una propuestareferidaala continuacién de una historia en curso.
. Elartedenarrarseaproximaasufin, porque el aspecto épico delaverdad, es decir, lasabiduria, se estd extinguiendo.
. Elmds temprano indicio del proceso cuya culminacién es el ocaso de la narracién, es el surgimiento de la novela a comienzo de la época moderna.

. Sin ser menos ajena a la narracion que la novela, se le enfrenta de manera mucho mds amenazadora, hasta llevarla a una crisis. Esta nueva forma de la

6. (Lainformacién) Cada mafiana nos instruye sobre las novedades del orbe. A pesar de ello somos pobres en historias memorables. Esto se debe a que ya no nos

alcanza acontecimiento alguno que no esté cargado de explicaciones.

7. Conotras palabras: casinada de lo que acontece beneficia alanarraciény casitodo alainformacién.

8. Lamitad del artedenarrarradica precisamente en referir una historia libre de explicaciones.

9. Narrar historias siempre ha sido el arte de seguir contdndolas y este arte se pierde si ya no hay capacidad de retenerlas. Y se pierde porque ya no se teje ni se hila
mientras se les presta oido. Cuanto mds olvidado de simismo estd el escucha, tanto mds profundamente seimpregna su memoria de lo oido.

10. La composicién escrita no es paramiun arte liberal, sino una artesania. (Leskow, citado por Benjamin).

1

jury

. Es casi como sila atrofia del concepto de eternidad coincidiese con la creciente aversidn a trabajos de larga duracién. Desde siempre, el concepto de eternidad

tuvo enla muerte su fuente principal. Por consiguiente, el desvanecimiento de este concepto, tiene que haber cambiado el rostro de lamuerte. Resulta que este
cambio es el mismo que disminuyé en tal medida la comunicabilidad de la experiencia, que trajo aparejado el fin del arte de narrar.

12. Morir era antaiio un proceso publicoy altamente ejemplar en lavida del individuo.

13. Morir, enel curso de los tiempos modernos es algo que empuja cada vez mds lejos del mundo perceptible de los vivos.

14. En otros tiempos no habia no habia casa o apenas habitacién en que no hubiese muerto alguien alguna vez.

15. Hoy los ciudadanos, en espacios intocados por lamuerte, son flamantes residentes de la eternidad, y en el ocaso de sus vidas, son depositados por sus herederos

ensanatorios u hospitales.

16. Pero es ante nada en el moribundo que, no sélo el saber y la sabiduria del hombre adquieren una forma transmisible, sino sobre todo su vida vivida, y ese es el

material del que nacen las historias.

17. Lamuerte es la sancién de todo lo que el narrador puede referiry ellaes quien le presta autoridad.
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Encrucijadas que ya empiezan a delinearse en el s.XX,
cuando Disney “anima” los cuentos de Perrault y Grimm “a
sumanera”, pero que hoy alcanzan su mdxima expresion en
estas sagas donde ya no hay una direccién Unica, como la de
novela = pelicula, sino multilateral: la ficcién puede haberse
plasmado inicialmente en un filme, una serie de televisidn,
un cémic, una revista pulp o, Ultimamente, un videojuego
(por ejemplo, Resident Evil), y de ahi, “transitar” hacia otros
soportes, incluido el libro. Si, como decia A.M. Matute, los
“cuentos sonvolanderos”, las sagas, lo mismo.

Con ello, ademas, van las consiguientes adaptaciones,
que no son simples calcos de la versién de origen sino que
cadalenguaje tiende a aportar, a complementarse, es lo que
ha pasado con Matrix, la pelicula, los comics o los clips
posteriormente Animatrix, cada eslabdn de este
“merchadising” explota un lenguaje pero también aporta a
la cadenadeficcion.

Por otra parte, la cibercultura estd produciendo de
forma cadavez masintensa un espacio ciberliterario, que ya
no depende del soporte libro, y que se plasma en
hiperficciones y novelas interactivas que empiezan a pulular
en la Red. Es verdad, las sagas experimentan lo que A.
Besson llama “porosidad” hacia otros lenguajes y formatos,
como se aprecia en Tolkien. Incluso, yendo mas all3, el
argumento de una Saga sirve en seguida para trazar juegos
de estrategia (videojuegos o juegos derol), aprovechando la
dimensidn ostensiva de las mismas, igual que el Fan Fiction
cabe ser descrito como una modalidad de perfomance,
aspectos que comentaremos en el capitulo. 7. De hecho,
hoy no cabe identificar una saga sélo con un libro o un
lenguaje Unico (el libro de El Sefior de los Anillos, para
entendernos), mds bien cabe hablar de un conjunto o
continuum de obras (“el ciclo”, en terminologia de Besson),

1

que ademds no son sdlo literarias sino que se expanden
hacialos otroslenguajes artisticos, como hemos visto.

“Conjunto transficcional” es como llega a definir el
profesor canadiense Saint-Gelais a las Sagas, y esta
consideracion del texto en su continuidad y pluralidad y los
vinculos con esta unidad macrotextual que formaria el
“ciclo”, nos abre una perspectiva interesante, el estudio
intertextual e interdiscursivo. Porque el ciclo en su conjunto
trasciende a cada producto concreto, el ciclo o lasagaesuna
macrohistoria urdida en un universo coherente, que, eso si,
se puede expandir en multitud de manifestaciones.

Transficcionales son también los consumidores de
Ficcion-mania, que pueden comprar un manga y luego
escribir una historia, mandar un dibujo o asistir a una
convencién. Por otro lado, y desde el punto de vista
intertextual, la consideracién de los hipotextos (Genette) o
textos subyacentes (principalmente, el folklore pero
también la mitologia, y lamitologiamoderna. Eselcasodela
influencia del manga y de la cultura oriental en sagas
recientes, como Hijos del dragén de Lucia Gonzalez , lo cual
nos debe llevar aindagar sus fuentes no sélo en primigenios
esquema de las sagas ndrdicas sino en una gran variedad de
textosytradiciones, forzosamente multiculturales.

Nuevamente, el mito, con todas sus actualizaciones se
nos aparece como un referente continuo. Y esta recepcion
renovadas del mito, el cuento o la leyenda tradicionales nos
lleva a plantear la similitud de la (re)elaboracion de las sagas
con lalectura rabinica del midrash —-que comentaremos en el
capitulo 3- enlamedida que la saga se construye a menudo
como una glosa o un desarrollo de fuentes miticas previas.
O, como dirfa Gennete19, funciona como un palimpsesto,
como untexto sobrescrito a otro texto.

9
GENETTE, G. (1989): Palimpsestos. Laliteratura en segundo grado, Taurus, 1* edicién en francés, 1962.
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Por tanto, toda esta compeja cuestion de la génesis de
la Ficcidn-mania, su relacidn con las sagas y con el concepto
de Transficcionalidad, requiere una metodologia de trabajo,
que serd adoptada para alcanzar los objetivos propuestos
(responder a las cuestiones, verificar las hipdtesis y
establecer una serie de conclusiones de la investigacion).
Esta debe abarcar varios procedimientos, para comenzar la
decisidn sobre el tipo de indagacidn a realizar, y el tipo de
fuentes, instrumentos y herramientas que vamos aemplear.

En nuestro caso, combinaremos una gran multiplicidad
de fuentes, desde libros a mangas, anime, series de Tv,
peliculas, asi como fuentes indirectas, lo que llamaremos
“epitexto intermedial”’, porque el fan fiction precisamente
se caracteriza por multiplificar todos esos procesos de
mediacidn.

Los cuales, en el caso de un lector “normal”, se
reducen a la compray consumo del material, pero que en el
caso del “fan” reviste toda una serie de procesos muchos
mas complejos, procesos que por otra parte explican la
heterogeneidad del publico que compone fanfics, y de sus
inputs precedentes, que suelen ser sagas bien leidas, vistas o

jugadaszo.

Lo que si es importante establecer es que, para la
observacién del fenédmeno y el analisis de las audiencias, no
precisamos realizar complejos estudios de campo mediante
técnicas etnogrdficas o sociolégicas.

2

Pues, como bien dice Libertad Borda, las historias estdn
al alcance de todos en la red, y ademds, como para ser
posteadas los servidores introducen una serie de
“etiquetados”, nos aportan, por afiadidura, una dimensidén
cuantitativa del fenédmeno, esclareciendo datos tan
importantes como la extensidn de los relatos, el publico a
que se dirigen o los subgéneros en que se enmarcan,
siguiendo la propia opcién del que mandala composicion.

Por eso mismo, procuraremos un uso ecléctico de
instrumentos de recogida de datos, esto es, técnicas tanto
cuantitativos como cualitativos y un uso de documentos casi
“miscelaneos”, pues el fanfic existe en distintos contextos
de publicacién (archivos, foros, etc.) y se relaciona con
distintos “conductos”, por ejemplo, el fan art es una fuente
para conocer no sélo los dibujos elaborados sino en
concreto qué elementos han sido mds susceptibles de servir
demodelos deinspiracion.

Los procedimientos, en coherencia con lo anterior,
deberdn referirse al andlisis de esta diversidad de fuentes e
instrumentos, simultaneando técnicas, pues a veces el
andlisis de un mismo tipo de encuestas (v.gr. el perfil de
lectores de sagasy, en general, deliteraturajuvenil) debe ser
matizado con el andlisis de otras herramientas como las
entrevistas, que corrigen estos indices. Asi, ciertos jévenes
queleen algunas clases de sagas no lo declaranluego enuna
encuesta, por estereotipos o prejuicios.

0 . P . . . = - . .
Aqui debemos hacer una matizacién importante: como dice Libertad Borda, el desarrollo de los Fan Fics en espafiol en América Latina va muy unido a las

telenovelas, en particular, a “la emision de la telenovela colombiana Yo soy Betty la fea (1999-2001 en Colombia), todo esto cambid. Sin saber, en sus
comienzos, que realizaban una practica con varias décadas de desarrollo en todo el mundo, las fans de Betty necesitaron primero escribir los desenlaces
posibles para su heroina favorita, y luego —ya desaparecida de la pantalla— tratar de lograr su sobrevida textual a fuerza de inventarle nuevas situaciones o

bien directamente nuevos universos”, véase http://comunicacion.fsoc.uba.ar/sem2007/borda.doc. En el caso de Espafia, no se puede decir que la telenovela
haya sido el catalizador de este proceso de emergencia de los Fanfics, nitampoco el segmento generacional a que parece referise Borda—el tipo de puiblico de
las telenovelas- coincide con el que lee en Espafialas Memorias de Idhun, por ejemplo, y luego elabora un fanfic.
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De modo que unos andlisis deben complementarse
con otros. Por ejemplo, el andlisis estadistico de los datos
objetivables debera contrastarse con el andlisis que desde

. . o s 21
otros puntos de vista, como el socioldgico o el etnografico”,
puedallevarseacabo.

En cuanto a las aplicaciones de esta investigacion,
tenemos que subrayar cdmo algunos conceptos centrales
de la misma, como la utilizacién del concepto de
paracosmos, nos sirven lo mismo para analizar un corpus de
sagasy fanfics de ciencia ficcidn que otro de terror o fantasia;
y es también plenamente operativo en discursos y formatos
diferenciados, desde libros a peliculas, mangas o
videojuegos.

Esta versatilidad se debe a la misma formulacién del
concepto, cuyas fuentes detallamos a lo largo de esta
investigacion. Baste ahora adelantar que son rasgos de los
paracosmos:

a) Universo alternativo, completo, autoconsistente,
dotado de sus propiosreglas.

b) Composicion formal derivada de unahibridacién de
géneros, conuna estructuraeldstica, de extension
muy variable, que permite una narracién
ensanchada, y equidistante entre el cuento, la
novela, la leyenda... o sea, ficcién en grado cero,
archirrelato, o ficcién especulativa, a caballo entre
géneros como la fantasia, la ciencia ficcidn, el
terrorolo histérico-legendario.

¢) Imdgenes cosmoldgicas, relacion con el mito
fundacional o etioldgico, que se evidencia en la
creacion de un mundo autoconsistente, una
geografia propia...

d) Iconotextualidad, concurrencia del texto con
elementos icdnicos, tales como el apoyo en
mapas, arboles genealdgicos, etc.

e) Imagenes o arquetipos recurrentes tomados de la
mitologia indoeuropea (cf. Dumézil): los “tres
6rdenes” y sus representantes como personajes
constantes de las sagas (el mago- el guerrero- el
“productor”).

De hecho, lo que diferencia a la Saga de la Serie serfa
esta construccién de mundos completos, autoconsistentes,
con su geografia, personajes , razas, cronologfa... La serie,
en cambio, sdlo precisa de un hilo conductor recurrente, por
ejemplo, un personaje central que protagoniza diversos
episodios mas o menosinconexos entresi.

Asi pues, hallar patrones de caracterizaciéon de un
corpus tan extenso, puede ser un fruto de estainvestigacion,
pues al fin y al cabo la construccidn de imaginarios es el
denominador comun de estas sagas, que utilizan fuentes
conocidas, como la mitologiay el folklore para formar estos
universos autoconsistentes.

Desde Tolkien a las mas novedosas sagas, las historias
miticas, como las cosmogénesis o la lucha de dioses
(teomagquia) sirven de sustrato (de hipotexto) a estas
actualizaciones de las historias miticas.

21 .
OLMEDO ALONSO, A. (2002): “Los jévenes y la cultura del ocio : diversas perspectivas y experiencias en el dmbito local”, I congreso sobre ocio juvenil, Elche, 3,

4y5demayode2001,2002, ISBN 84-7784-885-8, pags. 407-418
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En la literatura critica, a menudo se han plantea cudles
serian las propiedades formales de estos mundos posibles,
estudiados no sélo desde la narratologia sino desde campos
muy diversos, como la psicologia, la pragmatica, la [dgica, la
cibernética (los mundos digitales) y otras ramas del saber.

Era en este sentido en el que Graciela Montes hablaba
del concepto ya mencionado de la “frontera indémita del
lenguaje” como esa capacidad de ganar territorios con la
capacidad creativa de la palabra. En una clave no muy
diferente, el propio Tolkien hablaba de la “subcreacién”
como la facultad que tiene el narrador para forjar mundos
completos que sirvan no sélo de fondo a las historias, sino
que ellos mismos la conformen, como ocurre con la Tierra
Media vy la Guerra del Anillo. Por mas que formalicemos la
descripcidn de estos mundos, lo cierto es que siempre estan
emparentados, de algiin modo, con nuestro propio entorno,
conlo que decia Benjamin, la “experiencia”.

De hecho, es significativo que las Sagas modernas se
hayan inclinado cada vez mas hacia mundos tipo “High
Fantasy” (es decir, mundos donde los hombres conviven con
dragones y otros seres mitoldgicos, en continentes o
universos sui generis) a medida que se “achicaban” los
espacios ignotos. Algo que podemos ver adn en Julio Verne:
la frontera todavia estaba en el fondo del mar, la luna, los
desiertosinexplorados...

En todo caso, en los mundos imaginarios se mezclan
referencia de las fantasias personales, los ultramundos
miticos y otras modelos, como la realidad virtual que nos
facilitanlas nuevas herramientas.

Por ejemplo, el universo de Matrix es el mejor
exponente de lo que se hallamado el “sindrome de realidad
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alternativa”, pues aunque el escenario tedrico sigue siendo
la Tierra, toda ella es ya, como ocurre en Dark City, una
gigantescailusion, a caballo entrelo virtual y lo fantastico.

En definitiva, se producen tres fendmenos
concurrentes que esperamos esclarecer con esta
investigacion, y que son el motor de las hipdtesis que
describiremos masadelante:

a) Eléxito de las sagas fantdsticas a través del cine, los
libros o la TV, ha significado la revitalizacién de la
narracién serial (a imitacion del cine y la television,
con “precuelas”, “secuelas”, etc.). Con ello la
narracién se hace “eldstica”, maleable, se puede
acortar o alargar segun el éxito de la serie
(productores)

b) Elaugedelnternety de sulenguaje hipertextual, ha
familiarizado al publico con hiperficciones y ha
generado fenémenos de (re) escritura libre y
colaborativa, posibilitando asi una narrativa no
linealy/o abierta a otros medios no verbales.

¢) Potenciacion del papel activo del lector, gracias a un
mercado creciente y al auge de Internet. En un
fendmeno de retorno o feed-back, ciertos lectores
han constituido grupos de seguidores, foros,
comunidades digitales etc., que llegan a recrear las
historias al margen del circuito comercial (fan
fiction) o bien celebran convenciones, clubes, etc.
Star Trek, Tolkien, Star War, Harry Potter, o, en el
caso espanol, los éxitos actuales de Maite Carranza,
Laura Gallego, Core Santos, David Lozano, entre
otros, son buenos ejemplos de todoello.

Es verdad que todo esto se ha acelerado gracias al
“software social” o herramientas de la web 2.0; los blogs, las
wikis o webs colaborativas, el youtube, etc. estdn facilitando
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una “explosién” de textos, en forma muy variada, de posts,
comentarios, textos de creacion... Y que este nuevo espiritu se
compendia en dos fuerzas bdsicas: cultura de la convergencia
de medios tecnoldgicos y de expresion, y cultura participativa,
que es lo que ha facilitado que los fans de todo el mundo se
agrupen en redes sociales y construyan de forma cooperativa
comunidades de prdctica donde pueden construir su propia
identidad.

Dirfamos, pues, que la narracidn serial y la posibilidad
de una lectura no lineal son inherentes a sagas modernas,
que a partir de un tronco inicial pueden desarrollar multiples
itinerarios narrativos (Bremond), sobre la base del marco o
escenario comuin de un espacio (geografia), un tiempo
(cronologfa) y/o un repertorio de personajes mas o menos
predisefiados.

Con todo ello, se cuestionan los conceptos clasicos,
como la idea de texto como una estructura cerrada o
acotada (de hecho, las sagas se “estiran” como “chicle”, y
hay trilogfas, tetralogias... ). También se pone en cuestion el
concepto de autor tnico, lo normal es la escritura alégrafazz,
que deriva de esta propiedad de las sagas (también de los
paracosmos) de promover “universos compartidos” donde
varios pueden (re)escribir la historia. Incluso, y eso se ve en
los fanfics, también son mudables los “pilares” del
argumento, el protagonista principal puede cambiar en
otras secuelas de unmismo ciclo, aunque lo normal es que se
establezca una versién ‘“candnica” respaldada por la
comunidad, es decir, un argumento minimo, a partir del cual
sisonaceptableslasinnovaciones.

Pero ademds de caracterizar estos fendmenos con
conceptualizaciones como las arriba enunciadas
(transficcionalidad, paracosmos, etc), la investigacién
emprendida puede servir para ayudar a reconfigurar y
sistematizar estos nuevos géneros y territorios que tanto las
sagas como los fanfics estdn explorando. Hoy es mds que
evidente que la vieja division de los géneros apenas sirve
paraestaclase de textos.

Por ejemplo, la divisién entre cuento, novela corta y
novela se basaba en gran medida enla “longitud” del relato,
pero precisamente la narracidén serial ha pulverizado esta
“marca”, pues un texto se puede hacer todo lo corto
(“minificcién”) o todo lo largo que se quiera, y de hecho hay
sagas con decenas de volumenes, igual que hay miles de
fanfics sobre El Sefior de los Anillos, que van continuando y
explorando, cada uno a su manera, distintos ‘“hilos
narrativos”

Otro ejemplo es lo que hemos aludido como
iconotextualidad, la frontera hacialaimagen es cada vezmds
1abil, como vemos en el paso del cdmic a la novela grafica,
donde el texto ya no se encapsula en los “bocadillos” sino
que tiene una dimensidn propia y concurrente. Los
multimedia, las hiperficciones, la literatura en red... todo
ello va enriqueciendo el panorama de una forma definitiva, y
si Vargas Llosa y los narradores del s.XX incorporaron
técnicas cinematogréficas enla composicién de sus novelas,
hoy ya estamos empezando a ver los frutos de Ia
colaboracién literatura/arte/informatica.
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Besson se refiere con este concepto a que muchos autores pueden ser los co-creadores de una saga. Véase BESSON, A. (2004): D'Asimov a Tolkien, cycles et

sériesdans la littérature de genre, Paris: CNRS Editions.
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Pero también los contenidos estdn en continua
redefinicién. Las categorias de realismo/ fantasia estan
siendo puestas en cuestidn, sobre todo, enlo que se suponia
un “corte limpio” y tajante por capas facilmente separables
y clasificables.

Lo mismo pasa con los subgéneros de la literatura
fantdstica: el escritor Harlan Ellison” propuso en su
antologia “Visiones peligrosas (1967-69) el término de
ficcién especulativa, encajando ahi aquellos relatos hibridos
que no son sdlo fantasia, ciencia ficcién o terror, sino mezcla
de ellos. El ciberpunk, por ejemplo, también desafia las
categorias tematicas convencionales.

La saga, pues, es un buen ejemplo de narrativa
posmoderna, que no se limita al esquema del relato de
espada y brujeria o del mito heroico, sino que excede estos
moldes y se adentra en utopias y distopias, héroes y
antihéroes, y, a nivel de lenguajes, analdgico y digital. Igual
que ocurre en los paracosmos infantiles, donde los nifios
fabulan, pintan, escriben, juegan o hacen mil cosas con “sus”
mundosinventados.

Porque los adultos tienen una escritura mds
“cristalizada”, el niflo es mucho mdas “permeable” a
diversas clases de expresiones discursivas, lo que Saint-
Gelais™ llama la politextualidad, y de habitar universos
alternativos conlamisma naturalidad con que toman el télos
extravagantes personajes
Maravillas., sencillamente porque el nifio tiene una

predisposicion naturalal cuentoyaljuego.

de Alicia en el Pais de las
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ELLISON, H. (1967): Visiones peligrosas, Orbis Roca, Barcelona, 2002

Ademas, la génesis de estos mundos alternativos es un
signo sin duda de la llamada posmodernidad, con su
tendencia al reciclaje y a la hibridacién de Fuentes. Pero
también es una oportunidad de suscitar la creatividad, y, si se
quiere, un entrenamiento Util para el receptor que se asoma
a estos mundos insdlitos, y, por lo mismo, una fuente de
placer para toda clase de publicos. Lectura-placer cuyas
raices se hunden en la transmision de experiencia, de
sabiduria, de mitos actualizados y escenografias ancestrales
(El Pais de Nunca Jamds) retocadas de forma cibernética o
futurista, por ejemplo, con la inclusién espectacular de los
escenarios en 3-D propios delos videojuegos.

El filme de un cineasta de vanguardia como Robert
Rodrn’guezzs, Las aventuras de Sharkboy y Lavagirl (2005),
sintetizaria bien lo que queremos decir al subrayar cémo el
estudio de las sagas y de los fanfic puede ser utilisimo
indistintamente para el mundo audiovisual y para el de la
educaciénylacultura.

Con un toque de (pos)modernidad y de humor, Robert
Rodriguez nos plantea la historia de cémo Max un nifio
marginado de diez afios que ha llegado a perderse en su
propio mundo de fantasia intentando escaparse del mundo
delaescuelay de sus padres, y que al dar forma a sus suefios
encuentra que los fantdsticos personajes , las increibles
aventuras y los terribles poderes secretos que bullen en su
imaginacién pueden ser mas reales que ninguna persona.

24
SAINT-GELAIS, R.(1999), “De la constellation Star Trek: science-fiction et transfictionnalité”, en L'empire du pseudo. Modernités de la science-fiction, Québec.

25 . . -
Recordemos sus trabajos en “Abierto hasta el amanecer” o “Sin City”.
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Igual que Bastian halla su alter ego en el Pais de Fantasia
y en personajes como Atreyu, Max se ve inmerso en una
misién en el planeta Drool donde encuentra a Shark Boy -un
nifio perdido en el mar que crecid bajo las vigilantes aletas de
unos tiburonesy se convirtié en medio tiburdn -y a Lava Girl,
unanifia volcanica que emite fuego y rocas.

Lo novedoso es que la idea romdntica de la
“imaginacion creadora” se hace aqui omnipresente, pues
como en Matrix o El cortador de césped, el nifio esretratando
actuando a caballo entre el mundo (analdgico) y el universo
sinlimites, gracias ala maravillosa tecnologia digital 3D.

La trama fue en realidad idea de Racer Rodriguez, el
propio hijo adolescente del director, con lo cual
constatamos la interrelacién entre fantasia infantil- escritura
colaborativa- hibridacién de materiales (la pelicula toma
elementos de La Historia Interminable, la serie de Indiana
Jones, etc.). La idea recurrente, en todo caso, es que pdra
convertir los suefios en realidad es preciso seguir sofiando, y
quelacreatividadylaimaginaciénsonlaclave para el éxito.

Esta pelicula, inspirada en el mundo de los videojuegos
y en la fantasia al modo de escritores como J. Barrie -el autor
de Peter Pan- o M. Ende, o de cineastas como Spielberg, es
un buen ejemplo del lenguaje sincrético de las sagas,
apoyado en diferentes cddigos y lenguajes, y de cémo una
pelicula “homenajea” a otras peliculas (o videojuegos), al
igual que los fanficsrecrean otras historias de referencia.

Por consiguiente, nuestra investigacion puede ser de
interés, como venimos diciendo, para el estudio de estos
fenémenos ciertamente complejos (las sagas, los fanfics, las
audiencias...) y de sus repercusiones en mundos tan
sensibles como la educaciény la cultura, la base de que todo

ello forma un continuum a pesar de la fragmentacién del
mundo actual.

Porque en realidad la persona que decide (re)escribir
ficciones en Internet, en realidad esta aportando de si todo
un bagaje adquirido indistintamente en las salas de cine, las
aulas, labiblioteca publica o privada, o, simplemente, enla
cultura de grupo en que se desenvuelve, aunque todo ello se
ha hecho mas facil a raiz de las ya mencionadas redes
socialesylaweb 2.0y sus herramientas de software social.

Conocer bien la dindmica de estos fendmenos puede
ayudar de forma positivar a sugerir prdcticas que nos llevena
consumidores y comunicadores ‘“excelentes:, si
entendemos “excelencia” en el sentido anglosajén de que
cada ciudadano posea la mejor (in)formacion posible al
respecto; en el dmbito educativo, esto se traduce por que el
estudio delas sagasy de la Ficcidn-mania puede ayudara que
la escritura tenga sentido como actividad social y a trazar
mejores estrategias para hacer lectores, escritores o
espectadores “competentes”.

En consecuencia, enlaaplicacién de estaindagaciénha
primado el estudio de larepresentacién de estos fenémenos
en poblaciones juveniles pero también en el segmento de
poblacién universitaria vinculada a las Humanidades vy
Ciencias Sociales, por ejemplo, los alumnos que cursan
estudios de Magisterio, porque la repercusién social de sus
(pre)concepciones y practicas sobre este tema es evidente
cuando en un futuro ejerzan su profesion. Seguramente, en
otros profesionales, este fenémeno de las sagas puede ser
un simple indicador de ocio, pero en el caso de los futuros
profesionales de la docencia, va a formar parte, de un modo
u otro, de su bagaje profesional y, por ello mismo, va a
repecurtir notablemente en el curriculo escolar. Y por todo
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esto necesitamos un tratamiento riguroso de esta tematica,
que ayude a conocerla y a sensibilizarse con todos sus
valores potenciales de cara a la promocién de la educaciény
lacultura.
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0.1 EL AUGE ACTUAL Y EL CONTEXTO CULTURAL DE LAS SAGAS FANTASTICAS

iccion y Fantasia son dos términos que concilian bien,

sibienlo posmoderno es justamente intercambiar los

dominios de la ficcién y la realidad y valorar ademas,
dentro los cdnones de lo artistico productos de la cultura
popular, como el “pulp” olos superhéroes, enelmarcodelo
que V. Verdu ha llamado “capitalismo de ficciéon”. En otras
palabras, asistimos a un momento en que la ficcién y sus
“primas” — en acertada expresién de Richard Saint-Gelais™,
tales como los simulacros, los reality-shows o la realidad
virtual, empiezan a inundar todo el campo de la cultura
contempordnea.

De poco vale adoptar una actitud —parafraseando a
Eco-de “apocaliptico” o de “integrado”, el éxito de laficcidn
fantastica —desde el libro al cine, cdmic o videojuego- esta
fuera de todaduda, y las sagas no son mas que un exponente
o un género privilegiado de este fendmeno casi apabullante,
si consideramos, por ejemplo, cdmo se ha difundido en estos
ultimos afios la saga de El Sefior de los Anillos, y cémo, por
ejemplo, le estantomando elrelevolas otras sagas.

Si bien hay mecanismos comerciales muy agresivos,
detras delauge de un género como éste debe haber-yésaes
la indagacidon que pretendemos abordar- otros
componentes o claves que nos ayuden a esclarecer su éxitoy
sus posibilidades entrelosjdvenes.

Precisamente, el ya citado profesor Saint-Gelais, del
CRELIQ (Département des literatures de la Universidad de
Laval), con un grupo de investigadores que pretenden
estudiar las relaciones entre literaturas populares y cultura
mediatica, nos enfrenta hacia lo que él llama tres fronteras
de la ficcidn, la frontera ontoldgica, la frontera pragmatica y
lafronteratextual”.

La frontera ontoldgica es la que establece una
distincidn entre el gremio de los seres de ficcidon y el de las
entidades “reales”. Es la que nos permite etiquetar un relato
de fantastico porque en él figura un vampiro, un orco o un
hipogrifo; sin embargo, la suspensién del juicio sobre la
realidad o veracidad de lo que se estd contando es unaregla
basicadelacuerdotdcito entre el textoy ellector.

[

Mediante esta especie de “contrato” implicito
(Graciela Montes), se puede trazar una realidad o un mundo
en el que haya trolls, elfos o dragones, al lado de otros seres
mas “comunes”, como enanos u hombres, pero, como bien
dice Tolkien, acaso sea absurdo denominar a éstos
personajes sobrenaturales, cuando lo Unico que es menos
natural en estos universos, perfectamente organizados, tal

vezsealapresenciadelhombre.
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lafiction».
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CASTANYER, L. (ed.), 2005, Textualidades electrénicas. Nuevos escenarios parala literatura, Barcelona: Editorial UOC.

29



INTRODUCCION AL MUNDO DE LAS SAGAS I

A la inversa, la ficciéon de corte realista tampoco
prescinde de elementos ocasionales oniricos, apariciones,
premoniciones, no ya de caracter religioso o sobrenatural,
sino a veces en conexidén con la ciencia ficcion o el terror;
incluso los éxitos de series como “Expedientes X” o los best-
sellers de psicépatas son buena prueba de esta ambigiiedad
acercadelosdiversos planos delarealidad.

Asi pues, la crisis de la referencia se ha hecho palpable
y explica el auge de, como veremos, estas sagas que
“cartografian” realidades “perfectas” alternativas, mundos
con su propia geograffa, razas, cronologia, etc. Pero
tampoco es posible decir que tales mundos sean del todo
ajenos a la realidad empirica o histdrica del autor y/o lector,
pues no se puede fabular sin tener en cuenta el correlato de
“larealidad comun”, por ejemplo, las leyes fisicas de nuestro
mundo no dejan de cumplirse en el universo de El Sefior de
los Anillos . Es cierto, la frontera ontoldgica es justamente
un terreno movedizo y, como se aprecia magistralmente en
Don Quijote, lo mas sensato es decir que los seres de la
ficcién y de la realidad intercambian sus papeles y entran y
salenaescenaconlanaturalidad quelesdalaescritura.

Se produce, pues, una continua disolucién de las
fronteras entre la realidad y lo imaginario, que es, ni mas ni
menos, lo que estd ocurriendo con el cine de animaciény los
videojuegos, capaces de configurar una realidad
autoconsistente, al margen de la realidad convencional,
pero usando ésta como espejo.

Por descontado, las peliculas de monstruos o los
videojuegos han sido las avanzadillas en la creacién de estas
realidades alternativas, pero es que hoy la digitalizacidn y la
comunicacién interactiva con el receptor es tan
omnipresente que conrazén se hadicho que los videojuegos
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actuales se parecenalas peliculas de animacidn, igual que las
imagenes del anime se parecen cada vez mas a los
videojuegos (incluso al cine con actores de carne y hueso o
“reales” como vemos en Resident Evil).

Dar el énfasis al concepto de “juego’” supone una
manera de entender y ensanchar esta frontera ontoldgica,
da igual que sean sdlo seres ‘“fantdsticos” trasvasados o
“contaminados” delarealidad préxima, loimportante de un
juego es crear una serie de reglas y un ambito de encuentro
entre los jugadores. Las sagas lo que construyen -como los
juegos de rol- son repertorio de mundos y personajes
posibles, que dirimen sus conflictos conforme a las reglas de
eseuniverso particular.

La suspension de credibilidad es precisamente lo que
distingue la leyenda tradicional, que tenia que ser —al menos
remotamente- veraz y localizada, de las leyendas urbanas
contempordneas, que ya no se pueden vincular a un lugar
concreto.

Por eso, en largometrajes como Historias de
Medianoche (1996), una recopilacién de leyendas urbanas,
los espisodios buscan la autorreferencia en el sentido de que
no hay vestigio o ligazdn a tradicién local alguna, a diferencia
de las leyendas folkldricas, asociadas a lugares, objetos o
eventos que en teoria sucedieron: La Puerta del Perddn, la
CampanadeHuesca....

Asi pues, el Londres de Sherlock Holmes, a la luz de
estos principios, no seria un referente-espejo sino un marco
manipulado por Conan Doyle para “amueblar” su ficcidn. El
ambito basico del juego, el espacio y el tiempo, son dos
partes basicas del “mobiliario” y que Cervantes o Conan
Doyle “tomen prestado” referentes reales, no debe
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hacernos olvidar esta misma ambigliedad bdsica del
estatuto ontoldgico de los seres de la ficcién: ni la Tierra
Media es un lugar quimérico, ni la Mancha quijotesca es, sin
mas, un paraje de una geografiareal.

En todo caso, estos juegos y perspectivas diferentes
que a menudo se enfrentan en un texto (por ejemplo,
considerar lageografia de sagas comola de Tolkien “en clave
de” la geografiareal de paises conocidos, o, por el contrario,
subrayar los elementos mds originales y visionarios) tienen
unarepercusiones pragmaticas.

Por ejemplo, veremos que los textos de las sagas
tienen posibilidad de ser desarrollados funcionalmente
como juegos, es decir, tiene, como dice Renard a propdsito

. 28
delasleyendasurbanasylosrumores, unpoder ostensivo™.

Asi, un fan que viste, habla o actia como los héroes de
Star War, por ejemplo, hace un poco como Alonso Quijano,
toma el texto como un enunciado perfomativo, y construye
su propia réplica. Se puede decir que es un uso desviado,
respecto a la intencién del autor, pero es un ejemplo
sintomdtico del impacto de estas sagas, que rebasan su
condicién de enunciados sdlo ficcionales.

Por ultimo, pero es sin duda la frontera mas
apasionante, tenemos la frontera textual o del “cierre”
(cloture) deltexto; enlaconcepciéntradicional, habldbamos
de autor, texto, obra singular. Sialgun género literario sirve
para cuestionar todo ello, son las sagas, que desde luego se
prestan a una continua reescritura (donde a la ficcién

28
J.-B.RENARD, (1999): Rumeurs et legendes urbaines, PUF, "Que sais-je ? Paris.

originaria sigue la transficcion, en forma de multiples
ramificaciones tanto en libro como en otros formatos) y a
una elaboracién alégrafa, por via de otros escritores u otros
profesionales, si se trata de formatos audiovisuales, que
contindan el hiloargumental.

Siempre sobre la base de un mismo universo
compartido, y aunque esta nocidn se aplica genéricamente a
mundos literarios como los de Macondo de Garcia Marquez
o de Comala de Juan Rulfo, lo cierto es que esta idea de
mundo narrativo en forma de paracosmoszg, propio de la
imaginacién infantil, que se refiere a mundos completos que
creanalgunos nifios, pero que, de modo andlogo, pueden ser
compartidos, jugados, dramatizados, pintados... como bien
mostro Peter Jackson en Criaturas Celestiales.

Pese al auge del género, da ldstima que la fantasia,
como bien denunciara M. Ende en La Historia Interminable,
se convierta a menudo en una bagatela, un reclamo apenas
para un consumo masivo y globalizado donde asistimos a un
maremdagnum de modas, obras y autores que “asedian” al
receptor, visto como un consumidor, pasivo y acritico.

Ciertamente, en esta confusién es dificil que aquél
perciba con nitidez las diferencias entre los auténticos
baluartes del género, los cldsicos y los autores modernos de
prestigio, y toda una “quincalleria” hecha de autores de
tercer o cuarto nivel, traducciones masivas y abuso de
estereotipos.

29 .
GARCIARIVERA, G. (2004): “Paracosmos: las regiones de laimaginacién (los mundos imaginarios en los géneros de Fantasia, Ciencia Ficcién y Horror: nuevos
conceptosy métodos), en Primeras noticias. Revista de literatura, N°. 207, 2004 (Ejemplar dedicado a: Literaturay medios de comunicacién), pags. 61-70
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Por todo eso, es habitual que se transmita un
panorama cadtico y una imagen empobrecedora de los
géneros de fantasia, ciencia ficcion o terror, pero, como
demuestra el fandom, en este abigarrado mundo se dan
también obras notables, que destacan de lo rutinario,
mediocre o comercial.

Todo ello ademds en medio de una tradiciéon de
“marginalidad” de estos géneros, que tradicionalmente no
han sido incorporados al “canon” clasico de “lecturas de
calidad” e incluso han sido mirados con desdén desde
algunos dmbitos académicos. Maxime cuando, nosinrazdn,
la literatura fantastica ha sido vinculada a la literatura
infantil y juvenil3°, cuyo status tedrico y cientifico viene
siendo cuestionado desde diversos ambitos, a pesar del
amplio desarrollo del corpus y de los estudios sobre lamisma
acaecido enlas tltimas décadas.

De igual forma, la sociedad ha marcado una diferencia
entre medios politicamente correctos y otros que serfan
”marginales” o de rango inferior. Muchos autores,
defensores de la fantasia o la ficcién, rechazaban no hace
mucho determinadas formas de comunicar su obra al
publico, igual que hay escritores-como Anne Rice-que se han
mostrado publicamente “celosos” de sus obras, y sin actitud
de que “otros” los puedanreutilizar a su antojo.

Desde las producciones audiovisuales a la creacién
“libre” en lared, y en especial desde los cambios de la Web
2.0, los comunicadores han tenido que vérselas con nuevas
herramientas y formatos: obra literaria en papel, literatura
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enlared, cine, videojuego, libros de imdgenes, juegos de rol,
publicaciones electrénicas... Entre todos, han hecho del
mundo de las de sagas un fenédmeno mucho mads
multidisciplinar y multimedia, donde unos formatos
complementan a otros y les afiaden prestigio

retroactivamente.

Por consiguiente, no podemos dejar que esta “selva”
crezca sin mds, sino que, parafraseando la expresién de B.
Bettelheim31, debemos “poner orden en el caos”, usando
para ello las herramientas multidisciplinares que nos
permitenacercarnos a este fendmeno.

Previamente, debemos intentar una serie de
conceptualizaciones, sobre estos “Nuevos lenguajes de la
Fantasia”, pues si bien la tradicion de la literatura fantdstica
arranca desde la “noche misma del mito”, desde la
“infancia” de la literatura, ahora es cierto que este
“abigarramiento” se ve favorecido por fendmenos nuevos.

Solamente tenemos que observar la sociedad
audiovisual y digitalizada en la que vivimos y que compite
con esa civilizacién “logocéntrica” donde la palabra era el
foco casitnicodelacultura.

Asf pues, aunque es verdad que el gusto estético es
libre y que cada cual puede tener las mitomanias que
prefiera, también es un compromiso del educador dar pistas
0, al menos, acompafar a este receptor, consciente de la
inmensidad de medios y formatos disponibles.

Literatura fantdstica, literatura infantil, para jévenes, narrativa juvenil... son muchos los nombres o etiquetas que han llevado ala formulacién paraddjica de G.
Martin Garzo, en Declaraciones a El Mundo, 12 de Enero de 2004 “...como alguna vez dijo alguien, la literatura infantil es esa que también pueden leer los
ninos”.Y es que trazar lindes es siempre conflictivo, por eso labuena literatura—y mas la de caracter fantdstico- siempre termina atrayendo al publico infantil,
que deunaformauotraseapropiade ella, es algo que viene ocurriendo desde Los Viajes de Gulliver.

31
BETTELHEIM, B. (1994) Psicoandlisis de los cuentos de hadas, Critica, Barcelona

32



INTRODUCCION AL MUNDO DE LAS SAGAS I

Hemos de reivindicar el cardcter auténtico de la
fantasia, separdndola de las capas de lo truculento, lo
pintoresco o lo banal de las que el marketing actual la
impregna unay otra vez, pensando que asi se puede vender
mejor.

Si esta indagacion sirve de algo para arrojar luz sobre
estas cuestiones y subrayar el papel fundamental de la
fantasia en la formacidn personal y estética -contrariamente
a la valoracién despreciativa, ya desde los ilustrados, o a la
pretensidon de reducirla a un mercado™ de obras més o
menos adecuadas-, habrdvalidolapena.

En cualquier caso, la Fantasia es connatural a las
diversas manifestaciones artisticas y al folklore, no en vano,
desde los origenes de la Humanidad, ha sido la base de
multitud de leyendas, cuentos, novelas, relatos de terror,
historias sobre lugares o tiempos legendarios, narraciones
de héroes... Como tales, forman parte esencial de un
patrimonio cultural intangible o inmaterial, como lo
denomina la UNESCO, que se atesora ya no sélo en palabras
sino en otros soportesylenguajes.

32

De ahi la necesidad de abrir la reflexidon sobre la
fantasia a todos estos “nuevos lenguajes” que sin duda nos
estan enriqueciendo, aunque no deje de haber “trampas”,
“modas” y otros elementos de confusidn. Lo dicho: separar
el grano de la paja y valorar los nuevos vientos que corren tal
vez sea el mejor modo de oxigenar un campo sin duda
abigarrado.

Y, en lo posible, “cartografiar” esta amplisima zona
que se extiende entre el relato fantastico clasico y sus
diversos (sub)géneros, y las formas emergentes, incluidas
las creaciones hibridas, en muchas ocaciones a caballo entre
lo verbal y lo audiovisual. Sea cual sea la revolucién de
lenguajes que se esta produciendo o nuestra idea acerca de
qué es lo literario (lo que los légicos llaman la intensidn del
concepto), debemos preguntarnos a qué se aplica, la
extension.

La visidn cladsica reducia lo literario a unos textos
aceptados por el canon Iiterari033, dondelasideas de clasico,
obra maestra o autor consagrado imponian sus criterios ala
hora de establecer una némina de autores y/o textos, que en
el caso de la literatura fantdstica siempre ha sido un tema
polémico.

Sobre el joven como mercado tentador para las editoriales explica el profesor J. GARCIA PADRINO lo siguiente: Mientras que podemos encontrar ilustradores
jévenesy competentes, como Jacky Gleich, Nadia Budde, Henriette Sauvant, Karoline Kehr, Julia Kaergel o Wiebke Oeser, atin se sigue buscando entre los autores
jévenes alemanes, sobre todo en el campo de la literatura infantil, nuevos talentos de la talla de Otfried Preufller, Michael Ende, Peter Hdrtling, Paul Maar o
Christine Nostlinger, Kirsten Boie y Cornelia Funke. Aparentemente el género de literatura juvenil es mds atractivo para los nuevos autores que el de la literatura
infantil. Las editoriales llenan ese hueco con concesiones de autores procedentes de los Paises Bajos, los paises escandinavos y los paises de habla inglesa. Ellos
suplenlanecesidad de aventurasy héroes de un grupo de edad entre los 9 y 12 afios, y llenan el mercado siempre con nuevas series. ;Dénde reside la fascinacién por
esas series? Muchos nifios carecen hoy en dia de posibilidades de aventuras y por eso las buscan, como experiencia de segunda mano, en los libros. Los héroes de
estas series acttian como amigos con los que los nifios se identifican y con los que participan en sus aventuras.” Es decir, en lugar de la calidad lo que se busca es
proveer aestos lectores de un producto estandarizado.

33
BLOOM, H.[ET.AL.]:El canonliterario (1998).Arco Libros, S.L.

Véanse también BLANCO, E. (2003): “El canon en la era electrénica”, en Marifa J. VEGA (ed.), Literatura hipertextual y teoria literaria, Madrid: Mare Nostrum
Comunicacién, pp. 63-72.,y SULLA, E.(comp.), 1998, El canon literario, Madrid: Arco/Libros.
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Hoy éste es un tema en revisién, por ejemplo, Walter
Mignolo plantea esa problemaﬁtica34 yllegaalaconclusiénde
que hay que incluir en el corpus de lo literario
latinoamericano el dmbito de la oralidad, las escrituras no
alfabéticas y los discursos en idiomas distintos del
castellano.

Una similar apertura conceptual nos llevaria, para el
caso de la ensefanza de la literatura a lo que conocemos

, . 35 . . .
como curriculo integral™, y que implica aceptar junto al

canon literario establecido de cldsicos y autores
consagrados los dmbitos del patrimonio oral tradicional, la
literatura infantil y juvenil, la literatura en los medios
audiovisuales y las T.I.C., la literatura comparada, y, por qué
no, este tipo de obras. De hecho, se ilumina mejor las
relaciones entre imaginario literario, folkldrico y personal
cuando perseguimos un tema siguiendo el itinerario del
mismo en estos diversos estratos, por ejemplo, el autdmata,
elmonstruo o el doble, temas que veremos mds adelante, en
sus distintas manifestaciones folkléricas, literarias,
audiovisuales...

IMAGINARIO FOLKLORICO E IMAGINARIO FICCIONAL.
LA MITOLOGIA COMO ARMAZON DE LO FANTASTICO

La narracién y la poesia tradicionales son tan antiguas
como el lenguaje mismo, se han dado de una manera u otra
en todas las culturas, creando patrones que se repiten y
actualizan continuamente, como se consta enlas sagas.

Sin embargo, hay una serie de interrogantes relativos a
su auténtico significado e intencidén, por ejemplo, sobre los
propios cuentos de hadas, también Ilamados cuentos
maravillosos, porque hacen de la magia y los prodigios sus
temas mds habituales.

Realmente, grandes éxitos en libros y/o peliculas,
como El Sefior de los Anillos o La Guerra de las Galaxias, nos
hacenreflexionar sobre el papel de laficcidny sus diferentes
“encarnaduras’” de ahilaimportancia de conocerlos cédigos
de estos géneros.

Sélo sabiendo el origen de toda esta narrativa, la
podemos conectar a antiguos ritos y leyendas, al mundo
onirico o del inconsciente, siguiendo la estela de maestros
como V. Propp, C.Jung o J. Campbell.

Las leyendas, los mitos y los cuentos, pues, se nutren
del imaginario popular de la humanidad, y constituyen las
representaciones de las experiencias y creencias colectivas
que cada comunidad ha guardado para si como un tesoro.
Son pues “primos hermanos”, sino padres directos, de toda
la “caterva”, como diria D. Quijote, de ensofiaciones y
quimeras que han hecho que se bautice el cine como “fabrica
de suefios”, definicion extensible alas otras artes y lenguajes
que adoptenlos mundos deficcidn.

34
MIGNOLO, W.: T "La lengua, la letra, el territorio (o la crisis de los estudios literarios coloniales)", en Dispositio. Deparment of Romance Languages,

University o Michigan. Vol XI, Nos.28-29, pp 137-160.

35 . . Do . . ~ . . .
Concepto defendido repetidamente por G. Garcia Rivera en Diddctica de la literatura para la ensefianza primaria y secundaria, Akal, 1995

34



INTRODUCCION AL MUNDO DE LAS SAGAS I

EL DESBORDAMIENTO DE LO FANTASTICO HACIA
DIVERSOS LENGUAJES ARTISTICOS. RAZONES DE SU EXITO

En este contexto, la apertura de los géneros es algo muy
propio de la narrativa posmoderna, que tiende siempre a
desmantelar y reconfigurar convenciones, como es esa
hibridacién entre fantasia, terror y ciencia ficcién, o entre
narraciénverbaly narraciénicénica.

Lo cierto es que el auge de la ficcion fantastica y de
aventuras ya desde el s. XIX se debe alo que W. Benjamin™
llama la poética de la narracién, entendiendo, claro, no las
novelas sofisticadas de los maestros del s.XIX y XX, sino la
narraciéon primordial, el cuento de hadas, el mito o Ia

37
leyenda™.

Nota comun a todas a estas narraciones es que se
planteen como lo que W. Benjamin explicaba omo
transmisién de una experiencia vivida, y por tanto se
vinculen a uninterés practico, como préctico es unfolleto de
una agencia de viajes. Walter Benjamin escribe en “El
narrador”, Revista de Occidente, y en este magnifico articulo
Benjamin sienta las bases de lo que es el arte de narrar. Son
principios, plenamente aplicables a las sagas como
narraciones primordiales, por ejemplo:

1. El que narra es un hombre que tiene consejos para el
que escucha. Y aunque hoy el “saber-consejo” nos
suene pasado de moda, eso se debe a la circunstancia
de una menguante comunicabilidad de la experiencia.

2. El consejo no es tanto una respuesta a una cuestion
como una propuesta referida a la continuacién de una
historiaen curso

Cierto, los libros de Verne, Stevenson o Conan Doyle
hacen incursiones por universos no cotidianos, pero sus
observaciones no son menos utiles, por ejemplo, si
quisiéramos acompafiar a sus personajes en un vigje
extraordinario. No en vano el viaje es un leit-motiv de
novelas de aventuras, sagas o fantasias épicas, novelas de
caballerias, leyendas, cuentos, mitos y un sinfin de géneros
mas. Por citar un ejemplo de narracién audiovisual, El Viaje de
Chihiro® esuna magnifica recreacién de mitos clasicos, dela
literatura infantil y juvenil y, en general, de la fantasia
universal.

Asombra pensar, no obstante, que en todas estas
narraciones, desde el mito de Hércules a los laberintos
urbanos donde se mueven los superhéroes, los personajes
van de un lado a otro sin perderse ni dudar sobre la ruta. Y
eso queaninguno de ellos selesretrata con mapas o guias de
los caminos, y que los tinicos croquis que aparecen son, como
mucho, delocalizacidn de untesoro ounenclave particular.

Ante tal incoherencia de quienes viajan o navegan sin
mapay sin embargo encuentranlos sitios, sélo cabe suponer

36
Véaselaglosade susideas enF. SAVATER (1977): La infancia recuperada, Taurus, Madrid.

37
Alparecerunaleyendade espectros fuela queinspiré a Mary Shelley la gestacidn de Frankenstein.en Villa Diodati, enlafamosaapuesta.
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Peliculajaponesaanimada de Hayao Miyazakide 2001
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dos cosas: o disponian de documentos veraces™ o bien se
basaban en ‘“sefiales” o arquetipos, como esos viajes
medievales a Oriente, lleno de tépicos, o, sin ir mas lejos, los
viajes actuales a Compostela u otros centros de
peregrinacién, marcados con “estaciones” o lugares
indicados previamente. El conocimiento de estos viajes no
necesita, por parte del héroe, de los mapas o del GPS estd en
supropia vision de héroe, por eso, Aragorny los otros héroes
épicos sabensiempre dondeir.

Por eso las sefalizaciones de estas narraciones son
genéricas o simbdlicas, como rios, torres, puentes y otros
enclaves que simbolizaban lo que Cambpell llamaba el cruce

delumbral™.

De todos modos, el hombre medieval, imbuido por una
teologia de la peregrinacidon, no daba importancia al viaje en

AUSENCIA DE PSICOLOGISMO

En cierto modo, la orientacién individualizadora del
personaje, por ejemplo, el escudrifiar en su psicologia, es
algo bastante ajena a la poética primitiva de la narracién;
con razén, L. Vax"' dice que en los cuentos maravillosos los
personajes son simples emblemas, caracteres, y tendriamos
que ir a la leyenda histdrica, por ejemplo, para encontrar un
trazado caracteroldgico de un personaje, y aun asi, como
subraya J. Caro Baroja, no olvidemos que la fabulacién sobre
los personajes histdricos ha afiadido sobre ellos gran de
rasgos correspondientes mds bien aarquetipos folkldricos.

sf sino a su significado, lo que vemos en los remakes de las
sagas épicas: lo de menos es la meta sino el camino, la
aventura no estd en la llegada sino en el llegar. En otras
palabras, daigual que seaelmar o paiseslejanoslos destinos
y caminos por los que ha de transitar el héroe, lo que cuenta
es que sean “escenarios” donde puedan “probarse” los
héroes.

Las sagas que vamos a comentar, desde las mas
candnicas, como El Sefior de los Anillos, a las mas actuales, se
plantean, en efecto, a modo de cantar épico que narra la
incursién en un territorio donde el destino de una
comunidad entera parece estar implicado, y la orientacion
prdctica de que habla Benjamin, es precisamente la salvacién
de la misma (con razén Fernando Savater asocia soledad-
novelay comunidad-narracién primordial).

Lo que pasa es que, renunciando al psicologismo a que
alude Savater, la perspectiva de la narracién ancestral filtra
los personajes individuales a través del lenguaje poético,
atribuyéndoles rasgos y conductas apropiadas al mito, tal el
caso del Cid que amansa a los leones, para hacer resaltar ain
mas la cobardia delosinfantes de Carridn.

39 . P . c < .
Nosreferimos a portularios, insularios, etc., documentos elaborados por los gedgrafos de la época que recogian en detalle los lugares.
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CAMPBELL, J. (2005). El héroe de las mil caras: psicoandlisis del mito (2005), Fondo de Cultura Econédmica de Espafia, S.L.
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COMO FUNCIONA EL LENGUAJE POETICO EN LOS MITOS

Es sabido, por citar un ejemplo significativo, que en los
mitos griegos a menudo las relaciones matrimoniales o
sexudles son planteadas como analogias de las relaciones
comerciales, politicas o bélicas entre dos comunidades, es
algo que se ve en el mito de Troya pero también en la Odisea
oenJasénylos Argonautas.

De esta forma, la relacién personal, el intercambio son
elsimbolo o traslacién metafdrica del paso delo personalalo
colectivo.

Por tanto, ni el rapto de Elena ni los otros incidentes
parecidos pueden percibirse del mismo modo que la

descripcidn de anécdotas propia de la novela realista. Por
ejemplo, los conflictos pequefioburgueses retratados por
Flaubert en Madame Bovary, se apartan de aquellos
episodios en siempre estd presente la densidad del mito, la
esfera de la colectividad y la alusién a conflictos y simbolos

dealcance universal.

Tal es el caso de los distintos episodios que jalonan
Jasény los Argonautas, que viene a ser un patrén de un viaje o
bisqueda inicidtica, y donde en efecto la relacién de los
argonautas con las mujeres de Lemnos o de Jason con
Medea son metdaforas efectivas de los intercambios entre
pueblos.

LOCALIZACION Y PERSONIFICACION EN LAS LEYENDAS ANTIGUAS Y MODERNAS

No es de extrafiar que los piratas y aventureros sean
“avatares’”, remakes o actualizaciones de estos mitos
primordiales, y que en personajes histdricos concretos
hallemos personificaciones de arquetipos, o que éstos se
encarnenenlugares o enclaves distintos, en el espacioyenel

tiempo.

Gothan y Batman, como auténticas neoleyendas
urbanas, son un ejemplo de estos remakes de mitos de
iniciados, por ejemplo, el motivo del pozo, de Ia flor azul...
Otro elemento arquetipico es su orfandad, rasgo comun a
muchos héroes de aventuras, como ha puesto de evidencia

e 42
Emilio Pascual .

Por eso se ha dicho, relacionando ya la literatura
fantastica con la literatura juvenil, que las novelas de
aventuras se convierten asi en una busqueda de la madurez,
delpadre, de valores alternativos (Siddartha, de H. Hesse).

En todo caso, para que sean narraciones en el sentido
ya comentado de W. Benjamin, deben ser, tal como las
llamara Julio Verne, Vigjes Extraordinarios. Y su despego de la
estética naturalista no sélo debe darse en los temas o en la
ambientacion, esta en algo mds profundo, que es la propia
cosmovisién narrativa, lo que el critico C.M. Bowra llamd la

. . e £ 4. 43
“imaginaciénromantica ™.
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En efecto, el héroe de estas aventuras es siempre
alguien que “tiene fe”, incluso a veces un visionario, al
margen de cualquier atadura social (como el capitan Nemo),
capazensumade “asomarse a otros mundos”.

LA IMAGINACION CREADORA, UNA HERENCIA ROMANTICA

En efecto, es fundamental la aportacién del citado
estudio de C.M. Bowra sobre la imaginacién romdntica, que
sienta las bases para acotar este concepto, tan fundamental
paranuestro estudio.

El resumen de su tesis viene a decir que, si bien el
género fantdstico y la propia idea de imaginacién tuvo un
lugar en las poéticas cldsicas y del s. XVIlI, el valor de la
imaginacion como una facultad auténticamente creadora
(no equiparable a lo “bizarre”, a lo caprichoso o
extravagante, en la linea del s. XVIIl) sino a un poder
demilrgico de creacidon/descubrimiento de mundos
auténomos, se debe a la poética romdntica. Para los
racionalistas o los ilustrados del s.XVIlI, la imaginacién se
refiere a lo que no existe, alo que es una pura especulacién
mental, y de ahi sus connotaciones negativas como algo
puramente excéntrico, estrafalario o caprichoso.

Por el contrario, para los romdnticos, laimaginacién es
una forma alternativa de percibir la realidad y en eso —-ndtese
la coincidencia- vienen a decir lo mismo que psicdlogos
actuales, como Bruno Bettelheim o David Cohen: que la
creacion o identificacion con mundos imaginarios (por
ejemplo, los cuentos infantiles) ayudan positivamente a

superar conflictos interiorizados y a madurar, en lugar de ser
un mero recurso de evasién o enajenacidn respecto a la
realidad.

De hecho, cita Cohen™ a las hermanas Bronte, pues
parece que estas fantasias infantiles ayudaron incluso a
formar una vocacién literaria. Expresado de forma
esquematica, la imaginacién es ante todo la facilidad para
crear/percibir imagenes, y ésa es también la raiz de los

paracosmos.

Etiquetar ciertos géneros -las novelas de piratas,
detectives o terror- como literatura de imaginacidn tiene
sentido en cuanto que han generado modelosy estereotipos
muy reconocibles, cargados de simbolos facilmente
visualizables y de alcance muy amplio, como son la pata de
palo del pirata, el bombin del detective clasico, el manuscrito
del tesoro y tantos otros motivos mas que se han difundido
portodas partes.

Sin ahora detenernos mas en los origenes de este
concepto, parece claro que los creadores de las sagas
tampoco piensan en la imaginacién en términos de los

43
BOWRA, C.M. (1969): La Imaginacién Romdntica, Taurus, traducido en 1972, Madrid.

“ D. COHEN. S. A. MACKEITH (1993) : El desarrollo de la imaginacién los mundos privados de la infancia, Piramide.
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ilustrados del s.XVIll, como una facultad reproductiva de
imagenes capaz de crear todo tipo de “extravagancias”,
como los centauros

Al contrario, al modo de Keats, en lugar de la idea
cldsica delamimesis se adentranenlaimaginacion creadora
para perfilar mundos alternativos, oniricos, o, como se ha
dicho, metaficciones, pues géneros como la ciencia ficcidn,
con sus utopias y ucronias, ponen en tela de juicio la
preconcepcién de un mundo Ginico comoreferente.

Enresumen, el auge delos grandes relatos de literatura
fantasticatiene que ver con explicaciones evidentes, del tipo
de la necesidad de héroes y aventuras frente a la rutina la
fantasia heroica, o la necesidad de historias completas,
sagas, frente alafragmentaciony ellocalismo.

LA CIENCIA FICCION COMO PROTOTIPO DE RELATO FRONTERIZO

Anivel superficial, entendemos por Ciencia Ficcién una
historia concerniente a temas como robots o naves, lo cual
es una vision simplista y parcial. Segun el propio I. Asimoyv, la
ciencia ficcién es el Ginico género de laliteratura creado enel
siglo XX, toma a Julio Verne por un simple precursor, que
aunque crea la novela de la ciencia, no hace lo esencial del
género, que lo harfa H.G. Wells: valorar lidicamente los
cambios que traerdnla cienciaylatecnologia.

EL CLIMAX DE LA LITERATURA FANTASTICA

A decir verdad, nunca ha habido una industria tan
amplia generada entorno a la ficcidn fantéstica, en todos los
sentidos, bien siguiendo o bien contraviniendo todos los
modelos clasicos. Serian ejemplos de ello el éxito de
antihéroes como Artemis Fow!l o de sagas recientes como
Eragon o LaMateria Oscura, por citar sélo algunos casos.

Blade Runner y el cuento de Phil K. Dick seria un buen
ejemplo de relato fronterizo: lluvia acida, cyborgs, etc y todo
ello con una gran carga critica: personas que actdan como
robots (“El maestro y el robot” y “Un mundo feliz) o robots
que quierenactuar como personas.

En todo caso, revelan una inversidn de ciertas
tendencias que vinculabanlos libros infantiles y juveniles con
una cierta concepcién del realismo o delamoralidad, en aras,
aparentemente, de un ensalzamiento de la literatura de
imaginacién porencimade todo.
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LA FALSA POLEMICA DEFENSORES DE LA “REALIDAD” VS. DEFENSORES DE LA “FANTASIA”

A este respecto, Graciela Montes™: critica la “mala
prensa’” en torno a la fantasia, la imaginacion y el mundo de
los nifios, desmontando las trampas subyacentes a los clisés
de Realismo y Fantasia. En especial, advierte sobre los
peligros de cercenar las posibilidades de creatividad del nifio
bajo pretextos socializadores o de educacién

Segtin el parecer de muchos, una de las cosas que
menos les convendria a los nifios seria precisamente la
fantasia. Ogros, hadas, brujas, varitas mdgicas, seres
poderosos, amuletos milagrosos, animales que hablan,
objetos que razonan, excesos de todo tipo deberian
seglinellos ser desterrados sin mds complicaciones de los
cuentos. El ataque se hace en nombre de la verdad, de la
fidelidad aloreal, delorazonable.

Ya Rosseau habia determinado que poco y nada
habria de intervenir la literatura en la esmeradisima
educacidn de su Emilio, y muchisimo menos los cuentos
de hadas, lisay llanamente mentirosos.

Y después de él innumerables voces se levantaron
contralafantasia.

A esta condena tradicional se agregard luego otra,
formulada a la luz de la psicologia positivista. “Con los
cuentos truculentos, sanguinarios y feroces que leyeron
los nifos hasta ayer, es légico que aumentara la
criminalidad en tiempos de guerray en tiempos de paz”,
asi decia el Mensaje del Comité Cultural Argentino que
sirvi6 como prélogo al libro de Dario Guevara,
Psicopedagogia del cuento infantil, un cldsico de los afios
cincuenta. Y, para no quedarnos en los cincuenta, en
1978, durante la dictadura militar, un decreto que

prohibid la circulacién de La torre de cubos, de Laura
Devetach, hablaba en sus consideraciones de exceso de
imaginacién —“ilimitada fantasia” dice— como una
causa principal para desaconsejarlo.

En fin, la fantasia es peligrosa, la fantasia estd bajo
sospecha: en eso parecen coincidir todos. Y podriamos
agregar: la fantasia es peligrosa porque estd fuera de
control, nuncase sabe bienaddnde lleva.

Pero ¢de qué se acusa en realidad a la literatura
infantil cuando se la acusa de fantasia? ;Por qué tanta
pasion en la condena? ;En nombre de qué valores se lanza
el ataque? ;Qué es lo que se quiere proteger con ese
gesto?

Estoy convencida de que, en esta aparente
oposicién entre realidad y fantasia, se esconden ciertos
mecanismos ideoldgicos de revelacién/ocultamiento
que les sirven a los adultos para domesticar y someter
(para colonizar) alos chicos.

Fue en esa época de creciente control sobre la
infancia cuando empezé a cobrar fuerza la idea de que la
fantasia podia ser peligrosa. Se proponia, como
alternativa, una especie de “realismo” muy particular
qgue eché raices y que, con dltibajos, sobrevive hasta
nuestros dias. Crecieron como hongos cuentos de “nifios
como tu” colocados en situaciones cotidianas,
semejantes en todo lo visible a las del lector —cuentos
disfrazados de realista-, en los que sin embargo, por arte
de birlibirloque, la realidad era despojada de un plumazo
de todo lo denso, matizado, tenso, dramadtico,
contradictorio, absurdo, doloroso: de todo lo que podia

45
MONTES, G. (2003): Realidad y fantasia o cémo se construye el corral de lainfancia, http://www.edicionesdelsur.com/padres_art_11.htm

40



INTRODUCCION AL MUNDO DE LAS SAGAS I

hacer brotar dudas y cuestionamientos. Asi, despojada,
lijada, recortada y cubierta por una mano de pintura
brillante era ofrecida como larealidad, y el cuento, como
cuento realista. Los pedagogos, contentos, porque el
cuento informaba acerca del entorno, “educaba” (fin
ultimo de todo lo que rodeaba a lo infantil) y no se
desmadraba por esos oscuros e imprevisibles corredores
delafantasia.

Frente a esta vision alicorta y simplificadora de lo que
es el nifo y de lo que es la literatura, Graciela Montes
defiende, lo mismo que respecto al lector adulto, un
“contrato” abierto con el texto, un pacto o exploracion
abierta:

una busqueda nueva; ni el suenismo de la fantasia
divagante ni el realismo mentiroso. Mds bien exploracién de la
palabra, que es exploracién del mundoy que incluye en un solo
abrazo lo que suele llamarse realidad y lo que suele llamarse
fantasia. Es decir, literatura.

De hecho, la suspensién de marcas diferenciadoras
entre unos géneros y otros, entre la realidad y la ficcidn, es
una caracteristica del ya mencionado“capitalismo de
ficcién46", que es, al fin y al cabo, el lado cultural de la
sociedad post-industrial. No sélo en los reality shows, en
multitud de manifestaciones vemos el “cruce” entre
historias reales y ficciones, como ocurre en los casos sobre

. . P 47 ,
los que asientan muchas series televisivas ™ o peliculas.

EL CAPITALISMO DE FICCION: MITO Y LITERATURA EN LOS ALBORES DEL S.XXI

Segun Jostein Gaarder®, la mitologia indoeuropea ha
sido el principal “granero” de los diversos tipos y variantes
de la cuentistica folkldrica y parafolkldrica -y de ahi, a la
literaria- desde hace siglos. Se ha difundido de manera
desigual, debido entre otras cosas a la disparidad en la
evolucidn de cuento en las distintas culturas, cuyas fases
resume asi:

1) La cultura total o parcialmente dgrafa. Los cuentos
abundan, eslaedad de oro delanarracion.

2) La cultura literaria pre-moderna. Los restos de las
riquezas de la cultura dgrafa se escribieron y

preservaron por escrito. Asimismo, se escribieron y
publicaron nuevos cuentos, novelas y cuentos de
hadas de autor. Aparecen los primeros cuentos "para
ninos".

3) La cultura nacional moderna con un creciente
elemento de cultura extranjera y traducida. Las
publicaciones para nifos y adolescentes son tan
abundantes que se crean instituciones especiales para
conservar libros para nifios en el nivel nacional. EI IBBY
se fundaaprincipios de la década de 1950.

4) La civilizacién postmoderna, globalizada y basada en
redes cuyos habitantes son prdcticamente inducidos

46 _
MARTOS NUNEZ,E. (2005). “El capitalismo de ficcién: mito, literatura infantil y mercantilismom”, en Primeras noticias. Revista de literatura, N°. 211, 2005

(Ejemplar dedicado a: Bibliotecas y animacién alalectura), pags. 15-24

47 iy . . - L
Eselcaso de CSl, pero también de muchas otras series que acuden a archivos policiales oaotras fuentes similares.

48
http://www.imaginaria.com.ar/10/6/gaarder.htm 2007/09
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al entretenimiento de fdcil acceso y donde la cultura,
en gran medida, se ha convertido en un articulo de
consumo internacional.

Como dice Gaarder, la mayoria vive entre las etapas
tres y cuatro de esta enumeracion, si bien, sobre todo en el
Tercer Mundo, son numerosas las comunidades que se
hallan en los primeros estadios y saltan bruscamente a la
“(pos)modernidad”. Igualmente, se pregunta el autor de El
Mundo de Sofia qué ocurre con el cuento cuando estos
textosy susformatos clasicos entran en competencia conlos
nuevos medios: televisién, video, computadoras, Internet.
La respuesta esta en en Ana Maria Matute™: los cuentos y las
leyendas migran, no sélo de contenidos o de lugar, sino
también de soporte o lenguaje, en suma, los cuentos son

. . . 50
“volanderos”. Juan Goytisolo lo explica magistralmente™:

Se desplazan los hombres y con ellos las palabras: la
infinidad de relatos orales que se metamorfosean al hilo de su
canje y circulacién. Algunos cuajan en las leyendas
fundacionales de las religiones monoteistas. La mayoria evita

4

el anquilosamiento y se dispersa en una galaxia de cuentos, en
los que no sevindica

La autoria sino la transmisién. Fdbulas y relatos
mutantes, de infinitas posibilidades adaptad"oras que, como
los musgos, liquenes y helechos, pasan de China a India, de ésta
a Persia, de Babilonia a Grecia, de Egipto a Roma, por esas
"autopistas de viento" que diseminan las semillas de las
palabras a tierras remotas, mediante una forma mds vasta de
abejeoy polinizacién.

Siguiendo con la analogia de Goytisolo, no es de
descartar que esta “polinizacién” de los cuentos
tradicionales en los nuevos media no produzca resultados
interesantes, pues como bien dice Gaarder, la conciencia
humana posee una estructura absolutamente épica o
narrativa, asi estd conformada y ha sido siempre desde la
aparicién del primer mito orelato de caceria. De talmodo que
el cerebro parece serreceptivo alas narraciones, y no tanto ala
informacién digital o enciclopédica, y esto solo ya explicaria el
auge actual delassagas.

9
MATUTE, A. M.: “Los cuentos vagabundos: el valor de los cuentos 1”7, CLIJ 1999 12 (114)29-36

50
Metdforas de la migracidn, texto leido en el Férum de las Migraciones de Barcelona, 27 de septiembre de 2004. Versién digitalizada en

http://www.ahoraeducacion.com.ar/frontend/notas.php?idNota=82
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LA NUEVA VISION DEL FOLKLORE

Si el folklore verbal y la literatura comparten ambos su
dimensién de ‘“arte verbal” no podemos por menos que
reubicarlos ambos superando ciertos estereotipos o
preconcepciones.

La dimensién romantica nos ha dado, del lado del
folklore, una visién que vinculaba el folklore a lo oral, al
registro del pasado, al mundo rural, y que terminaba
adscribiendo sus producciones a lo local, lo pintoresco o lo
fantasioso, por asi decir. Todo ello en detrimento de las otras
dimensiones que hoy se reconocen: que ademas involucra
otros lenguajes, que debe referirse también al presente
(“memoriaviva”), alo urbanoy, desde luego, no anclarse en
lo local ni en el nivel sélo de los “trajes regionales” y de otras
visiones reduccionistas.

Por su parte, la herencia romantica también dio una
imagen esquematica de la literatura en torno a una ideas
cuyo arraigo hoy atin constatamos, lamds comtin de ellas es
la mitologia del genio, la idea del individualismo a ultranza
como sellodeloliterario.

Como verdad a medias, oculta todo lo que el escritor
debe a la tradicién heredadz (folkldrica y/o literaria), a las
convenciones de géneros y a todas las otras mediaciones,
pues el texto no es nada sino lo vemos dentro de un proceso
de comunicacién cultural e interpretativa (cf. Teoria de la
recepcion).

La conclusién que podriamos sacar se desprende
también de la concepcién mencionada de L. Vax, uno de los
principales expertos en literatura fantdstica: el diferencial
entre el imaginario individual, el imaginario folklérico y el
imaginario literario, propio ya de los talentos de los
escritores, no es tan grande como se piensa.

Y de hecho, estos niveles funcionan como vasos
comunicantes, pues, por citar el caso emblemdtico de
Tolkien, sabemos que de nifio amaba inventar lenguajes e
historias imaginarias para continuarlas (cf. los paracosmos
infantiles, cuya relacién con la ficcién ya ha explicado G.
Garcia Rivera51), e igualmente sabemos que se inspird para
suobraen elfondo de leyendas anglosajonas y nérdicas, con
un sentido, a la par, de indagacién e innovacién (v.gr. sus
investigaciones sobre la “lengua de duendes”), de modo
que lo individual, lo folkldérico y lo literario se enmadejaban
perfectamente en este caso.

Asi pues, se puede decir que en todas partes los
“mimbres de los cestos” son parecidos, lo que hay son
variaciones mas o menos sutiles o “exitosas’” que parten de
motivos/tipos alojados, si se nos permite el oximoron, en la
“memoriainmemorial”.

Claro, los temas sélo no sirven, el buen narrador, en el
lenguaje y soporte que sea, sabe impregnarse de unartey de

51
GARCIARIVERA, G. (2004): “Paracosmos: las regiones de laimaginacién (los mundos imaginarios en los géneros de fantasia, C&F y terror: nuevos conceptos

ymétodos)”, enPrimeras Noticias, 215,2004.
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una poesia que ya H. Gunkel” recalcé como distintivo
esencial de la saga: la narracién no es sélo memoria de la
Humanidad, sino “memoria poética”, memoria donde las
imagenes y el buen hacer del contador marcan la diferencia
respecto a otras historias potencialmenteinteresantes.

En pocas palabras, el mito es el principal granero de la
L1J lo demuestra los principales éxitos de los ultimos afios,
como el citado ElSefor de los Anillos o Harry Potter, remakes
los dos de mitos ancestrales.

MITOLOGIAS ANTIGUAS Y MITOLOGIAS MODERNAS

La mitologia, en el sentido estricto en que la definen los
folkloristas como S. Thompson, se ocupa de una clase de
relatos, los mitos, que a su vez son definidos como
subcomponentes de una categoria mas amplia, el folktale o
narracién tradicional, y ocupa su sitio en oposicién
justamente a otras modalidades, como son la leyenda o el
cuento maravilloso.

[(l

Aparte de la apariencia del “casting” o personajes que
actdan en el relato, en el sentido de que el mito parece
involucrar personajes de una categorfa superior (dioses,
reyes, héroes... ) alos de un cuento de hadas o un cuento de
animales, hay otra dimension esencial, que afecta a Ila
pragmadtica: el mito tiene un alcance paradigmadtico,
ejemplar, que justifica no sélo una costumbre o rito sino que
da explicacion a todo el universo ( como ocurre en los mitos

cosmogdnicos y/o enlos mitos fundacionales).

Asi, si queremos hacer la extrapolacién, el mito de la
génesis de los anillos da sentido a la busqueda y a todas las
peripecias subsiguientes enla saga de Tolkien.

De todos modos, podemos decir, pues, que los limites
entre cuentos, mitos y leyendas a veces se difuminan, en la
medida en que encontramos cuentos etioldgicos, leyendas
fundacionales o mitos que no son tan universalistas sino que
incluyen personajes o bien situaciones mds propias de una
saga o tradicidn local, como ocurre, por ejemplo, con los
trabajos de Hércules.

De hecho, encontramos que tales “arquitecturas
basicas” de la ficcidon estan ya presentes en las fantasias
infantiles y adquieren formas “cerradas”, completas en lo
que se hadenominado “paracosmos”

52
Gunkel H. (1910): Die Sagen der Genesis (ediciéon alemana de Ed. Mercer, 1997), version parcial digitalizada en http://www.sacred-

texts.com/bib/log/logo2.htm
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Los patrones tematicos y formales de estas
narraciones en grado cero ya las ha comentado Gloria Garcia

. ’ 53
enelcitadoarticulo ™.

Lo feérico puro, siguiendo la terminologia de L. Vax, no
es lo que atrae a los jévenes, pero si esta suerte de
archificciones construidas en forma de relatos que no son
exactamente cuentos o novelas o guiones de posibles
peliculas sino historias en el sentido mds amplio de lapalabra,
que se expresan a menudo en la construccién de mundos
imaginarios, mundos-réplica, esto es, paracosmos o mundos
que no son veridicos, en el sentido de mundos reales
novelados al modo realista o costumbrista, pero si mundos

plausible554.

En todo caso, la ficcién siempre ofrece un mundo
“especular” que hace verosimil o reconocible el mundo
ficticio que a continuacidn se inventa, la diferencia estd en
que, como dice F. Savater, la ficcién, por via de la fantasia,
tiende a librarse del “determinismo de la realidad”, a través
de muy distintos recursos, tanto tematicos (lairrupcién de lo
“numérico”, lo milagroso que aparece...) como formales(la
“eucatastrofe” de Tolkien, el “vuelco” de una situacién
calamitosa). Los paracosmos, pues, deben combinar tanto

53 . (s
Como avanzamos anteriormente, los rasgos basicos son:

elementos novedosos como elementos predecibles, asien El
Sefior de los Anillos, la creaciéon de la trama se ubica en un
ambiente reconocible épico y medievalista, conforme al
génerodeespaday brujeria.

Sea como fuere, éste es el germen dela predileccién de
los jévenes por la literatura de terror, la fantasia épica o la
ciencia ficcion mas o menos visionaria, en fin, todo el dmbito
delo que se conoce como ficcién especulativa.

Como dice Darko Suvin al referirse ala Ciencia Ficcion™,
es una literatura del extrafiamiento cognoscitivo, pues se
trata de justificar racionalmente lo extrafio, al partir de una
ubicacidn espacio-temporal y de unos personajes a menudo
contrapuesto alos delaliteraturarealista/naturalista.

En otro orden de cosas, ndétese que la leyenda
tradicional se vinculaba a un lugar o a unos personajes
concretos, que se pensaban veraces y cuyo rastro se podia
seguir (v.gr.leyendas del Camino de Santiago).

Hoy lavinculaciényla veracidad quedan en suspension
ante los nuevos canales de expresidn, por ejemplo, Internet,

a) Hibridacion de géneros y estructura elastica, de texto libre (Vansina), con suspensién de las marcas de cierre (cf. Ldzaro Carreter), que permite una
narracién ensanchada, y equidistante entre el cuento, la novela, la leyenda... o sea, ficcién en grado cero, archirrelato, o ficcién especulativa, a caballo
entre géneros como lafantasia, la Ciencia Ficcidn, el terror o lo histérico-legendario;

b) Imégenes cosmoldgicas, relacion con el mito fundacional o etioldgico, que se evidencia en la creacién de un mundo autoconsistente, una toponomastica

propia, etc.
¢) Iconotextualidad, apoyo en mapas, drboles genealdgico;

d) Imégenes o arquetipos recurrentes tomados de lamitologiaindoeuropea (cf. Dumézil)

54 . . ; . . . .. .
A este respecto, el cine ha brindado modelos, son muchas las peliculas que tienen como trama la vida de un presidente (de ficcién) de los Estados Unidos, la
réplica delmundo real esta en que se pone como escenario la Casa Blanca, cuadros de presidentes que si han existido, etc.

55
D. SUVIN (1984): Metamorfosis de la ciencia ficcién. Sobre la poéticay la historia de un género literario, México, Fondo de Cultura Econémica.
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y, como ocurre con las leyendas urbanas, ya apenas puede
seguirse el rastro dentro del laberinto que es el mundo
actual, nimucho menos se piensa en términos de veracidad

EL LECTOR MULTIMEDIAL

En consecuencia a todo lo indicado, lo que podemos
decir es que el joven actual presenta un perfil donde se
combinan rasgos tradicionales con fenémenos nuevos del s.
XXI, como es la emergencia de este lector multimedial,
acostumbrado a una pluralidad de lecturas, lenguajes y
soportes.

Sigue siendo vigente, de alglin modo, lo que se decia
tradicionalmente al describir las lecturas por edades: el
adolescente y el preadolescente tienen una especial
inclinacion por el mundo de los viajes, lo cientifico, el
descubrimiento del yo y del mundo afectivo, sexual, etc. Es
decir, encaja en su recepcién todo aquello que tiene un
sentido iniciatico, de descubrimiento de una identidad
personal y de unos valores superiores, compartidos o no por
la comunidad (de hecho, la parte rebelde es muy importante
en estos héroesjuveniles).

o de verismo. Basta, como bien dice Linda Degh, que el
argumento sea plausible, o, dicho de otro modo, que esté
bien contado.

De ahi provendria el interés del joven por esta ficcién
especulativa que aparentemente se aleja de la realidad,
como es lanovela histdrica o de cienciaficcion, pero también
porque comporta el viaje, normalmente, como en La Isla del
Tesoro, eninteraccion con el mundo delos adultos.

Lo que cambia en el s. XXl es que este patrdn iniciadtico
se vuelve mucho mas difuso y ambiguo, por ejemplo, los
valores inherentes al esquema inicidtico del cuento
maravilloso son contestados o invertidos, como vemos en el
personaje de Artemis Fowl (Eoin Colfer) o cémo se discute
sobre los contenidos cristianos/paganos de la saga de
Tolkien o delas aventuras de Harry Potter.

EL CASO DE LAS LEYENDAS URBANAS Y SU RELACION CON LOS JUEGOS DE ROL

Larelacién de estas nuevas leyendas con los medios de
comunicacién y con Internet, que ha estudiado
magnificamente Linda Degh56, es muy interesante por
cuanto se producen fenémenos nuevos que no ocurrianenla
leyendatradicional.

Uno de ellos es el “estiramiento de la cadena” de
transmisién, pues el rumor via Internet (spam) lo que
produce es una multiplicacidn de los
informantes/transmisores, que reproducen la historia con
diversos grados de implicacién, desde la creencia absoluta a
surepeticion puramente cdmica, para asustar o “epatar”.

% DEGH, L. (1971):"The Belief Legend'in Modern Society." American Folk Legend: A Symposium. Ed. Wayland Hand. Berkeley: Univ. of CA Press, 55-68
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Ahora bien, segun dicha autora”, lo que la tradicién
transmite no es una creencia particular, del informante, sino
mds bien una creencia genérica o impersonal. En otras
palabras, un "alguien cree o creyd esto que te cuento”, da
igual, pues, laironfa o el distanciamiento del narrador con tal
de que formule bien lo que la leyenda cuenta, y que separe
deljuicio o creencia latente (statement).

Se deja abierto el significado, pues laleyenda es un tipo
de discurso parabélico, que siempre puede contener un plus
de significacion, que invita a ir mas alld de la anécdota o lo
particular, para elevarse a un plano ejemplar o
paradigmatico, como todo mito.

Las leyendas son relatos que se transmiten no por un
recitado literal de caracter oral sino por un esquema
tematico (de ahi su simplicidad estructural), de ahi que
pertenezca a la categorfa que Vansina denomina ‘“texto
libre” frente, por ejemplo, a los textos “cuajados’ del cantar
lirico o épico, de las férmulas y, en cierto modo, de los
cuentos formulisticos.

lgualmente, son discursos plenamente
contextualizados, que buscan comunicar experiencias de la
comunidad (interexperiencialidad), porque en ellos prima la
vinculacién a unos lugares, enclaves naturales, personas o
acontecimientos que forman parte de la memoria colectiva.
Por tanto, la leyenda tiene una orientacion “identitaria” de
laque careceel cuento.

57
DEGH, op.cit., p.23yss.

Pese a su apariencia unitaria son discursos “

en
gestacién”, de estructura incompleta, fragmentaria, que se
define y perfila en el intercambio social, cuando varios
narradores aportan la informacién “troceada”, o bien
cuando surge la figura de un compilador (de ahi su
inestabilidad estructural, que va desde la leyenda
monomotivo a la leyenda articulada en una narracién

extensa).

Apoco que se escarbaun poco enlasuperficie del texto
o textos que la materializan, la leyenda presenta el aspecto
de una amalgama intertextual, pues es un género liminar
entre cuentos, mitos, anécdotas locales, férmulas
supersticiosas...) e interdiscursiva (la leyenda puede
plasmarse igualmente a través de rituales, dramatizaciones,
iconografia popular, como los exvotos) e interexperiencial.

El patrén de laleyenda adquiere en seguida numerosas
variaciones si se enriquece con sucedidos y casos, contados
por personas que acrecientan asi el referente de partida, y de
hecho este nuevo contexto urbano e universitario de esta
clase deleyendas impregna tales historias, que yano pueden
tener el tono de las leyendas confiadas a los hermanos
Grimm por pescadores, lefiadores, molineros y otras
profesiones obsoletas en el contexto actual.

Pero ademds de esta multiplicacion de conductos y
versiones, la leyenda urbana participa de otra propiedad
muy interesante, que no se puede entender sin el aporte de
las nuevas tecnologias y los medios de comunicacién, su
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caracter ostensivo, es decir, su posibilidad de ser “jugadas”,

58
“representadas””".

Esto explicaria la porosidad de la leyenda urbana
respecto a los juegos de rol e incluso la propia crénica negra
que los medios de comunicacién difunden. Las historias
acufadas también modelan conductas ‘“reales”, el
psicokiller, por ejemplo, no es ya un género americano, pues
crimenes recientemente acaecidos tienen este mismo sello
(cf.“elasesino delabaraja”).

Leyendas “comunitarias”, es decir, folkldricas, que sin
embargo no pueden desligarse de una tradicidn literaria,
artistica o cinematografica en nada populares, nos
referimos, por ejemplo, al cuento gético y otros
refinamientos literarios derivados de universos particulares
como los de Lovecraft o King.

La famosa leyenda urbana de la chica de la curva de la
autopista participa tanto de la tradicién de los aparecidos
como de este mismo interés morboso o romantico por lo
sepulcral o los muertos. Al contrario de Hermes y de otros
conductores de almas (psicopompos) de la tradicién
folkldrica, que avisan o guian, el fantasma de estas historias
sélo se nos muestra, en la linea mas truculenta y
sobrecogedora, buscando el efectismo.

58

En suma, las leyendas urbanas son las leyendas de Ia
aldea global, pero des-localizadas, sin anclajes en la vida, el
espacio o el tiempo histérico de la comunidad, y que ha
sustituido la veracidad y el lenguaje boca-a-boca (luego
literaturizado por escritores como Bécquer) por la simple
plausibilidad narrativa y lo multimedial como lenguaje (a las
6rdenes en este caso del marketing y del merchandising,
como se advierte en la ficcién de terror y sus
multiexpresiones en filmes, juegos, cémic, libros...

Véase aesterespecto loindicado porJ.B. Renard: “Le terme "ostension" a eté adapté et introduit dans la terminologie folklorique anglosaxonne en 1983 par
Linda Degh et Andrew Vazsonyi (""Does the Word 'Dog' Bite ? Ostensive Action : AMeans of Legend Telling", Journal of Folklore Research, 20, 1983: 5-34). Par
les termes "action ostensible" (trad. de I'anglais "ostensive action") et "ostension",ces auteurs signifient que les legendes peuvent etre "jouees", mises en
actes, autant qu'etre "racontees", mises en paroles. Par la suite, on utilise ce terme dans I'etude des rumeurs et des legendes urbaines pour designer des
comportements reels d'individus qui imitent le scenario d'une rumeur ou d'une legende. Les rumeurs et legends urbaines revelent souvent les peurs
contemporaines. Lorsque ces histoires servent de modeles d'imitation a des criminels afin de susciter les memes peurs, on a typiquement un phenomene
d'ostension (cf. J.-B. Renard, Rumeurs et legendes urbaines, PUF, "Que sais-je ?'" 3445,1999, p. 125)
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LOS PELIGROS DE LA MERCANTILIZACION DE LOS MITOS: FAKE-LORE Y BANALIZACION

Y es que una tendencia muy importante en el mundo
occidental es presentar la ficcion como un componente
esencial de la “dieta televisiva” o mediatica en general,
destinada a producir “sustos, emociones o empatia de
alguna clase” (cf. Telenovelas), es decir, como una especie
de simulacro de larealidad.

De hecho los docudramas o los reality shows exploran
estos limites ambiguos entre los mundos de la banalidad y
los de la ficcién, y es verdad, de todos modos, que la
proliferacién de videojuegos o programas de realidad virtual
tiendenasolaparambos mundos.

Para ello, no hay problemas en alterar, falsear o
modificar las historias tradicionales, y tanto numerosas
publicaciones de literatura infantil y juvenil (del tipo
“Cuentos, leyendas o mitos... para nifios), como los
audiovisuales o Internet han inflado o falseado a menudo la
tradicién. EI profesor Singersg, de la Universidad de
Michigan, hace un juego de palabras entre folk y fake para
indicarnos que ya desde antiguo el folklore verbal, los
cuentos, canciones o leyendas, se han venido presentando
enforma de “fakelore”, de falsificacién.

Por ejemplo, ha sido frecuente la presentacién de
material escrito por autores profesionales como si fuera la
reproducciéon auténtica de las tradiciones orales de
comunidades étnicas e histdricas. En Europa un caso muy
famoso fue lo que se conocié como “ossianismo”’, que de

hecho logré engafiar a casi todo el mundo y presentar como
folkdricoalgoquenoloera.

Otro caso de desvirtuaciéon del folklore ha sido su
adaptacién a modas literarias, estéticas, pedagdgicas y
morales. Este “folk procesado” no empieza desde luego
con la produccién de Walt Disney “Pocahontas” sino que en
gran medida estd en Perrault, Mme. Leprince de Beaumonty
otros autores cortesanos franceses cuando adaptan o
“tuercen“ cuentos folkldricos como “La Bella y la Bestia” en
direccién hacia tesis, moralejas o enfoques ajenos desde
luego a la tradicién, pero concordes con la mentalidad
cortesana o las modas que influyeno sobre estos autores en
laFrancia pre-revolucionaria.

En todo caso, se busca el mercado como referente
basico y la individualizacién, es decir, el lector-que-compra,
el destinatario basico.

Asi, los nifios, habituados por el mundo de los
videojuegos y del ordenador, viven en medio de una
sociedad competitiva y atroz donde precisamente los
valores de la “cofradia del bosque”, de los héroes en
cooperaciénson cadavez mas extrafios.

En cambio, se produce unaférrea politica de marketing,
que va imponiendo sus modas, como los remakes de los
clasicos (v.gr. Aladdin) o la tendencia barroquizante al héroe
multiple o amalgamado (X Men), por no hablar de otras
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SINGER, E. (1988). “Paul Bunyan and Hiawath”, en A Michigan Folklife Reader, edited by C. K. Dewhurst and Y. Lockwood. East Lansing: Michigan State
University Press. Véase “Fakelore, Multiculturalism, and the Ethics of Children's Literature”,
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combinaciones, como la de un héroe adulto + su pupilo
(Batman y Robin), que en el fondo no son mas que remakes

de los arquetipos folkldricos ya descritos por autors como
Campbell, Frazery otros.

EL CAPITALISMO DE FICCION COMO HORIZONTE DEL S. XXI QUE IMPREGNA EL FOLKLORE Y
EL GENERO FANTASTICO Y PARA JOVENES

Vicente Verdd® nos habla del paso del capitalismo de
consumo a lo que llama "capitalismo de ficcién", marcado
por la necesidad de crear una realidad duplicada, mas o
menos clénica -como Matrix-, y un mundo, ante todo, de
espectdculoydiversion.

El entretenimiento es, sin duda, la primera industria de
nuestros dias, y todo, comunicacién, negocios, empresas,

. . .z . 61
tiendenaconverger, segtinlaexpresiénde Jenkins .

Por eso la imagen es tan importante, y por eso este
capitalismo de cara amable ya no puede permitirse las
estampas soérdidas de las fabricas textiles de Manchester
durante la 1 Revolucidnindustrial. Y se llama capitalismo de
ficcion porque, a fin de cuentas, se dedican a entretenernos
con toda clase de historias en toda clase de lenguajes (cine,
TV, bestsellers...).

Es un entretenimiento “trans-medios”, que en el fondo
son como los chismes que desde siempre se ha contado ala
humanidad, eso si, a escala mayor que la local, porque ya se
sabe que el mundo es un pafiuelo, o dicho de forma
periodistica, ya vivimos en la "aldea global" que MacLuhan
profetizaray que hoy es ya unarealidad absoluta.

Por esta razdn tradiciones mas o menos locales han de
adaptarse para alimentar, como las hamburguesas, a esta
nueva sociedad global y dvida de sorpresas, realitys show y
todo tipo de truculencias. Ver la televisién, cada vez mds, es
como asistir a un circo mediatico permanente, con la
exhibicion de fieras que se ensefian las garras, con las
ocurrencias del showman olavoz delos “bustos paralantes”
del telediario, o los programas de impacto que distraen de
los problemas cotidianos... Ramén Gémez de la Serna lo
definié muy bien: es elmundo de labagatelay del kitsch.

No es de extrafiar, pues, que se repitan una y otra vez
los géneros que triunfan: la telebasura, los culebrones de los
politicos, con las tramas de poder que en nada desmerecen
"El Conde Montecristo"; o el género rosa o policiaco o de
terror paralos adultos; o, paralosjdvenes, el culto ala ciencia
ficcidon o a ciertas mitologias modernas tomadas de las
fantasias épicas.

Isaac Asimov tenia razén cuando decia que la ciencia
ficcién, por ejemplo, no es poner marcianos o naves
galdcticas, que es algo mas. Sea como fuere, los cines se
llenan cuando se presentan estas historias perfectas,
magnificamente contadas y apoyadas en efectos digitales,
que nos transportan a un mundo magico y pletdrico, aunque
vacuo muchasveces.

60 .
VERDU, V. (2003): El estilo del mundo. La vida en el capitalismo de ficcién. Anagrama. Barcelona.
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JENKINS, H. (2006). Convergence Culture: Where Old and New Media Collide. New York: New York University Press, 308
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De hecho, Batman, Spiderman y otros filmes parecidos
encabezan la lista de recaudaciones de taquilla en USA. Pero
nadie debe engafiarse por la aparente "inocencia" de este
juego. Al contrario. hace unas décadas, cuando empezd el
cine fantastico, todas estas hiperrealidades eran vistas de
forma indulgente y despreciativa, pues segin la visidn
marxista, todas estas peliculas de monstruos eran sélo
evasion, disparates o pasatiempos. O sea, mads o menos
"opio del pueblo”.

Pero ahora que la vanguardia del capitalismo ha
actualizado estos repertorios de historias para vendernos
libros, comics, filmes y mercancias de todas clases, ahora es
mas facil percatarse del pensamiento magico y de sus
implicaciones ideoldgicas y formativas; la imaginacién, las
emociones, la fantasia, etc. sirven para algo mas que un
sedante de masas, que construyen mundos alternativos,
como los paracosmos de los nifios. Si los psicdlogos dicen,
con acierto, que la ficcién encubre una especie de
“equipamiento cognitivo”, sin duda la imaginacién
mediatica de que estamos hablando, puede servirlo mismo
para “aletargar” que para despertar una vision de mundos
alternativos.

Y esto tampoco debe confundirse con el marketing
imperante, como el de promover cada vez mas laimagen de
unos adultos "anifados", siempre jévenes, que se
comportan de forma pueril o alocada, sin inhibiciones. No
hablamos del nifio en clave poética que hay en Peter Pan, o el
Principito, o Alicia, hablamos mas bien del adulto llevado al
terreno de lojuvenil, pues usaropade marca, vaenmoto, en
fin, contodos los parabienes del consumo.

"Jugar" no es sélo venderimagen corporal, también es
"actuar con la cabeza", indagar, descifrar enigmas, resolver
problemas con el esfuerzo o el ingenio, en fin, saber
encontrar, entre las dificultades de la realidad, patrones
positivos de conducta, pues eso es al fin y al cabo lo que
hacen los héroes de los mitos. Y no sdlo vivir de las
apariencias, pues en los mitos rara vez “el habito hace al
monje”, al contrario, hay que desconfiar de las apariencias, y
los dobles o mascaras.
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CAPITULO 1. LAS SAGAS FANTASTICAS, ENTRE LA MITOLOGIAY LA MODERNIDAD.

1.1 La fantasiamoderna ylaficcién especulativa

| primer problema de estos géneros es, ademas de su

labilidad formal y de contenidos, la profusion de

autores, obras, subgéneros, modalidades y todo tipo
de manifestaciones, que crean un panorama muy complejoy
hacen temeraria cualquier clasificacién. Sin embargo, la
emergencia de géneros antes marginales estd fuera de toda
duda, las ventas de toda clase de literatura fantastica se
disparan.

Todo eso es un indicio de su riqueza, sin duda, pero
también en este “bosque” se esconde una hojarasca que
todo lo vuelve borroso y no deja ver al lector unos minimos
perfiles y lo abandona a la suerte del “mercado” o de la
opinién -no siempre bienintencionada ni fundada- de
“reconocidos criticos”.

Es “peligroso”, indica A. Manguelsz, en el mundo de la
lectura el traslado de los mecanismos de la “novedad”,
propios del marketing mas feroz; mds bien, insinda, lo mas
estimulante es la relectura, la conversacion activa con esos
pocoslibros que de verdad marcanlas distancias

Como afirma Daniel Dennet® aprender a menudo es
“desandar” el camino de nuestras preconcepciones,
“aprender a des-aprender”, pero para ello hay que tener
previamente unos esquemas o jerarquias conceptuales que
aplicar, en este caso, a la infinita variedad de propuestas,
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MANGUEL, A.(2003): Nuevo elogio delalectura, Lumen, Barcelona.
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DENNET, D.(2004) Laevolucién delaLibertad. Paidds, Barcelona:

textos y autores que “pueblan” este mundo y que ha
generado la necesidad de crear auténticas bases de datos
para poder manejar todo el cimulo de informacién

Hasta ahora, los conceptos y métodos de andlisis de
toda esta realidad eran los que nos venian proporcionando
disciplinas distintas, cada una desde su perspectiva. Asi, el
investigador de Letras ve en ellas un campo para aplicar sus
conceptualizaciones tomadas de la Teoria Literaria, al igual
que el psicélogo percibe estas obras como la plasmacién de
las fantasias, infantiles o adultas, o el sociélogo los considera
la materializacion de ciertos estereotipos, o bien el
antropdlogo/ folklorista, que ve la supervivencia de unos
simbolosrecurrentes.

E incluso otros profesionales, como los disefiadores,
artistas o arquitectos (v.gr. Escher) han hechoincursiones en
este campo al disefiar ciudades o arquitecturas imaginarias.
Cadauno de ellos tiene su aparato conceptual, sus métodos,
ytodos tienenrazdn, sino fueraporque ésteesuntemaenel
que, como diria E. Sdbato, se muestra el “hombre total”;
probablemente, sea este caracter especulativo, psicoldgico,
de construir y anticipar mentalmente mundos, lo que mas
haga hombre al hombre, es el “homo psycologicus” de que
habla Dennet.

Por tanto, los nuevos conceptos y métodos sdlo
podran construirse mediante una adecuada integracion de
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todas estas disciplinas previas, de forma que pasemos de
esta vision caleidoscépica a una vision mds centrada,
profundizando en el complejo dmbito de los “mundos
imaginarios”, cuya propia terminologia es tan dispar como el
campo a acotar (mundo imaginario, mundo narrativo, lugares
imaginarios, geografia mitica, fantasias infantiles,
ultramundo, realidad virtual, mundos posibles, “map story”,
mitogénesis...).

Sobre esta nueva visién de los géneros aludidos,
tenemos la aportacién de estudios como la Tesis Doctoral de
Roger Bozzeto™, que define de forma muy acertada el
estado delacuestidn:

El dmbito de las literaturas del imaginario ha sido
reestructurado, en funcién de las convulsiones que
tuvieron lugar en el dmbito de la representacion del
mundo, que toma en cuenta los avances cientificos. La
emergencia de los géneros nuevos, lo fantdstico y la CF,
diluye la oposicién antigua entre lo maravilloso gratuito
y lo mimético referencial. Con el género de la CF, que se
forma con los aportes del viajo imaginario y de la utopia,
se desemboca en una ficcién especulativa, mimética sélo
de una realidad alternativa. Con el género de la Fantasia,
las relaciones, presupuestas como evidentes entre lo que
se piensa y lo que se representa, son cuestionadas. Son
géneros que se sitlian como dos tentativas de
domesticarlaalteridad...

En todo caso, esta recategorizacién no es un sélo un
ejercicio intelectual sino una necesidad de “poner orden en
el caos”, pues lo que los anglosajones quieren denotar al
usar el término ficcion especulativa (Ellison) para recubrir
los géneros Fantdsticos, Ciencia Ficcién y Terror, es que en
éstos se produce algo mds que una dsmosis, son mas bien
gemelos o “trillizos”, a poco que nos fijemos en que lo
esencial en ellos es justamente crear un patrén de un mundo
alternativo, que es lo que venimos relacionando con los
paracosmos infantiles.

De hecho, la mezcla de rasgos de unos y otros
subgéneros equivale a la suspensién de marcas
diferenciadoras, es decir, esas “lindes’” que funcionaban mds
0 menos en la narrativa de los s.XVIIl y XIX, se van
esfumando, o van dejando de ser operativas.

M3s alla de las cristalizaciones de géneros, por ejemplo
el cuento gético o la space opera como subgéneros,
respectivamente, del terror y la ciencia ficcidn, lo explica la
atraccién de los jévenes por la literatura de terror, la
fantasia épica o la ciencia ficcion es la inmersién en mundos
imaginarios, amenudo de cardcter visionario, con mas nexos
de unién que diferencias. Asi, incluso en Sagas “light” como
Harry Potter el terror ha sido introducido en sus ultimas
entregas, y en otra obra emblematica, “Alien”, ciencia
ficcion y terror se hallan totalmente mezclados, justificando
el mencionado concepto de Harlan Ellison® de ficcién
especulativa.
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BOZZETO, R. (1992: Deux genres des litteratures de I'imaginaire: la science-fiction et le fantastique, Tesis Doctoral, Univ. Aix-Marsella . Véase también Roger
Bozzetto, L'Obscurobjet d'unsavoir, Fantastique et Science-Fiction, deux littératures deI'imaginaire, Presses de I'Université de Provence, 1992

65 . . P ; . . e
Esunautor que tiene numerosas obras de cienciaficcidn, fantasiay de otras tendencias, y que ha manifestado su deseo de trascender las fronteras artificiales
entre los géneros, habiendo trabajado igualmente en guiones para cine, televisidn y videojuegos. Véase una muestra de sus obras en todos estos campos en

http://www.ciencia-ficcion.com/autores/hellison.htm
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Nombre que empezd para buscar una salida a quienes
sentia aversién por la “etiqueta” de “ciencia ficcion” (ya
Asimov preferia el de literatura de anticipacion) y que hoy
nosotros queremos reivindicar porque, en efecto, designa
mejor esta literatura volcada hacia la creacién de mundos
imaginarios.

Darko Suvin ha dado en el clavo al referirse a la Ciencia
Ficciéon® como una literatura del extrafiamiento
cognoscitivo, pues se trata de justificar racionalmente lo
extrafo, al partir de una ubicacién espacio-temporal y de
unos personajes a menudo contrapuestos a los de la
literaturarealista/naturalista.

En efecto, si bien se mira, géneros como la ciencia
ficcidon han evolucionado hacia la creacién de metaficciones,
pues con sus continuas utopias y ucronias, ponen en tela de
juicio la preconcepcidn de un mundo Unico como referente.
E incluso partiendo de éste, hacen una anticipacién o
prevision futurista y crean distopias o mundos de pesadillas
que no son menos inquietantes que esos universos
paralelos.

FICCION ESPECULATIVA Y SU “PROLE”: UNA TERMINOLOGIA COMPLEJA

En realidad, los subgéneros de la Fantasia, Ciencia
Ficciény Terror son bastante “variopintos”. Ocurre con ellos
como con el cuento folkldrico o folktale, a poco que se
examinan sus modalidades vemos lo poco que tiene ver, en
su composicién y a veces en su temadtica, un mito con una
leyenda, fabula, cuento maravilloso o una anécdota
burlesca, y sin embargo, todas las modalidades participan
del universo delanarracién tradicional.

Sélo del lado de la ciencia ficcidn, se podria hablar de
numerosos subgéneros y corrientes tematicas, como la
Ciencia Ficcion 'Dura' o Hard SF (Arthur C. Clarke,
Cronopaisaje de Gregory Benford, con textos que llegan a
incorporar diagramas de ingenieria, como los de Heinlein o
Clarke) o la Space Opera ('La Guerra de las Galaxias', 'Star
Trek', Dune, Fundacién, Flash Gordon..). También tenemos la
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corriente llamada Cyberpunk, aparecida en los afios 80
(Neuromante y resto de las obras de William Gibson, la
trilogia de Marid Audran, de George Alec Ela Ficcion-
maniainger. 'Hardwired' de Walter John Williams. 'Pequefios
Héroes' de Norman Spinrad.)

Ndtese que, a su vez, el cyberpunk integra elementos
delanovela policiaca, la novela negra, el animey la narrativa
postmoderna. Su estética gética/barroca, sus distopias, su
mundo tecnologizado impregna no sélo esta clase de libros
sino producciones audiovisuales como Matrix, Robocop o
Desafio Total, o mangas (Akira) y juegos de rol llamados
también Cyberpunk67. Antihéroes, libertad desarraigada,
sociedad de la informacién y tecnologia a tope que no han
arreglado nada, como conviccién final de que es un mundo
que se consume sinremedio.

67
Se produce otra hibridacién més con el Shadowrun, unjuego derol que mezclael cyberpunky lafantasia y lamagia, ambientado en un futuro préximo.
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Otras corrientes son reconocidas por los criticos y los
lectores. Como las Ucronias (El hombre en el castillo, de P. K.
Dick., Pavana, de Keith Rob...); o la sociolégica/Politica (1984
de George Orwell, 'Un Mundo Feliz' de A. Huxley. El Juego de
la Mente, Norman Spinrad) Psicolégica (Flores para Algernon
de Daniel Keyes); la Aventura fantastica (La saga de Cugel,
deJackVance. Laserie de Darkover.).

Otra tendencia es la corriente Futurista-Descriptiva (El
cartero de David Brin. La serie de relatos y novelas titulada
'Historia del Futuro' de Robert A. Heinlein); la serie de
Contactos (Marciano, vete a casa de Fredric Brown, Mars
Attack!), o de Robots, androides, e ingenios varios ('R.U.R.",
de Karel Kapek, la saga de Asimov).

Por ultimo, los Viajes en el Tiempo (El fin de la eternidad
de Asimov, y El Gran Tiempo y las Crénicas del Gran Tiempo de
Friz Leiber), y las Catastrofes/Postapocaliptico (Deep
Impact, Armaggedon, Mad Max), aparte de otras
ramificaciones, como la Humoristica (Fredric Brown, S.
Lem), Poética (Crénicas Marcianas de Ray Bradbury)...

Cuando a este inmenso “caldero” afiadimos géneros
como la fantasia heroica, espada y brujeria vemos que la
“pdécima de los suefios” nace precisamente de la
combinacidn de muchos de estos ingredientes, hasta el
punto de que, por citar un caso, no andan muy lejos novelas

histéricas como Los tres Mosqueteros de Alejandro Dumas o
El Prisionero de Zenda de Anthony Hope de las historias de
imperios galdcticos como Los reyes estelares de Edmond
Hamiltony Guijarro en el cielo de Isaac Asimov, o latrilogia de
Brian Aldiss, Imperios galdcticos.

De todos modos, comprobamos que el concepto de
ciencia ficcién sigue siendo un hibrido, pues si bien se ha
hecho hincapié enlo que este macrogénero debiaalo que se
ha llamado la “tecnociencia”, hoy se pone en valor su
relacién intrinseca con las ciencias sociales, pues al fin y al
cabo muchas de estas ficciones se asientan en el campo del
“pensamiento social”’, por ejemplo, las utopias como
género, que desde Tomds Moro se ha ido formulando en
distintas versiones, hasta lo que hoy llamamos
“cibercultura”.

Sin este “caldo de cultivo”, los avances técnicos o el
papel de las maquinas o de otros instrumentos dentro de
estasfabulas, apenas tendrian sentido.

Asi, el cyborg es, ciertamente, un ejemplo de
superacion de estereotipos sexistas, de raza o de clase
social, tal como ha subrayado la profesora Donna Haraway,

. . . 68
unafeministamilitante " :

68
HARAWAY, D. J. “A Cyborg Manifesto: Science, Technology, and Socialist-Feminism in the Late Twentieth Century.” Simians, Cyborgs and Women: The

Reinvention of Nature. New York; Routledge, 1991. p.149-181.
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1.2 LA ESTETICA DE LA FANTASIA, LA CIENCIA FICCION Y EL TERROR ACTUALES

i algo caracteriza la cultura posmoderna es esta

tendencia al reciclaje y a la hibridacion, que explica

precisamente la permeabilidad o el caracter de vasos
comunicantes de los géneros de Fantasia, Ciencia Ficcion y
Terror.

No abundaremos ahora en esta tesis, porque es
justamente lo que pretendemos demostrar en los capitulos
siguientes. Bastara con citar ahora algin botén de muestra,
como el que representa la fantasia heroica del tipo Dragones
y Mazmorras o Dragonlance, la cual, como veremos, hunde
sus raices enlos juegos estratégicos, analdgicos o digitales,
tales comoelrololosvideojuegos.

Asi, se produjo no ya un flujo de argumentos primero
literarios hacia los comics de espada y brujeria (como es el
caso archiconocido del Conan de Howard), sino un mestizaje
de temas, géneros y técnicas, que se expresa sobre todo en
las sagas de superhéroes como Batman, siempre a caballo
entre las distintas representaciones; o también en la fusidn
detemasy estética, como la europeaoamericana, conladel
mangajaponés (Elviaje de Shihiro).

69
http://www.tebeosfera.com/Libris/REH/comic/deFantasia/Heroica.htm

Rumbos que, en muchos casos, se han seguido por
imperativos comerciales, es cierto, pero que revelan un
hecho significativo, la “salida” a una crisis de mercado o de
publico se busca “en la hibridacién de géneros, o de medios,
ode narratividades”eg, delo cual da buena fe el “remake’” de
Hércules o su duplicado femenino, Xena, aventureros de la
Antigliedad “reciclados” como héroes genuinos de fantasia
heroica.

Y, en esta misma linea, Rafael Marin identifica las
distintas fuentes de un cl3sico del género de espada y
brujerfa, como Blackmar de Gil Kane y Archie Goodwin (1971),
que amplia el patrédnde Conan el Barbaro:

La historia de Blackmark es, producto de la hibridacidn,
novedosa y cldsica al mismo tiempo: hay ecos del Nuevo
Testamento y el nacimiento de Cristo, influencias de Conany la
novelistica pulp de Edgar Rice Burroughs, cruces con la estética
de Flash Gordon y El cantar de los Nibelungos, con Espartaco y
con el ciclo arturico. La historia deriva la fantasia heroica hacia

. . . ., 10
la ciencia-ficcién

70
UTRERA, R.:Blackmark de GilKaney Archie Goodwin, resefia en Biblidpolis, http://www.bibliopolis.org/umbrales/umbroo6o.htm
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RELATOS HIBRIDOS Y FRONTERIZOS

También en una controvertida linea fronteriza, es de
destacar la llamada “Nueva Ola”, tendencia surgida en
Inglaterra enlos afios 60/70, alimentada por la contracultura
y el vanguardismo, y que luego pasa a los Estados Unidos
influenciando a una nueva generacién de escritores como
Tomas M. Dish o Harlan Ellison, y, lo que es mas importante,
permitiendo que se popularizaran obras de escritores de la
talla de Philip K Dick o Michel Bishop.

En muchas de ellas, se dan historias digamos
pesimistas (distopias, catastrofes...), o bien, conforme a la
narrativa mas posmoderna, desmantelan los cddigos de la
ciencia ficcién tradicional, provocando excesos o
tratamientos que derivan hacia la indagacién metafisica (La
interseccion de Einstein, de 1967, de Samuel R. Delany) o bien
hacia el andlisis demoledor de la sociedad, la religién o los
tables sexuales, por ejemplo Visiones Peligrosas, un
conjunto derelatos de Ellison, también de 1967.

Pero esta tendencia hacia lo fronterizo es mas general
que una corriente, afecta a clasicos como Solaris de S. Lem o
El'mundo sumergido de J.G. Ballard, porque mas alla del viaje
planetario o de la catdstrofe ambiental, lo que se focaliza en
el relato es cémo repercute todo eso en la psicologia de las
personas, creando lo que Ballard ha llamado “espacio
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Capitulo 2. Presupuestos analiticos (I): el concepto de Imaginacion y sus referentes
psicoldgicos, folkldricos y artistico-mediaticos.

2.1 Lasfantasiasinfantiles desdelapsicologia

etomando el famoso lema del semidlogo Roland

Barthes'', est4 claro que debemos empezar con un

concepto eje para redefinir la red conceptual que
queremos articular. Si hablamos de Imagen, por ejemplo,
hemos de matizar mucho, pues que no es igual que la
abordemos como Imagen mental, para los psicélogos, o
como Imagen en retdérica, o dentro de un analisis
iconografico.

Y si ahondamos en el concepto de imaginario, si nos
centramos enlo que se hallamado los mundos de lainfancia,
las creencias de los nifios, entonces saldran aspectos ya
conocidos, como la creencia infantil en los amigos invisibles.
Mas heuristico e integrador nos resulta un concepto mucho
menos tratado, el concepto de Paracosmos, una nocidn
surgida también de la psicologia infantil y que, como
veremos, se documenta también en el patrimonio folkldrico
mundial.

En efecto, éste es un término tomado concretamente
de los psicélogos Silvey y Mackeith™. Para los psicélogos
cldsicos anteriores a ellos, la imaginacién no tenia apenas
cabida en el desarrollo de la psicologia infantil, en la medida
en que se tomaba como un apartamiento o “extravio” dela
realidad.

71
BARTHES. R.(1974): ;Por dénde empezar?, Tusquets editor, Barcelona, 1974.

Todo esto era un sintoma claro de que aquélla no
gozaba de muy buena prensa como elemento formativo ni
tampoco como forma de comunicacién, argumentdndose
para ello que laimaginacidn excesivalo que hacia era desviar
alnifio de la consideracién de laauténtica “realidad”.

Desde la psicologia cognitiva y los estudios sobre
creatividad, el enfoque ha variado, porque se contempla el
desarrollo de la imaginacidon desde una perspectiva mas
amplia, y lo que se ha llamado los mundos privados de la
infancia (es decir, lo que los nifios hacen con sus juguetes, las
historias y papeles que se inventan jugando toda una tarde)
empiezan a verse no como '"residuos” de una actividad
imaginativa mds o menos intensa, sino como piezas
esenciales ensudesarrollointelectual y psicoafectivo.

O sea, los nifios habituados a imaginar desarrollan
mejores habilidades sociales y cognitivas, tienen mayor
poder de concentracién, o son menos agresivos,
segunalgunas estimaciones ya contrastadas.

Pero, ademas, la costumbre de estas “fantasias
infantiles” no sélo no resultan una extravagancia sino que,
segun estas investigaciones psicoldgicas parece que se dan
ciertas correlaciones entre el talento literario de escritores

adultos y la manifestacion de este fenémeno en su infancia,
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COHEN, D.y MACKEITH, S. (1991). El desarrollo de laimaginacién: Los mundos privados de la infancia. Londres: Routledge. Edicién espafiola de Ed. Paidés.
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es decir, haciendo estudios longitudinales se percibe que
este tipo de practicas lo que hacen es habituar al nifio a las
convenciones literarias, es decir, lo perfeccionan como
lector y/o escritor en un futuro.

Haciendo una sintesis de su investigacidn, Silvey y
Mackeith estudiaron cerca de una centenar de casos sobrelo
que ellos llamaron paracosmos, es decir, narraciones
documentadas de nifios que en su dia escribieron,amodo de
juego, sobre islas o paises inventados, compafieros
imaginarios y aventuras de todas clases

Luego los psicdlogos estudiaron estos casos a fin de
examinar cémo estos "mitos personales" seguian
interesandoles e influyendo en la vida de adulto. Hubo casos
lenguajes propios,
como la gramatica ktu, creada por un nifio, Jeremy, de 13

en que los nifios incluso inventaban

afnos.

Con ese material, Silvey y Mackeith hicieron un andlisis
y una clasificacién. Primero, encontraron que algunos temas
se repiten, asi, los animales y juguetes como centros de
fabulacién (el imperio de los peluches, el reino de los gatos,
etc.); segundo, muchos paracosmos tenian la forma de
paises imaginarios; tercero, habfa una gran variedad de
fantasiasinfantiles que, re-evocadas por el adulto, producian
sensaciones contradictorias, por ejemplo, a menudo se
percibia como algo secreto y, en ocasiones, extrafio y
obsesivo.

Llegaron asi a una definicién sintética de paracosmos
infantil: paracosm is an imagined, detailed fantasy world
invented by a child, often having its own geography, history,
and language, and it is an experience that continues over along
period of time: months or evenyears.

Se hacen evidentes las extrapolaciones literarias de
este asunto, tanto a nivel de temas como de autores. Temas
como las geografias miticas, los bestiarios o los autématas
van a ser légicamente el leit-motiv de esta ficcidén
especulativa. A su vez, muchos de los grandes autores de la
literatura infantil y/o de ficcion especulativa, como Lewis
Carroll, Andersen o Tolkien, encajan en este perfil del nifio
que fantasea y crea paracosmos; como es el caso de las islas
imaginarias creadas por
documenta enelestudio citado de Cohen-Mackeith.

un nifio de 9 afos, que se

Ahora bien, como han puesto de evidencia los
psicdlogos infantiles, algunos paracosmos saltan del plano
individual y se comparten, tal como se plasma en la historia
real que sirve de guion al filme de Peter Jabkson “Criaturas

. 73
celestiales” .

Por cierto, -y parece algo mas que una casualidad- esel
mismo director de “El Sefior de los Anillos”y del remake de
King Kong. Revela, a nuestro juicio, su capacidad para
plasmar paracosmos, pues las tres historias recrean mundos
imaginarios muy afines alos paracosmos:

& “Criaturas celestiales”, de Peter Jakson, 1995. Esta historia esta basada en hechos reales, entre dos chicas de los afios '50 en Nueva Zelanda. Se ha podido
reconstruir fielmente la historia a partir del diario de Pauline Parker (Melani Lunskey). Ambas muchachas, aficionadas ala escritura, crean a su alrededor todo
un mundo de historias y de fantasia. Cuando los padres de ambas chicas, de diferentes clases sociales, empiezan a sospechar sobre el comportamiento que
ellos consideran antinatural, deciden que lo mejor es separarlas. Ellas no aceptan la decisién de separarse, y tal posibilidad les parece imposible, como
imposible les parece ya el mundo launasinla otra, y fuera de sus propias fantasfas. Pauline, ademds, empieza a dirigir todas las culpas y todos los odios hacia

sumadre, ala que terminan asesinando.
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Asi pues, esto es de especial interés para los libros
infantiles y juveniles, el propio Robert Louis Stevenson
escribié La Isla del Tesoro, a partir del mapa de una isla
imaginaria que él mismo confiesale sirvié de inspiracién para
escribir toda el relato. De hecho, ademas de los dibujos, las
novelas suelen ser precisamente los documentos que
quedan de los paracosmos que imaginan los nifios;
finalmente, el distanciamiento que sienten algunos adultos
cuando se enfrentan a sus ensofiaciones infantiles, nos lleva
al tema de lo siniestro, del cuarto de los ratones, de los
asustanifos.

LOS PARACOSMOS, LO LUDICO Y LOS JOVENES

Al igual que en los juegos de rol de los adolescentes,
donde se invita a los amigos a participar, nos encontramos
con que lo que hace el autor del paracosmos es construir una
convencidén que, sin saberlo aun, es literaria; es decir, se basa
en erigir un mundo auténomo a través del arte dela palabra, y
que se enriquece con la percepcién o asimilacién de otras
lecturas que, eventualmente, le llegan, pues aquisiesta claro
que el papel delaexperiencia es clave.

Por ejemplo, lo que une a una historia de terror del
folklore (v.gr. casas encantadas) con un relato fantdstico o
de la literatura infantil y juvenil es la elaboracién de una
convencién que configura el relato desde su raiz: asi, el
mundo sobrenatural, ya sea de una leyenda, Harry Potter o
de un cladsico del cuento fantastico, tiene sus propias leyes,
que ordenan la accién, de tal modo que las cosas —por citar a
un caso, los viajes o desplazamientos- ocurren como en el
mundo-espejo, es decir, los personajes caminan, montan en
unvehiculo, etc.

74
BORTOLUSSI, M. (1985): Andlisis tedrico del cuento infantil, Alambra, Madrid
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SEGRE, C. (1985): Principios de andlisis del texto literario, Critica, Barcelona.

Es decir, se asocia con todo aquello oculto en la
infancia, como el miedo a la oscuridad o tantas otras cosas,
que atrae y repele ala vez, que fascinay aleja, y que tanto se
parecealaliteraturafantasticay deterror“delos adultos”.

Pero a su vez, en un relato fantdstico existen leyes
sobreimpuestas, como la de los hechizos o conjuros
imaginarios, a la cual todos —vivos y muertos- parecen
obedecer, y en funcién de esta ley, una escoba se puede
convertir en un vehiculo sin alterar para nada la consistencia
de este mundo narrativo.

La adquisicidn de la llamada competencia literaria es
en gran medida, como bien resume M. Bortolussi”, la
adquisicién de las convenciones literarias, y qué duda cabe
que el poner en pie un paracosmos es todo un ejercicio de
imaginacion literaria

Tal como indica C. Segre7s, son las obras de cardcter
fantastico las que se definen por “poner en pie” un mundo
posible dotado de coherenciay que el autor describe comoun
modelo o representacion de la vida humana con su propia
selecciédn de categorizaciones.
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Frente a la idea simple de la mimesis como un
repertorio limitado de posibilidades, al exponernos a estos
paracosmos se nos da una vision mucho mds amplia, pues no
hay una frontera clara entre posible/imposible, o
plausiblef/inverosimil, sino un “continuum” de posibilidades
que el escritor elige. De hecho, la diferencia entre
hiperficciéon explorativa e hiperficcién constructiva no es
mas que la que hay entre el paracosmos que crea un sujeto
unico y el que se construye entre varias personas, o sea,
entra la produccidny lalectura, pues en ésta siempre hay un
enriquecimiento o aporte.

Ejemplos obvios los vemos en todas estas ficciones,
asi, las leyes de la “cotidianeidad” son cuestionadas
selectivamente; en Star Trek o en Matrix el “mundo”
funciona mas o menos como en la realidad que
experimentamos, pero la teletransportaciéon en uno o las
luchas marciales “en el aire”, en el otro caso -en claro desafio
alaley delagravedad-, son transgresiones admitidas en esos
mundos.

LOS PARACOSMOS, FANTASIA ELABORADA INFANTIL/JUVENIL EQUIVALENTE
A LA FICCION ESPECULATIVA DE LOS ADULTOS

Asi pues, nuestra hipdtesis de partida es que los
paracosmos, como forma de fantasia elaborada que se
orienta a construir mundos completos, es el modo
privilegiado de la Illamada ficcién especulativa, y se
caracterizaria por poseer una serie de pautas tanto formales
como tematicas.

En cuanto a las formales, al ser precisamente un
género “proteico”, que ensancha las convenciones hasta
hacerlas casar con su fin superior “cosmificador” (elaborar
mundos posibles), dejando en suspenso las divisiones
clasicas sobre el tamafo o cierre (corto/largo), o sobre los

. . . \/6 .
(principal/secundario)”, o incluso sobre lo
verosimil/inverosimil, se trata de neutralizar ciertas

personajes

diferencias.

Por eso también texto y paratexto, palabras y
mapas/dibujos, accién o secuencia lineal/posibilidades no

lineales (precuelas y secuelas actualizables de cada
episodio/personaje) se vienen a dar la mano, y por eso el
paracosmos fluctia en sus diferentes expresiones y
lenguajes, ya sea su forma verbal (la novela) o bien sus
formas mixtas (el mapa, el cémic o novela gréfica, el cine).

De ahique los criticos tengan problemas al caracterizar
estas obras, yse pone en cuestion, por ejemplo, que Olvidado
rey Gudu de Ana Maria Matute sea una novela en el sentido
convencional o acdémico del término, a pesar de que se
presenteysevendacomotal.

Al dejar en suspensidn ciertas marcas o convenciones
formales, como la de “principio” vs. “fin” del relato, o
“principal” vs. “secundario” de lo que se trata, como indica
Cesare Segre, es de “poner en pie unmundo”, conforme aun
modelo abierto que el texto va cerrando a medida que va
describiendo y compendiando los lugares, personajes y

76 . . L. .
Muchas sagas plantean tramasy personajes corales donde no siempre hay un tinico protagonista
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episodios, para moverse dentro de una estructura que

. 7 .
corresponde a lo que J. Vansina'* llama “texto libre”, frente
altexto “cuajado”, memorizadoylleno de marcas.

La amplitud de este tratamiento permite que
paracosmos como los de Tolkien o A.M. Matute (Olvidado rey
Gudu) sean glosados enlibros de acompafiamiento, como las
enciclopedias o guias, es decir, se trata de sagas extensas
que requieren una forma de lectura distinta, la de la
narraciéonnolineal,y que por ello son susceptibles, desde sus
propias configuraciones, de ser ampliadas con episodios de
otros personajes y derivaciones (lo que en el cine se [laman
las “precuelas” y “secuelas o continuaciones”) y todo ese
conocimiento de un mundo tan complejo se compendia en
libros de consulta,amodo de glosarios.

Esta suspensién de marcas tiene también un sentido
claro: la expansidn, el construir lo que de verdad serfa una

PARACOSMOS Y FOLKLORE

También podemos utilizar otro concepto, el de
neoleyenda, propuesto por el E. Martos'®. Brevemente, tiene
que ver con lo que H. Gunkel” ya explicara al diferenciar las
leyendas primordiales y las leyendas de patriarcas en la
Biblia: el eje de aquélla es lo divino o0 numénico inmerso en lo
cotidiano (v.gr. los seres mitoldgicos se pasean
familiarmente entre la gente, como Dios en el Paraiso
Terrenal), y es sobre esta fuerza sagrada sobre la cual pivota
laaccidn, tal como pasaenlasleyendas de aparecidos.
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VANSINA, J.(1966): La tradicién oral.. Editorial Labor, S.A. Barcelona.

“historia interminable”. La saga aparece, pues, como un
texto “continuo”, un “texto-rio” que va conformando “su
cauce” a medida que se desarrolla. En todo caso, la
consistencia del paracosmos parte de una estructura Iabil y
difusa, hibrida, cercana a varios subgéneros de la narracién
folkldrica. Asi, se parece al cuento maravilloso por su
tendencia a la secuencia iniciatica y a unos papeles bdsicos
(héroe/agresor/ayudante/mandatario y las expansiones de
éstos); y al mito por su cardcter cosmogonico, pues todo
paracosmos funciona como una especie de mito
fundacional.

Y también a la leyenda por su elasticidad formal y su
apego a “supuestas” tradiciones locales (como las
genealogias y nombres propios y de topénimos de la saga de
Tolkien). Ademas, dichas acciones se enlazan unas a otras,
conpersonajes igualmente vinculados, de ahisu afinidad ala
estructuradelasaga.

Por contra, en las leyendas de patriarcas el centro de la
tramasonlos asuntos humanos, en laneoleyendalo sagrado
aparece o se instala de forma excepcional dentro de lo
histérico o lo cotidiano. Lo feérico puro, siguiendo la
terminologia de L. Vaxso, no es lo que atrae a los jovenes,
pero si esta suerte de archificciones construidas en forma de
relatos que no son exactamente cuentos o novelas o guiones
de posibles peliculas sino historias en el sentido mas amplio
delapalabra.

e MARTOS, E. (1996): Album de cuentosy leyendas tradicionales de Extremadura, ERE, Mérida.

79 .
GUNKEL, op.cit.

80 .
VAX, op.cit.
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Como tales historias, se orientan a menudo a la
construccién de mundos imaginarios, mundos-réplica, esto
es, paracosmos o mundos que no son veridicos, en el sentido
de mundos reales novelados al modo realista o
costumbrista, pero simundos plausible581.

En todo caso, la ficcion siempre ofrece un mundo
“especular” que hace verosimil o reconocible el mundo
ficticio que a continuacidn se inventa, la diferencia estd en
que, como explica F. Savater”, la ficcion, por via de la
fantasia, tiende a librarse del “determinismo de la realidad”,
a través de muy distintos recursos, tanto tematicos (la
irrupcion de lo “numérico”, lo milagroso que aparece...)
como formales (la “eucatdstrofe” de Tolkien, el “vuelco” de
una situacién calamitosa); en todo caso, los paracosmos
deben combinar tanto elementos novedosos como
elementos predecibles, asi en El Senor de los Anillos, la
creacion de la trama se ubica en un ambiente reconocible
épico y medievalista, conforme al género de espada y
brujeria.

Como ya dijimos, la posibilidad de jugar con mundos
imaginarios y alternativos es el germen de la predilecciéon de
los jovenes por la literatura de terror, la fantasia épica o la
ciencia ficcién mdas o menos visionaria, en fin, todo el &mbito
delo que se conoce como ficcién especulativa.

Darko Suvin también lo precisaba al referirse a la
Ciencia Ficcién, es una literatura del extrafiamiento
cognoscitivo, pues se trata de justificar racionalmente lo
extrafio, al partir de una ubicacién espacio-temporal y de
unos personajes a menudo contrapuestos a los de la
literaturarealista/naturalista.

Y si bien la leyenda tradicional se vinculaba a un lugar o
a unos personajes concretos, que se pensaban veraces y
cuyo rastro se podia seguir (v.gr. leyendas del Camino de
Santiago), hoy la vinculacién y la veracidad quedan en
suspension ante los nuevos canales de expresién, por
ejemplo, Internet.

Como ocurre con las leyendas urbanas, ya apenas
puede seguirse el rastro dentro del laberinto que es el
mundo actual, ni mucho menos se piensa en términos de
veracidad o de verismo. Basta, como dice Linda Deghgs, que
el argumento sea plausible, o, dicho de otro modo, que esté
bien contado.

Asi pues, la cosmogénesis en tanto que propuesta de
mundos alternativos, el poder hipnotizador de laimagen que
visualiza los mitos de mil modos (atlas o mapas, geografias
imaginarias, etc.) sigue siendo la fuerza motriz de muchas
sagas,yamenudo se expresaincluso en el propio titulo™.

81 . . ; . . . N .
A este respecto, el cine ha brindado modelos, son muchas las peliculas que tienen como trama la vida de un presidente (de ficcién) de los Estados Unidos, la
réplicadel mundo real estd en que se pone como escenario la Casa Blanca, cuadros de presidentes que sihan existido, etc.

82
Savater, p.63 &

83
DEGH, L.(1995): Narrativesin Society: A Performer-Centered Study of Narration. Helsinki, Suomalainen Tiedeakatemia, Academia Scientarum Fennica.
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PARACOSMOS COMO IMAGINARIO PERSONAL

Sin acudir a explicaciones psicoanaliticas, lo cierto es
que el paracosmos comparte formalmente con laleyenda su
estructura de saga y su anclaje o vinculacién a espacios,
personasy tiempos concretos.

Lo que varia de estas “neoleyendas” (que en cierto
modo podemos llamar asi tanto a las fantasias de los nifios
como de los adultos) respecto a las leyendas folkldricas, es
que han cambiado algunas de sus condiciones pragmaticas.

Asi, alaleyenda local siempre se le supone un fondo de
verdad, y por eso se vincula a un tiempo/lugar concretos,
verificables. En cambio, la fantasia moderna estd por
principio des-contextualizada, o, como hemos dicho antes,
deja en suspension las marcas de credibilidad, veracidad/no
veracidad que diferenciaban justamente la leyenda del
cuento tradicional.

Es algo que se ve por ejemplo en la leyenda urbana, lo
que se cuenta se ha ampliado a tal nivel (por ejemplo, a nivel
de Internet), que el narrador apenas si reclama que sea
veridico lo que sigue, al contrario de lo que hace Bécquer al
comienzo de muchas de susleyendas.

Lo que el narrador de una leyenda urbana transmite ya
no es una creencia local sino mds bien una creencia genérica,
des-localizada, un "alguien cree o creyd esto que te cuento”,

0, enlos paracosmos, una convencidn tacita por la que autor
y receptor dan por buenos los rasgos definidores del mundo
inventado. Lo que se cuenta se separa asideljuicio o creencia
latente (statement)acerca de sugrado de veracidad.

Se deja asi abierto el significado, pues el género
fantdstico es un tipo de discurso parabdlico, que siempre
suele contener un plus de significacién. Es decir, tanto los
argumentos de ciencia ficcion como los de terror o fantasia
invitan a ir mas alld de la anécdota o lo particular, para
elevarse a un plano simbdlico, ejemplar o paradigmatico,
igual que todo mito (cf. Eliade).

Pero hay mas. La leyenda tradicional era objeto
eventual de representaciones, lo podemos ver en muchas
fiestas, que dramatizan Ieyendasss. Los paracosmos y la
fantasia moderna, ademas, propician el tratamiento de
estos textos como “juegos”, lo que se hallamado su cardcter
ostensivo, y que ya hemos comentado anteriormente en

.z . 86
relacionalasideasdeJ.B.Renard .

Son lecturas, pues, que pueden ser “jugadas”,
dramatizadas, “instrumentadas” o “ejecutadas”
(perfomance). Esto explica la porosidad de los paracosmos,
de la leyenda urbana y del género fantastico respecto a los
juegos de rol, cdmo, por ejemplo, los personajes se
convierten en seguida en figuras o mufiecos coleccionables,

85 . . , . . . X X
Por ejemplo, la vida de Santa Elena ha dado lugar, con su bisqueda del lignum crucis, a diversas fiestas fiestas populares, como las celebradas en
Extremadura sobre “La invencidn de la Vera Cruz”. Y numerosisimas fiestas patronales contienen elementos de rememoracién de la leyenda del Cristo,

Virgen o Santos objetos de laadvocacion.

86, 3
Véase pag 84 &
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y la trama en una especie de escenario de juego, llevado
desde la historia a la realidad de los que la recrean. También
los mapas que acompafian a estas historias pueden

funcionar como “tablero de juego”, y de hecho se lanzan
juegos o videojuegos con estas mismas presentaciones.

EL PASO DE LOS PARACOSMOS INFANTILES AL GENERO FANTASTICO LITERARIO.
DISCURSOS HiBRIDOS

Las sagas son, pues, discursos “hibridos”, “mestizos”.
Aeste fondo folkldrico hay que afiadir el peso de la tradicidn
literaria, artistica o cinematogréfica que influye tanto en los
nifilos que inventan paracosmos como enlos creadores delas
sagas fantasticas. Por ejemplo, los héroes que el nifio/joven
inventa bien pueden ser un “duplicado”, con otros nombres
o variaciones, de los superhéroes de las series 0 comics que
conoce.

Sea como fuere, los paracosmos de las nuevas sagas se
basan siempre en una narracion primordial que suele seguir
la pauta de un mito fundacional, es asi en El Sefior de los
Anillosy enlas otras sagas.

Por eso muchos de los grandes autores de libros
infantiles, como L. Carroll, Andersen o Lewis, encajan en este
perfil primero del nifio que fantasea y crea paracosmos, como
el caso citado de las islas imaginarias de un nifio de 9 afios
que estd enel estudio de Cohen-Mackeith, y que, alapostre,
recuerdan a los mapas de la Tierra Media de Tolkien. Pero no
solo éste, muchos otros autores han publicado, de la misma
manera, novelas o narraciones construidas a modo de
paracosmos.

Por ejemplo, Emily y Charlotte Bronte, quienes crearon
los mundos complejos de Angria y Gondal en su nifiez. Pero
en lalista puedenfigurar muchos otros: Alan Watts, Kenneth
Grahame, Robert Louis Stevenson... Es también el caso
citado del paracosmos de la isla, dibujado por el propio
Stevenson, a partir del cual delinea la novela, y que figura en
laprimeraediciéndeLalsladel Tesoro.

Por tanto, gran parte de lo que se conoce como
Fantasia (en sus distintas vertientes, segin Cubells Sala587,
que retoma algunas divisiones de L. Vax, lo feérico, lo
fantdstico, el realismo fantdstico, la ciencia ficcién y el non
sense) entraria dentro de estas mitologias personales que el
escritor-nifio (es decir, el escritor que se traslada a estos
“mundos de lainfancia”, como Barrie en Peter Pan) es capaz
de sacar a la luz, o de sublimar, si usamos la terminologia de
Freud.

Es la necesidad antropoldgica de crear universos de
ficcidn, segun L. Sanchez Corralss, por su deseo de evasidn,
de huida de la realidad, como expresién sublimada del alter
ego, o pro la necesidad de socializacién y de construir una
identidad que tienela “tribu”y quele aporta el mito.

87
CUBELLS SALAS, Fr.(1988): Libros infantiles y juveniles para entrenar la atencién (Bibliografia tematica) Comunidad educativa, N°160, 1988, pag. 16

88 _ .
SANCHEZ CORRAL, L (1995): Literatura infantil y lenguaje literario, Barcelona, Paidds.
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LA ICONOTEXTUALIDAD Y LOS PARACOSMOS

Ya hemos aludido a que los psicdlogos que han
estudiado este fendmeno hablan de que los nifios, de forma
alternativa, pintan y/o verbalizan este mundo alternativo
que van construyendo, de forma que la codificacién dual
verbo-icénica es muy frecuente: a la vez que se van
perfeccionando los personajes y la trama, es normal que el
niflo garabatee o esboce la fisonomia de los personajes .
Como hemos indicado anteriormente, son de sobra
conocidos los mapas de El Senor de los Anillos, la Dragonlance
y otras fantasias heroicas”.

Este mismo principio no sélo afecta al mundo del cine o
multitud de juegos de
estrategias, como botdn de muestra podemos citar el caso

la literatura sino que inspira

del Warhammer, un juego de guerra por turnos, jugado con

miniaturas y ambientado en este mundo de fantasia épica,
representado en este paracosmos en cuya extensa
geografia conviven ejércitos, razas y pueblos muy distintos.

GALAXIA -
Oe MeimA

Una observacién mas profundanos descubre que estas
imagenes de mapas o guias ocupan una posicidn destacada,
lateral, al principio o al final del relato, es decir,
enmarcdndolo o subrayando su funcién de guia. De hecho,
se hallegado a hablar de ficcién cartogrdfica, pues sin estos
auxiliares serfa dificil seguir los vericuetos de laaccion. Por
tanto, lo primero que hay que destacar es que su funcidn va
mas alld de la de ser un discurso paralelo, se puede hablar
mas bien de “iconotextualidad’”’, como dice Ottmar Ette™.

Pero mas alla de lo que serfa por ejemplo una biografia
ilustrada, estas imagenes son mds bien imdgenes mentales
que reclaman la consulta continua y concentracién del

89
ETTE, O. (1995): "Dimensiones de la obra: iconotextualidad, fonotextualidad, intermedialidad.” In: Spiller, Roland (Hg.): Culturas del Rio de la Plata (1973 -
1995). Transgresion e intercambio. Frankfurt am Main: Vervuert Verlag 1995, pp. 13-35.
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lector, es decir, vienen a ser una especie de mandalas, como
“timones” que guian la lectura del texto, y eso ya aparece
nitidamente en novelas experimentales modernas, como
Califia de M. D. Coverley™.

Por otro lado, la funcién emergente de laimagen hace
que no podamos dejar de hablar de los cddigos paralelos que
de algin modo se relacionan con los paracosmos, asi, la
arquitectura de ciudades imaginarias o fantdsticas y en
general todo el arte en lo que tiene que ver con la
imaginacion mas creadora, el surrealismo o la psicodelia.

Todos ellos funcionarian, como propone Genette, de

l}’

“epitexto intermedial”’, y desde luego todos los objetos,
eventos e imdagenes que acompafian a los paracosmos
demuestran que la intermedialidad juega un papel cada vez
mas importante en los procesos de recepcion de textos
literarios, (Harry Potter y su traslacién mediatica seria un

buen exponente deello).

SINTESIS O CARACTERIZACION DE LOS PARACOSMOS

Ciertamente, se nos podria decir que cualquier texto
literario propone, de entrada, un mundo alternativo, y asi lo
expresa perfectamente Cesare Segre en este texto
esclarecedor:

Cada obra literaria, pero en particular las de

cardcter fantdstico, pone en pie un mundo posible,

distinto del de la experiencia, que es necesario y
suficiente que se someta a sus propias reglas de
coherencia.

El concepto de "modelo" es clarificador sobre este
punto. La literatura narrativa no hace sino elaborar
"modelos" de la vida humana. No quiere ni puede
proporcionar un quidsimile: hace mds, evidencia o
propone algunas lineas de fuerza. El "modelo” asume,

porlo tanto, und funcién cognoscitiva.

90
Vedse paginaweb de Califia.
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Sipresenta elementos discordantes con la realidad
(mds bien, con nuestra experiencia de lo real), lo hace
para que resulten mds netas y visibles aquellas lineas de
fuerza. Y no sélo eso. Los diferentes tipos de ficcién se
pueden catalogar a partir de los tipos de papel asumibles
por un "modelo": modelo que puede describir la vida
humana, puede interpretarla con voluntarias
deformaciones y exageraciones, puede ofrecer una
alternativa fantdstica o proponer una reorganizacién
sustitutivd (la utopia). Modelo que puede empujar hacia
lavida, o suministrar claves criticas, que puede favorecer
una evasion o colorear una esperanza. La ambivalencia
entre libertad fantdstica e invencién descuidada por un
lado, empefno cognoscitivo y didascdlico por otro,
corresponde al diverso uso que se puede hacer del
"modelo": quedar satisfecho con su contemplacién o
llevarlo, con gesto comparativo, a la realidad que
produce ficticiamente y/o anticipa ejemplarmente.
(Subrayado nuestro).
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Asi pues, insistimos en que lo que diferencia a un
paracosmos es esta propiedad de “poner en pie un mundo”,
esto es, de crear un “mundo autoconsistente”, como
querian los formalistas rusos, y se da, digamos, en un grado
exacerbado, pues es eso lo que explica otros rasgos que sélo
tienen los paracosmos.

Segunla caracterizacidn presentada porla profesora G.
s 91 . /. e
Garcfa, dichosrasgos serian éstos:

1. Imdgenes cosmolégicas y toponomastica inventada/
legendaria paralanémina de lugares/persondjes.

2. El funcionamiento de dicho mundo se justifica o
retrotrae a un mito fundacional, cuento etioldgico o
saga que explica los origenes de dicho mundo, y
estipulalas leyes o “modelo” (cf. Segre) que lorigen.

Por ejemplo, los principios de “espada” y “brujeria”

LOS PARACOSMOS Y LA FICCION JUVENIL

Los nexos entre la literatura tradicional, la literatura
fantastica y la literatura infantil y juvenil se evidencian en la
explicitacion de estos mundos imaginarios a través de
representaciones icénico-verbales, que toman la forma de
paracosmos.

9

son los ejes 0 armazones de paracosmos presentes en
las fantasias heroicas, del tipo de Crénicas Nemedias,
que son unda réplica del mundo épico y seudomedieval,
y que como veremos mds adelante, halla su
fundamento en la imagineria indoeuropea de las tres
funciones, estudiada, por Dumézil®. En ese mundo,
por ejemplo, hay una ley imperativa, la magia
supeditaalafuerza.

3. Cardcter enciclopédico de la fabula y propension a la
narracién no lineal: elasticidad, narracién seriada y no
lineal. Tienden a suspender las marcas de cierre
(Ldzaro Carreter) y a indiferenciar las marcas de
principio/final, central/secundario, etc.

4. Apoyo en elementos pdaratextuales y/o
visualizaciones (mapas), como acabamos de ver, que
sonauténticas guias o mandalas del relato.

Podemos decir que el paracosmos es un constructo a
caballo entre el imaginario individual, literario y folkldrico,
porque en estas creaciones suele haber apotaciones de
estos diferentes niveles, asi Nunca Jamds de Peter Pan no se
explica quizas sinlabiografiay el talento de J. Barrie nisin sus
precedentesliterariosy folkoldricos.

GARCIA RIVERA, G. “Paracosmos: las regiones de la imaginacién (los mundos imaginarios en los géneros de Fantasia, Ciencia Ficcién y Horror: nuevos

conceptosy métodos)”. Primeras noticias. Revista de literatura, , n°207, 2004 (Ejemplar dedicado a: Literaturay medios de comunicacién), pp. 61-70.

92 . . P ‘ .
Tiene numerosos ensayos sobre mitologiaindoeuropeaylos “tres érdenes” o “funciones”.
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El paracosmos93 es, como ya hemos dicho, una forma
de fantasia infantil elaborada o estructurada, que encuentra
su equivalencia en géneros literarios/folkldricos especificos,
como el mito fundacional, la saga, los relatos de viajes o la
fantasia épica. El denominador comin es la actividad
imaginativa, que en el nifio son descritas como fantasias
infantiles, y que son abordadas desde distintas
conceptualizaciones (mundo imaginario, lugares imaginarios,
geogradfia mitica, fantasias infantiles,
virtual, “map story”, mitogénesis, saga...)

ultramundo, realidad

Los paracosmos también se apoyan y nutren de
visualizaciones, que son algo mas que dibujos o cartografias
cosmoldgicas que marcan los escenarios y, con ellos, las
“esferas de accion” (cf. Propp) donde se reparte la accién de
los personajes . La convergencia de los medios (Jenkins) ha
llevado a visualizaciones en espacios y formatos mds amplios
(dioramas, juegos...)y también virtuales(ciberespacio, 3-D).

Hay que entender que tales visualizaciones funcionan
inas veces sélocomo pdratextos (portadas, ilustraciones,
mapas, etc.), pero otras veces cumplen una funcién casi de
imagenmental, de mandala, de hoja derutade laficcidon.

93

En todo caso, un paracosmos debe configurar un
universo completo, es decir, acabado en cuanto a la némina
de personajes o leyes querigen la ficcién, aunque abierto en
su desarrollo. Pues, como venimos insistiendo, el
paracosmos, a modo de mito fundacional o saga,
proporcionaunmodelo “maqueta” de mundo completo.

Los paracosmos preseleccionan, a su vez, un lector
modelo capaz de leer libros muy largos y capaz de relacionar
y abstraer datos o pasajes concretos. Provocan lo que se ha
[lamado “recepcién productiva”, de ahi la gran cantidad de
fans. Pedagdgicamente hablando, la lectura diversiva y de
imaginacién de un paracosmos es la antesala de la lectura
estética, pues su cardcter simbdlico/cosmoldgico promueve
lalectura abiertay literaria de interpretacidon y produccién, de
modo que conforman un patrimonio cultural intangible, en
la medida en que son réplicas o variantes de mitos
universales.

Lejos de ser extravagancias o meras distracciones, su
creacion, como acicate de laimaginacion, se apoya en el uso
artistico de la palabra -objeto de la educacidn literaria-, en
sintesis ademds con laimagen y otros cddigos, como el cine
ha puesto de evidencia. Es decir, sirven en ultima instancia
para unaeducacion estéticaglobalizada.

Para ampliar el tema de los Paracosmos véase: COHEN D. y MACKEITH S. A. (1993), El desarrollo de la imaginacién. Los mundos privados de la infancia,
Barcelona, Paidés.Ademas, se pueden consultar la siguiente bibliografia: DUMEZIL G. (1977), Mito y epopeya, Barcelona, Seix Barral.

GARCIARIVERA, G. (2001)”’Personajes y escenarios de los cuentos infantiles: las sefiales del héroe ”, en Primera Noticias, 120, 39.47

—--.(2002) “El Doble como personaje”, en Revista de Literatura, 183, 61.74.

MANGUELA.y GUADALUPIG. (1992), Guia de lugares imaginarios, Madrid, Alianza Editorial.
MARTOS NUNEZ E. y GARCIA RIVERA G. (2000) “Cédigos prosopograficos y sus variaciones en los géneros narrativos populares” en Lenguaje y textos, 16,

17.30

MATUTE, A.M. (2003) Olvidado rey Gudu, Madrid,

http://www.questia.com/popularSearches/paracosm.jsp
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Asi pues, como afirma Luis vax”, el experto en
literatura fantastica, el imaginario popular, el imaginario
individual y el imaginario literario coinciden en una gran
proporcidn, y el paracosmos,en tanto que patron textual,
tendente a la elasticidad y a la narracién continua o serial, y

con una tematica cercana al i.s.c., seria patrén formal, texto
eldstico no lineal, y temadtica, con su cercania al imaginario
simbdlico indoeuropeo, seria una buena muestra de ello, y
por eso se erige como foco de atraccidn de publicos muy

. 95
amplios™.

CONCLUSIONES PREVIAS: EL PARACOSMOS, EQUIVALENTE INFANTIL DE LAS SAGAS

Como hemos visto enlos estudios sobre laimaginacién
en los nifios, estos paracosmos son réplicas mas o menos
alegdricas del mundo cercano, de modo que la fantasia
ensefiaalos nifios a enfrentarse con problemas muyreales.

Porejemplo, la““Nada” que se esta tragando el “Pais de
Fantasia” en La Historia Interminable, puede tener muchas
lecturas, pero una de ellas nos lleva a una interpretacién
ecologista, a cdmo la destruccién de los valores lleva
aparejado la destruccidn del mundo, algo asi como en la
mitologfa arturica la enfermedad del rey (en este caso, de la
Emperatriz Infantil) y produce efectos devastadores sobre el
reino

94
VAX, L. (1980): Las obras maestras de la literatura fantastica, Madrid, Taurus.

Incluso los paracosmos mas aparentemente lejanos de
la realidad indican, como sefiala Asimov a propdsito de la
ciencia ficcién, el modo en que la sociedad percibe los
cambios y la forma en que los visualiza. Los monstruos
deshumanizados del futuro (Alien, Godzilla, etc.) y de la
ficcién fantastica son las pesadillas del presente, tal como han
puesto de manifiesto los atentados terroristas del 11-S o del
11-M: se llega, pues, a la conclusidn de que todo, o casi todo,
es posible, y de que las fronteras entre ficcidn y realidadse
diluyenaveces..

95
Consliltese, a este respecto, el maravilloso libro de A. MANGUEL y G. GUADALUPI, Guia de Lugares Imaginarios, un auténtico catdlogo de estos suefios de
ficcion o paracosmos, donde, en cada entrada (por ejemplo, Isla San Brandan), se detallan mitos, leyendas, narraciones de escritores y otras fuentes

parelelas, comolas utopias.
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2.2 Referentes folkldricos (espacios y tiempos magicos)y su traslacién ala ficcion fantastica.

a cosmogénesis o creacion de mundos nuevos se ha

puesto de moda con el auge de las sagas y de la

narrativa fantastica, pero en realidad revela, una vez
mas, que los mundos oniricos o visionarios hunden sus raices
en el folklore y las leyendas y de ahi, “transterrados”, toman
nuevas formas o manifestaciones

Asi, la aparente originalidad y profusiéon de sagas

7z g s . 96 . pe e
fantasticas o fantasias heroicas™ apenas resiste un andlisis
folkldrico-literario, que revela en seguida la continuacién de
unos patrones o arquetipos bien conocidos.

LAS CLAVE DE LA PSICOLOGIA: COSMOGENESIS Y FANTASIAS INFANTILES

Si seguimos el estudio ya comentado de los psicdlogos
D. Coheny S.A. Mackeith®, las fantasias infantiles forman
un continuum de manifestaciones, que van desde los
fingimientos como juego (“el amigo invisible”) o las
representaciones de un papel concreto (v.gr. jugar a ser un
superhéroe)alas ensofiaciones mas elaboradas.

En la cuspide de éstas estarian lo que ellos definen
como paracosmos, mundos imaginados, perfectamente
construidos y autoconsistentes.

Es decir, la dramatizacidn, los juegos de simulaciénola
escritura formarian parte de un mismo grupo de actividades
imaginativas, los cuales que parten de un mismo nucleo o
realidad mental (Bruner), capaz de crear distintos mundos
posibles en diferentes “formatos’ y expresiones.

Asi por ejemplo estos “mundosimaginados’ se pintan,
escriben o se dramatizan, de forma indistinta, seguin la
predileccién del nifio o nifia. Asi se refleja enlos juegos de las
dos protagonistas de la pelicula Criaturas celestiales, del
director P. Jackson, elmismo deElSefior de los Anillos™.

96
Ademas de Conan (1934) o El Sefor de los Anillos (1954-1955), son conocidos los titulos de Michael Moorcock: Las crénicas de Elric de Melnibone, Willow
(1988), dirigida por Ron Howard y producida por George Lucas. R.R.Salvatore: "El elfo Oscuro", Margaret Weis & Tracy Hickman: ""La Rosa del profeta", "El

ciclodelapuertadelamuerte", "Dragonlance"...

97
COHEN, D.y MACKEITHSS. A.(1993), Op. Cit.

98 . . . . P Ny . .. . . p .
Sin embargo, este enfoque integrador de la idea del juego, la dramatizacién y la ficcién, tan obvia para el psicélogo infantil, no es comtn, por ejemplo, en
muchos delosinvestigadores de la LlJ, renuentes a comparar un cuento con otras clases de ficciones no exclusivamente verbales.
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EL MUNDO DE LOS PARACOSMOS COMO FANTASIA INFANTIL ELABORADA

El paracosmos seria justamente el nexo entre las
diferentes fuentes de la Literatura infantil y juvenil, porque
explica cdmo se pueden engarzar el imaginario invididual, el
imaginario folkldrico y el imaginario literario, o cémo el
nifloimaginativo prefigura el talento del escritor.

En otras palabras, vendria a resultar la plasmacién o
materializacion del desarrollo cognitivo de la Fantasia en el
nifio, y beberia de las fuentes de la literatura infantil y
juvenil, de la Literatura Tradicional y de la Literatura
Fantastica, precisamente gracias a los procesos de
intertextualidad™.

Ademads, este enfoque viene también avalado por las
formulaciones tedricas que se han hecho desde el campo
mds especifico de los estudios sobre la lectura y el lenguaje
literario.

Asi, por ejemplo, cuando L. Sdnchez Corral'™ matiza
que “el lenguaje literario es la instauracion del yo en el
discurso, el pensamiento divergente, la imaginacidn, la
ruptura de esquemas cotidianos” se estd reafirmando esta
nueva perspectiva, al vincular el lenguaje literario a la
imaginaciény la creatividad.

LA CLAVE DE LA ANTROPOLOGIA: UN VIAJE POR LOS PLANOS COSMOLOGICOS,
DESDE EL CIELO AL INFRAMUNDO

Este paralelismo entre los hallazgos de la psicologia
infantil y las descripciones de la antropologia y el folklore
acerca de los arquetipos (o en términos de la escuela
finlandesa de Thompson, tipos y motivos) sélo hace
refrendar la hipdtesis bdsica de la interrelacién entre el
imaginario individual y colectivo, folklérico y literario.

Asi, es facil de seguir en las tradiciones miticas y/o
literarias (incluyendo en especial la literatura fantastica y la
literatura infanto-juvenil) el rastro de los arquetipos de los

tres planos cédsmicos, a menudo a través derelatos de viajes.
Por ejemplom, si acudimos a la “triparticiéon” que hace J.
Campbell de los niveles cédsmicos, hallamos estas divisiones
significativas:

1.Lo Celeste: Jack y la mata de habichuelas. Mundos
Alternativos: puente, cielo como otro mundo -Mago de Oz-.
viaje al cielo, gracias a objetos/eventos multiples: drbol que
llega al cielo, montana, nave, ciclén de Dorothy, o incluso la
teletransportacién dela Ciencia Ficcion....)

99 . . . s . . . . . L P
Entendiendo intertextualidad como recepcién global e interactiva de todas las producciones literarias que el nifio sea capaz de absorber, por unay otra via;
ademas, hay queincluir lainterdiscursividad, pues parte de los referentes ficcionales le van allegar por estos otros discursos, como lailustracién, el cine, etc.

100 .
Op.cit.,0p.134.

101
CAMPBELL, J. Elhéroe delas mil caras. Fondo de Cultura Econémica, México, 1959, pp. 39-40.
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2.Lo Terrestre: es la idea o arquetipo del Paraiso

102
Terren .

3. ElInframundo interior, cténico: son el pozo, lagruta, el
interior de la tierra, las Minas de Moira, las entranas, los
tesoros, elinframundo cldsico, el Hades.

Son imdgenes ciertamente codificadas, que forman
parte de la geografia mitica, y son lugares llenos de peligros y
tesoros: en el cielo del Mago de Oz o de Jack y la mata de
guisantes esta la Bruja del Norte o el Gigante, pero tambiénlo
positivo, la Gallina delos huevos de oro.

Lo mismo pasa en la tierra, en el jardin uno puede
perderse, o acechan los enemigos; en el inframundo, en la
mina, lo mismo, tesoros y peligros acechando, como los

LOS ARQUETIPOS CUERPO-CASA-MUNDO

La correferencia entre los diversos niveles cdsmicos se ha

visualizado muchas veces en la ficciéon y los mitos, por

ejemplo en las leyendas que convierten a gigantes o seres

mitolégicos en el origen de montes, cordilleras o
. 104

constelacionesdeestrellas .

Como le pasa a Gulliver, el ser normal se puede
agigantar hasta extremos increibles; a la inversa, la historia
de serie B “El increible hombre menguante”, muestra esta
tendencia ensentido contrario.

seres del inframundo de El Sefior de los Anillos. Constituyen,
pues, imdagenes enraizadas en nuestra cultura europea, en
especial en el imaginario indoeuropeo, con las tres érdenes
de habla Dumezil': lo celeste es el reino del chaman, del
mago y sus iniciaciones, vuelos... (de todo de lo cual Harry
Potter es un auténtico remake); el territorio como posesién,
como escenario de luchas, como botin, es el dmbito del
guerrero; y el mundo de la fertilidad, de la cosecha, de la
madre Ceres que germina sus frutos en el interior de la tierra,
es el de los productores. En tres personajes clave se

compendia esta triparticién : Gandalf, Aragorny Frodo.

Un viaje por los niveles césmicos es siempre un viaje
inicidtico, que podemos hacer nosotros mismos o por via
vicaria, o sea, identificdndonos con otros que lo hacen al oir o
leer sus historias (Laisla del tesoro).

Asi pues, hay una continuidad mitico entre nuestro
cuerpo y el mundo, y lo mismo se aplica a los planos
intermedios enla escala: la casa, la ciudad misma, entendidas
como extensién de nuestro ser. En efecto, si como dicen los
tedsofos hay una correspondencia entre lo macrocésmicoy lo
microcdsmico, la tiene que haber entre este ambito de la
ficcion.

102 N e - . . -
Un gran rosal se alzaba cerca de la entrada del jardin: sus rosas eran blancas, pero habia alli tres jardineros ocupados en pintarlas de rojo (Alicia en el

Pais de las maravillas).

103 .
DUMEZIL, G.(1999): Los dioses soberanos de los indoeuropeos, Editor: Editorial Herder, Madrid.

104 . . ..
Por ejemplo, Los Pirineos, Oridn, etc.
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LA CREACION DE MUNDOS FICCIONALES, OPERACION LUDICA Y LOGICA

Algo, pues, hay en comuin entre el macrocosmos y
nosotros, o entre nuestramente y elmundo que ellaes capaz
de percibiryreconstruir en esa especie de cdmara oscura que
es nuestro cerebro, que los cientificos estan tratando de
hacer que sea una cdmaratranslicida, pero que de momento
mas bien es eso, una cdmara oscura que sabemos, por los
estudios cognitivistas, que no refleja la realidad como un
espejosino queloreconstruye.

O sea, el cerebro tiene un papel activo y creativo, tal
como han subrayadolos neurdlogos, y es capaz de percibir
sefiales y dereconstruirlas mediante esquemas y también de
revisar las preconcepciones construidas y crear otros
esquemas mds complejos. Igual que los hilos narrativos se
ramifican y se complican en una saga a medida que es
desarrollada.

La antropologia ha subrayado las relaciones entre el
mito, el juegoy la creacién'®, como da testimonio de ello la
tradicion hindu:

En lo alto de unas montanas un dragén llamado Vrtra,
rodea con su cuerpo un lago. De esta manera, impide que el
agua fluyay lleve su poder fertilizante hacia la tierra. Es asi que
para lograr que el agua se vierta en los suelos, Indra descarga
su fulminante rayo. Mata al dragdn. Y el agua fluye, y el suelo
terrestre empieza a brillar con una incipiente vida fértil. Aquf
Indraacttia como dios que consuma un supremo acto creador.

Desde una perspectiva mitoldgica, la creacion es un
proceso vital por el cual el caos se transforma en un espacio
ordenado bajo la conjuncidn del cielo y la tierra. La creacion
superael caos primordial y entrega un mundo.

105
http://www.temakel.com/confmitojcreacion.htm/2007/03

M3ds adelante, Indra encarga a Visvakarman, el gran
artesano, el gran constructor, que levante para él un palacio
colosaly se suceden diversas peripecias. Entodo caso, lo que
nos interesa destacar en esta historia es que el acto vasto de
lacreacion es asimilado al juego entrelos contrarios, la unidad
y lamultiplicidad.

Los mundos creados enlaficcién estanregidos poruna
serie dereglas o convenciones, explicitas o implicitas, pero
aceptadas por quienes participanenél.

Por descender a lo concreto, no hubiera sido posible
aceptar el universo de la “Tierra Media” de Tolkien si
hubiéramos visto en sus batallas a las mdquinas
apocalipticas de Terminador, porque en aquél la tecnologia
del robot no tiene cabida.En efecto, la fantasia heroica que
arma el texto tolkineano admite la espada y la brujeria -en
una imitacién de un pasado medieval o bdrbaro congruente
con las propias fuentes épicas ndrdicas en que inspira
Tolkien-, pero no asi maquinas o monstruos tecnoldgicos.

Del mismo modo, es una regla convenida en sagas
como Terminador o Star Trek, para desplazarse de una
dimensién a otra o de un lugar apartado, la
teletransportacién, recurso propio de los relatos de
anticipacion o ciencia ficcion. El hecho resultante puede ser
analogo -la aparicion de un ser desde una dimension o lugar
lejanos-, pero no es igual ni mucho menos a las reglasde un
relato dondelas apariciones son magicas.
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Puede incluso haber drboles que caminen y &guilas
gigantes que vuelen, sin que el espectador vea incoherencia
alguna respecto al mundo propuesto, pues El Sefior de los
Anillos determina su propio universo, magico y chamanico,
donde eso puede pasar, y las sagas futuristas, el suyo, donde
el animismo nunca se aplica a un drbol -reducido al papel de
materia prima, por la herencia occidental y materialista- sino
en todo caso a los nuevos iconos de la modernidad, la
maquina, el ente cibernético, el cyborh dotado caside alma.

Otro ejemplo ilustrativo lo tenemos en Harry Potter:
una de las convenciones de este mundo es que los
“aprendices de magos” pueden volar con sus escobas
magicas, mientras que en otros universos épico-magicos
esto es absurdo y no se da nunca, se vuela a lomos de un
dragdn o de un aguila pero nunca en competiciones de
magos, alamanera en que aparecenenlaobrade Rowling.

Ademds, las reglas del mundo creado en cada ficcion
no se explicitan todas a primera vista, se van configurando a
medida que de la lectura secuencial vamos pasando a una
lectura mas paradigmatica o vertical, y van emergiendo los
prototipos, el marco, los personajes, los distintos
repertorios de cosas y eventos que pueblan ese mundo. Sea
como fuere, el mundo ficcional creado requiere siempre de
la cooperacidn esencial del lector, pues, como dice U. EcomG,
no es un mundo vacio sino que se nos presenta

“amueblado”, “gravido”, lleno de posibilidades.

Pero también una construccion cultural, en la medida
en que dicho mundo tiene como referente implicito ese
conocimiento enciclopédico compartido del mundo real,
pues ningtin mundo posible es del todo auténomo respecto

106
ECO, U. (1997): Tratado de semidtica general, Lumen, Barcelona.
1

lectura.
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almundo real. Lo que si existe es un pacto entre el texto y el
lector para atribuir determinadas propiedades a
acontecimientos o personajes del texto, y eso supone una
apropiacion, pues el lector, a la postre, es quien debe co-
habitar ese mundo, participar de él de forma emocional,
empatica.

En resumidas cuentas, el mundo ficcional creado se
nos abre como un microcosmos/ macrocosmos, segun la
perspectiva. Por ejemplo, segin sea su relacién con otros
textos similares, su encaje en un género, su relacién con el
entorno inmediato, nos puede parecer mas o menos original
o singular, los mundos de Eragonr o de Terramar recuerdan
mucho al universo de Tolkien.

Pero existen también otras muchas mediaciones:
imagenes publicitarias de la saga, informacion que le llega al
lector a través de eventos, presentaciones, lanzamientos de
las editoriales, asi como otras informaciones de los otros
canales (cine, television, cémic... ).

A nadie se le oculta, a este respecto, que parte de la
“mala conciencia” que ha habido y hay en torno a estos
géneros marginales de la fantasia, la ciencia ficcidn o el terror
deriva de este sesgo comercial, de suaparente propensién al
“escapismo”,ala‘“evasionfacil”.

Claro, que ésta hasido unavisién “pobre” y limitada de
la dimensién estética que tienen estos textos, simplista
proviene también de una mal planteada polémica entre
realismo/fantasia, ficcion/realidad, cuyos ‘“malentendidos”

. . 107
yahansido aclarados porautores como Graciela Montes ™.

07
MONTES, G. (1999): La frontera indémita. En torno a la construccién y defensa del espacio poético. México. Fondo de Cultura Econémica. Espacios para la
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Porque, como bien dice, la creacién de mundos no
debe atribuirse en exclusividad a la literatura fantastica sino
a la propia naturaleza de la fabulacidn: "Los cuentos son una
ocasién que permite la instalacion de otro tiempo en este

tiempo: producen un cambio y habilitan a la fabricacién de
mundos nuevos. Los hombres no pueden vivir sin mundos, por
eso arman conjeturas, albergues de significados y se
conviertenen hacedores de metdforasy lenguaje.”

2.3 Imaginario y mundos ficcionales desde la narratologia. de los mundos imaginarios de lainfanciaala

fantasiafolkldrica, artisticay mediatica.

a SAGA FANTASTICA se nos aparece como una
auténtica épica o ficcion especulativa, pero basada
en la creacion de mundos imaginarios o universos

paralelos, es decir, heterocédsmica, usando la expresién de

Lubomir Dolezel'®, donde se combinan las historias de

orientacion mas universalista (el mito de los origenes de un

mundo, por ejemplo) con historias mas particularistas (el
seguimiento de las peripecias de reinos, clanes o héroes),
conlo que se asegura una progresion o continuidad alo largo

delosdiversoslibros o “bloques narrativos” del ciclo.

El sincretismo (mezcla de géneros y de motivos o
mitologias, empezando por la mitologia indoeuropea,
auténtico hipotexto de estas sagas fantasticas) y el dejar en
suspensién marcas diferenciadoras antes aceptadas o
comunes en los relatos del s.XIX (como la extension del
relato, su veracidad/historicidad, su unilinealidad, la jerarquia
de personajes dentro del macrorrelato, la propia idea de
capitulo...) serfa, pues, la nota dominant;, se manejan,

combinan o armonizan materiales de diversas procedencias
y orientaciones: relatos primordiales o primigenios, de
orientacidén universalista, y relatos localizados, histdricos,
etnoldgicos oestirpes determinadas.

Los imanes que mantienen juntos todos estos
7 .« e 109

componentes son el/los héroe(s) y/o el mundo ficcional
creado ad hoc, que actda como auténtico “contenedor” de

todaslas posibilidades de desarrollo.

Todo ello le presta, ademas, un aire muy posmoderno a
estas producciones, que en realidad reciclan y recombinan
muchos materiales, y desmantelan cédigos o valores
obsoletos. Cuando hablamos de mundo ficcional en realidad
nos referimos a la construccién cultural que describe
Lubomir Dolezel™™, para quien la ficcion literaria es
probablemente el laboratorio mas activo experimental de
construccion de mundos (world-constructing).

108
Heterocosmica: Fiction and Possible Worlds (Parallax: Re-Visions of Culture and Society)

109 _ . . . . . . L
Es importante que el escritor use el lugar no sélo como marco sino como mundo propio y autoconsistente, el mundo es un macropersonaje mds, como el

ambiente opresivo en Alien...

110 .
Op. Cit.
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Los episodios y motivos vinculados a una saga

. . e - m
conforman un universo, un mundo ficcional auténomo .

En ese mundo las convenciones se trazan de
diferentes modos: asf, en las leyendas primordiales los
dioses pueden aparecery “pasearse” entre loshombresoen
el jardin del paraiso; en las leyendas de los patriarcas, estos
hechos maravillosos no son la pauta, y si aparece la divinidad
lo hace de maneramas velada o misteriosa, en suefos...

La saga se conforma, pues, y al igual que el mito, como
un relato veridico, que reivindica su “verdad” (poética, no

LOS MUNDOS POSIBLES DE UMBERTO ECO

Debemos al gran escritor y semidlogo italiano
Umberto Eco una formalizaciéon de estos conceptos de
mundos ficcionales a través de la nocién de “mundo
posible”. En realidad, ya Aristdteles distinguia entre la
historia, que descrbia las cosas como habian sido, y la
tragedia (y por tanto el mito, cuyo parentesco con la saga es
evidente) que la describfa como podia haber sido.

Por consiguiente, igual que en laldgica, la ficcion viene
a ser todo el campo de posibilidades que se abren, segtn

M

histdrica) y cuyos moldes son los de una megaestructura
narrativa que se proyecta en una epopeya especulativa,
heterocésmica. Como tal, implica un mundo ficcional
completo, enciclopédico, que apunta a una unidad o
totalidad.

Supone, por eso, una hipertrofia de las posibilidades de
la narracidn como paradigma comunicativo y de
atesoramiento de la memoria, colectiva, grupal o individual.
De ahi esa extensidn cada vez mas inabarcable de las sagas
modernas, estratificadas envolumenes que son trilogias,
tetralogias, pentalogias...

unas determinades reglas y propiedades que tiene que
avalarelreceptor.

Por ejemplo, quienes vieron escenas de Blade Runner -
adaptacién de un cuento de Phil K. Dick- con una lluvia
persistente sobre la ciudad, podian entender esta propiedad
como “posible” de un escenario futuro (“lluvia acida”) e
incluso tal vez estarian en la “enciclopedia” del lector otra
clase de acontecimientos chocantes (lluvia de sangre, lluvia
de ranas, como en las ficciones milenaristas o de profecias),

Op. cit. Matiza al respecto: The notion of “world” is important in this context and has been elaborated upon by several theoreticians of literature (Eco 1979;
Pavel 1986). Each genre evolves in a different “possible” (Eco) or “fictional” (Pavel) world. As soon as the reader commences reading, he more or less
unconsciously interprets the generic signs which tell him in what kind of world he is and thus what to expect. For example, if he is reading a fornaldarsaga he
will expect to find supernaturally strong characters evolving in a world of wonders, whereas if he is reading a historical account, as in Sturlunga saga, he will
expect people like him evolving in the same world as his own. These are only two of the infinite number of possible worlds, but as can be seen, the notion is
intimately related to that of genre and can throw light on howgenres interact in what could be called a literary system, and which can in many ways be
compared to alanguage. In the same way as in the latter, the difference between its elements — phonemes or words — signifies: in a system of synchronic
genres the differences between them can also engender meaning, when there is any kind of interaction between them. This interaction can be of different
types: narrative structures originating in one of the genres can be adapted to the world of another, there can be a coexistence of different worlds within the
same work and there can be intertextual allusions within one genre tothe world of others.
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pero seguramente no estarfa en dicha enciclopedia “llover
haciaarriba” o “llovertoneladas de granito”.

¢Porqué? Lo aclara con esta afirmacién particularmente
esclarecedora: “ningiin mundo posible podria ser totalmente
auténomo respecto del mundo real, porque no podria
caracterizar un estado de cosas mdximo y consistente a través
dela estipulacion ex nihilo de todo su'mobiliario’ de individuos

2112

y propiedades

Esto quiere decir que un mundo posible cualquiera
(v.gr. el universo de Tolkien) es tributario a la fuerza del
“mundo de referencia”, del mundo real, y asi como no es
posible un mundo alternativo completo y totalmente
independiente del mundo percibido desde nuestra
experiencia, tampoco es posible describir “como completo
elmundoreal”.

Es algo particularmente interesante porque relativiza
los dos conceptos mas en disputa, “universo fantdstico” y
“mundo real”, acercandolos y haciéndolos fruto, los dos, de
una construccién social o de nuestra forma de conocer la

. 113
realidad .

Asi pues, el mundo posible, por fantdstico que sea,
tiene “zonas” que son reflejos de de éste, igual que lo que
llamamos el mundo real presenta sombras o incertidumbres
que lo acercan a lo que en ficcién llamamos “mundos
posibles” (en palabras de Shakespeare, “hay mds cosas en el
cieloy latierra, Horacio de las que pueda sofiar tu filosofia).

LA HETEROCOSMICA DE DOLEZEL O LOS MUNDOS FICCIONALES

Algunos autores como G. Pavel, el ya mencionado L.
Dolezel, Marie-Laure Ryan o Ruth Ronen, hicieron
desarrollos complementaris de este concepto de Eco de
mundo posible. Como botén de muestra, nos vamos a
centrarenlainvestigacidnal respecto de Lubomir Dolezel

1
1

ejemplo, elaboramos nuestros recuerdos sobre el mismo.

Segun él, podemos decir que contar una historia es la
tarea de organizar unarealidad, tejiendo para ello una trama
yundesenlace.

12
ECO, U.(1987). Lectorin fdbula. La cooperacién interpretativa en el texto narrativo, p. 185, Trad. Ricardo Pochtar. 2 edicién. Barcelona: Lumen.

13 S L . L . o
No es que se pueda decir sin mas que el mundo real es una construccion, pero si nuestra representacién del mismo, la forma en que lo percibimos y, por
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p
d

aplicables estas proposiciones:

arrojan luz sobre las implicaciones de estos conceptos-eje, lo
cierto es que el imaginario folklérico y literario nos han
surtido de un amplio repertorio de lugares imaginarios y
fantasticos. Una antologia de ellos consta en la valiosa

Lubomir Dolezel, basdndose en la semantica, la

e . . . 114
ragmatica de la ficcionalidad =~ y otros referentes,
esarrolla el concepto de mundo ficcional, al cual serian

Los mundos ficcionales son posibles estados de cosas115

La serie de mundos ficcionales tiene una variedad mdxima.

Los mundos ficcionales son accesibles desde el mundo real.

Los mundos posibles son ontoldgicamente homogéneos.

Los mundaos ficcionales literarios son incompletos.

Los mundos ficcionales literarios son constructos de la realidad ficcional.

M3s alla de estas disquisiciones tedricas, que sin duda

1

1

¢ DOLOZEL, L. (1998): Op. Cit. Véase también Realidad y ficcion en la novela: la ficcionalidad: Conchi Sarmiento Vazquez, véase versidn digitalizada en
http://www.realidadyficcion.org/criticaliteraria.htm. Los discursos literarios son ficciones que refieren a mundos verbalmente posibles y fundamentados en si
mismos. Estos discursos son intransitivos puesto que se encierran en si mismos o, lo que es lo mismo, no refieren ni a los objetos ni a los eventos del mundo real.
(-..) la ficcién, claro, es un fingimiento, es hablar de mundos que no existen sino sélo en el lenguaje. Desde esta perspectiva, los referentes cotidianos de las
palabras no son importantes pues ellas adquieren sentidos nuevos en el cuento. Pero ;dénde queda la realidad "real", la cotidiana en la que nos movemos
nosotros y no los personajes de las historias? La realidad es sélo un eje de referencia para evaluar los mundos ficticios del cuento. Esto es, asi como podemos
enlistar los objetos mencionados enun cuentoy las leyes que rigen los cambios que los afectan, podemos enumerar los objetos de nuestra realidad y las leyes que
los rigen. Y asf, la inica manera que tenemos de comprender un mundo ficticio es compardndolo con la descripcién del mundo real. De hecho no hay acuerdo
sobrelo que la realidad es (asi es que podriamos decir que vivimos una ficcién que nos permite vivir en alguna realidad...). Por eso, solemos recurrir a la nocién de
realidad mds extendida, la racionalista y empirista de la ciencia, la mercantil del capitalismo moderno, y la burguesa de los hdbitos mentales de los usuarios
normales de la literatura. Esto no quiere decir que toda la literatura esté intrinsecamente de acuerdo con estos modos de concebir el mundo. Hay también una
buena cantidad de escritores que, con diversas suertes, han usado la comodidad de la cosmovisién tradicional para atacarla. En este tltimo grupo podemos situar
ala literatura fantdstica. Paradéjicamente, la industria cultural se apropia del arte que la ataca, y asi, la rebelion, el cuestionamiento literario, se aburguesay se
tornamercancia paraaquellos alos que precisamente critica.

Dario Villanueva en su investigacién del realismo literario: "lo real no consiste en algo ontolégicamente sélido y univoco", y -siguiendo a Nelson Goodman-
""no cabe admitir un universo real preexistente a la actividad de la mente humana y al lenguaje simbdlico del que ésta se sirve para, precisamente, crear
mundos". Como toda expresion es en cierto sentido una ficcién, las ficciones literarias se convierten en el lugar privilegiado para estudiar el arte de la
expresién. En una perspectiva pragmatista la realidad de la ficcion, su significatividad, estriba en las efectivas regularidades empiricas con las que las
creaciones humanas, entre ellas los textos literarios, se asocian

Op. Cit., “No hay restriccién de la literatura a ser imitacién de ningtin modo real. No se excluyen mundos-ficcionales analogos o similares al real, a igual que
estasemanticade mundos posibles excluye los mds fantasticos o los mas alejados”.
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enciclopedia de A. Manguel y G. Guadalupi'’, que es en
realidad un catdlogo de estos universosimaginarios.

La erudicién y riqueza de detalles con que esta guia de
lugares imaginarios nos acerca a estos mundos imaginarios
nos lo convierte en un vademécum, el cual facilita una
aproximacion intertextual e interdiscursiva. No en vano casi

todos los mundos referenciados vienen acompafiados de su
visualizacidn, es decir, de un mapa o cartografiaque noesun
simple aditamento sino la brijula o “mapa del tesoro” para
andentrarse en ese mundo ficcional. Ademas, su cardcter
simbdlico se refuerza porque la mayoria de ellos son como
mandalas oislas arquetipicas representadas.

UN IMAGINARIO COMPARTIDO
(LOS NEXOS ENTRE LITERATURA TRADICIONAL, INFANTIL Y FANTASTICA)

La relacidn entre Folklore y Ficcidn Infantil y Fantdstica
es algo evidente y que ya ha sido demostrado varias
monografias. Por ejemplo, las de Margarita Casanueva

7 17
Hernandez .

En todo caso, especificar los nexos entre la literatura
tradicional, infantil y fantastica no sélo afecta a la teoria
literaria, sino, a la fuerza, implica perspectivas como las
psicopedagdgicas o las de la comunicacién audiovisual, es
decir, que se configura como una investigacién de base
multidisciplinar.

Es lo que hemos hecho en este capitulo, al partir de
conceptos como “paracosmos”, acufiado por psicélogos, o
“narracién nolineal”, explotado por estudiosos del ciney los
multimedia, haciéndolos converger con conceptos
narratolégicos como “mundos posibles de la ficcion” (cf.
Bremond, Dolezel y otros).

1

1

Ademas, si seguimos el ya citado estudio de Coheny
Mackeith, las fantasias infantiles forman un continuum de
manifestaciones, que van desde los fingimientos como juego
(“el amigo invisible”), las representaciones de un papel
concreto (v.gr.jugaraser un superhéroe) alas ensofaciones
mas elaboradas, en cuya clspide estarianlos paracosmos.

Es decir, la dramatizacidn, los juegos de simulacidn o la
escritura formarfan parte de un mismo grupo de actividades
imaginativas que parten de un mismo nucleo o realidad
mental (Bruner), que crea distintos mundos posibles en
distintos, digdmoslo asi, “formatos” y expresiones.

Sin embargo, este enfoque integrador de la idea del
juego, la dramatizacion y la ficcién, tan obvia para el
psiclogo infantil, no es comun, por ejemplo, en los
investigadores de lafilologfa o la historia. Elmundo ficcional
se nos aparece asi como un “circulo magico”, construido

6
MANGUEL, A.y GUADALUPI,G. (1980): Guia de Lugares Imaginarios, Alianza Editorial

17 .
CASANUEVA HERNANDEZ, M. (2002): Relaciones entre Folklore y Literatura Infantil, Editorial Anthema. Véase ademas su Tesis doctoral: El elemento fantdstico

delanarrativainfantily juvenil en castellano en las dos tiltimas décadas del siglo XX y sus relaciones con la literatura de tradicién oral, curso 2001-2002.
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sobre la mentalidad del juego, que explora ambitos de toda
indole, usando la realidad “factica” como base de
comparacion, pero no como modelo Unicoy condicionante.

De hecho, junto a mundos literarios que siguen muy de
cercalarealidad cotidiana tenemos otros mundos fabulados
construidos casi “ex nihilo”, con historia, geografia, razas,
nombres, cronologia propias, y eso ocurre tanto en la ciencia
ficcién como enlafantasia épicaoelterror.

ALGUNOS EXPONENTES DE UNIVERSOS IMAGINARIOS

Podemos visitar unos pocos universos ficcionales'”,
organizados por criterios como los (sub)géneros y teniendo
en cuenta no sélo lo literario sino su traslacién a discursos,
comoelcineolosjuegosderol.

Cuando hablamos de universos ficcionales nos
referimos, pues, a mundos alternativos que pueden estar
distantes en el espacio (ciencia ficcién) o en el tiempo
(fantasfas heroicas) o bien coincidir con “nuestro mundo”.
Pueden ser, pues, planetas o galaxias imaginarias, “lugares
perdidos” dentro de nuestro propio mundo, lugares “en
otrotiempo” o dimensidn, reinos o paises de ficcion...

Dentro del ambito de la Ciencia Ficcion, tenemos otros

119
muchos casos, como el de Ambar de Roger Zelazny ,
sobradamente conocido.

O también tenemos el caso de CoDominium, de Jerry
Pournelle. El punto de partida de la historia de Pournelle es el
establecimiento del CoDominium, una alianza politica y la
unién entre los Estados Unidos de América y la URSS
revivificada.

Esta unidén, alcanzada en nombre de la estabilidad
planetaria, reina sobre la Tierra mds de cien afios, pero con el
tiempo se suceden una serie de conflictos, es decir, un
proceso de degradacion.

118
Véase un listado en http://en.wikipedia.org/wiki/List_of fictional universes 2005/04

1

9,
“Ambar brilla enlo alto de Kolvir almediodia. El camino negro, alli abajo, siniestro, atraviesa Garnath desde el Caos hacia el sur. Yo maldigo y doy vueltasenla

biblioteca del palacio de Ambar, leyendo ocasionalmente unlibro. La puerta de acceso alabiblioteca esté cerraday asegurada” "Cortes del caos [las]", 1978.
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MACROUNIVERSOS Y COSMOGRAFIAS ESTELARES

Los Mundos Imaginados de la Ciencia Ficcién generan
toda una cartografia estelar, con galaxias, planetas, lunas y
otros objetos celestes.

Normalmente, se describen regiones o sectores
celestes que expresan la idea de vastedad y reproducen de
algin modo los arquetipos de la “terra incégnita”. Un buen
ejemplo de ello es la cartografia estelar de Star Trek, donde
sevisualizanlas distintas civilizaciones y sectores delasaga:

Otro ejemplo de macrouniverso es Discomundo, de
Terry Pratchett, se trata de un mundo en forma de disco que
se apoya en los lomos de cuatro enormes elefantes (Gran
T'phon, Tubul, Beriliay Jerakeen) que asuvez seapoyanenel
caparazon de una no menos enorme tortuga (Gran A’Tuin)
que nada lenta y majestuosamente por el espacio. Un
pequefio sol da vueltas alrededor de Gran A'Tuin
proporcionando al disco luz y calor. La idea de una gran
Tortuga como representacién del cosmos es propia de
algunos mitos.

Incluso muchas de estas cartografias, que se han
puesto de moda porlasreproducciones delaTierra Media de
“El Sefior de los Anillos”, mds bien propia del Barroco,
porque contienen dibujos figurativos, con reiteracion de
ciertosalegorismos.

En cambio, otras ilustraciones y elementos del
paratexto pueden ser mds funcionales, como los croquis,
arboles genealdgicos oincluso los diagramas pensados para

orientarse dentro dada la complejidad de la Saga, es decir,
comounaespecie de GuiadeLecturadelosdistintos mundos.

Por ejemplo, el mundo de Terramar o Earthsea, de la
escritora Ursula K. Le Guin, se nos presenta como un
exuberante archipiélago de islas y mares de un gran
exotismo. Por el contrario, el mundo de Dune de Frank
Herbert se corresponde mas bien con su naturaleza hibrida,
puesretline multitud deingredientes muy variados.

Tiene elementos de ciencia-ficcién y de saga familiar
medieval, de politica, de mistica... engarzados en el proceso
de iniciacion y madurez del joven protagonista, quien,
desterrado a los desiertos del planeta Arrakis (o Dune) por
las guerras y traiciones de sus enemigos (los cuales ven en €l
una amenaza) termina siendo el mesias largamente
esperado por los Fremen, una tribu de supervivientes del
desierto, a los cuales conduce a la libertad. Termina
derrotado el “orden vigente”, parece mas bien una novela
de corte medieval o de fantasia épica situada en un escenario
de ciencia-ficcidn:

Por cierto, hay continuadores: Akasa—Puspa es sistema

planetario similar al descrito en Dune, extraido de Mundos en
120

laeternidad, de J. M. Aguileray J. Redal .

120
Véase resefia en http://www.cyberdark.net/portada.php?edi=6&cod=3892007/05
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UNIVERSOS DE LAS SAGAS DE FANTASIA EPICA.
LA FICCION CARTOGRAFIADA DE “EL SENOR DE LOS ANILLOS”

El mundo de las Crénicas Nemedias de Howard, el
mundo donde se desarrollan las aventuras de Conan, fue de
las primeras narraciones apoyadas po run conjunto de
mapas, que funcionaban en principio como ambientacién de
latrama.

Sobre Middle-earth, la Tierra Media y toda las otras
regiones del universo de El Sefior de los Anillos , de J. R. R.
Tolkien, se han elaborado multitud de de mapasm. Entre
ellos, el conocido mapa original de Tolkien, retocado y
corregido por su hijo.

En efecto, se sabe que su hijo Christopher tuvo que
interpretar los a veces confusos mapas topogréficos de la
Tierra Media, que Tolkien quiso que acompafiasen a los
libros. Christopher redibujé el mapa principal a finales de los

- UNIVERSIDAD DE EXTREMAD
I o e, s

2 http://www.chez.com/tolkien/enciclopedia/mapas.html
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70, para aclarar las letras y corregir algunos errores y
omisiones. Hay una lectura icdnica mas profusa, con mas
imagenes, en el Atlas de la Tierra Media, asi como en la
Enciclopedia ilustrada de David Day, con diversidad de
mapas, arbolesy tablas cronoldgicas.

Lo que, a raiz sobre todo del éxito de la pelicula, se ha
traducido en diversas cartografias coloristas, llena de
pictograma y adornos , que imitan los otros productos del
mwerchandising: mufiecos, gadgets, etc.

Siguiendo la técnica de los mapas histdricos, J.M.Brodu
afiade todo tipo de tonos y
rétulos....) que son significativos, pues informan sobre la
naturaleza de las regiones (boscosas, aridas...) y ubica
episodios o personajes.

subgrafismos (flechas,
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Es, pues, un auténtico mapa significativo donde se
resaltan los hechos fundamentales, itinerarios, casas,

parajes, es de hecho un ejemplo de ficcion cartografiada. En
fin, hay numerosas ficciones con este mismo esquema de
paracosmos, que sirven de base a muchas narrativas muy

2.4 Implicaciones didacticas: el fomento de la creatividad y laimaginacién.

emos visto que las fantasias infantiles forman un

continuum de manifestaciones, que van desde los

fingimientos como juego (“el amigo invisible”), las
representaciones de un papel concreto (v.gr. jugar a ser un
superhéroe) a las ensofiaciones mas elaborada, en cuya
cuspide estarfanlos paracosmos.

Es decir, la dramatizacidn, los juegos de simulacién o la
escritura formarfan parte de un mismo grupo de actividades
imaginativas que parten de un mismo ntcleo o realidad
mental (Bruner), que crea distintos mundos posibles en
distintos, digdmoslo asi, “formatos” y expresiones. Sin
embargo, este enfoque integrador de la idea del juego, la

dramatizacién y la ficcién, tan obvia para el psicdlogo

122
A modo de una simple muestra, pues son multitud las obras clasificables dentro de este patrén, y es tema de otra contribucién su adecuada seleccién y
clasificacién, tendriamos los siguientes ejemplos:

a) ElPaisde Fantasiade La historiainterminable (M. ENDE)

b) ElPais de Oz, el Pais de Nunca Jamds de Peter Pan (L. F. BAUM)

¢) Elpaisdelas maravillas de Alicia (L. CARROLL)

d) Mundo anillo (L. NIVEN, Cienciaficcién)

e) ElEnsanche, (novelade cienciaficcién de GIBSON)

f) SagadeHiperion (D.SIMMONS, ciencia ficcién)

g) Mundo de Laserpiente Uroboros ( E. RUCKER EDDISON)

h) Reinos del universo de Conan de Cimmeria (Crénicas Nemedias, de R. E. HOWARD)

i) Terramar, un mundo de islas marcado por la permanente presencia del mar; un lugar pleno de magia —que deriva de los nombres de las cosas-. (El mago de
Terramar, U.K.LEGUIN. Fantasia)

j) Avalon, de Lasnieblas de Avalon(M. ZIMMER BRADLEY, Fantasia)

k) Islas Elder, un magico archipiélago situado en el golfo de Vizcaya en un periodo de transito donde lo “sobrenatural” va desapareciendo a favor de lo “real”.
(Trilogia Lyonesse, de J. VANCE. Fantasia)

1) Universo Dragonlance.
m) Loerem: EIMundo de La Gema Soberana (creado por L.ELMORE, textos por WEIS y HICKMAN).

n) Paracosmos en la novela de Stephen King: Mundo Medio, en la saga La Torre Oscura de St. KING. (La historia estd inspirada en el poema Childe Roland to the
Dark Tower came escrito por R.BROWNING)

0) EnLosOjos del Dragén (también se habla de unreinoimaginario llamado Delain, del tipo Dragones y Mazmorras).

p) En la novela El talismdn, aparece un lugar llamado Los Territorios. Son descritos como “Lugar en el que existe un doble de muchos de nosotros, y de los
lugares que conocemos. Es una mezcla entre universo paralelo y pais de fantasia”. En la novela, Jack Sawyer, el protagonista, ha de ir a ese lugar para
encontrar el Talisman, y asi poder salvar a sumadre. SANCHEZ CORRAL, L (2001): Literatura infantil y lenguaje literario, Paidds, Barcelona.
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infantil, no es comun, por ejemplo, en los investigadores de
la Didactica.

Y es que el cardcter sui generis del nifio como receptor
no sélo viene definido por la indole de la facultad que el nifio
debe manejar (lo que se ha llamado competencia literaria)
sino por sus mismos procesos de desarrollo, y de ese campo
es de donde hemos tomado una nocién -las fantasias
infantiles y su plasmacion en paracosmos- que es justamente
el nexo entre los tres enfoques, porque permite engarzar el
imaginario invididual, el imaginario folkldrico y el imaginario
literario, y ademas ilumina o esclarece algunos de sus
procesos.

En otras palabras, el paracosmos vendria a resultar la
plasmacién o materializacién del desarrollo cognitivo de la
Fantasia en el nifio, y bebe de las fuentes de la Literatura
Juvenil, la Literatura Tradicional y la Literatura Fantastica,
precisamente gracias al concepto de intertextualidad.

Es decir, nos situamos ante una recepcién global e
interactiva de todo lo que en el campo de la ficcidn el nifio es
capaz de absorber, por unay otra via (aqui hay que incluir la
interdiscursividad, pues parte de los referentes ficcionales le
vanallegar por estos otros discursos, como laimagen).

Ademas, este enfoque viene también avalado, de algin
modo, por las formulaciones que se han hecho desde el
campo mas especifico de la diddctica y de los estudios sobre
la lectura y el lenguaje literario. Asi, por ejemplo, cuando L.

1
1

delasherramientasdelaweb2.0. &
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Sdnchez Corral matiza que “el lenguaje literario es la
instauracion del yo en el discurso, el pensamiento divergente,
la imaginacion, la ruptura de esquemas cotidianos'”, se est
abriendo esta nueva perspectiva, al vincular el lenguaje
literario y plastico a la imaginacién y la creatividad, que es
justamente el campo donde podemos movernos en las
aplicaciones diddcticas de estos temas.

De este modo, podemos darle una amplitud de miras a
las propuestas diddcticas, que, por la naturaleza misma de
las sagas, ya no se constrifie a lo literario sino que va a
implicar las narraciones en sus versiones o “formatos”
audiovisuales o electrdnicos.

En suma, la fantasia se va expresar en multilenguajes, en
una pluralidad de discursos, todos ellos potencialmente
conducentes a liberar la creatividad en nuestros alumnosy a
forjar competencias no sdélo en el campo de lo lingtistico-
literario sino en el plastico, cultural, social, etc.

En resumen, estamos viendo que la teoria de los
mundos posibles se ha elaborado desde disciplinas diversas,
como lalingtiistica, la pragmdtica ola psicologfainfantil. De
tal modo que diferenciaciones tradicionales como
realismo/fantasia, o narracién lineal/ narracién no lineal, se
diluyen bastante, para dar paso al principio de que “toda
lectura es una mala lectura”, o mejor, si se nos permite, de
que toda lectura de un texto artistico es una lectura parcial,
provisional, abierta (cf. U. Eco) y que lo ”revolucionario” de

. sye 4 124
las nuevas tendencias criticas y practicas de la lectura ™ es

23,
SANCHEZ CORRAL, L (2001): Literatura infantil y lengudje literario, Paidés, Barcelona.

24 . . J . . . .
Alamparo también de los cambios tecnoldgicos que han venido de lamano de Internet, el hipertexto, los blogs y, en especial, como venimos comentgando,
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que ahora es el lector quien elige, interacciona y puede
completar esagama de potencialidades que es el texto.

Ahoraellector vaaasumir un papel plenamente activo,
bien de seleccidn de posibilidades —como en la hiperficcién-,
bien incluso de recreaciéon de textos, continuando textos
precedentes, como es habitual enlos guionistas de cine,o0 en
elfenémeno de la Ficcidn-mania que venimos analizando.

De este modo, produccién y recepcioén, lectura y
escritura, se dan la mano, tal como desean o aspiran los
profesionales de la Didactica, y no en vano Claudin habla de
“escrilectores”

Asi pues, la propuesta didactica que tome como punto
de partida las sagas debe evidenciar los nextos entre las
tradiciones, la literatura infantil y juvenil y la ficcidn fantdstica,
puestodos ellos son columnas vertebrales de estas historias,
y que no séloinvolucranloliterario, sino implican, alafuerza,
perspectivas mas amplias, como las que ofrece la expresion
plastica o el cine o los multimedia.

Si pensamos, pues, en la repercusién de las Sagas en el
aula, habremos de concluir que los nifios reciben estas
estructuras de paracosmos a través de diversos lenguajes.
Por ejemplo, sipensamos enlafamosa historia de El Padrino,
nos encontramos diferentes vias de recepcién que en la
practicase entremezclan:

1. Lanovelaoscript: estructuradetipo lineal yjerarquica.

2. La pelicula: trama lineal pero con tendencia a
convertirse en una trama de tipo reticular a través de
las diferentes continuaciones, episodios derivados,

etc.

3. Lahiperficcion: los elementos estdn conectados entre
si de forma no lineal, relacionando dos, tres o mas
episodios entre si y con otras historias anteriores o
paralelas.

Véase a este respecto “El drbol de los Corleone”,
ez . . 125 .z z .
narracion interactivaenlared = (y también se estd haciendo

yaelvideojuego correspondiente%):

[ 74 B Bl arbol de oz Coleone - Micrasaft Internet Exploser

Q - CIE € - - A2 v
e B0 Detmer  Atues | Smomds Faerts  Howsl  beewe  SMw Cowess Sadein Cepes dwn
Jorapectus O Talosseed - B
T T T T - P T p—"

Sistema de avuda =
& [

125
http://www.unav.es/digilab/proyectosenl/ooo1/final/padrino/ LEMA: pincha en el personaje que desees, para conocer la parte de la historia que le corresponde.

Navega através de cada uno deellos eirds avanzando en lanarracion.

126 http://www.meristation.com/v3/GEN_portada.php
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Debemos pensar, pues, en la comunicacién artistica necesidades vitales (de bulla, de movimiento, de expresion) y
como un “continuum” expresivo: los nifios y nifias poseen comunican sus vivencias y sus temores, accediendo de esta
muiltiples lenguajes para comunicarse, lenguajes sonoros, manera y progresivamente, a diversos niveles de
gestuales, corporales, etc. Es a través de ellos que canalizan sus simbolizacién.
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CAPITULO 3. PRESUPUESTOS ANALITICOS (Il): TEORIA Y ANALISIS DE SAGAS

FANTASTICAS.

3.1 Aproximaciones tedricas al conceptodesaga

agas Fantdasticas es un concepto asociado a

productos multimillonarios, como Harry Potter o El

Senor de los Anillos, destinados al consumo familiar
globalizado, y, por tanto, sujeto a todas las convenciones y
limitaciones que los criticos han sefialado.

3.1.1 Caracterizacién de las sagas

ara abordar un género tan exuberante es preciso

disponer de un aparato conceptual que sdélo puede

proceder de unadescripcidnrigurosaala par que tan
abiertay multidisciplinar comolo es el propio género.

Sin embargo, tal como puede demostrarse, no es un
género exento de alcanzar cotas de gran calidad, pero que
para ser entendido plenamente requiere una previa
profundizacién conceptual que revise ciertos prejuicios y
topicos, el principal de ellos, el entender la saga como un
género paraliterario o marginal, esquematico y de escaso
valorartistico.

Aunque no referido directamente alas Sagas, el trabajo
fundamental para el estudio de este corpus es la Tesis
Doctoral'” de Anne Besson, quien se apoya en la divisién de
la narrativa serial paraliteraria en dos categorias: ciclos y
series.

TERMINOLOGIA DE LA NARRACION SERIAL: CICLO, SERIE, SAGA

Besson usa de entrada una terminologia mas
abarcadora, habla de “conjuntos novelescos” (ensambles
romanesques), en realidad megaestructuras, que se
caracterizan por presentarse como una narracion serial, y
que unas veces describe como ciclosy otros como series.

La diferencia inicial parece clara: la serie tiene algun
nexo basico (el personaje, el lugar...) pero en todo lo demas
se comporta con episodios independientes; el ciclo, para
serlo, debe aspirar a una visidn totalizadora, que incluya una
cronologia/geografia, asi como unrepertorio preestablecido
de los personajes, donde, por supuesto, se pueden
introducir cambios, pero a partir del tronco inicial
delimitado.

127
BESSON, A. (2004): D'Asimov a Tolkien, cycles et séries dans la littérature de genre, CNRS Editions « Littérature ». La Tesis doctoral en que se basa esta
monogradfia se llama « A suivre », cycles romanesques en paralittérature contemporaine, domaines francais et anglo-saxon.
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Lanarracidn serial va unidaigualmente al tipo de lector
modelo que promueve, un lector que se pretende cautivary
“fidelizar”, como el lector de las antiguas novelas por
entregas. La aceptacion del lector y las convenciones de
génerosonlo esencial.

Por eso se dice que esta narracion serial tiende a ser
“alégrafa”, es decir, tarde o temprano, y por un motivo u
otro (fallecimiento del creador de la serie, nuevas demandas
deloslectores... ) otros autores contintian la escritura-porla
via habitual de las libros que son continuaciones-, pero
también por vias menos convencionales, como es el propio
fan fiction. Lo que une atodos es el universo compartido que

articulalasaga.

Por tanto, la preeminencia del género y del gusto del
lector por encima a veces del autor es un indicio claro del
mundo paraliterario y audiovisual en el que nos movemos, si
bien paraliterario no debe tomarse en el sentido de sub-
literario sino en el sentido etimoldgico de “para-literario”, lo
que esta “allado de”, lo fronterizo; y estas series novelescas
son de hecho un ejemplo de narracién de sintesis, que
incluyen cada vez mds un papel destacado de la imagen, y
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que son enormemente porosas a otros discursos “vecinos”
(ficcion cartografiada, literatura “dibujada”, segun la
expresion de Harry Morganm). Por tanto, deben primarse
los criterios formales o de estructura a la hora de definir
estos productos, y dejar al lado las valoraciones o prejuicios
sobre su calidad o contenidos.

Estaapelacion alaliteraturade géneroeslo quellevaa
A. Besson a hacer incursiones y comparaciones entre
subcampos como lanovela policiaca, lanovela de aventuras,
lacienciaficcidnylafantasia.

Sin embargo, creemos que el conjunto es demasiado
heterogéneo, de ahi que prefiramos especificar mas,
basdndonos también en criterios formales.

En efecto, las sagas son, como veremos
reiteradamente, narraciones seriales, pero son ademas
ficciones especulativas y heteroscésmicas, es decir,
narraciones seriales pero que recrean mundos alternativos, y
en eso se separan de un episodio determinado de una
narraciéndetectivesca o de aventuras.
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EL REFERENTE DEL FOLKLORE Y LA CUENTISTICA. LA SAGA COMO COMPOSICION DE BLOQUES

El cuento popular, en todas sus modalidades (cuento
maravilloso, leyenda, cuento de héroe...) ha sido
diseccionado porla escuelafinlandesa de Aarne y Thompson
entérminos de motivos y tipos, creando una amplisimayrica
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morfologia ~.

En principio, los cuentos no son narraciones seriales,
pero sucede a menudo que un especialista de la tradicién
oral los retine en forma de repertorio o bien una persona
letrada o un recopilador (Perrault, los Grimm...) que los
transcribe dandoles un principio de unidad.

La férmula mds conocida es la del cuento-marco, es
decir, ensartarlos dentro de una historia princuipal, como Las
Mil'y una noches. Los cuentos asi ensartados se diferencian
delasagamoderna,incluso dela clasica, en el sentido de que
los personajes apenas estdn singularizados, lo que importa
eslaaccidon,yelmarcoloessdlo entre episodios “sueltos”.

De hecho, El Lazarillo de Tormes es un conjunto de
estampas o cuentos tradiciones, pero hilvanados desde un
personaje ya dotado de personalidad propia y que
evoluciona a lo largo de la obra, es decir, no es un

estereotipo. Y Jorge Urrutia'” llega a afirmar que la novela

1

cervantina, dentro de su fluidez, de su orden, se nos aparece
como unaacumulacion.

Lo que nos interesa es que el profesor Urrutia se ve
obligado a utilizar como categoria de andlisis el concepto de
“bloque narrativo” como divisiones del discurso y de la
historia, mucho mds versatil que el de capitulo, libro, etc. Asi
pues, cada cuento, cada parte puede ser utilizada como
bloque de una historia mayor que une o argamasa todos los
elementos.

A este respecto nos puede valer el andlisis
estructuralista de Seymour Chatman™' y que Hariet Quint132
resefia de formamuy gréfica de estemodo:

Seymour Chatman, basado en las teorias de
Barthes, Tomashevsky, Todorov y Genette construye una
teoria estructuralista del relato en el ciney lanovelaen la
que habla de ntcleos y satélites. Chatman sostiene que
una narracién estd formada por varios bloques
narrativos que se suceden uno al otro. Dentro de cada
bloque narrativo hay un nticleo y una Iégica que sigue la
historia; puede haber de manera opcional satélites
anticipadores que siguen la secuencia de la historia y

29
THOMPSON, S: Motif-Index of Folk-Literature: a clasification of narrative elements in folktales, ballads, myths, tables, medieval romances, exempla, fabliaux,

jest-books, and local legends. 6 vols. FF. Comunications Nos. 106-109, 116, 117. Helsinki; 1932-36. (También Indiana University Studies Nos. 96-97, 100, 101, 105,

106,108-110, 111-112. Bloomington, Indiana, 1932-36).
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satélites retrospectivos que hacen alusién a un hecho
pasado; o también posibles caminos narrativos que no se
han seguido, bifurcaciones que se presentan en la
narracién como dos opciones en las que podria seguir la
trama pero de las cuales sélo se escoge una. El siguiente
dibujo, que el mismo Chatman ofrece en su libro puede
aclarar estaidea:

Principio

S
&

Fin

Los circulos representan los bloques narrativos
completos que se suceden para formar la historia. Los
cuadrados representan los nticleos y la linea vertical la
légica de la trama. Las lineas oblicuas simbolizan posibles
caminos narrativos que no se han seguido. Los puntos
sonsatélites, los que estdn sobrelalinea vertical siguenla
secuencianormal dela historia, los que estdnaun lado de
esta linea unidos a una flecha son satélites anticipadores
oretrospectivos, segtinladirecciéndelaflecha.

Los sucesos narrativos tienen una légica de
conexion, pero ademds también una Idgica de jerarquia,
algunos son mds importantes que otros. Los nticleos, que
Barthes llama noyeau, son momentos narrativos de gran
importancia que dan origen a puntos criticos en la
direccion que toman los sucesos; no se pueden suprimir
sin destruir la légica de la narrativa. Los satélites
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representan sucesos secundarios en la trama que
pueden ser suprimidos sin que alteren la Idgica de la
trama, aunque su emisién empobrecerd las cualidades
estéticas de la narracién; suponen necesariamente la
existencia de los nticleos, dependen en cierta manera de
ellos y tienen la funcién de rellenar y completar la
informacién de los mismos nticleos.

Hay satélites que pueden anticipar la informacidn o
que regresan al pasado para completarla pero no tienen
queocurrirenlaproximidad de los nticleos

Ciertamente, los ntcleos narrativos son los que hacen
avanzar la progresién de la historia, y, siguiendo con la
propia terminologia formalista, las catalisis o las
anticipaciones/regresiones sirven para tejer el discurso de
una forma coherente, uniendo asi los dos planos: qué se
cuentaycémose cuenta.

Los nicleos son como las funciones de Propp, motivos
obligados que guian la historia, y de hecho lo normal es que
las ilustraciones se refieran a estos nucleos episédicosyno a
otros detalles o satélites, como los llama Chapman. La
linealidad estd asegurada por el trazo principal, y la no
linealidad, por las lineas oblicuas que no se han seguido, pero
que, enalginmomento, podrén serretomadas.

Ndtese el parecido de este esquema con los diagramas
de flujo bajo los cuales muchos narratélogos y guionistas
representan las estructuras de sus relatos. La unidad de la
saga, del ciclo, radicaria en los bloques narrativos bdsicosy en
su sucesién o hilvanacién, mediante una fuerza digamos
centripeta que se conjuga con una fuerza centrifuga, que
vendria representada por los bloques narrativos
adyacentes, hilos secundarios que se solapan con los
principales.
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Para justificar éstos, las sagas estdn “pobladas” de
personajes, de lugares de encuentro, de continuas entradas
osalidas, enfin, de peripecias de todaindole.

Como en el cuento de “El jardin de senderos que se
bifurcan”, el lector debe construir su hilo de Ariadana para
orientarse en estamarafiay no perderse enlasumainconexa
debloques narrativos que constituyenlos libros de la saga.

Volviendo almodelo biblico como patréninspirador de
las sagas es de destacar, por ejemplo, en el Pentateuco hay
grandes macrobloques o complejos de tradiciones, segun

los especialistas citados, como H Gunkel: los origenes (Gn 1-
11), los patriarcas (12-36), el éxodo de Egipto (Ex 1-14), la
teofania del Sinai (19-24), cada uno de los cuales se formé
con un proceso composicional dado, normalmente
partiendo de unidades tradicionales menores hasta llegar a
suformafinal.

O sea, la misma dindmica de acumulacién, fusién
(amalgama, contaminacién) y re-creacién (midrash) que hay
en las escrituras biblicas, opera en las sagas modernas, bien
sea desde un Unico autor o desde varios.

EL CICLO O SAGA COMO UNIDAD O TOTALIDAD. SU PARENTESCO CON LA NOVELA-RIO

Lo cierto es que, de un lado, tenemos una unidad
ficcional, y del otro, un conjunto discontinuo de volimenes.
Anne Besson habla al respecto de los mecanismos de ilacién
y de engarce, asi lo que ella llama protocolos de entrada
(tipicos del primer volumen)y protocolos de salida.

También nos parece util el concepto de cierre de F.
Lazaro Carreter en el sentido de que toda historia prevé su
cierre y que eso la estructura de algin modo, lo cual en las
sagas es fundamental, pues el cierre largo es lo que hace el
relato se pueda expandir y ramificar en historias secundarias
y que sus agentes puedan ser a veces un personaje coral,
como ocurre de alginmodo con “La Cofradia del Anillo!.

Pues bien, la narracién serial se caracterizaria
justamente por suspender esas marcas de cierre, de tal
modo que las marcas que sefializan si un relato es corto,
mediano o amplio, por ejemplo las marcas de principio/final

quedan convenientemente diluidas. Se programan, pues,
cierres parciales, correspondientes a episodios concretos,
gue se subsume en una trama o sobre-trama mayor, que
queda asisiempre abierta.

En efecto, lo que Anne Besson llama la “presencia del
ciclo” es el fendmeno mds interesante, pues bajo esta forma
se han producido obras muy notables, singulares vy
ambiciosas en los dltimos cincuenta afios. Mas alla de la
presentacion ante el publico en forma de trilogias u otra
variedad, el problema interno es asegurar la continuidad y
coherencia entre los volimenes, por ejemplo, los
procedimientos que ella llama de analepsis o prolepsis, que
no son mas que las remisiones que unos episodios o
personajes debenhaceraotros, anteriores o posteriores.

La lateralidad es importante y estratégica, asi el primer
volumen contiene algo asé como el mito fundacional, es
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como un mito etiolégico que explicard muchas de las
conductas siguientes. Del mismo modo, el final previsto (y a
menudo conocido por el lector antes de su publicacién
efectiva) es el horizonte que el lector maneja.

Asi, en El Sefior de los Anillos, la guerra por el anillo da
sentido ala empresa de Frodo, y el final de la destruccién del
anillo es la eucatdstrofe o esperanza hecha realidad, que
sobrevuela las diferentes guerras, pues lo propio de las
narraciones seriales no es sdélo la percepcidn progresiva sino
laregresiva.

Lo que ella llama trascendencia del ciclo, es, a nuestro
juicio, no una propiedad delos volumenes publicados sino de
la posibilidad de muchas de estas sagas, que derivan hacia la
narracién no lineal, esto es, hacia la posibilidad de su
continuidad en otros itinerarios reales potenciales, que no se
hilvanan unos con otros mds que por esa trama superior o
sobre-tramaala que aludiamos.

El ciclo o la saga preexiste, pues, de algiin modo, a los
vastagos de la misma, las publicaciones concretas, del
mismo modo que las cuentas de un rosario se unen
ensartadas por un hilo que las atraviesa o que unrio mayores
capaz de albergar a diversos afluentes, que es la analogia
que utiliza Katharine Kerr'®, quien ademas acerca de forma
significativa el concepto de saga o ciclo al de “novela-rio” y
reivindica la narracidn serial frente a las criticas despectivas
hacia estas publicaciones:

In genre fiction, almost every linked sequence of
books is called a "series," whether the label fits or not.

We can define a series as a set of books, each a self-

contained narrative episode, that focus on the same

central character(s)... Although there may some
overarching "frame tale" in a series, normally this on-
going story is firmly subordinated to the events of each
episode. The television show Star Trek: Voyager is agood
example of the episodes within an over-plot.

Not all multi-volume works fit this mold, however,
especially the type of novel that critics call the roman
fleuve, a "watershed novel” or a "river basin" novel. Like
a major river, these long novels receive many tributaries
of plot and run in many channels. Generally speaking, a
roman fleuve covers several generations

andseveral interrelated story lines; alternately, it may be

a number of books set in the same mileu and featuring

interrelated characters. The term was coined for Balzac's
"Comedie Humaine", and Galsworthy's Forsythe Saga,
Proust's Recherche, and Faulkner's Compson family

novels provide other literary

examples. Especially since the term "series books" has
acquired a sneer these days, there is surely room for
recognition for this other form of connected novels, in
which the entire sequence of books, once completed,
will have a shape that is greater than the sum of its
individual parts.

And where did this sneer come from, anyway? Why are

"series books", whether or not they're truly a series,
looked down uponin SF and Fantasy circles? There'sa

related prejudice in evidence in the field, too, against
long books on general principles. | hear critics and
readers both griping about "filler" and "flula Ficcién-
mania," story elements that are supposedly polluting
the pure waters of science fiction. When one pins the
complainers down, though, it usually turns out that
"filler and flula Ficcidn-mania" means "information that |
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personally find boring." Yet they will still maintain that
somehow or other, good books are those which stick to
some ambiguously defined "real story." (Subrayados
nuestros).

En efecto, extrapolando lo que dice K. Kerr, muchas
sagas se construyen bien describiendo una trama que afecta
a varias generaciones, con varias lineas argumentales
(Olvidado rey Gudu, Angeles y Demonios, etc.), o bien se trata
de varias historias que se desarrollan en un mismo marco o
universo con tramas y personajes interrelacionados o

interdependientes.

En el primer caso, la cronologia es esencial, en el
segundo, el ambito o cosmos que los abarca, pero tiene que
haber un elemento fuerte de trabazén. Sea como fuere, lo
cierto es que el ciclo se nos presenta como algo proteiforme,
lo que Graciela Gliemmo™ ha llamado de forma muy grafica
“ficcién prenada’”:

El nucleo de creacién de la saga es una ficcién

prefnada, la narracion que se guarda en el interior de otra
ficcién. El narrador es lector de su propia historia y esta
en condiciones de poner, sacar, agregar, restar, decir,

desdecir, aunque las

marcas de ese montaje entre ambos mundos, el de
Brausen y el de Diaz Grey, se van borrando hasta que las
comillas desaparecen... En _cambio, en El pozo y en

Cuando ya no importe el lector "ve" que la escritura

sostiene visualmente el fragmento. No en vano ambas

toman forma en las memorias y el diario: son los

1

fragmentos de una vida. Historia y escritura se

dcompanan.
(---) Las historias no se van armando exclusivamente con

informaciones y recuerdos, con confesiones y versiones
sino ademds con la exhibicién de omisiones e
interrogantes que provienen del "no saber", también del
"no imaginar"” del narrador. Y en ese juego de versiones,
estd deliberadamente ausente lo que se entiende por

"tltima palabra". Las novelas rehudyen encontrar un
cierre "perfecto", y acaban donde pueden. (Subrayados
nuestros)

Asi pues, una saga contiene en si misma infinidad de
posibilidades, y, como es propensa a ser compartida o
continuada por otros (escritura alégrafa, segin Besson), es
facil que al producirse esta continua “retoma” (reprise) del
asunto, se sucedan algunas de esas operaciones aludidas
(poner, sacar, agregar, restar, decir, desdecir... ).

La saga, pues, se nos presenta como un gigantesco
palimpsesto donde unos textos se reescriben sobre otros, y
donde sdélo podemos destacar la historia principal orectoraa
partir de la cual van encajadndose o interpoldndose las otras
subhistorias, mas o menos laterales. Es lo que los
cultivadores del fan-fiction conocen como “versién
candnica” delahistoria de éxito que re-escriben.

Lo malo es que esta distincion entre central/secundario
no es tan nitida como deberia ser, depende de la evolucidn
de la saga. Por eso decimos que es una archificcion,
protoficcion, o ficciébn en grado cero, una especie de

34
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“diagrama de flujo” donde las opciones del relato estan adn
muy abiertas, con flecos o ramificaciones por lo que puede
continuarlaaccién en muy diferentes sentidos.

Ciertamente, eso se presta a procedimiento de
“inflado” o “relleno’” que han sido objeto de todo tipo de
criticas, pero que no deben confundirse con la creacién
literaria y audiovisual de buena calidad, la cual no depende

I6gicamente del tamafio, extensién o amplificaciones de la
trama.

De una u otra manera, ya se trate de ciclo, serie o saga,
los paralelismos con fenédmenos del pasado (la novela por
entregas, el folletin) o actuales (las series televisivas) son
evidentes, si bien es un fenémeno que estd cobrando una
dimensién nueva, sorprendiendo areceptoresyautores.

EL CONCEPTO DE SAGA: LAS COMPOSICIONES NORDICAS Y GERMANICAS
COMO REFERENTE HISTORICO

El concepto de “Saga” es complejo y simple a la vez.
Por un lado, el sustantivo “saga” es una palabra de origen
noruego que viene del verbo segja, contar, y que cobra pleno
valor como composicién cuando los islandeses desarrollan
un género de narracidén oral breve basado en el recitado de
hechos memorables parala comunidad, genealogfas, etc.

El paso de esta fase inicial, tosca, de relatos de
sucedidos, a la fase de composicién cuasiliteraria, propia ya
dels. Xll, se corresponde con lo que los folkloristas, como la
citada L. Degh, denominan el paso de la memorata, el
sucedidoinicial, alafabulata, la “literaturizacién’ posterior.

En todo caso, la saga se afianza como un género de la
tradicion oral ndrdica que narra hazafias o hechos
memorables, que se emparenta con el mito en el sentido de
que son en su origen narraciones veridicas, si bien lo
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novelesco o lo maravilloso va ganando terreno, como suele
ocurrirenlaevoluciéndelaépica.

Como narraciones tradicionales locales, abarcan a muy

. . 135
diversos personajes y temas : muertes, venganzas,
destierros, etc., los mismos componentes que seguimos

encontrando enlas telenovelas de éxito en nuestros dias.

En resumen, de un sentido de género de “lo dicho, lo
contado”, la saga pasa a definir un tipo determinado de obra
literaria que se produjo enIslandia entre los siglos Xl y XIV, y
que es muy singular, debido al contexto peculiar de Ia
sociedadislandesa.

Su funcién era multiple: gusto por narrar historias,
conservacion de la memoria histdricas las genealogias, las
tradiciones de una zona en concreto o de una estirpe o clan,

Cf-La Saga Volsunga (La Saga de los Volsungos) La Saga de ojal, La Saga de Grettir, La Saga de Gunnlaug (Gunnalaugssaaga Ormstungu) Yglingassaga, (La
Sagadelos Yglingos),Egilssaga (La Saga de Egil Skallagrimsson), Bandamanna Saga (la Saga de los Conjurados), Viga-Glims Saga (La Saga de Viga Glum), La
Laxdoela Saga (Historia de los Hombres de Laxarldalr), Havarthasaga (historia de Hdvathar), Svarffathardalsaga (Historia de los Hombres de
Svarffathardal), Eirikssaga Rautha (Historia del Erik el Rojo), Fostbroethrasaga (Historiadelos Hermanosde Leche)...
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etc. Su génesis parece, pues, clara: en el seno de
determinadas familias empezaron a circular narraciones
orales que variaban cada vez que recitaban y que pudieron
codificarse con ayuda de recursos literarios como la rima o
las férmulas hasta llegar a versiones extendidas que, no
obstante, encontraban siempre variaciones.

Coneltiempo, lasaga es transcrita, contodolo queello
conlleva, y e incluso es creada luego artificialmente,
siguiendo los patrones antiguos, tal como ocurre en Espafia
conlosromances nuevos.

En todo caso, conserva ese caracter de leyenda local
amplia (es decir, sin un cierre estricto, a diferencia del
cuento) con temdticas que oscilan de lo histdrico a lo
fabuloso o novelesco. Situviéramos que poner un ejemplo
emblemadtico como es la Saga de los Nibelungos, apreciamos
en ella todo el denso conjunto de tramas donde se mezclan
asuntos de linaje, traicién, amor, odio, ambicidn... es decir,
un sentimiento intenso olo que los griegos [lamaban pathos,
y ademds los elementos fantdsticos arquetipicos, como este
dragon:

FORMACION Y TIPOLOGIA DE LAS SAGAS: EL PATRON BiBLICO. LA APORTACION DE H. GUNKEL

De hecho, en los estudios de referencia en el ambito
internacional sobre el cuento popular (especialmente los de
Stih Thompsonm) y en muchos de los biblistas, los
conceptos de saga/leyenda se superponen (en alemdn,
leyenda es sage).

El biblista H. Gunkel™ ha hecho a este respecto las
aportaciones mas interesantes, cuando, para empezar,
separa nitidamente los géneros “poéticos” (cuento, mito,
leyenda...) de los histéricos, entendiendo que la leyenda
nunca es una narracién detallista o cronistica sino que
recoge la‘““memoria poética” de lacomunidad, y debido aese
tono poético percibimos que lo que se buscano es establecer
ciertos hechos histdricos sino ser edificante, conmover,
inspirar...

1

El libro del Génesis aparece, pues, como una coleccién
de leyendas “encadenadas”, y en eso es muy afin al
concepto de Saga que vamos a utilizar. La variedad de
leyendas se percibe perfectamente en la diversidad de ejes o
enfoques: desde la leyenda universalista, que tiene que ver
con leyendas primordiales o con mitos
etioldgicos/cosmogdnicos (cémo fue creado el mundo) a la
orientacion particularista, que se desarrollo en forma de
leyendas de los patriarcas, leyendas histdricas, etnolégicas o
deancestros, cultuales, geoldgicas...

Entodoslos casos, lo esencial es el caracter poético del
relato, lo que ademas dispensa de una lectura literalista, a
todas luces increible en términos histéricos, como la historia
de Addan, o del arca de Noé. Podemos decir, pues, la leyenda

36
THOMPSON, S. (1946): The Folktale. Holt, Rinehart and Winston, New York, hay traduccién de la U. de Caracas. Y también el monumental Indice: THOMPSON,

Stith. Motif-Index of Folk-Literature: a clasification of narrative elements in folktales, ballads, myths, tables, medieval romances, exempla, fabliaux, jest-

books, andlocallegends. 6 vols. FF. Comunications Nos. 106-109, 116, 117. Helsinki; 1932-36.
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biblica es poética porque transmite un conjunto articulado de
imdgenes.

Pero la importancia del patrén biblico no se limita a
ilustrarnos sobre el cardcter de estas tradiciones sino a su
propio sistema de transmisién y de comentarios dentro de la
comunidad (lo que mas adelante explicaremos como lectura
midrdshica).

En todo caso, encontramos ya una tipologia en el
patron biblico, con los dos grandes grupos de leyendas, las de
orientacion universalista y las de orientacién particularista,
por ejemplo, respectivamente, las leyendas del Paraiso
Terrenaly lasleyendas de Patriarcas.

En las primeras, el protagonismo corresponde a la
divinidad'®, que se presenta de forma natural. En las
segundas, el protagonismo compete a los hombres, y los
dioses cuando aparecen lo hacen envueltos en misterio o de
formairreconocible, o hablan pororaculos, suefios...

Asi pues, en apariencia las sagas no se entroncan con
los mitos en la medida en que éstos representan historias de
dioses o seres superiores. En particular, el monoteismo es
hostil a los relatos mitoldgicos, y Gunkel sefiala al respecto
las “lagunas” del Génesis, en comparacién con la tradicién
babilénica, mucha mds rica en relatos cosmogdnicos, de
combates entre dioses...

Enresumen, en las sagas el protagonismo es humano,
y en esa medida le debe mas a las leyendas que a cualquier
otro género delanarracion folkldrica.

SAGAS DE ORIENTACION UNIVERSALISTA / PARTICULARISTA

Por mundo o cosmos entendemos, tal como ya hemos
explicado, un universo ficcional que se configura por el pacto
subyacente entre el texto y el lector. Como pardmetros, se
compone de un espacio y un tiempo, esto es, de una

13

geografia y de una cronologia, ambitos que son “llenados”
con un amplio “mobilario”, esto es, personajes , animales,
seres magicos, hechizos...que se muestran conforme a las
reglas o atribuciones pactadas en ese mundo.

8
Gunkel puntualiza sobre el diferente papel de la divinidad en los dos grupos de leyendas: Even in their character the two groups are most plainly distinguished:

the narratives of the first group speak of God in a way different from that of the legends of the patriarchs. In the latter the divinity appears always enveloped in
mystery, unrecognised or speaking out of Heaven, or perhaps only in a dream. In the earlier legends, on the contrary, God walks intimately among men and no one
marvelsat it: in the legend of Paradise men dwell in God's house; it is assumed that he is in the habit of visiting them every evening; he even closes the ark for Noah,
and appears to him in person, attracted by his sacrifice. Furthermore, in the legends of the patriarchs the real actors are always men; if the divinity appears, it is
regarded as an exception. But in the primitive legends the divinity is the leading actor (as in the creation), or at least among those chiefly concerned (as in the
story of Paradise, of the union of men and of angels, of the Deluge and the Tower of Babel). This distinction is, to be sure, only relative, for some of the legends of
the patriarchs (notably those connected with Hebron and Penuel) represent the divinity as appearing in the same way. On the other hand, the story of Cain and
Abel and that of the cursing of Canaan, in which human beings are the chief actors, are among the primitive legends. However, the distinction applies on the
whole to the two groups. This prominence of the action of the divinity in the primitive legends indicates that these have a more decidedly "mythical” character:

that they are faded myths. Op. cit, cap. The Varieties of Legends In Genesis.
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Todo ello en contraposicidn al determinismo inherente
de las novelas realistas, es decir, en lugar de plegarse a la
realidad féctica, es posible, en virtud de la magia o de algtin
don, hacer cosas extraordinarias, igual que son posibles los
dragones o las metamorfosis.

No sélo la ciencia ficcidn, todo tipo de relato fantastico
construye mundos alternativos segun sus propias reglas, por
eso decimos que forman mundos autoconsistentes,
paracosmos completos.

Una saga es, segun esto, un relato omnicomprensivo,
en el sentido de que no es uniepisédico sino que debe dar
cuenta de un marco total, especificando todo su
“mobiliario”: su geografia, cronologia y repertorio de
personajes cerca, como dijimos, delanovela-rio que alberga
la sobre-trama en la que confluyen episodios particulares.
Poco importa, a este respecto que, dentro del marco de la
ciencia ficcion, el relato se pueda plantear como una
narracion “de capa y espada” pero trasladada al futuro,
como es alfiny al cabo la “space opera” propia de la edad de
oro de la CF (1938-1950). O bien que, mas acorde a los
principios de la Nueva Ola (entre 1965-1972), se propongan
mundos inquietantes, en una linea mds intelectual y
alegdrica, como Solaris, de S. Lem, Horizonte Final o La Esfera.

Abren en Rumania una ‘acaderia’ para los amantes de
'La guerra de las galaxias’ que quieran convertirse en caballeros Jedi

i WzGregon y Liam Neesor, con sus exsadey (iser e cabalierm ke

Alumnos
ala'Fuerza’

diflcal g
Esn sl

Repercusién medidtica de Star Wars

En definitiva, vaya en la linea de la fabulaciéon mas libre
o en las exigencias de la ciencia ficcién estandar, lo que
cuenta es que proponga una pluralidad de mundos o
universos alternativos, en suma, una epopeya
heterocédsmica, como hemos dicho. De forma inversa,
tenemos la otra orientacidn, la particularista, que incide mas
enlarecreacién del mito como un conjunto de episodios que
pasan a un nidcleo mas o menos cerrado de personajes,
familias o enclaves. Por supuesto, la saga, igual que el mito,
admite diversas lecturas, desde la cosmogénica-ontoldgica-
metafisica a la emotiva-psicolégica-moral, pasando por
otros sentidos mucho mds literales. Por eso una saga
cosmoldgica, como Dune, no deja de estar atravesada con
“hilos” o ramificaciones muiltiples.
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LA SAGA COMO SISTEMA LITERARIO. LA APORTACION DE TOLKIEN

Pues bien, este conjunto articulado de imdgenes se
estructuran, para las sagas ndrdicas al menos, en estos
principios: genealogy, geography, religion, relation to the
supernatural and social status of the protagonistsmg,
Imagenes y motivos vinculados, pues, a estas esferas, que
conforman un universo, un mundo ficcional auténomo
donde las convenciones se trazan de diferentes modos: asi,
en las leyendas primordiales los dioses pueden aparecer y
“pasearse” entre los hombres o en el jardin del paraiso; en
las leyendas de los patriarcas, estos hechos maravillosos no
son la pauta, si aparece la divinidad lo hace, como deciamos,
demaneramads velada o misteriosa.

Dentro de esta variedad, y como afirma Gunkel, se
podria describir el Génesis como una coleccién de leyendas a
partir de una intencionalidad que sobrevuela o engarza las
distintas partes. Efectivamente, en la tradicién popular, lo
primero es la leyenda aislada, independiente, dice Gunkel,
que suele ser ademds muy corta y simple; en las sagas
modernas, el camino es el inverso: el escritor crea un mundo
autoconsistente donde insertar todo lo que va a ocurrir.
Cada leyenda antigua es un todo en si misma, dividido en
pequefias partes o escenas perfectamente ensambladas.

En todo caso, el conjunto se agranda a partir de
procedimientos como los ciclos de leyendas, como los que
en la Biblia se forman a partir de las doce tribus. Igualmente,
se producen intercambios y combinaciones de diferentes
tradiciones, por ejemplo, en las leyendas primordiales del

Génesis estd acreditada la influencia de materiales
babilénicos.

La Saga como narracion serial tiene, pues, una
naturaleza procesual y teleoldgica, es decir, se adapta a una
secuencia y a una intencién o finalidad, y eso provoca una
armonizacidn interior entre los materiales de la leyenda. De
ahi el aspecto multicolor de las sagas modernas, sus
continuas ramificaciones y prolongaciones, y a la vez la
amalgama o sincretismo que las lleva a converger en un
patron mas o menos unificado. Las transformaciones o
variantes proceden de la tendencia natural de migracion de
las leyendas, no sélo en el lugar sino también en el tiempo, se
suceden asi adiciones a la leyenda antigua, que tienen su
equivalencia con las precuelas o secuelas de las sagas
modernas.

Tolkien aporté una vision conceptual nueva sobre Ia
narracion tradicional en su ensayo sobre el cuento de
hadas'*’, revolucionando el concepto y diciendo que mds
que de hadas, el cuento maravilloso trata en realidad del
mundo de fantasia, en el que lo Unico sobrenatural es el
hombre, pues todo lo demas, hadas, elfos, orcos,
dragones... son presentados como seres “naturales” que
viven enunmundo perfectamente coherente.

Portanto, segun él, lo que define al cuento de hadas no
son sus personajes sino el mundo o universo mismo de
Fantasia donde se enmarca todo, las acciones, los

139 . . - .
TULINIUS, T.H.: Sagaasamyth: the family sagas and social reality in 13th-century Iceland, 11th International Saga Conference.

140
TOLKIEN, J.R.R.(1998): Los monstruosy los criticos y otros ensayos, Minotauro, Barcelona.
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personajes, etc. Mundo que se crea, antes que nada, con el
poder de la palabra, por ejemplo, con el poder del adjetivo:
un hombre de cara verde, unos darboles con hojas de
plata...en textos destinados a leerse exclusivamente o
imaginarse para un posterior rodaje (largometrajes,
cortometrajes, series televisivas, etc.).

En el caso concreto de Sol Oscuro, del juego de rol
perteneciente a la saga Dangeons and Dragons, lo que
introduce el universo en el que han de sumergirse los
jugadoresesunbreverelato que debeleerse.

Es asi como surge el concepto de sub-creacion, que se
refiere al proceso de construccién linglistico-literaria de
estos mundos posibles, inteligibles para el lector, requisito
para que éste pueda proyectarse en él, participar, sentir
emociodn, catarsis...

En efecto, Tolkien crea estos universos perfectamente
completados, no para contraponerlos alarealidad empirica,
al mundo primario, sino indagando en el mito como via de
recuperacion de una verdad profuda, interior o poética,
segun se quiera expresar. Dicho en términos propios de
teoriadelacreacidnliteraria:

Para Tolkien no sélo creamos a imagen y semejanza del
Creador: pensamos y entendemos como creadores, por
el filtro de los mundos posibles segtin criterios de
verosimilitud y aplicabilidad. Se podria decir que la
autoconciencia artistico-creativa del ser humano da
como resultado un mundo posible. Pero la viabilidad de
ese microcosmos posible exige la elaboracién de su
complecidn histdrica. La coherencia de tal universo no
provendrd de la mera concatenacién de situaciones

viables o seres posibles pero inconexos, por muy
verosimiles que sean.

Y es en este punto donde surge la importancia del
devenir histérico para Tolkien. El autor dota de
verosimilitud a los mundos posibles elaborando al
detalle su pasado. La mayor complecién de esos mundos
hace que sean mds fdcilmente comprensibles al lector. Si
el mito es condicidn de posibilidad para la
cognoscibilidad del mundo, debe quedar salvaguardada
la libertad interpretativa del lector. Podriamos decir:
Gandalf no existe en el mundo real. Pero es verosimil,
deseable, plenamente comprensible y, por tanto, sus
pensamientos y acciones son aplicables a situaciones
cognoscitivasy emocionales en el dmbito delavida....

(-..) Dicho de otro modo: a menudo la explicitacion
de una idea dard como resultado un relato, una

. . 141
historia

Asi pues, una saga es la “complecién” o
completamiento de un mundo, incluyendo su pasado,
(cosmo)génesis, geografia... es decir, el despliegue de la
realidad entendida como significacién, pues este mundo
correlativo —tenga o no base empirica- sin duda ilumina el
mundoreal.

El mundo secundario entra, pues, en una relacién
compleja con elmundo primario, igual que la sub-creacién del
artista imita de algin modo la propia creacién de la
naturaleza. El arte digital de nuestros dias es un buenreflejo
de ello, en él es comun la presencia de inmensas lunas,
parajes con bosques misteriosos, seres alados, nieblas,
mares imposibles de localizar en el mundo real, ciudades
perdidas, paisajes....como éstos:

141
SEGURA, E.(2004): Tolkieny Los Inklings: Lalmaginacién Creadora, en http://www.elfenomeno.com/info/tipocont/2/ver/9013
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Puesto que, segun Tolkien, “en nuestro mundo el
pensamiento, el lenguaje y el cuento son coetdneos”, la
narracion de historias es el mejor exponente de dicho
encuentro. De este modo, las acciones verosimiles de
actantes miticos, como Gandalf o Frodo, se convierten a
todas luces en “imitaciones del obrar humano”, es decir, en
lo que queria Aristételes del arte, aunque el “espesor” del

relatomitico noslleve a diferentes tipos de verdades.

En todo caso, las reglas de creacién y los imperativos

de estos mundos son claros, como sigue explicando E.
Segura:

Crear un mundo secundario requiere dotarle de la

coherencia interna de la realidad", de manera que se

pueda lograr la voluntaria suspensién de la incredulidad.

Sélo asi el arte triunfa. Esto es lo que lo hace inteligible y
aplicable segtin reglas del mundo conocido. En el mundo
real las vidas se entretejen, son interaccién no necesaria
(libre) y, por tanto, no predecible, de historia, pasado y
libertad. EIl mundo secundario inventado por el escritor
debe tener un pasado tan perfectamente detallado
como sea posible, que informe y actue en el presente: ha

deser unmundo completo.

La coherencia extrema de un mundo secundario

exige guesedcreible. Entre

otros rasgos, ha de mantener la incertidumbre de
su futuro interno. Un mundo secundario es mundo, por
un lado, y creible, por el otro, cuando ha reproducido de
manera plausible y coherente la estructura del actuar
libre: cuando la deliberacién de los personajes, que
abraza su pasado, es creible como actividad no univoca,
sino interpretable. Es decir, ;qué mds da que Gandalf no
exista si tiene un pasado coherente que informa su
presente de manera semejante a como ocurre con seres
de carne y hueso? Esto es “inner consistency” y
complecién de un mundo como condicién de
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verosimilitud y aplicabilidad (mimesis de praxis
catdrtica, al ser imitacion del actuar humano). Un buen
ejemplo es el papel de Gollum en la historia del Anillo:
Gollum catalizalaincertidumbre. (Subrayados nuestros)

La idea de subcreacién de Tolkien supone, pues,
integrar pensamiento y lenguaje, convirtiendo visiones
fantdsticas en mundos ordenados y autoconsistentes, y este
maridaje entre lo racional y lo visionario, el pasado y el futuro,
la memoria y el olvido, lo cierto y lo inseguro, son también
sefias de identidad de la saga, tal como vemos en los
conflictos y lances de El anillo de los Nibelungos y otras
composiciones.

La Fantasia, pues, no debe confundirse con lo
fantasioso, forma peyorativa, ni con los suefios, sino con la
elaboracién artistica por ejemplo de un contador de cuentos,
capaz de introducirnos de forma auténtica en un “mundo
secundario” nadamds abrirlaboca.

O en palabras del propio Tolkien: “Lo que en verdad
sucede es que el inventor de cuentos demuestra ser un atinado
"sub-creador". Construye un Mundo Secundario en el que tu
mente puede entrar. Dentro de él, lo que se relata es "verdad":
estd en consonancia con las leyes de ese mundo. Crees en él,
pues, mientras estds, por asi decirlo, dentro de él. Cuando
surge laincredulidad, el hechizo se quiebra; ha fallado la magia,
omdsbienelarte.”



INTRODUCCION AL MUNDO DE LAS SAGAS I

LA SAGA MODERNA Y LA LECTURA MIDRASHICA. EL EJEMPLO DE LAS CRONICAS DE BELGARATH

La saga moderna recoge, pues, la naturaleza de la
leyenda tradicional tal como se manifiesta desde el Génesis 'y
el espiritu de las composiciones nérdicas. Por un lado,
cumple con lo que Gunkel entiende como leyenda: un relato
popular, de tradicién oral en su origen y de composicién
poética, que trata de personajes o acontecimientos del
pasado.

La doble orientacidn, universalista y particularista, o de
personajes (dioses | héroes), permite, como en el Génesis,
tratar de diversificar el tipo de relato: leyendas primordiales,
mitos etiolégicos o fundacionales vs. leyendas de los
patriarcas, que se concentran en una familia o clan
(genealogia), en una geografia, en la vision magica o sagrada
como motor de la historia, y en el status de los personajes . O
sea, losingredientes de cualquier fantasia épica o heroica.

El proceso de fabulacidn, segin Gunkel, seria claro: a
partir del imaginario popular, se crean historias o tipos como
los que aparecen en el cuento maravilloso; de ahi, segun la
orientacion, “fraguan’ en mitos o en leyendas tradicionales,
que, con el tiempo, son literaturizadas en relatos sagrados o
hagiografiasy, modernamente, ennovelas.

En todos los casos, pero particularmente en las
leyendas de orientacidn particularista, 1o que hay es una
afirmacion de la identidad, lo cual no excluye, en algunos
casos, la apelacién a la duda o la incertidumbre sobre el
héroe mismo, o sumision.

Sea como fuere, la saga se nos presenta como una
megaestructura narrativa de orientacién épica (es decir, un

mito delucha, puesla epopeyaesalfinyal cabola plasmacién
de los mitos de lucha), donde se combinan los elementos o
arquetipos clasicos (un héroe con una misién que cumplir,
una batalla entre el bien y el mal, un viaje con gran
desplazamiento territorial y varias comunidades o pueblos
implicados), y donde lo mdgico es también fundamental. En
pocas palabras, la saga es una archificcion especulativa y
heterocésmica (creadora de mundos), y de contenidos
épicos (acciones, y pasiones de personajes que siguen
prototipos heroicos). Ademds, ese caracter especular y de
generacion de universos alternativos autoconsistentes es lo
que ma3s le identifica respecto a otras narraciones, seriales o
noseriales.

Recurrimos al concepto de archificcién no es sélo por
la neutralizacion de rasgos diferenciadores (cuento/novela,
ciencia ficcién/terror, corto/largo, de orientacidn
particularista/universalista... ) sino por la propia entidad de la
saga como actualizacién del mito, o Tolkienlo expresaasi:

“(...) crear un Mundo Secundario en el que un sol
verde resulte admisible, imponiendo una Creencia
Secundaria, ha de requerir con toda certeza esfuerzo e
intelecto, y ha de exigir una habilidad especial, algo asi
como la destreza élfica. Pocos se atreven con tareas tan
arriesgadas. Pero cuando se intentan y alcanzan, nos
encontramos ante un raro logro del Arte: auténtico arte
narrativo, fabulacién en su estadio primario y mds puro.”
(subrayado nuestro)

Ya hemos visto que la dimensién cada vez mas
enciclopédica de la saga moderna la obliga a incluir la
cosmogénesis como parte esencial de la misma, y a la vez,
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hace necesaria ciertas “guias visuales”, como son los mapas,
que acttan al principio como apoyos, pero luego como
auténticos “tableros de juego”, es decir, marcos potenciales
donde desarrollarlos “roles” propuestos no ya en el libro
concreto sino en el conjunto del ciclo.

Asi pues, haciendo balance, podemos concluir que la
sagamoderna es una archificcion (unrelato en grado cero o
protorrelato, donde se “borran” las diferencias entre
géneros e incluso discursos, dejando en suspensién marcas
singularizadoras, de ahi su elasticidad formal y estructural),
especulativo, en sentido que dice Tolkien de fraguar con la
imaginacion un mundo paralelo, “segundo‘ (en el sentido de
aparecido “después de”, no de “inferior”) respecto al
mundo factico o primario, y heterocésmico, en el sentido de
que ese mundo posible es normalmente alternativo a aquél,
por sus acciones, personajes, propiedades del marco/tiempo
delafabula, etc.

De hecho, el parentesco de la saga con laleyendalocal
y el mito serefiere asurasgo de ser entendidos comorelatos
veridicos, rasgo principal que queda en “suspension” en la
saga moderna, y en eso hace causa comun con las leyendas
urbanas y otras formas narrativas posmodernas, cuya
realidad o irrealidad se postulan siempre desde la
ambigiiedad.

De una u otra manera, si la saga moderna es la “hija” del
relato oral, del mito actualizado o recreado, entonces su
estructuratiene que ver con esta forma de remitirse o deleer
las “fuentes”, lo que se ha llamado la lectura midrashica,
esto es, el seleccionar pasajes o hitos significativos y hacer
una lectura en profundidad, completando, ampliando o
hilvanando elementos hasta articular una glosa que siempre
resulta ser unaampliacién del mismo.

Veremos, en efecto, que muchas sagas, especialmente
las que plantean distopias, son manifestaciones de
esquemas apocalipticos, igual que tras muchas epopeyas
—tanto cosmoldgicas como puramente épicas, o0 mezcla de
ambas como Crénicas de Narnia- reposan, a modo de base,

sobre la urdimbre de los mitos y las cosmogonias de

142
lucha .

Se puede decir, pues, que la narracién serial que
caracteriza a las sagas modernas esta vinculada con esta
afinidad respecto a los textos religiosos, con las Escrituras y
sumodo de transmisiény comentario.

Resumiendo, las sagas modernas son mitos
secularizados que tienden a una forma expansiva conforme al
modelo de lectura midrdshica, a las glosas, comentarios e
interpolaciones que se suceden a partir de un hilo conductor

142 . ‘- . . L . . L
Por ejemplo, muchas sagas épicas son ciertamente remakes de ciclos clasicos como La lliada, pero, como hace Alessandro Baricco en su relectura del clésico,
con cambios tales como prescindir de los dioses y ahondar en las motivaciones humanas.
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prestablecido. Por ejemplo La Senda de la Profecia es el
primer libro de la saga Crénicas de Belgarath y se basa en una
linea argumental143 bastante similar a la de El Sefior de los
Anillos, con cambios como el sustituir el anillo por el orbe,
gema mitica, Torak, el dios maligno mutilado, es Sauron,
AloriaesunpocolaTierra Media...

Pero mas alld de este resumen mas o menos parcial, lo
esencial es el nticleo narrativo a partir del cual se “expanden”
todos los hilos narrativos, y que viene indicado ya desde el
prélogo, Por ejmplo, el prélogp de Las Crénicas de Belgarath
se llama “Sobre la historia de la guerra de los dioses y los
actos de Belgarath el hechicero, adaptado del El Libro de
Alorn”.

Aparte del consabido recurso de presentar el relato
como un documento real, se detalla asi el mito fundacional y
se compendia todo el “mobiliario” de hombres, dioses,
objetos mdgicos, etc. que conforman este universo:

Cuando el mundo era nuevo, los siete dioses vivian en
armonia y las razas del hombre eran un solo pueblo.
Belar, el mds joven de los dioses, era amado por los alorn.
El se instalé entre ellos y los estimd, y los alorn
prosperaron bajo su cuidado. Los demds dioses también
reunieron gente en torno a ellos y cada dios estimd a su
pueblo.

143

Pero Aldur, el hermano mayor de Belar, era un dios
sin pueblo. Aldur vivié apartado de hombres y dioses
hasta el dia en que un nifio vagabundo lo buscé y se
presentd ante él. Aldur aceptd al nifo como discipuloy lo
llamé Belgarath. Belgarath aprendid el secreto de la
Voluntad y del Mundo y se convirtid en hechicero. En los
afos siguientes, hubo otros que acudieron también en
busca del dios solitario. Estos se congregaron en
hermandad a los pies de Aldur para aprender de él y el
tiempo no los tocd. Sucedié entonces que Aldur tomd del
suelo una piedra con la forma de un globo, no mayor que
el corazén de un nifo, y le dio vueltas en su mano hasta
que la piedra se convirtié en un espiritu vivo. El poder de
la joya viviente, que los hombres llamaron el Orbe de
Aldur, era muy grande, y Aldur obré maravillas con ella
(--r)

Cuando Belgarath se separé de sus companeros
regresé apresuradamente al valle de Aldur. Pero alli
descubrié que Polendra, su esposa, habia muerto
después de dar a luz a gemelas. Abrumado por la pena,
puso por nombre Polgara a la mayor, que tenia el cabello
negro como el ala de un cuervo. Segun los usos de los
hechiceros, extendié la mano hasta posarla sobre la
frente de la nifia y, con sélo rozarlo, un mechdén de su
cabello quedd blanco como la escarcha. Belgarath
observé el hecho con preocupacidn, pues el mechdn
blanco era la marca de los hechiceros y Polgara era la
primera nifia en nacer con ella. La segunda de las mellizas,

Lasinopsis “candnica” que da la editorial Timun Mas es ésta: Belgarath el Hechicero atravesd la tenebrosa Ciudad de la Noche bajo laforma de un granlobo, y
guié a Chereky asus hijos hacialatorre de hierro de Torak, el dios Maldito. Una vez alli, Belgarath se transformé de nuevo en hombre y condujo a todos hasta
los oxidados peldafios de una escalera por la que ningtin hombre habia subido desde hacia dos mil afios. Llegaron ala cdmara donde Torak, el dios mutilado,
permanecia adormecido y atormentado por el dolor, con su rostro horriblemente marcado y oculto tras una mascara de hierro, porque al principio de la
existencia habia querido dominar todo elmundoy paraello se apoderd del Orbe creado por Aldur. Pasaron ante el dios y llegaron ala estanciadonde el Orbe
se hallaba oculto y protegido dentro de una urna también de hierro. Cherek urgié a Belgarath a tomar el Orbe, pero el Hechicero se negd. "Yo no puedo
tocarlo. Si cualquier hombre con el mds leve asomo de maldad en su interior trata de hacerlo, el Orbe lo destruird de la misma manera que quemd a Torak.

Sélounser de corazén puro podra cogerlo para protegernos a todos del dios Maldito".
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de piel blanca y cabello dorado, no poseia la marca. Su
padre la llamd Beldardn y tanto él como su hermana de
cabello azabache la amaron mas que a nadie y
compitieron entre ellos por su afecto. Y cuando Polgaray
Beldardn cumplieron dieciséis afos, el espiritu de Aldur
sepresentdante Belgarath enunsuefoy le dijo:

—Mi amado discipulo, me propongo unir tu casa a
la del guardidn del Orbe. Escoge, pues, cudl de tus hijas
quieres entregar al rey rivano para que sea su esposa y la
madre de su linaje: en él reside la esperanza de la
humanidad, pues contra él no podrd imponerse el oscuro
poder de Torak. En el profundo silencio de su alma,
Belgarath estuvo tentado de escoger a Polgara; pero,
conocedor de la carga que el rey rivano debia soportar,
decidié enviar a Beldardn y, cuando ésta se hubo
marchado, lloré de pena. Polgara derramé también
abundantes y amargas ldgrimas, pues sabia que su
hermana languideceria y moriria lejos de ella. No
obstante, las dos hermanas tuvieron tiempo de

consolarse y de conocerse por fin en profundidad. Las
dos juntaron sus poderes para mantener bajo vigilancia a
Torak. Y hay quien dice que todavia siguen asi,

manteniendo suvigiliaalo largo de incontables siglos144 .

Vemos, ante todo, que se trata de un viaje iniciatico
lleno de aventuras, magia, espada y sobre todo, didlogos
bien trenzados, sentido del humor y unos personajes
atrayentes. Como en otras sagas, los mapas juegan un papel
fundamental.

Enellibro de Eddings vienen perfectamente detallados
mapas de todas las regiones, como éste de Aloria: los mapas
sirven asf para ubicar no sélo hechos geogréficos (rios,
montafas) sino la historia cultural desarrollada en la trama,
por ejemplo, las nacionalidades (En el oeste estan los alorn,
los reinos de los "buenos" del libro, en el este, los angaraks),
rutas de caravanas...

LA SAGA POSMODERNA Y LA ESTETICA DEL CIBERPUNK. EL EJEMPLO
DE NEUROMANTE DE W. GIBSON, CHAOS LEGION, SPAWN Y BERSEK

Como veremos mds detenidamente en 4.2.1. a
propdsito de ‘“Neuromante”, de W. Gibson, la saga
posmoderna utiliza los principios estéticos del reciclaje y la
hibridacién, por eso no es de extrafiar que amalgame
elementos delas novelas policiacas, lanovela negra, el anime
ylanarracién postmoderna. Se trata de utilizar estos cédigos
para desmantelarlos, aplicindolos a una realidad nueva,
comolo eselmundo degradado de “Neuromante”.

" https/lwww.sld.cusitios/bibliodigital/temas.ph 2idv=27212007/05

Enrealidad, el héroe yano es tal héroe, igual que lo que
las fuerzas del mal aparecen secularizadas en forma de las
grandes corporaciones, la contaminacion o las mafias, todo
ello en un mundo complejo, caleidoscdpico, des-
jerarquizado o des-centrado'® donde todo se conecta con
todo, como en esa especie de holograma que son Los
Angeles en el filme Blade Runner. Por otra parte, en el caso
del videojuego Chaos Legion, estamos ante un guerrero que
no lucha por la luz ni procede de ella, sino mds bien es un

145 I L L . C . . .
El espacio mitico, en cambio, siempre es un espacio investido porlo sagrado con un centro cosmolégico, véase Eliade. (cf. concepto de Internet como rizoma)
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antihéroe que colisiona con otras fuerzas delmal (un malmas
puro, sin matices como el héroe), y usa guerreros del mismo
“ejército del caos” paraderrotaralastinieblas.

Spawn, el conocido personaje de cdmicquesepasoala
pantallahace pocos afios, es un ejemplo claro de estaidea de
héroe conlado oscuro. Hablamos de un hombre asesinado a
causa de una emboscada y que elige formar parte de la
oposicion a las tinieblas (en principio). El final del
largometraje es muy esclarecedor ”Spawn ha hecho su
eleccién...de momento”, mientras contemplamos al héroe
en lo alto de un edificio con su capa ondenado al viento, sin
apariencia deserundangel precisamente.

3.1.2 Perspectiva multidisciplinar

as adelante examinaremos, a propdsito de
ciertas sagas, la importancia del concepto de
transficcionalidad.

Baste ahora decir que esta relectura continua del mito
no se realiza en la saga moderna sélo desde las series
literarias.

Finalmente, en la linea que marca un personaje que
rebosa incluso crueldad o un corazén francamente duro,
tenemos a Bersek. Este personaje parece un hombre
malvado y cruel, carente de sentimientos e inmune al
sufrimiento de otros. Siempre, como es légico, hay matices
que obligan al receptor del manga/anime a no abandonar al
héroe ya que, mds alld de su propia alma, lucha contra seres
aun mas despiadados, que directamente ocasionan unmal a
los demas (el antihéroe no los causa, “pasa’ sin preocuparse
lo mas minimo del tema o parece ajeno a la lucha de la luz
contraelmal.

Una vez fijados unos personajes y un argumento base,
el desarrollo en otros medios y formatos, lo que hemos
denominado porosidad de las sagas, hace que la saga
contempordnea, incluso la de origen mas claramente
literario (Tolkien o Lewis) no pueda sustraerse a sus
“recomposiciones” o “metamorfosis” en los medios, cine,
televisién, cdmic, o videojuego.

LA SAGA MODERNA COMO UN CONJUNTO TRANSFICCIONAL.
SAGA LITERARIAY SAGA MULTIDISCURSIVA.

Como veremos, el concepto de transficcionalidad
armoniza laidea de una ficcién orginaria (la creacién de unos
personajes o un argumento base) con la transficcion o
pluralidad de textos o discursos que sigue a aquélla,y que a
veces sdélo conservan como nexo en comun un héroe o un
universo narrativo compartido.

Incluso, como podemos comprobar en Matrix, este
conjunto transficcional no es explicado sélo desde un medio
o lenguaje, sino que se va repartiendo entre las diversas
ventanas mediatica; asi, en los distintos clips de Animatrix
hay informaciénrelevante que enlatrilogia de largometrajes
apenassisesugiere.
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Si queremos, pues, no perder el hilo conductor, la
“mirada panoramica” es tan importante como la mirada en
particular de un caso; dicho de otro modo, las sagas nos
obligan a una lectura extensiva e interdiscursiva, que se
opone a la lectura intensiva y literaria del lector habitual
deunanovela.

Quien percibe uno de estos exponentes de las sagas
debe alzar la vista al continuum o género, de forma que

pueda percibir las relaciones de un texto, en singular, con la
pluralidad de los otros textos y/o discursos con los guarde
alguna clase de relacién. Se ha dicho, por ejemplo, que en
Tolkien o en Stars War estdn actuando de prototipos de
muchas sagas de fantasia y ciencia ficcidn, pero serfa prolijo
detallar el encajamiento de unos hipotextos en otros
(Genette), pues sin duda El Seior de los Anillos y Stars War
tienen en su base, a su vez, referentes miticos y folkldricos
bien conocidos.

LA SAGA MODERNA Y SU RELACION CON EL ROL Y OTROS JUEGOS

Por tanto la saga moderna, ademds de basarse en su
caracter de ficcion especulativa (Ellison), heterocésmica y
de actualizacién de arquetipos épico-heroicos, puede
exponerse desde cualquier medio, lenguaje o formato y es
capaz de “encarnarse” o multiplicarse en ellos como un
hongo enun“caldo de cultivo” adecuado.

Y es, ademas, por su parentesco con el juego, una
actividad ostensiva. Recordemos, a este respecto, las
palabras certeras de J.B. Renard:

Leterme"ostension" aeté adapté et introduit dans
la terminologie folklorique anglo-saxonne en 1983 par
Linda Degh et Andrew Vazsonyi ("Does the Word 'Dog’
Bite? Ostensive Action : A Means of Legend Telling",
Journal of Folklore Research, 20, 1983 : 5-34). Par les
termes "action ostensible" (trad. de I'anglais "ostensive
action") et "ostension", ces auteurs signifient que les
legendes peuvent etre "jouees", mises en actes, autant
qu'etre"racontees", mises en paroles.

1

108

Par la suite, on utilise ce terme dans I'etude des
rumeurs et des legendes urbaines pour designer des
comportements reels d'individus qui imitent le scenario
d'une rumeur ou d'une legende. Les rumeurs et legendes
urbaines revelent souvent les peurs contemporaines.
Lorsque ces histoires servent de modeles d'imitation a
des criminels afin de susciter les memes peurs, on a
typiqguement un phenomene d'ostension'*.

Esto quiere decir que las Sagas tienen una
predisposicion hacia la Ostension porque son historias que
se prestan a ser “jugadas”, es decir, representadas,
visualizadas, recontadas, exploradas, dramatizadas,
reproducidas y “ejecutadas” (en el sentido de
“perfomance”), por parte, claro, de un receptor que las
haga suyas, que selas apropie y quelaslleve a su contexto.

Usdndolaincluso para otro fin distinto del que en su dia
se planted el texto y/o el autor, por ejemplo, los fanfics sirven
para dar una identidad al grupo de fans que recrean esa
saga.

46
RENARD, J.-B.(1999): Rumeurs et legendes urbaines, PUF, "Que sais-je 2" 3445, p. 125
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Esta idea de que son modelos a imitar deriva también
del parentesco delasaga con el mito, ya que éste esunrelato
paradigmatico y, por tanto, fuente de ritos. Esto explica la
porosidad de la saga respecto a los juegos de rol y los
videojuegos. Los juegos de rol aprovechan esta dimensidon
ostensiva de las sagas a través de sus distintas subclases
(Doungeons and Dragons).

Los videojuegos fusionan conceptos latentes en sagas
de éxito y elaboran, bebiendo de estas fuentes, nuevos
mensajes enormemente atrayentes, capaces de dar pie a
series de anime o largometrajes (Final Fantasy).

UNA INTERPRETACION HISTORICO-ANTROPOLOGICA DE LAS SAGAS:
EL IMAGINARIO INDOEUROPEO Y DUMEZIL

La consistencia de este ficcién sincrética que son las
sagas, proviene no sélo de una estructura formal sino de sus
contenidos, que se ahorman conforme a unos arquetipos o
patrones bien definidos, si hemos de creer a Dumézil, Eliade
y aotros prestigiosos historiadoresy antropdlogos.

En cuanto al plano natural, ese mundo que sirve de
marco y “contenedor” a todas las acciones de la saga, no se
disefia al azar sino conforme a unas imagenes o arquetipos
cosmolégicos bien estudiados desde M. Eliade, y que
desarrollanlos tres planos: el cielo, la tierra, el inframundo.

Por lo que se refiere al plano humano, la colectividad,
por muy abigarrada que parezca(cf. El Sefior delos Anillos) en
el fondo responde muy de cerca a las tres drdenes o
funciones representadas en la mitologia indoeuropea
trazadas por el citado Dumézil, a partir de una observacion
comparatista de una gran cantidad de mitos y tradiciones: la
funcién magica, representada por el mago/sacerdote, la
funcién guerrerayla funcién (re)productora.

En la inmensa mayoria de los paracosmos que
conocemos, la ordenacién en estos tres ambitos es una

constante, y también se reagrupan las funciones clasicas de
Propp conforme a estos drdenes. Asi, el hechizo es una
accién privativa del mago (Gandalf), como el combate del
guerrero (Aragorn), o la custodia de un bien del “productor”
(Frodo), aunque en El Sefior de los Anillos, merced a la
influencia del motivo de “el héroe y sus compafieros”, la
busqueda y la custodia aparezcan como una tarea de
“socios”, porque al finy al cabo se unen en una “cofradia” o
hermandad para salvar al mundo, conforme a los esquemas
delos mitos deredencidn.

En resumidas cuentas, las sagas se basan en la
busqueda de un orden, de ahi su inclinacién a “cartografiar”
todo el marco narrativo y a describir exhaustivamente el
“catdlogo” de personajes .
tolkiano son en realidad los rasgos de estos ultramundos de

Las reglas del paracosmos

la mitologia indoeuropea, y de ahi es de donde pasan a los
relatos de fantasias épicas, a las naves galdcticas o alas casas
encantadas:

1. Personaijes: divisién por funciones (magos, guerreros
y productores, con sus expansiones o
prolongaciones).
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2. Subordinacion de la fuerza a la magia, y del tercer
nivel a los dos anteriores. De ahi el motivo de la marca
iniciatica o del elegido, en particular el motivo

llamado por los folkloristas “héroe poco

prometedor”.

3. Estructura dramadtica, con una inclinacién hacia
motivos propio de los mitos de lucha (lo solar vs. lo
lunar), milenaristas (mundos, dioses/ o reinos que se
descomponen alumbrando otros nuevos).

Por eso, el cardcter “medieval” o “épico” que tienen
relatos como Las Crénicas Nemedias o La Guerra de las
Galaxias, con fuerte dependencia de lo individual a pesar de
los personajes corales y de las fuerzas que se despliegan,
sontrasuntos de la propiaimagineriaindoeuropea del héroe.
Uno delas constantes es el sentido de redencién de la trama:
el héroe debe curar los males del mundo, y, a la inversa, su
mal, desgracia o enfermedad, revelan que éste ese halla en
desorden, es el vinculo biunivoco entre el cosmosy larealeza,
ya estudiado por Frazer al estudiar los mitos arturicos.

En todo caso, este imaginario indoeuropeo -teniendo
en cuenta que es un tronco que incluye a hinddes, romanos,
griegos, celtas y arioiranios- se distingue de las demas
tradiciones mundiales -como chinos o nativos americanos-,
pero en la practica, gracias al peso mediatico de la cultura
occidental, se estd imponiendo como una especie de
imaginario universal. Debemos a Jesus Ballaz o a Antonio
Rodriguez Almoddvar'" recientes aportaciones a este tema
de cdmo este imaginario simbdlico indoeuropeo se vincula a
laliteratura infantil, en la medida en que son fuentes basicas
quetodoslos escritores evocan.

Sialgo caracteriza al imaginario indoeuropeo, y eso se
ve perfecatmente en la mitologia griega, es la busqueda de
un orden, de un centro, frente a las fuerzas del caos, algo que
es plenamente aplicable al universo de Tolkien, o ala saga de
Narnia o a otros paracosmos.

HACIA UNA DEFINICION ECLECTICA DE SAGA. LA SAGA COMO EPICA FANTASTICA:
DEL SINCRETISMO AL PALIMPSESTO

Haciendo, pues, un esfuerzo de sintesis, lo que
caracterizarfa a la saga mas alld de las composiciones
nérdicas a que histéricamente se refieren en origen, serfa el
ser una narracion amplia , es decir, una megaestructura
narrativa, susceptible de ampliarse, con precuelas y secuelas,

por ejemplo. También las sagas son una fruto del
sincretismo de géneros, motivos y estilos, que trata de las
acciones memorables de un(os) héroe(s) en un mundo
omnicomprensivo (abarcando geografia, antecedentes,
cronologia... ) ylocalizado (real oimaginario).

147
El bosque de los suefios (edicién completa, cinco narraciones de tipo maravilloso). Anaya, Madrid, 2004. (Premio Nacional de Literatura Infantil y Juvenil

2005).
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Las implicaciones de estas definiciones pueden ser
aclaradas asf: “amplia” se refiere a un cierre dilatado (Lazaro
Carreter) , frente a los géneros de cierre cort0148, como los
cuentos o, mas modernamente, la minificcién; “acciones
memorables” y “sincretismo de géneros”, pues muchas
sagas pueden ser entendidas como una coleccién de
leyendas y/o mitos); de “motivos” se refiere al trasfondo de
mitologiaindoeuropea y de otras mitologias; y de “estilos” a
la versatilidad, que le permite oscilar entre textos “libres”y
textos “cuajados” (cf. Vansina), es decir, débil o
fuertemente formalizados, poesia o prosa, narrativo o
dialogado... ; “héroes” aluden a nociones que implican el
interés particularista; por ultimo, “mundo” reitera esa
dimensién cosmoldgica o universalista, de implicar una
totalidad, aunque ese mundo sea el microcosmos de una
estirpe, aldea o comarca.

Finalmente, “localizado” es un rasgo evidente, frente
al mundo indeterminado del cuento de hadas o de ciertos
mitos, la saga o leyenda local se ha de vincular a lugares,
personajes otiempos especificos.

Con estos atributos, la saga se diferencia de otros
géneros de la tradicién, como el cuento maravilloso, el mito
o la balada. El estilo de las sagas se corresponde al de las
leyendas o mitos primigenios: las acciones son contadas de
formaimpersonal y parca, sin explicar el porqué, con breves
alusiones biogréficas o genealdgicas, y los personajes se
relacionan enfuncién de sus lazos familiares o de estirpe, y de
cédigos agonales (v.gr. el honor, el botin, el valor), pues la
lucha es el modo de vida habitual y es preciso enfrentarse a

148
LAZARO CARRETER, F.(1978): Estudios de poética, Madrid, Taurus.

los enemigos (reales o fantasticos). Asi, los hechos y
conductas son narrados sin necesidad de ser explicados o
justificados, sin el “lastre” del psicologismo excesivo de
muchas novelas.

Es, por tanto, una ficcién arquetipica y local, a la vez
(universalista y particularista, histérica y fantastica...),
cerrada y abierta (ficcion “prefada”, la llama Graciela
Grielmmo', en el sentido también de que admite
continuaciones, episodios nuevos) y centrada en la
identidad / alteridad (héroes, antihéroes, “bérbaros”, seres
de otras razas/dimensiones... ). Asi, las marcas de extension
(corto/largo) o de centralidad (principal/secundario, en
cuanto a los personajes) quedan atenuadas o incluso
disueltas.

La saga, en sintesis, trata de “lounoy de lo diverso”: el
mundo entero, como la leyenda de la torre de Babel, y el
interés concreto de las familias, en el caso de las leyendas
biblicas de los patriarcas de Israel. O sea, se trata de contar
hechos de alcance colectivo pero desde una perspectiva épica
o heroica (las hazafas legendarias de héroes o los origenes
miticos de un pueblo), con ingredientes mdgicos y
fantdsticos. De ahi que la denominacién de “espada y
brujeria” para caracterizar el subgénero fuera tan
afortunada. En las sagas modernas sigue habiendo héroes y
magos, pero también personajes corrientes, y ademas no
quiere decir que el seguimiento de un patrén épico implique
siempre defender valores militaristas, al contrario hay sagas
modernas de rechazo del mundo de violencia de las
epopeyas barbaras. Igual que tampoco es imprescindible el
estilosolemneyelevado delos cantares épicos.

149 . L. g = L. . . g ‘ ; .
“Elndcleo de creacidn de lasaga es unaficcion prefiada, la narracién que se guarda en el interior de otraficcién”, véase el articulo ya mencionado Juan Carlos
Onetti: una poética del fragmento, Primeras jornadas rioplatenses de literatura facultad de humanidades y ciencias de la educacion Montevideo, 27 al 29 de abril

de1994
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Por todo ello, se produce una interseccién entre mito,
épica y leyenda: el mito contiene una dimensién
cosmoldgica y cosmogdnica, sus personajes suelen ser
dioses (teogonia) y es atemporal; la épica cuenta hazafias de
héroes legendarios, es temporal; la leyenda, se centra en

tradicioneslocalesy estambiéntemporal.

En suma, la saga fantastica seria una épica o epopeya
especulativa, heterocésmica (usando la expresién de
Lubomir Dolezel) es decir, que crea mundos alternativos
(multiverso) donde se combina lo
cosmogoldgico/cosmogdnico del mito, las luchas y hazafias
del héroe (epopeya heroica, se dice de Homero) y el
seguimiento de la historia en vinculacién a unos personajes,
familias, comarcas oregiones concretas, como enlaleyenda,
cuya historiatiene continuidad.

El sincretismo (mezcla de géneros y de motivos o
mitologias, empezando por los mitos indoeuropeos,
auténticos hipotextos de estas sagas fantdsticas) y dejar en
suspenso marcas diferenciadoras antes aceptadas o
comunes en los relatos del s.XIX o en la narracién
tradicional(como la extension del relato, su
veracidad/historicidad, su unilinealidad, la jerarquia de
persondjes y partes dentro del macrorrelato, la orientacién
particularista o universalista del relato...) serfan, pues, las
notas predominantes.

En efecto, se manejan, combinan o armonizan
materiales fabulisticos de muy diversas procedencias y
orientaciones: relatos primordiales o primigenios, de

orientacién universalista, junto a otros relatos localizados,
histdricos, etnoldgicos o de familias.

Los imanes que mantienen juntos todos estos
componentes son el/los héroe(s) y/o el mundo ficcional'®
creado ad hoc, que actiia como auténtico “contenedor” de
todaslas posibilidades de desarrollo.

Todo ello le presta, ademds, un aire muy posmoderno a
estas producciones, que en realidad reciclan y recombinan
muchos materiales, desmantelando cddigos y valores
obsoletos, y poniendo en valor otros. Por ejemplo, la
presencia de la mujer, como una heroina activa, es cada vez
mayor en estas sagas, a diferencia de lo que sucede en la
épicatradicional, un mundo fundamentalmente masculino.

Resumiendo, la saga se configura como un ejemplo
moderno de sincretismo literario, segin el concepto
descrito por E.V. Richtofen'™’, que, en este caso y tal como
hemos venido subrayando, hace que lasaga “abrace” rasgos
de modalidades diferentes, como el mito, el cuento
maravilloso, la leyenda local y, eventualmente, de otras
formas delanarrativabreve.

Ademas, el caracter de texto abierto o de obra abierta (
U. Eco) hace que la saga en su conjunto tenga la apariencia
deun palimpsesto, de untexto de multiples escrituras que se
van superponiendo unas a otras, puesto que al ser un
universo no cerrado sino compartido (como los paracosmos
infantiles), los sucesivos autores o ‘“versionadores” van
reescribiendo los argumentos afiadiendo nuevos

elementos.

150 . . ‘ . . . . .
Es importante que el escritor use el lugar no sélo como marco sino como mundo propio y autoconsistente, el mundo es un macropersonaje mds, como el

ambiente opresivo que serespira enAlien, el octavo pasajero.
’
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VON RICHTHOFEN, E. (1981): Sincretismo literario. Algunos ejemplos medievales y renacentistas, Alhambra.
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Este continuo vaivén de materiales, y, en el caso de las
sagas, la tendencia a la hipertrofia, al desarrollo sin limite de
sus componentes en libros ininterrumpidos,, lleva a la
confusidn, a la fragmentacién, y por ello mismo, al reciclaje
o collage como técnicas de composicién, de reordenacion.

De ahi, entre otras motivaciones, el valor unificador del
paratexto en los libros de una coleccién de sagas, que afiade
coherencia y sentido a los volimenes dispersos y a los
diferentes ciclos.

En efecto, tanto las editoriales como la industria
audiovisual han descubierto el valor de la “reventa”, de los
continuos “revival”. Lo que podemos comprobar en los
programas de television con trozos de programas ya
emitidos (Zapping, La Batidora...), es lo que también se
hacen con estos productos literarios y/o audiovisuales con
marca de “fantdstico”.

LA TRANSFICCIONALIDAD DE LAS SAGAS: INTERTEXTO E INTERDISCURSO.
LA ESCUELA DE LA UNIVERSIDAD DE LAVAL.

Llegamos asi a la idea de que este patrén narrativo de
la saga fantastica es aplicable a otras areas de la narrativa
mundial, y no sdlo verbal: lo comprobamos en los relatos de
western, la épica europea (los cantares de gesta franceses
por ejemplo), la épica griega de Homero, los relatos
orientales (como los japoneses de samuradis), la ciencia
ficcion, el terror...

De este modo, llegamos asi a conceptos como
transficcionalidad, interfabulas, polidiscursos,
politextualidad, que han sido puestos en circulacién por el
CRILCQ de Québec, es decir, el Centre de recherche
interuniversitaire sur la littérature et la culture québécoises,
que ha desarrollado como tematica de su investigacion las

H erge 152
literaturas popularesy la culturamediatica .

Lo interesante no es sélo el campo de trabajo y sus
distintas categorizaciones (colecciones, series, universos
transficcionales) sino que este grupo de investigadores
indaga en comportamientos que son tipicos de los lectores
desagas, asi, cuando sientan estos principios:

(...) les lecteurs n'abordent pas les textes isolément

mais en fonction d'autres livres, et souvent d'un parcours a

travers les textes et les livres). Cette recherche dépasse aussi
les cadres stricts du domaine littéraire en éclairant des
phénomenes culturels majeurs de notre époque; I'imprimé, le
cinéma et la télévision ont de plus en plus recours d des formes

en série (au sens large) qui remettent en question les
frontiéeres traditionnelles imposées par les notions d'ceuvre et

d'auteur. Si les aspects commerciaux de ce phénoméne sont

bien connus, leurs aspects esthétiques le sont mohin; nous

. 3 . 153
visonsacombler enpartie cettelacu .

152
http://www.crilcg.org/. Véase en especial el proyecto Recueil, série, transfictionnalité.

Lapolytextualité enlittérature contemporaine, por el GRR, grupo de investigacién sobre la coleccién (recueil).

193 http://www.crilcg.org/grr/recherche.htm 2007/05 Subrayados nuestros.
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En efecto, el receptor moderno cada vez sigue menos
el proceso deleeruntexto deformaaislada, sino mas bienen
relacién a otras lecturas medidticas (intertexto), ya sean
literarias o audiovisuales, y ya se trate de unos formatos u
otros, cdmic, cine...

Asi pues, si extraemos la quintaesencia de lo que seria
una especie de protoficcién, una ficcién en grado cero, sin
apenas marcas o convenciones de género singularizadoras,
podriamos entender por saga una narracién amplia que
trata de las acciones memorables de un(os) héroe(s) en un
mundo localizado, real o imaginario. Ojo, el concepto
principal, pese a las apariencias, no es el de héroe sino el de
hecho memorable, pues la articulacidon de la narracién en
torno a un personaje, bien estereotipado o bien
individualizado, es mas objeto de controversia.

Lo que si esta claro es que, para que surja la magia de la
narracién, hay que dejar en suspenso lo que la folklorista
Linda Degh llama el componente el componente de
“credibilidad” de una leyenda, en la direccidn originaria de
buscarle un referente histdrico-geografico-local para dejarlo
todo en manos del “pacto” entre el texto y el lector, por el
cual el problemano es que ese mundo creado o planteado en
el relato (v.gr. la Tierra Media, los Reinos Perdidos...) sea
verdadero o falso sino plausible o consistente desde el punto
de vista de la construccién del relato y en funcién de las
reglas tacitamente convenidas.

Estaidea de “mundo autoconsistente” eslamisma que
hemos visto en la creacién por parte de los nifios de sus

1

mundos imaginarios o paracosmos154. De este modo, las
fronteras entre lo histdrico y lo fantastico se difuminan
bastante, porque, por ejemplo, la fantasia épica o heroica
que estan en la base de relatos como El Sefor de los Anillos o
Conan retrata en efecto reinos, geografias, personajes ,
artefactos, etc. que recuerdan bastante el mundo barbaro o
medieval.

Pero no se tome esto como una concesidn al realismo
sino mds bien es una convencién o un ardid para que
aparezcan los dos cddigos basicos: “espada” y “brujeria”,
asf, puede haber magia, pero no maquinas o tecnologia mas
alld delapropiade esas edades barbaras.

Por tanto, no puede extrafiar que las sagas fantasticas
contempordneas vuelvan a estos origenes de las sagas
ndrdicas pero adaptandolas a la narrativa posmoderna, esto
es,alafusiény sincretismo de tradiciones, areforzar el papel
del lector (con posibilidades de participacién, por ejemplo, a
través de las opciones de la narrativa no lineal) o a subrayar
los arquetipos heroicos e inicidticos con “tintes’” modernos,
por ejemplo, el mayor protagonismo de la mujer que
acabamos de comentar.

Eso si, arquertipos interpretados desde una relectura
moderna, lo cual ha llevado a la ampliacién de los horizontes
localistas de las sagas antiguas a un marco mas amplio, a
todo elmundo.

O bien se ha producido el desmantelamiento de ciertos
cddigos heroicos, como en Batman, Sin City o Kill Bill, donde

54
Asi, Laura GALLEGO crea en sus Memorias de Idhtin un mundo con tres lunas y tres soles que sigue las pautas épicas comentadas: un pequefio grupo de

individuos (aquf un guerrero y un mago, ambos adolescentes y exiliados a la Tierra) se enfrentan a la tarea de acabar con el reinado de oscuridad de un
nigromante y evitar al carismatico Kirtash, asesino alas érdenes de éste. Seglin cuentala autoraen su propia web, laidea se le ocurrié cuando tenia 15 afios.
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elhéroe épico se funde con el héroe de lanovelanegraocon
elhéroe delosrelatos de artes marciales, muy influidos porel
cine, las artes orientales, y da lugar a un héroe épico que
resultabastante nuevoysingular.

De ahi la declaracién del jovencisimo César Paolini a
propdsito de su éxito Eragon:

“Eragon” es la arquetipica historia de un héroe, llena de
accion emocionante, malos peligrosos y fantdsticos
escenarios. Hay dragones y elfos, duelos con espadas y
revelaciones inesperadas, y, por supuesto, una hermosa
doncella mas que capaz de cuidar de si misma.

Tampoco es de extrafiar que haya manifestado que
siente fascinacién por las fuentes de las sagas, en especial
por la historia teutdnica, escandinava y noruega, es decir,
por las sagas ndrdicas (de ahf el uso del noruego antiguo
como base para el idioma que inventa). Elsalto, pues, no es
sélo la consolidacion de estas sagas en la fantasia moderna
con obras como Dune, Fundacidn, Las Crénicas de Narnia o la
emblemadtica obra de Tolkien. Lo propio de la narrativa
posmoderna es la superposicién o hibridacion de cédigos, es
decir, la colaboracién entre diversos discursos, tal como
ocurre en elmundo del cine, para construir una historia.

En consecuencia, hay que hablar de sagas fantasticas
enelmundo delcine, latelevision, el videojuego, el cémic... y
de todos los “trasvases” que se producen de un lenguaje a

otro, donde no siempre lo literario es el cédigo-fuente. A
menudo, como ocurre con Star-Trek, Resident Evil o Stars
Wars, el medio audiovisual ha sido el que ha lanzado la
historia y luego han venido los libros. Un caso claro de esta
realidad es la saga Kimagure Orange Road (primero el manga,
luego el anime y novelas parafinalizar).

Las series literarias o de otros lenguajes asi generadas
no son simplemente las trilogias propias del género
fantdstico: aparecen, como en Harry Potter, continuaciones
de todo tipo, precuelas y secuelas, interpolaciones y un sinfin
de posibilidades mads, no sdlo de la historia en otra historia,
sino que de lo contado en un medio a ser contado en otro
lenguaje o soporte. De modo que el caracter “monumental”

. 155
delasagaseacrecienta .

Se impone, pues, la necesidad de un enfoque
comparativo que dé cuenta no sdlo de la intertextualidad
que se da en las historias sino también de la
interdiscursividad, porque a diferencia de la obsolescencia
de ciertos géneros de la tradiciéon oral en la sociedad
industrial y de la informacidn, las leyendas se ha adaptado
perfectamente y ha sido ademds el cauce mas adecuado
para volcar lo que se puede llamar la “mitologia moderna”.
Por eso, las leyendas han pasado del canal oral de las
antiguas consejas a aparecer en prensa, radio, televisidn o
Internet (mezclandose con lo esotérico, en programas del
tipo de IV Milenio) y hasta a través de los emails (rumor,
spam), garcias alas denominadas leyendas urbanas.

155 . . . p . . . . . (.
Es el caso de Terminator, difundido no sélo en los diferentes filmes sino “trasvasado” a otros medios, por ejemplo, las “Crénicas de Sarah Connor” es la

version expandida en serie de television.
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NARRACION FANTASTICA VS. NOVELA (W. BENJAMIN)

Por ultimo, habria que caracterizar la saga fantastica
como género literario en oposicién al mundo y ala tradicion
de la novela, pues aunque se presenten tales libros como
“novelas”, no es deltodo correcto.

La narracién primordial, en el sentido ya comentado
(véase pags.. 33 y 34) a propdsito de las ideas de W.
Benjamin156, se guifa por principios tales como la orientacién
hacia el interés practico, es decir, hacia la utilidad. La saga
fantdstica es un mundo paralelo, ciertamente, pero que,
como el cuento de hadas para el nifio, se convierte en un
campo de batalla que la empatia y la proyeccién de lector
transmutan en una experienciavicaria.

El narrador oral toma lo que sabe de la experiencia, de la
propia o de la que le han relatado; la saga fantéstica, como
hija al fin y al cabo del relato oral, es también fruto de esta
cadena de tradicién, de modelos anteriores que, como el
mito que estd a la entrada de muchos de estos ciclos,
impregnan a la colectividad. Otra cosa es la novela, que nace
al calor del individualismo, del mundo privado y de Ia
cosmovisiéndelaburguesia. Porejemplo, Benjamin subraya
el peso de la informacioén, de la noticia, detalle, novedad o
analisis psicoldgicos adheridos a muchas de estas novelas,
elementos todos que no necesitan de la experiencia y que
son incompatibles con la poética de la narracién primordial.
En palabras suyas:

Sin ser menos ajena a la narracién que la novela, se
le enfrenta de manera mucho mds amenazadora, hasta
llevarla a una crisis. Esta nueva forma de la comunicacién
eslainformacion.

(La informacién) Cada mafana nos instruye sobre
las novedades del orbe. A pesar de ello somos pobres en
historias memorables. Esto se debe a que ya no nos
alcanza acontecimiento alguno que no esté cargado de
explicaciones.

Con otras palabras: casi nada de lo que acontece
beneficiaalanarraciény casitodo alainformacion.

La mitad del arte de narrar radica precisamente en
referir una historialibre de explicaciones.

Narrar historias siempre ha sido el arte de seguir
contdndolas y este arte se pierde si ya no hay capacidad
de retenerlas. Y se pierde porque ya no se teje ni se hila
mientras se les presta oido. Cuanto mds olvidado de si
mismo estd el escucha, tanto mds profundamente se
impregna sumemoria de lo oido.

También es ajena ala narracion primordial la dimension
individualista, la inclinacién hacia lo que Benjamin llama
conflictos “secundarios” (celos, herencias...), sino que
aquélla se vuelca mas hacia el “interior”, privilegiando estos
aspectos sobre los conflictos “primarios”(el amor, la
muerte...), yeso facilitala orientacién universalista,, aunque
esas sagas traten de historias particulares. Por ejemplo, la
cofradia del anillo en la saga de Tolkien, pese a ser cada uno
caracteres individualizados, no puede sustraerse al conflicto
épico que afecta al mundo, de ahi su “complicidad” y el que,
en este sentido, libertad es mas limitada que la de un héroe
novelesco.

156
BENJAMIN, W. (1998), «El narrador», en Para una criticadela violenciay otros ensayos.lluminaciones IV, Madrid: Taurus
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También toma la saga de la narracion primordial el
principio de que lamuerte es el horizonte o la sancién de todo
lo que puede relatar el narrador; y no sélo por el elemento
patético (amores, odios, ambiciones...) transversal a estas
sagas, sino porque el esquema tragico “sobrevuela” a todo
el discurso, y todo conduce a un climax y, eventualmente, a
un anticlimax, y esto es precisamente lo que estructura el
“ciclo”: parafraseando a los que creen en la transmigracion
de las almas, en la saga se plasma la cadena de muertes y
reencarnaciones. Benjanin lo expresa asi: ““(el narrador) crea
la red que a la postre forman todas las historias juntas”, el
narrador sabe ligar una parte con otra, ey n esto consistiria la
memoriaépica.

La narracién primordial no es, pues, invencién pura
sino transmisién de una experiencia, el narrador, dice
Benjamin, toma lo que narra de la experiencia, la que él
mismo ha vivido, o bien la que le han transmitido, y el ésta se
torna a su vez en experiencia del lector o receptor, que es
capaz de recordar lo que no ha vivido, la experiencia que no
ha experimentado, pero que le ha sido transmitida en el
relato.

De ahf el interés educativo de las sagas, su valor
practico, utilitario: uno se “embarca’” en una narracidn para
conocer algo, para, como Juan sin Miedo, afrontar una
aventura y aprender a dominarla o a dominarse, que viene a
ser lo mismo. Por eso el que narra es capaz de aconsejar, de
proponer. J.C. Mélich™ lo explicade forma muy certera:

Para Benjamin, el consejo es sabiduria entretejida
con los materiales de la experiencia, de la vida vivida. Si
hay una crisis de la narracién es porque hay una crisis de
experiencia, porque en la modernidad tardia la

157
MELICH, J. C.(2000): “Narraciény hospitalidad”, en Analisi, 25, pp. 129-142, Barcelona.

experiencia ha sido substituida por la experimentacidn.
Dejamos de lado la distincién que realiza Benjamin entre
novela y narracién, y nos centramos en la diferencia
entrenarraciéneinformacién.

Segtin Benjamin, otra de las causas de la crisis de la
narracién radica en el predominio de la informacion
como resultado del «consolidado dominio de la
burguesia, que cuenta con la prensa como uno de los
principales instrumentos del capitalismo avanzado». A
diferencia de la narracién, en toda informacién es
necesariala constante verificabilidad.

Ademds de poder verificarse objetivamente, la
informacién debe cumplir como minimo otros dos
requisitos: ser siempre novedosa, y, por ultimo, resultar
efimera. Una informacidn que sea antigua y perenne deja
de ser interesante. La narracién, en cambio, no necesita
dela novedad del dia a dia, no vive de la moda cotidiana.
En la informacién, la memoria no juega ningtin papel. En
la narracién, en cambio, la memoria es su fuente de vida.
La narracién necesita de la memoria porque para poder
narrar hay que retener la experiencia vivida para seguir
contdndola, para poder transmitirla de generacion en
generacion, porque sin esta constante transmisién no
hay ninguna posibilidad de narracion. Introduce aquf
Benjamin la cuestién de la escucha. Lo que resulta capital
del andlisis benjaminiano es, a nuestro juicio, la idea de
que la verdadera escucha implica un olvido de si para
prestar atencién a lo otro, al Otro. La escucha reclama
unadeserciéndela propiaidentidady en esa «desercion»
radica la «fidelidad a uno mismo» (Celan otra vez). Sélo
deponiéndose de su yo, puede el yo ser verdadero yo.
Esta es una identidad ética. Aparece entonces el yo-res-
ponsable, un yo que no es solamente responsable de lo
que ha hecho, sino delo que no ha hecho. La fragilidad del

117



INTRODUCCION AL MUNDO DE LAS SAGAS I

otro me hace responsable de él« Cuanto mds olvidado de
simismo estd el que escucha, tanto mds profundamente
se impregna su memoria de lo oido», escribe Walter
Benjamin.

Vemos que Benjamin nos propone unas ideas muy
importantes de cara a las sagas, que, de entrada, no son
creaciones “verificables”, es decir, donde la informacidn es
menos importante que el consejo, la escucha, la apropiacién
delmensaje por parte del receptor.

El cual, si quiere seguir adelante, debe ser hospitalario,
acoger al “otro” objeto de la narracidn, y desasirse un poco
de si para entrar en “comunidn” o corresponsabilidad con
esemundo que élno hahecho, pero que palpita ante sus ojos
graciasala‘“memoriadelooido”.

Frente a la idea de soledad o al individualismo de
muchos héroes novelescos, el lector y los personajes de
estas sagas estan comprometidos con un mundo que se
tambalea, y por eso la actitud quijotesca de socorrer, de

sentirse corresponsable no sdélo de lo que uno ha hecho sino
delo que no hahecho (es decir, del orden del mundo) que es
tan connatural a esta clase de narraciones, y por eso la carga
emocional, la capacidad de identificacidon con la saga es
mucho mayor.

Y es que la fragilidad, el sufrimiento son los pasos que
proponen no sélo la narracién primordial o el mito sino
también las religiones en general, como vias al
conocimiento, empezando por el conocimiento de lo otro,
deloinesperado, delo extranjero.

La identificacién narrativa que hace el lector se abra asi
a la alteridad, a la hospitalidad, y por eso entendemos las
“cuitas” de la “compafiia del anillo” con Frodo ala cabeza,y
por eso la saga nos lleva a percibir el punto de vista y las
angustias de sus actuantes y sus contradicciones. “Todo
documento de cultura es un documento de barbarie”, llega a
decir Benjamin, lo cual es de plena aplicacién almundo delas
sagas.

MEMORIA VS. OLVIDO, DIMENSION HUMANISTA DE LAS SAGAS

La identidad y la alteridad, el héroe y su negacidn, el
cosmos Yy el caos, todo pende de un hilo, que estd sostenido
por la memoria. Por eso Benjamin relaciona narracién y
hospitalidad, o narracién y consejo amistoso. No en vano la
actual crisis se puede relacionar con una cultura amnésica
que ha perdido esa relacién intrinseca entre narracién y
memoria, distinta cualitativamente al caudal de informacién
queinundatodo desdelos medios de comunicacidn.

118

El narrador habla de la experiencia que corre de boca en
boca, de lo que le han transmitido otros precisamente por ser
especialmente valioso, por formar parte de un patrimonio
intangible, encarnado en palabras e historias.

Historias, pues, que forman parte de la memoria
colectiva y que por eso mismo son canales por los circula la
moral y el sentir de una comunidad, el ethos y el pahtos, es
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decir, por los que el lector es hospitalario, es receptivo, se
haceresponsabledelotro.

A pesar de la discontinuidad entre el mundo narrado y
el mundo del lector, gracias a ese pacto o contrato implicito
de que hablaba Graciela Montes, el lector puede introducirse
en el cosmos que plantea la obra y vivir la experiencia
narrada en ellacomosifuerapropia.

El olvido, dice W. Benjamin, hace su trabajo cada
manana, pero también cada mafiana tenemos la capacidad
de rememorar la experiencia (la nuestra y la de los otros) en
lalectura, enlanarracidn; ésa es la dimensidn arquetipica del
mito, el milagro que no se produce en la banalidad, en los
relatos-basura.

Sobre la importancia de la memoria, nétese que de
hecho las sagas estdn llenas de referencias, alusiones y
analepsis, en un intento permanente de que el lector no
pierdalanarraciéntroncal enla que, necesariamente, encaja
ese episodio, igual que el individuo nunca es un mundo
aparte sino una pieza dentro del engranaje de lacomunidad.

Porque, ademds, el acontecimiento vivido, dice
Benjamin, es finito, pero el acontecimiento recordado carece
de barreras, y en ese poder de rememoracién, de
reconstruccion, radica la experiencia genuinamente
humana, porque no hay humanidad sin experiencia vivida.

Por consiguiente, debemos poner en signos
discontinuos el continuum de la experiencia humana, en
suma, dotar de sentido a lo cadtico, recuérdese a este

propdsito lamaxima de un semiélogo como Walter Mignolo:
el mundo no tiene sentido, no es un texto, es decir, somos
nosotros los que damos sentido a las cosas con nuestros
discursos,yeneso el papeldelanarraciénesclave.

Asique lanarracién primordial y el mito lo que hacen es
convertir la experiencia en textos, preservarladel olvido. La
narracién es, en consecuencia, la lucha contra el «olvido del
Otro», contra la amnesia, y es esta voluntad de recuerdo lo
que perpetta al héroe. Lo dice claramente Ferando Savater:
elhéroe es quien serecuerda asimismo, quien sabelo que es
ylo quetiene que hacer.

O sea, laidentidad narrativa no es estable sino que se
forma en contraposicidn al otro que estd “en escena”, de
forma que el olvido es sucumbir ala muerte, ala destruccion,
al “olvido”, en suma. Joan Carles Mélich lo expresa de forma
muy acertada en estas palabras, aplicadas ademds no a
relatos imaginarios sino a experiencias contadas de judios

. 158
quesufrieron el Holocausto ™

La identidad, después del Holocausto, pasa por la
memoria, y el relato es la fuente viva de la memoria. Para
recordar es necesario leer. Ahora bien, nadie tiene
derecho a usurpar el lugar de la victima. Hay que dejar
quelavictimase exprese en la escritura. El lector formard
su identidad en repuesta a la ausencia del testimonio
expresado en el relato, pero el lector no puede
apropiarse del dolor delos vencidos.

Quizd esto nos permita entender laimportancia del
relato, porque leer un relato implica necesariamente

recordar, porgue no hay relato sin memoria. Puede

escribirse una novela al margen del recuerdo, con la sola

158
MELICH, J.C.(2005):” Narracién y hospitalidad”, cap. del trabajo La ausencia del testimonio, Anthropos, Barcelona, adelantado en versién digital en

http://www.bib.uab.es/pub/analisi/02112175n25p129.pdf 2007/06
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imaginacién, pero con el relato esto es imposible. Lector
y narrador se enfrentan a un imperativo implicito en la

lectura: ;recuerda! Pero este ;recuerda! no debe

entenderse solamente en el sentido adorniano de que el
pasado no vuelva. No. Se trata de ir mds alld, y de darse
cuenta de que en este ;recuerda! estd la base de una
teoria de la justicia, de una teoria ética y politica. Incluso
una teoria pedagdgica. El jrecuerda! no hace referencia al
pasado, sino al futuro, al porvenir, alo que estd por-venir,
alanatalidad, ala hospitalidad.(subrayados nuestros)

Asi pues, el caracter utilitarista de la narracion queda
realzado, se trata no sdlo de divertir sino de avisar,
aconsejar, prevenir, ante un receptor y unos personajes que
estdn siempre como iniciando un camino, un viaje —el del
texto, el delavida-. Frente alafdcil proyecciénemocional, la
saga, al mostrarnos la cultura de lo in-humano (o mismo que
los relatos del Holocausto, “todo es posible, incluso los
hornos crematorios”), las otras razas o seres en
cohabitacién con la humanidad, la barbarie en suma, nos
obliga a plantearnos las raices mismas de la identidad
humana, suproyecto de vida.

No en vano las otras razas o parte de la misma
humanidad asume en estas historias un proyecto que
podemos denominar, mds que bueno o malo en términos
morales, totalitario, un nuevo orden —como el de Sauron-
que barre cualquier ilusién de libertad y que se pretende
imponer porlafuerza.

Curiosamente, en esto sonidénticas las algaradas nazis
y las huestes de Mordor. La “organizacién del Mal”, si se
puede expresar asi, la tecnologia o las armas al servicio del
mal, es algo que Joan Carles Melich vincula a la
“Modernidad” —como una de sus posibilidades, claro esta-,
ya que sin burocracia y tecnologia no hubiera sido posible
Auswicht, y es curioso, el ciberpunk, también nos previene
de la hipertecnologizacidn, al mostrarnos las repercusiones
negativas de nuestra civilizaciéon industrial, como la
contaminacidn o elabuso delas grandes corporaciones.

Por eso el mito, en lugar de ser un discurso hacia el
pasado, retrégrado, es en realidad un discurso que, al
explorar en la memoria, se convierte en antidoto de estas
pretensiones totalitaristas, al insistirnos en que merece la
pena recordar, en que las victimas, por ejemplo, siguen
siendo victimas que deben ser rescatadas del olvido. El
hombre, al igual que las sagas, es siempre un proyecto
inacabado, que la palabra es capaz de testimoniar, y, en esa
medida, de dar significado, de autentificar. Con estos
presupuestos, es dificil seguir sosteniendo que todas las
sagas son meras lecturas de evasion, paraliteratura sin valor
formativo. Si “escarbamos” su superficie, silas entendemos,
al menos, como experiencias vicarias que el lector
emprende, entonces tales historias se revelan en su valor no
sélo literario sino también cognoscitivo, de “domesticacién

delarealidad”, como dice Applebee159

159 . . . P . - p . . " P
Elmismo que, por cierto, en un estudio les pregunté a nifios de entre cincoy seis aflos dénde vivia Cenicienta: sus respuestas indicaron que crefan que erauna
persona real, aunque viviera “muy lejos”, una respuesta que no diferirfa mucho si a un publico popular le preguntaramos sobre la identidad de algunos
héroes de estos ciclos novelescos, por ejemplo, ¢quiénes serian el Zorro o los agentes 007, el personaje literario o los actores que los han encarnado en

filmes?
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3.1.3 La distincidn series/ sagas

Igunos autores usan el concepto de saga o de serie

como conceptos cuasi-sindnimos; sin embargo,

nosotros hemos acotado el concepto de saga en
términos histérico-comunicativos (composicién épica de
cierreamplioy conimplicaciones cosmolégicas al referirse aun
mundo completo) y en términos de paracosmos (mundo del
imaginario con sus propias reglas, autoconsistente), que lo
diferenciaria de cualquier continuacién o serie literaria sin
mas. Por ejemplo, los distintos libros en torno a Sherlock
Holmes, que, seglin esta propuesta, serian series literarias
perono sagas.

En efecto, tenemos la conviccidn de que la concrecidn
de mundos fantdsticos, la sub-creacion que decia Tolkien,
exige el formato de la saga, y que, en cambio, la narracion
policiaca o realista o sentimental (la historia de familias) o
incluso la fantastica (pero centrada en personajes
principales mas que en otros elementos de la historia, como
los seriales de TV, Embrujadas...) se presta a esta narracién
uniepisédica, o de episodios ensartados, cuyo hilo
conductor, mas alld de la recurrencia a los personajes base,
es débil, a diferencia del cosmos unificador que sobrevuela

las grandes sagas.

Por eso, aunque la referida A. Besson, hable del
concepto comun de ciclo, no nos parece comparables un
ciclo novelesco policiaco con uno de ciencia ficcién, y de
hecho los lectores lo tienen muy claro, al preferir los
aficionados (el fandom) este dominio de Fantasia, Ciencia

Ficcién y Terror, y excluir las otras categorias de ficcion mas

. 160
realista

As{ pues, la saga precisa, pues, un encadenamiento o
trabazén que se diferencia de la simple continuidad de un
personaje u otro elemento como nexo de unién a través de
varios libros. Habria sagas de dos libros, tres (trilogfa), cuatro
(tetralogia) y asi sucesivamente, sin un limite maximo
definido. Lo que separa a la saga de la serie es que tiene que
haber un mundo autoconsistente, predefinido, con su
cronologia, geografia, “casting” de personajes orazas...

No obstante, hay que reconocer la dificultad en
muchos casos, pues los autores no siempre generan un
mundo compacto, sino que le van dando forma, como
confiesa Ursula Le Guin a propésito de Terramar. Por tanto si
es posible que una serie literaria se deslice poco a poco hacia
unasaga.

Por citar otro caso, Crénicas Marcianas, de Ray
Bradbury, es una bella serie de breves capitulos que narranla
exploraciény colonizacién del planeta Marte por parte delos
humanos. No esta claro si esta obra es verdadera ciencia-
ficcidn, porque aunque el tema de la colonizacién de otro
planeta es uno de los mas tipicos del género, la presentacién
que hace el autor no es tipica en absoluto, es mas poética
que cientifica. La descripcién de naves es muy simple y se
presenta a los alienigenas que viven en Marte casi como
seres humanos, con los mismos sentimientos y fragilidad

160 ‘s P o . . . . . .
Esto no excluye que en una narracién fantastica haya elementos o cédigos propios de los subgéneros aludidos, por ejemplo, el Van Helsing de Dréculo es
también una especie de “detective de lo sobrenatural”, lo mismo que Buffy Cazavampiros, si bien el planteamiento de estos relatos excede con mucho el

marco policiaco cldsico.
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que nosotros, de hecho, estos marcianos parecen mas bien
eltrasunto dela América profunda.

Otro ejemplo de SERIE son las obras de Edgar Rice
Burroughs:

a) Serie de Marte (1912-1943): protagonizada por John
Carter.Nueve novelasy seisrelatos.

b) Serie de Tarzdn (1912-1947): veintitres novelasy doce
relatos.

¢) Serie de Pellucidar (1914-1942): protagonizada por
David Innes y el profesor Abner Perry, en un mundo
desconocido en el interior de la tierra, claro deudor
deVerne.Seisnovelasy cuatrorelatos.

d) Serie de La Tierra Olvidada por el Tiempo (1918-
1945): protagonizada por Bowen Tyler. Como en The
Lost World (1912), de Conan Doyle, es unlugar donde
la evolucidn a recorrido caminos diferentes al resto
del mundo y conviven hombres y dinosaurios. Tres
novelas.

e) SeriedelaLuna(1926-1929): tres novelas.
f) Serie de Venus (1931-1941): protagonizada por
Carson Napier. Cuatro novelasy cinco relatos.

Ciertamente, una serie puede transformarse en una
saga a poco que sus elementos se articulen de forma mas
trabada, pero en principio se puede decir que el compartirun
marco o un personaje no es aval de conformar una saga.

Es algo que se puede ver en las series televisivas, como
Embrujada:, cada episodio es independiente y en las series
no se precisa conformar un mundo tan delimitado con en la
saga, basta con unos antecedentes comunes y un ambiente
igualmente comun que envuelvalos distintos episodios.

122

En suma, la armadura de ésta necesita de mas
elementos que un simple nexo de unidn, un personaje
central. Necesita de un marco espacial, de una cronologia, de
un “mobiliario” completo de caracteres, objetos, etc. En
funciénde ello, se planteanlos desarrollos o situaciones, que
son ramificaciones mds o menos independientes, pero que
tienen que ver de algiin modo con la historia “troncal”, y que
estdn estrechamente ligados unos a otros, a diferencia de la
débil conexidn de los episodios de una serie, que incluso
tiene ya codificadalaaparicién de personajes queyavuelven
aintervernir(es el “actorinvitado” de cada episodio).

Podemos decir, en consecuencia, que las series
funcionan en torno a una especie de cuento-marco, es decir,
de un elemento constante que sirve de eje; en cambio, la
saga se asemeja a la novela-rio; en la saga o ciclo, hay una
unidad ficcional o totalidad que es distinta a la simple suma
de sus partes, que preexiste, pues, de algin modo, a los
distintos elementos puesto en “serie”. En cambio, en las
series el todo o conjunto no es superior alas partes.

Lo que A. Besson llama trascendencia del ciclo debe
entenderse, pues, como una propiedad de los ciclos o sagas,
pero no de las series. De hecho, como dimos, la saga, por sus
rasgos cosmoldgicos, tiende a ser alégrafa, a ser
completada por otros autores que comparten ese universo;
enlasseries, en cambio, es mas dificil el cambio autorial.
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Tampoco son tan acusadas en las series las estrategias
unificadoras que vemos en las sagas, descritas por Marta E.

. 161
Altisent ™, asaber:

1) la insercién de un marco pdratextual, extendido a
prefacios, epigrafes, titulos, encabezamientos y
epilogos, en el que se hacen explicitas las claves
ideoldgicas del conjunto;

2) la presencia de una conciencia narradora central que
sincronizala cronologia exterior conla personal;

3) las coordenadas espacio-temporales;

4) un disefio de correlaciones intratextuales de tipo
contrapuntual, paralelistico o yuxtapuesto, que se

desarrolla independientemente del proceso

narrativo.

Las series novelecas, asi concebidas, tampoco se
parecen a lo que en TV o radio se pensé como seriales, o
actuales culebrones, cuyos antecedentes son los folletines o
novelas del s.XIX, historias realistas o sentimentales,
truculentas y simples en el fondo, lejos del barroquismo y de

lafantasiadelas sagasactuales.

Un recurso comun son los nexos que se dejan entre
episodio y episodio, a menudo puro efectismo, sélo para
despertar el interés por continuar la historia, nada mas, tal
como hoysehace enlas series televisivas.

1

19,31-46
;

Asi, como dice Cristina Peﬁamarl’n162, “las series
abiertas, como Companieros y Al salir de clase encadenan cada
episodio con los anteriores y los siguientes de modo que los
espectadores se encuentran siempre "in media res", en medio
deasuntos que nadie sabe cémo vanaacabar”.

Por tanto, a pesar de la afinidad terminoldgica o
etimoldgica, hay que distinguir la narracion seriada en sus
diferentes soportes, pues hay matices o propiedades
singularizadoras de los distintos formatos libro, cémic, radio,
TV, cine... seglnsus propios lenguajes.

No obstante, en casos como El Senor de los Anillos
vemos que P. Jackson si trasladé a la pantalla los
planteamientos de la saga literaria de Tolkien. Ademas,
también en este caso tenemos la misma dualidad: peliculas
como Matrix o El Sefor de los Anillos, en forma uni-episédica,
no tendrian ningln sentido, necesitan ser desplegadas como
sagas, entodo sudevenir ciclico.

Pero no siempre tiene que haber historias continuadas
o completas para forjar una historia, ya que en peliculas
como Karate Kid o Indiana Jones, lo que se nos presentan son
"aventuras" o hechos independientes unos de otros, que
Unicamente tienen en comun los personajes, es decir, son
series que aprovechan el éxito de la primera entrega para
seguirapareciendo enlagran pantalla.

61
ALTISENT, M.E. (2001). “El cuento secuencial de Francisco Garcia Pavdn: A propdsito de Los liberales”, en DICENDA. Cuadernos de Filologia Hispanica 2001,

62 .
PENAMARIN, C.(2003): Ficcidn televisivay pensamiento narrativo, http://www.uc3m.es/uc3m/inst/MU/Cristin3.htm
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Un ejemplo de serie que se ha fraguado en saga tras el
éxito de la primera entrega es Piratas del Caribe'®; 1a primera
pelicula abre la historia como una maldicién sobre unos
piratasy el capitan Jack Sparrow escapando.

3.2 Tipologia de las sagas

o es fdcil establecer una tipologia de las sagas,

entrarfamos en una casuistica de géneros, temas y

corrientes inacabables. A fuerza de simplificar,
podemos, agrandesrasgos, distinguir tres grandes grupos.

En primer lugar, tendriamos las sagas cldsicas, es decir,
aquellas que vienen representadas por las sagas ndrdicas y
que sonunamezclademito, epopeyaytradicioneslocales.

Las sagas modernas, si se puede llamar asi, serfan las
herederas de aquellas, pues “El Sefor de los Anillos” de
Tolkien no se podria entender sin aquéllas, pero con un matiz
importante: desde el Romanticismo el concepto de
imaginacion creadora ha llevado a la elaboracidn de fantasias
auténomas, que suponen actualizaciones de mitos o
leyendas pero desde la dptica de la creacién de mundos
autoconsistentes, comolo son NarniaolaTierra Media.

Las sagas posmodernas participan de los enfoques
propios de la llamada posmodernidad, a saber, en cuanto a
técnicas van a utilizar la hibridacién y el reciclaje como
mecanismos creativos, usando distintos andamiajes de

La aparicion del Holandés Errante y el capitdn
consumido por el Kraken, permiten que vuelva el capitan
Barbosa, enemigo de Sparrow en la primera entrega, para
conducir a su tripulacién en el intento de liberarle de no se
sabebien, ;infierno?...;abismo?...;profundidades?...

géneros ya existentes (ciencia ficcién, fantasia, terror) para
levantar sus historias , desarrollando ciertos temas
caracteristicos: la crisis o ilusién de identidad (con subtemas
conexos, como el doble, la locura, la memoria), la mdquina
y/o el monstruo como alteridad, el cuerpo y sus
transformaciones (vampirismo, mutantes...)...

Como vemos, unas y otras tienen como denominador
comun la construccién de imaginarios que estdn muy trabados
y organizados. La diferencia, sin embargo, afecta a, por
ejemplo, elmodo en que el imaginario urbano y tecnolégico
afectaaestas dltimas sagas.

En los géneros de espada y brujeria, y en el
cuento/mito/leyenda, las tareas o las pruebas tienen un
caracterinicidticoy van marcando unaruta, y cuando ésta no
se sabe, seres auxiliares (mandatarios, hadas, donantes de
los cuentos de hadas) informan y aconsejan al héroe
“despistado”.

Algo muy distinto es lo que ocurre en las sagas
ambientadas en megaldpolis, con futuros oscuros y

163
La trilogia cinematografica integrada por Piratas del Caribe: La maldicién del Perla Negra (2003); Piratas del Caribe: El cofre del hombre muerto (2006) y Piratas

del Caribe: En el Fin del Mundo (2007)
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antihéroes, como en Sin City y otros ejemplos conocidos.
Asi, laidea de centro o de misién se esfuma en ciudades como
Los Angeles164 de la pelicula de Ridley Scott / Phillip K. Dick,
Blade Runner, cuyo habitat constituye un buen prototipo de
la pesadilla urbana de muchas sagas posmodernas. Mundos
alternativos, en fin, que no son tanto profecias del futuro
como constatacién de un “presente desastroso”, retratados
alamparo de la estética del ciberpunk.

Asi pues, todo este mundo alternativo de Ia
posmodernidad, que anima las sagas influenciadas por el
ciberpunk, se compendia en la famosa novela
“Neuromante” de William Gibson, la cual viene a plantear la
iconografiadela cienciaficcién contemporanea.

En resumidas cuentas, si tuviéramos que trazar una
frontera entre las sagas clasicas/modernas y las sagas
posmodernas, la diferencia no estaria precisamente en que
haya o no prodigios o acontecimientos digamos “mdgicos”,
pues eso puede ocurrirentodas.

Una diferencia crucial estd en aquellas sagas que
siguen el patrén clasico, en el sentido de reproducir la
sociedad y la mentalidad épico-agonal, y aquellas otras que
reflejan ya los valores de la posmodernidad, en linea con lo
que hemos venido comentando.

Asi, en lugar del gusto por la guerra, la fuerza fisica, el
botin, los conflictos de poder o territorio, como ocurre en el
género de espada y brujeria; en lugar de personajes como

personajes, el mago, el guerrero o el productor, tomados de
la mitologia indoeuropea (Dumézil); en lugar de la magia
insondable como poder taumaturgico, en las obras del tipo
de Neuromante la ciencia y la tecnologia han ocupado ese
puesto de “fabrica de prodigios”, y los “héroes” se ven
forzados aactuaren unmedio corrupto, contaminadoy cada
vezmas deshumanizado.

Lo cierto es que la“lucha”, los conflictos, siguen siendo
lo que mueve al mundo, pero los actores, los principios, el
entorno mismo, han cambiado tanto que no se podria
comparar a los escenarios de las fantasias épicas, pues aquf
todo se hadegradado en gran medida.

Y puesto que la fuente de poder es ambivalente,
organiza o “facilita” la vida de la sociedad y a la vez es la
causa de sus infelicidades, el héroe es casi siempre un
buscavidas, de identidad fragmentada, igual que la
colectividad aparece también desestructurada, dividida, con
poca capacidad, pues, para asumir empresas altruistas o
salvadoras.

Ni tampoco es un mundo del que puedan surgir de
tandems del tipo de la ““compafiia del Anillo” de “El Seior de
los Anillos”, pues el héroe del ciberpunk, como el de lanovela
negra con la que tantas relaciones guarda, es individualista a
ultranza. Consecuentemente, la orientacidn
pesimista/optimista de las sagas es un componente
pertinente, de hecho el ciberpunk se define por una visién
negativay desesperanzadadelarealidad que describe.

164 . .
Véase el proyecto de tesis del profesor José PEREZ DE LAMA HALCON Entre Blade Runner y Mickey Mouse Aproximaciones a las nuevas condiciones de lo
metropolitano. Una perspectiva desde Los Angeles [California] 1999-2002, cuyo resumen se puede consultar en versién digitalizada en

http://www.hackitectura.net/osfavelados/el_retorno/00408_outlinespanol.htmlm, y que plantea categorizaciones muy interesantes.
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Recuérdese: las sagas clasicas y la mayor parte de las
modernas se encaminan, como muchos mitos, hacia un
futuro mejor o hacia la resolucién positiva del conflicto,
aunque sea a través del sacrificio; las sagas apocalipticas o
ambientadas en antimundos (distopias) no aspiran a ello, el
héroe, alomas, trata de sobrevivir.

3.2.1 Sagas de futuros posibles: utopias y distopias

uando hablamos de sagas no se nos olvida que

hablamos de construccion de imaginarios que

proponen realidades alternativas, por tanto,
catalogar las sagas en base a los conceptos de “futuro” o
“pasado” respecto a nuestra “posicién” o “realidad”, no es
mas que una manera provisional de catalogar, para facilitar
la distincion entre las sagas “barbaras” al modo de Conany
lasdela“spaceopera”.

Por supuesto, sabemos que bajo las sagas galacticas a
veces subyacen los mismos esquemas de las historias de
“espadachines”, igual que un relato de espada y brujeria
puede incluir elementos de ciencia-ficcion.

Pero, para distinguir entre Narnia y Matrix, por poner
dos referentes, hemos creido Util conservar esta distincién
provisional. Ambas, como sagas, forman mundos

126

Ademds, el Agresor ahora no es la encarnacion del Mal
enun ser mitolégico, como Sauron, sino es el propio sistema.
Es el caso de Matrix, que, en forma de inteligencia arficial, red
de ordenadores o maquinas sofisticadas, lo controla todo y
es por ello mismo cuasi invencible; un poder totalitario,
omnipresente frente al cual el héroe siente desconcierto,
anonadamiento, desencanto, fatiga... sentimentos todos
muy propios de laposmodernidad.

autoconsistentes, ambas reproducen patrones mitoldgicos
o esquemas de conducta del héroe, pero el tipo de
“preguntas” o conflictos alos que intenta responder unoy
otromundo son distintos.

Dicho de otro modo, la ambigiliedad no forma parte de
la saga cl3sica, 0 se es una cosa o se es otra, el mundo creado
es compacto, univoco, como lo son las conductas de Aslan o
laBrujaBlanca.

Matrix no tiene mas remedio que preguntarse sobre la
naturaleza humana desde el momento en que sus
antagonistas no son monstruos, traidores o seres
mitolégicos conocidos, como enlas sagas clasicas, sino lo no-
humano o, mas bien, lo post-humano, el mundo alumbrado
por el propio hombre.
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UNA VISION OPTIMISTA DE LA CIENCIA FICCION.
LOS IMPERIOS GALACTICOS COMO EJEMPLO DE SAGA COSMOLOGICA

. . . . . 165
Ciertamente, los imperios, federaciones o ligas

galacticas en la linea de Fundacién, Star Wars, Dune166,
Ekumen, los mundos de Jack Vance... vienen a ser remakes
espaciales de novelas histdricas o de intriga, con mucho
componente de “capa y espada”, y en ese sentido usan
como modelos novelas histdricas acerca del Imperio

Romano.

En una interpretacion mdas mitoldgica, estas obras
aludenalo que Frazer' describié como mitos de la realeza,
es decir, no sdlo describen las luchas por el poder sino el
poder mitico del rey o de quien es elevado a esa dignidad, y
sus vinculaciones con el orden cdsmico, de ahilarelacién con
mitos milenaristas y redentoristas, pues a la corrupcién o
decadencia del Imperio le sucede un nuevo orden, de la
mano de un elegido, como en Dune, que es una mezcla de
ambos enfoques.

De caracter mas militarista, tenemos la Federacién
Terrena de Tropas del espacio, de Robert H. Heinlein, que es
una federacién de naciones de la Tierra, unida después de
una gran guerra mundial, y también en su lucha contra los
"bichos”.

También se pueden considerar epigonos de Fundacién
obras como la epopeya cdsmica “El orden estelar”’, una serie
de Angel Torres Quesada, compuesta por 28 libros. J.

, , 168 . ’
Joaquin Rodriguez " lo explicaasi:

Al igual que Asimov, Angel se dedica a contarnos la
historia de un decadente Imperio galdctico a lo largo de
los siglos, cémo la civilizacién acaba alcanzando su ocaso,
y cémo un movimiento democrdtico (pero de verdad, no
como en los EE.UU.) llamado el Orden Estelar intenta
reunir denuevo ala humanidad.

No contento con esto, la saga continta con la
decadencia del Orden y el advenimiento de nuevas
formas de gobierno galdctico que guiardn a la
humanidad hacia su futuro. Pero la forma de contar
estas historias es muy diferente a la que hemos visto en
Asimov. Angel Torres demuestra ser un fan absoluto de la
ciencia-ficcién, todo un experto del género, y se dedica a
jugar aunando la novela de aventuras y los diferentes
subgéneros de la ciencia-ficcién. Desde la mds pura space
opera hasta aventuras en mundos posapocalipticos a lo
Mad Max, pasando por sorprendentes historias urbanas
enlas megaciudades delaLuna.

165
ALDISS, Brian W. (Recopilador): Imperios Galdcticos|1, Ed., Bruguera. Col., Todolibro. Num., 1664/71. Afio., 1981

166
HERBERT, Frank: Dune, Ed., Acervo. Col., Ciencia Ficcién. Nim., 4. Afo, 1983.

167
FRAZER. Sir J. G. La rama dorada. Magia y religién. F.C.E. Méjico, 1981. Titulo original: The Golden Bough. New York. The Macmillan Company, 1922. 10 Edicién

(2vols.),1890. 10 Edicién en espaiiol (de lainglesa abreviada), 1944.

168
http://www.bibliopolis.org/resenas/rese0384.htm 2006/08
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LA CIENCIA FICCION MILITAR: LA FORMACION DE LA MILICIA.
TROPAS ESPACIALES DE HEINLEIN

La Ciencia Ficcion militar es una de esas vertientes, que
se especializa en contar las peripecias de los soldados del
futuro, es decir desarrolla la tematica militar en los tiempos
futuros. Esto hallevado a que varios escritores con mayor o
menor éxito se "especialicen" en este subgénero169, que se
diferencia de la Space Opera y su gusto por las batallas
espaciales en que la milicia es el centro de interés, y que
cuenta con obras como Tropas del espacio, La guerra

HISTORIA ALTERNATIVAY STEAMPUNK

Son sagas que se basan en imaginar una trayectoria
historica alternativa, por ejemplo, si Hitler hubieraganadola
guerra. Un representante de esta tendencia seria
CoDominium de Jerry Pournelle. El punto de partida de esta
historia es el establecimiento del CoDominium, una alianza
politica y la unién entre los Estados Unidos de América y la
URSS revivificada. Esta unién, alcanzada en nombre de la
estabilidad planetaria, reina sobre la Tierra mds de cien afios,
pero con el tiempo se sucede un proceso de degradacion.

M3s recientemente, tenemos éxitos como Jonathan
Strange y el Sefior Norrell, de Susanna Clarke, que plantea, a
lo largo de sus 800 paginas, una versién alternativa a la

interminable, Destino manifiesto, La paja en el ojo de Dios, El
mercenario, La estacién Downbelow, La serie Dorsai, La serie
Vorkosigan, etc.

En efecto, Robert A. Heinlein en "Tropas del espacio”
describe un ejército formado por voluntarios que alcanzan|a
ciudadania siendo soldados, y Gordon R. Dickson plantea la
hipdtesis del soldado genético, enlaserieiniciada con Dorsai.

historia conocida de Inglaterra, una versién en la cual la
magia desempefia un papel destacado.

Especificamente, se conoce como Steampunk170 una
historia alternativa de cardcter distépico, tomando del
cyberpunk el pesimismo respecto de la idea de progreso
benefactor e ininterrumpido. Ejemplos de este subgénero
son el cémic La Liga de los Hombres Extraordinarios de Alan
Moore, o la pelicula Wild Wild West, y también obras
literarias tan sefialadas como la saga La materia oscura de
Philip Pullman o Las Puertas de Anubis, de Tim Powers.
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PRETELL, V. (2004). Mercenarios en la Ciencia Ficcion: El eclipse del ciudadano soldado, http://www.velero25.net/2004/nov2004/novo4pgo2.htm

170

The age of steampunk, Peter Bebergal, en un articulo publicado en el periédico The Boston Globe explica cémo se desarrolla sobre todo en los afios 90, el
término steampunk nacié en la década de los afios 1980 y es una variacién del cyberpunk; los primeros relatos de este género fueron novelas negras o pulp
fiction propias del cyberpunk pero ambientadas en la "era del carbdn y vapor" o Era Victoriana propia de los cuentos de Charles Dickens, Wells o Verne, con
tendenciaaintroducir excéntricas maquinas de vapor, engranajes y otros inventos, planteando asi una historia alternativa de la ciencia.

http://www.boston.com/news/globe/ideas/articles/2007/08/26/the_age of_steampunk/.
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En estas historias la tecnologia del vapor, las palancasy
la ambientacidn victoriana sustituyen a la tecnologia mas

DE STAR TREK A STAR WARS

Star Trek (Viaje a las Estrellas) fue primero una serie de
televisién, y luego ha pasado al formato de peliculas,
videojuegos, libros, etc. Empezd en 1966, asi que ha
familiarizado con la ciencia ficcién a varias generaciones de
las dltimas décadas del s.XX.

Su trama es en gran medida equivalente a La Odisea o
Jasény los Argonautas, pero en un escenario futuro donde la
Humanidad se dedica incansablemente a explorar el
Universo y entabla contacto con otras razas, sucediéndose
unaserie de alianzasy combates.

El icono o emblema de la serie es el Enterprise,
aeronave de disefio avanzado que recuerda sin embargo las
embarcacionesdelaTierra.

Consta de todos los elementos caracteristicos, como
una cosmografia, que se expresa en una cartografia estelar,
como la que vimos anteriormente, una cronologia, razas,
listado de naves e incluso la descripcién de enfermedades,
todo lo cual ha dado lugar a recopilaciones enciclopédicas
por/para sus fans'”', en forma de libros o materiales de
acompafiamiento.

moderna que estamos habituados a asociar a las historias de
ficcion especulativa, pero el efecto pretendido es el mismo.

Sobre Star Wars, la profesora Gemma Lluch ha
realizado un extenso andlisis que nos viene a corroborar
cdmo esta saga es también hija del cuento oral tradicional (de
hecho, le aplica el andlisis de las funciones que Propp ided
para los cuentos de hadas), concluyendo que Star Wars bebe
de historias concretas de la literatura europea, de la religion
cristiana o budista o de la mitologia, en definitiva, de
tradiciones literarias o culturales concretas, y que el arte de
los guionistas ha sido precisamente el del “bricolaje”
realizado con todos estos materiales de procedencias tan
diferentes.

Pues, en efecto, son estas habilidades de los guionistas
las que saben hacer integrar estas tradiciones, o bien las
rehacen e inventan una nueva historia, que es presentada a
todo elmundo como si fuera una historia nueva, y es vista por
el publico de todo el planeta que llega a adoptarla como
172,,

)

. P 7
fuente de referencia, de conocimiento y de valores
creando, araiz de su éxito, unalegién de fans.

Es de destacar que ambas sagas rezuman una visién
optimista del futuro, que otras sagas, como las relacionadas
con el ciberpunk, contradicen abiertamente al presentarnos
un panorama mucho mas sombrio y pesimista.

171
! Véase Trekkipedia, una enciclopedialibre sobrelasaga, en http://www.misterbo.com.ar/trekkipedia/index.php/Portada 2007/09

1

72
LLUCH, G. Andlisis de narrativas infantiles y juveniles. Cuenca: Ed. de la Universidad de Castilla-La Mancha, 2003. El texto citado es fragmento del texo "Star

war, unamanera clasica de contaraventuras", leido en el congreso Abentura Liburuen Biltzarra Vitoria-Gasteiz, 2003.)

129



INTRODUCCION AL MUNDO DE LAS SAGAS I

LA ROBOTICA Y LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL, EN SUS VERSIONES “AMABLES”

Suenos derobot de |. Asimov es una serie derelatos que
se concentran en una misma temadtica: larelacién entre unos
robots cada vez mas humanizados y unos seres humanos
que se dan cuenta de la potencial amenaza que esto supone.

Muchos de ellos tienen el trasfondo de las “tres leyes
fundamentales de la robdtica” (no dafiar a humanos,
obedecerlos siempre que esto no contravengalaley anterior
y proteger su propia existencia siempre que esto no
contravengalas dosleyes anteriores).

Aunque algunos de los relatos tienen posiblemente un
contenido demasiado cientifico para los adolescentes, la
mayoria se concentran en los sentimientos humanos y, esto
es lo mas curioso, en los rudimentarios sentimientos de los
robots. Todo eso los hacen muy fdciles de conectar con los
jovenes, que también tiene los problemas sentimentales
tipicos delaadolescencia.

Fundacion, Fundacién e Imperio, Segunda fundacion
conforman una saga muy elaborada de capitulos
aparentemente alejados entre si en el tiempo; en realidad
constituyen una enumeracion de capitulos de la historia
futura del Universo a través de los siglos. La trilogia de las
Fundaciones o “ciclo de Trantor”, galardonada con el premio
Hugo alamejor serie de ciencia-ficcion de todos los tiempos,
describe la caida del Imperio Galactico y la lucha de una
dinastia de cientificos “psicohistoriadores” contra Ia
decadencia.

Los tres libros que componen la serie Fundacién,
Fundacidn de Imperio y Segunda Fundacién estan divididos a
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su vez en varias partes, que se corresponden con otras
tantas etapas de la colosal historia futura concebida por
Asimov. Cada libro, asi como cada capitulo, constituyen
narraciones independientes, y juntos configuran una
espectacular eimpresionante panoramica espacio-temporal
deficcidn.

Con un estilo y unas explicaciones filosdficas e
historicistas (y una descripcién tan detallada y verosimil de
hechos, batallas e intrigas politicas que nos dara laimpresion
de estar leyendo un auténtico libro de historia del futuro),
puede resultar algo complejo de leer para los lectores mas
jovenes, que pueden perderse entre tan vasta serie de
acontecimientos.

Sin embargo, para los lectores algo mads
experimentados, esta trilogia puede fdcilmente
“enganchar” al lector y tenerlo en vilo para saber qué es lo
que ocurrird después.

Desde diversos ambitos se ha subrayado la relacién
entre las creencias religiosas y la ciencia ficcion en particular,
por ejemplo, se ha insistido en el vinculo que parece existir
entre el mormonismo y algunas obras de ciencia ficcion (es el
caso de Orson Scout y La Saga del Retorno, que para algunos
es un trasunto en clave de ciencia ficcion del seudobiblico
Libro de Mormén, con un pueblo descendiente de la
humanidad que vive en el planeta Armonia tras la
destrucciéndelatierraenunholocausto nuclear).

Finalmente, por sefialar un ejemplo de manga y anime
tenemos una obra extraordinaria: Chobits. En esta creacion
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los ordenadores “persocoms” son computadoras desde las
que se puede navegar por la red, pero con forma de
personas. Son como cyborgs al servicio de los humanos y los
hay de ambos géneros (aspecto masculino y femenino).

Durante la serie se pone de manifiesto el peligro que
esto entrafia para la humanidad, pues estas imitaciones son
“mejores” que los propios seres humanos a simple vista. Son
fisicamente perfectos (metalmente, podriamos decir), son
mas serviciales y atentos, no piden nada paraellos, etc.

DISTOPIAS Y SAGAS CIBERNETICAS: MATRIX Y DARK CITY

En todo caso, un futuro inquietante y decadente,
donde la alta tecnologia no sdlo no soluciona los problemas
sino que los agrava; un mundo globalizado, donde la ciudad,
como el Ensanche de Gibson, se “desparrama’ ocupando
grandes extensiones, y donde la contaminacién envenena
maresy aire, es quizd lo que nos espera.

Hablamos de un mundo, en definitiva, regido por
grandes corporaciones y oscuros intereses, e inundado por la
sociedad de la informacidn, la biotecnologiay las drogas, y que
sélo puede generar antihéroes que buscan sobrevivir en
medio del caos.

Es verdad, pues, que las sagas buscan construir
imaginarios perfectamente trabados, utopias, ciudades,
mundos alternativos. El problema de estas sagas
influenciadas por el ciberpunk es que tal vez no sean tanto
esto como la reinterpretacién de la ciencia ficcién como
andlisis del presente, segin explica Geert Lovink'”, un

tedrico delos media.

Por eso se las llama distopias, materializaciones de
utopias de mundos degradados, que alertan de algin modo

1

http://www.uoc.edu/artnodes/

de lo que esta pasando, como si el presente contaminara el
futuro (en cambio, Narnia es siempre Narnia, al margen -al
menos, aparentemente- de lo que pase en nuestro mundo)
enlahistoria de la Humanidad.

De hecho, muchas de estas distopias (v.gr. Terminator,
Doce Monos...) desarrollan el tema del viaje desde el futuro
para, precisamente, enmedar el “germen de la destruccién”
que se ubica “ennuestros dias”.

Afin de cuentas, tampoco se reduce todo a pesimismo
en este tipo de sagas, como se puede evidenciar en muchos
casos. Lo que ocurre es que el escepticismo y la ironia
posmodernas sobre las utopfas (que se nos presentan
“caducadas como yogures”) no debe hacernos perder de

Hun

vista que estos relatos estan ayudando a crear
inconsciente a la altura de nuestra preguntas”, para cumplir
esa funcién autohipndtica a través de la cual el individuo
moderno, y sobre todo el grupo moderno, puede reencontrar
una nueva fuerza motivadora universal (Peter Sloterdijk)"".
De hecho, esta reflexién del fildsofo holandés tiene mucho

que ver con el sentido problematico del humanismo que se

73
LOVINK, G.; SCHNEIDER, F. (2003). "Un mundo virtual es posible. De los medios tacticos a las multitudes digitales". articulo en linea,

174
“Peter Sloterdijk: lautopiahaperdido suinocencia”, entrevista con Fabrice Zimmer, en http://www.petersloterdijk.net/international/index.html, 2008/05
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percibe en las sagas, puesto que ya no hay valores claros ni
fijos, y con unaactitud que podemos llamar melancdlica.

De forma similar, los llamados ciberactivistas, como
Geert Lovink o Florian Schneider'”® estén propugnando
salidas diversas a este tipo de sociedad que se estd
alumbrando, a caballo, segtin expresiones de ellos mismos,
entrelatecnocultura emergentey el tecnocinismo asimilador
del “sistema”.

Y es que las preguntas de la sociedad de comienzos del s.
XXI tienen mucho que ver con las cuestiones planteadas en
estas “fabulas”: nuestra identidad, como cuerpo, grupo e
incluso como especie; el papel de la tecnologias, las drogas o
la biologia; 1a omnipresencia de la cultura de lainformaciény
de la imagen; la contaminacién o degradacién de la biosfera.
Aunque la literatura ha brindado siempre ejemplos de
utopias en negativo, lo cierto es que las distopias se asocian
al movimiento que venimos comentando, el ciberpunk, que
amalgama en su interior elementos muy distntos, tomados
unos de las de novelas policiacas, y en particular de la novela
negra, otros del anime o la narraciones mas vanguardistas
postmodernas, en antitesis con los mundos de Star Trek o de
Asimov, por citar dos casos conocidos.

Las sagas con distopias o elementos milenaristas son
muy frecuentes dentro de las producciones de la
posmodernidad, entre otros, se suelen citar obras como:

a) LaNaranjaMecdnica, de Anthony Burgess (1962)

b) ;Hagansitio!, jhagan sitio!, de Harry Harrison (1966)

¢) (Suefan los androides con ovejas eléctricas?, de
Philip K. Dick (1968)

d) Rascacielos,de J.G. Ballard (1975)

e) Neuromante, de William Gibson (1984)

f) VdeVendetta, Novela Gréfica de Alan Moore y Dave
Lloyd (1981-1988)

g) El Regreso del Caballero Nocturno, historieta de
Frank Miller (1986)

h) Watchmen, historieta de Alan Moore y Dave
Gibbons (1986)
i) Akira,de Katsuhiro Otomo (1982-1993)

La filmografia del ciberpunk se suele apoyar también
en titulos como Blade Runner, de Ridley Scott (1982), basada
en el cuento de Phil K. Dick, y en The Matrix, de los hermanos
Wachowski (1999), que a su vez se relaciona con otros
largometrajes, como Dark City o Yo Robot, que analizaremos
enotroapartado mas adelante.

En realidad, todas estas obras se conectan a partir del
tejido comun del mito. Es decir, el Mito de la Caverna, de
Platdn, que viene a ser un referente mitoldgico de ciertas
sagas cibernéticas, como Matrix o Dark City, pues en efectola
maquina, la tecnologia y el mundo virtual o digital son temas
omnipresentes en esas obras.

175
SCHNEIDER es uno de los pioneros de la campafia No One is Illegal (Nadie es ilegal) y uno de los fundadores de la red sin fronteras y de la plataforma de
Internet D-A-S-H. Organizé Metabolics, una serie de conferencias sobre net art y cibercultura.
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APOCALIPSIS APOCRIFOS CONTEMPORANEOS. LA SAGA DE ENDER, DE ORSON SCOTT CARD;
LA TRILOGIA DE RANSOM, DE C.S. LEWIS; LA SERIE LOS 4400

Debemos al profesor F. Pefia Ferndandez una
aproximacion interesante a algunas de las sagas de ciencia
ficcion como variantes de la literatura apocaliptica. En
efecto, el profesor Pefia no sdlo hace una comparacién
tematica, obvia, entre algunas obras de la ciencia ficcidony lo
que se describe como milenarismo o literatura apocaliptica.

Lo que se demuestra en su Tesis Doctoral es que
algunas de estas sagas son deudoras de unaformadelectura
como la midrashica, la que practicaban los rabinos sobre las
Escrituras con glosas o comentarios que buscaban
profundizar en el sentido pero que se convertian
rapidamente en formas de apropiacién del texto, re-
escrituras o formas de actualizar el mismo.

Pues bien, las cosmogonias, y en particular, el Génesis
eslo que, ajuicio del prof. Pefia, sirve de “barro moldeador”
a Perelandra (de la triologia de Ransom) de C.S. Lewis, que
representa, a todas luces, la historia del Paraiso y de Ila
tentacidn del diablo. Lewis ha impregnado esta re-escritura
del mito de un sentido gndstico y de un horizonte final
distinto, la Damay el Rey no son expulsados del paraiso.

Como en “El sefior de los anillos” de Tolkien, la trama
no sélono esbanal sino que seinspira-lejos del escepticismo-
envalores morales de grantrascendencia:

Frente al subgénero literario de las biografias
noveladas de Jesus, en las que ficcién sirve, en la mayor
parte de los casos, como un medio para la divulgacion de
ideas religiosas — en concreto cristianas— no podemos

decir en absoluto lo mismo del género de la ciencia
ficcidn, a pesar de las conexiones que hemos visto que
tiene con el lenguaje religioso, concretamente
apocaliptico.

Hacer de la ciencia ficcidn una forma de apologia de las
concepciones religiosas del autor es una importante
excepcion que caracteriza a los dos autores analizados
(---)

La anticipacidon de C. S. Lewis en muchos de los
futuros temas de la ciencia ficcion procede de una mayor
fidelidad a aquellos elementos tradicionalmente mds
ligados a la literatura apocaliptica, aspecto que en el
género de la ficcidn cientifica se ha expandido de forma
mucho mds evidente a partir de la segunda mitad de
nuestro siglo. Por otro lado, un elemento sobre el que no
nos detuvimos suficientemente en el andlisis de la obra
es el ejercicio midrdsico que caracteriza también a estas
novelas como apocalipsis y que encuentra su mds claro
ejemplo enlasegunda parte de esta trilogia, Perelandra.

Dentro de toda la ciencia ficcidon existe una
voluntad midrdsica que se manifiesta en distintas formas

de intertextualidad. En ocasiones ésta se realiza a partir

de otros relatos literarios; en la mayor parte de las
ocasiones tienen como referencia determinadas escenas
histéricas —muchas de ellas reflejadas en textos donde
serecrean— de especial relevancia. En lo que se refiere al
texto biblico, estas dos lecturas se unen, entendiendo a
éste como relato histdrico y como relato literario o
legendario.

En su novela Perelandra, C. S. Lewis utiliza todos
estos giros de intertextualidad, pero de forma
particularmente original, llevando a cabo una reflexién,
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en forma deficcién, delos primeros capitulos del libro de
Génesis y haciendo uso de gran niimero de textos que

también haninfluido enlaevolucién

de estas escenas biblicas, especialmente la obra de
Milton Paradise Lost y otra serie de tradiciones

L. 176
apdcrifas .

Dicho de otro modo, lo que cuenta la saga equivale alo
que es la Revelacién en un texto religioso, y la manera de
expansion es la misma de éste: igual que los Apdcrifos de los
Evangelios son, en una parte al menos, ampliaciones de los
textos candnicos, las sagas, por esa pulsién a la complecion
que dice A. Besson, tienden a explorar diversos hilos, a
“ensanchae” la historia de distintos modos.

Y también a generar, incluso, encuentros o cruces con
otras sagas (cross-over) o aamalgamarse (spin-off), todo ello
en funcién del éxito o el eco que se tenga y, claro, del
fandom, esto es, del impulso o “viento” con que es
propulsada porlosfans o aficionados de lasaga en cuestion.

En efecto, como en la lectura midrashica, para los fans
la saga de origen no es un texto cerrado, inmdvil o
discontinuo, un punto y final, sino mds bien un texto
continuo, elastico, que se relee y comenta, o sea, un puntoy
seguido; igual que un cometa, requiere ser aprehendido en
su dinamismo, y como un cometa, va dejando una estela de
interpretacionesy comentarios que loiluminany esclarecen.

1

Subrayados nuestros

No es algo tan excepcional. En la tradicién que luego
van a poner de moda los llamados alegorismos de la Edad
Media, en un texto conviven diversos planos de sentido,
desde el literal a otros de indole moral, escatoldgico o que se
relacionan con la vida de la comunidad. Asi, la esclavitud del
pueblo hebreo en Egipto tiene ese sentido literal, pero
también se reinterpreta en otros sentidos mucho mas
actualizados por parte de los creyentes, como la esclavitud
que supone una emigracidn si tiene que alejarse de su
familia, o la esclavitud del pecado, etc.

Sea como sea, sin necesidad de que haya siempre estos
problemas de interpretacién, lo propio del mito es su
necesidad de completamiento, la necesidad, por ejemplo,
que manifiestan las ampliaciones rabinicas de la Biblia y que,
como dice Robert Gravesm, se refieren a menudo a detalles
tan simples como proveer derespuestas a preguntas del tipo
de “cémo fueiluminada el Arca” o “cémo se daba de comera
los animales”, que cualquier estudiante de las Escrituras
podiaformular.

La lectura midrdshica, pues, se orienta a ampliar estos
detalles o explicitar las claves cuando se produce unalectura
dudosa, y, lo mismo que hace Lewis, provee de variantes
curiosas, como las versiones en que Abraham duda de que el
mandato de matar a su hijo no sea obra del diablo, y que
[6gicamente, supone una variacién o ampliacién de
posibilidades respecto al texto candnico.

7% .
PENA FERNANDEZ, F. (2004) Apdcrifos biblicos contempordneos : definicidn, estructura y andlisis. Tesis Doctoral, Universidad Complutense de Madrid.

177
Los mitos hebreos (Hebrew Myths. The Book of Genesis), escrito con Raphael Patai, The Trustees of Robert Graves, Londres, 1964. Versién espafiola de 1986

en Alianza Editorial.
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Portodo ello, el texto de Perelandra se puede entender
como una glosa o midrds del Génesis, y justifica la categoria
de “apdcrifo biblico contempordneo”, ya que el Génesis es

es el “hipotexto” que arma el relato de Lewis, aunque,
légicamente, se articule de forma diferente, se amplie,
remodele o actualice de unaformadistinta pero coherente.

UNA INTERPRETACION DESDE LA ANTROPOLOGIA Y LA H*DE LAS RELIGIONES:
CONVERGENCIA VS. DIVERSIFICACION DE LOS MATERIALES MITOLOGICOS

El trasfondo de la riqueza de las manifestaciones
folkldricas y/o literarias es esta tendencia del imaginario
colectivo a la diversificacidn, a matizar los tipos o patrones
folkldricos —incluso los mas universalizados- con toda clase
de variaciones. En este sentido, la critica mas fuerte que se
puede formular a Frazer es que se preocupaba de reducir
todos los casos -documentados en dreas y situaciones
histdricas bien diversas- a un tnico denominador comdun, a
un patrén universalizado, por ejemplo, el survival del dios
sacrificado.

Asi, las sagas de ciencia ficcion que el profesor Pefia
pone como ejemplo de esta preocupacién metafisica son
hijas, con todo, de un tiempo de secularizacién, escepticismo
y adoracién de la ciencia y la tecnologia, por eso los
“disfraces” o formas de representacién de estos mitos
adquieren importantes variaciones, que ademads se
estratifican segun los gustos de la “poblacién”, tal como
decia Brelich'™, quien distinguia diversos estratos en la
“religiosidad popular”, o, si se quiere decir de forma
seculariza, enla cosmovisiéon o mentalidad popular:

1. Masailetrada, de propensién politeista y animista, le

corresponde una religiosidad popular, que parte de
una tendencia muy antigua animistica o predeistica,

orientada hacia el prodigio y la imagen plastica e
irracional delo divino.

2. Clero y sacerdocio, que imponen una comovisién
religiosa conforme a unaliturgiay una ortodoxia.

3. Elites sociales y culturales, que orientan la creencia
hacia sus propios valores y sumoral

Para Brelich la cultura de las masas no estd separada de
la delas élites en el ambito de una misma sociedad. De modo
que, respecto a las supervivencias o herencias miticas, las
masas pueden apropiarse de ellas pasivamente, o bien
reelaborarlas de forma activa, bien en concomitancia o
incluso contra el sentido que tienen las élites letradas sobre
elasunto.

Ental caso, se dice que hay unareelaboracién activa de
los materiales legendarios, de forma sustitutiva y no
simplemente subsidiaria, en contraste con la orientacién de
las élites. Brelich da como ejemplo de este proceso la
formacidon de la religion griega, pues, segun él, la cultura
religiosa de la polis es creada por las masas populares que
desde la época micénica se habian mantenido en un nivel
primitivo de creencias, de ahi, el sello primitivo politeista que

178
Aélle debemos el concepto de “remodelacién coherente” de las tradiciones. Véase BRELICH, A. "Prolegémenos a una historia de las religiones" H.C. Puech
(ed.)Historia delasreligiones,30-97 (traduccién en12vols. dela ed. de Paris en 3 vols. de 1970)
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conserva lareligion griegay que no fue alterado por las élites

179
culturales .

Enresumen, la cultura de las masas se habria elaborado
a partir de los restos de la propia prehistoria primitiva in
assenza di una qualsiasi direttiva autoritaria che potesse
uniformarla e imporle scheme fissi. Esto contradice la idea de
que las “masas” son pasivas, y bien podria aplicarse al
panoramaactual que estamos tratando.

En todo caso, el sello del autor se ve en el autor de
Cronicas de Narnia, que impregna de espiritualismo la saga,
igual que el sello del publico dvido de una mezcla de thrillery
ciencia ficcion se aprecia en la serie Los 4400, cuyo

argumento milenarista esta fuera de toda duda'™.

Como en las leyendas de los patriarcas en la Biblia, los
guionistas han minimizado la presencia de lo sobrenatural o
maravilloso, para centrarse en el propio devenir humano de
esos “regresados”. La “masa” impone, pues, una lectura en
clave exotérica del fendmeno OVNI, al menos, en esta serie.
Lo cierto es que la aplicacidn de la teoria de la reelaboracidn
coherente de Brelich supone una preocupacién por
contextualizar el hechoreligioso, y por tanto su traslacion en
una saga, frente al universalismo de Frazer o la
fenomenologia de Eliade.

Las sagas, pues, no sdlo serian la traslacién de ciertos
arquetipos “fijos” sino que, mas bien, manejarian materiales

suficientemente maleables como para ser adaptados a las
necesidades y demandas de cada contexto, es decir, “faciles
de remodelar”, tal como ocurre, por citar un caso, con las
historias de los superhéroes clasicos, son, en su mayoria,
historias simples que podremos siempre remodelar.

La lectura midrdshica de un mito serfa, pues un ejemplo
de reeelaboracién coherente, de adaptacidn o apropiacion
conforme alas necesidades de un momento o unas personas
determinadas, que estdn en ese campo de tensidén entre la
convergencia con el patrén o mito original y la divergencia o
diversificacion, y entre una u otra interpretacién del mito de
base.

Las sagas que nos ocupan, y en general todas las sagas
que se nuclean en torno a catdstrofes, distopias y
advenimientos milernaristas, oscilan entre estos niveles, de
la lectura exotérica de la “gran masa”, que gusta
precisamente de las “space opera” por lo que éstas tienen
de tramas de ‘“capas y espadas”, de ensalzamiento de la
guerra o la accién o los conflictos vistos en si mismos, sin
buscarunalecturatrascendente delos mismos.

Es facil ejemplificar con algunos temas comunes en
estas ficciones: los dinosaurios, dragones y otras formas de
reptiles gigantes, pueden ser tomados en su literalidad,
como tales monstruos, pero cuando vemos a Godzilla
destruyendo Nueva York, son Idgicas las interpretaciones
“en profundidad”, que relacionan la aparicién del monstruo
conlaGuerraFria, la contaminacién, etc.

179 e .
Véase la explicacién detallada de este tema en MARTOS NUNEZ, E. (1996).. Album de cuentos y leyendas tradicionales de Extremadura., p.. 125 y ss.

Mérida: ERE.
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Los 4400 (nombre original en inglés: The 4400) es una serie de ciencia ficcion de lacadena USA Network. Creaday escrita por Scott Petersy René Echevarria,
producida porla CBS. Nos cuenta la historia de 4400 personas abducidas y desaparecidas durante afios, tras suregreso ala Tierra. La investigacidn y latrama
que se va desarrollando impregna la serie, como en Expediente X, de una atmdésfera influenciencia por los defensores de un orden nuevo que ha dellegar (la

llama Era de Acuario).
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Esta seria la lectura esotérica o “entre lineas” que el
texto brinda a unlector especialmente preparado, yalaque
se entregan una serie de adeptos, fans y continuadores, que,
como los rabinos del midrash, prolongan el mito y hacen sus
escolios o puntualizaciones de cada detalle.

En el caso de la reelaboracién del mito por Scott Card,
apunta Pefia" que las pautas apocalipticas de la creencia
mormona del autor eran transformadas en terminologias y
giros propios dela ciencia ficcion. Y lo explica asi:

En 2001: a space odyssey, la presencia de un
monolito abre un mundo misterioso que los hombres en
un primer momento entienden como un referente de lo
divino, completamente extrano y a la vez comun a sus
culturas, en su nivel ademds primigenio.

Clarke remite a lo extraordinario al describir un
mundo en el que actua otra serie de formas que no son
humanas, pero estos caracteres tampoco son divinos,
sino que lo emulan —de la misma forma que las figuras
manipuladoras en lasaga de Scott Card—. Por encima de
ellos también podrian superponerse unay otra vez otras
formas distintas de realidad.

Esta misma pauta se sigue en Scott Card, pero de
forma casi exclusiva en la figura de los buggers. Estos, a
diferencia de los pequeiinos, no son extraterrestres
condicionados ensu evolucién.

Sobre la estructura que su civilizacién introduce se
perfila la delimitacién de una linea recta que conduciriaa
un Absoluto de caracteristicas mucho mds
marcadamente divinas que en las especies
extraterrestres de Clarke. La civilizacién creadora de la
Descolada o los pequeninos, introducen la idea de lo otro

181 .
Op. Cit., p. 447

completamente distinto, aquello que puede, por su
naturaleza, trastornar la concepcidn de realidad que el
hombre posee. Pero en la civilizacién bugger este
elemento es distinto, porque son ellos los que poseen
toda una serie de pautas que unen a las otras especies.
Ellos pueden ser los que, a través de su propia
experiencia, estén en la mejor posicién para indicar el
camino a la hermandad entre todos ellos. Los buggers
representan un tipo de extraterrestres que integra a las
otras especies y las dirigen hacia un eje realmente comtin
—a través de la direccién y el protagonismo de Ender—;
lo cual les convierte en auténticos intermediarias en su
unién conlo Sobrenatural, Sublime o Absoluto.

Mientras que en Rendezvous with Ramaxvi, de
Arthur C. Clarke, los cosmonautas que seintroducenenla
nave extraterrestres son capaces de entender el misterio
que encierrala especie que en ella habita, en la trilogia de
Scott Card los terrestres creen conocer algo que
desconocen profundamente y cuya lectura es
completamente incorrecta. Toman lo que es
materialmente factible (la rapidez en los viajes por el
espacio, las comunicaciones) pero no su lectura
trascendente o su horizonte religioso. En la obra de
Clarke, el libro finaliza con la realizacién de los
exploradores terrestres a la hora de desentrafar el
misterio de la especie alienigena, algo que no ocurre en
novelas como las de Card, en donde el misterio pervive y
persiste, repitiéndose nuevamente el esquema neo-
platénico utilizado por Lewis, en donde una minoria,
aquella que rodea al visionario y protagonista, posee un
acercamiento a unda realidad superior del que las otras
personas estdn completamente disociadas
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Como es sabido, el protagonista de esta saga, Ender
Wiggins, es un nifio criado y seleccionado para luchar contra
los insectores. En un principio, fue un personaje que Orson
Scott Card cred para su cuento corto El juego de Ender, luego
expandido alanoveladel mismonombre.

Ender aparece también como personaje principal en La
voz de los muertos, Ender el genocida e Hijos de la Mente,
dando lugar a otras tres novelas hasta la fecha que se
desarrollan paralelamente a la saga principal, tituladas
Marionetas enlaSombra, LaSombra delHegemény LaSombra
de Ender, en las que los protagonistas pasan a ser algunos de
los personajes relacionados con Ender en la saga principal,
pero endonde élyano aparece.

Portanto, podriamos decir que lasaga central de Ender
esta compuesta delos siguienteslibros:

1. EljuegodeEnder(1985),
2. Lavozdelos muertos (1986),
3. Ender el Xenocida (1991),
4. HijosdelaMente (1996).

En el primer libro, El juego de Ender, el tema central (tal
y como aparece en una vision superficial de su lectura) es un
cliché ya viejo en la ciencia ficcién: la formacién militar de un
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cadete espacial. Pero el tratamiento resulta radicalmente
distinto del que se habia hecho cldsico en manos de autores
como Heinlein (Tropas del espacio) o Harrison (Bill, héroe
galdctico). Se trata de una novela que, aun atendiendo a los
detalles de la formacién militar y estratégica, se recrea en el
componente psicoldgico de la formacién de la personalidad
deljoven Endery el trasfondo de ser unaformaciéniniciatica.
Se ha querido ver en esta obra un precedende claro de Harry
Potter'™, y se origind por eso una cierta polémica entre
OrsonScotty Rowling.

Aunque el elemento cientifico (principalmente la
biologia) estd presente de forma mas acentuada que en
anteriores obras de Card, en La voz de los muertos se centra
sobretodo enunatramapersonal.

En Ender el xenocida, Card abordaba un tema de «idea»
en la linea de la mas clasica y tradicional ciencia ficcidn
aunque, como no podia ser menos, incluso ese tema se
desarrolla desde esa particular dptica que caracteriza su
obra. Por ultimo, su cuarta y dltima novela de la saga, Hijos
de la mente, es una brillante especulacién sobre el sery la
conciencia que no rehuye reflexionar sobre la religién, la
politica y, en definitiva, el poder. “Hijos de la mente” es el
digno colofén de la serie mas popular en la ciencia ficcién
moderna.

Véase http://ender-blogueando.blogspot.com/2008/06/orson-scott-card-vs--k-rowling.html .Card ha afirmado que El juego de Ender, escrito con
anterioridad a la primera entrega de Harry Potter, se parece increiblemente a la misma, segtin palabras del propio Card: "diablos, creo que el argumento de
Eljuego de Ender fue robado porJ. K. Rowling". Desde zaonfandom hacen unresumen de Eljuego de Ender que no deja lugar a dudas entre las coincidencias
entre ambos libros, puss en el Juego de Ender hay unjoven nifio creciendo en una familia opresiva descubre de repente que es uno de una clase especial de
nifios con habilidades especiales, que son educados en una instalacién de entrenamiento lejana donde la vida de estudiante estd dominada por unintenso
juego por equipos que vuelan, en el cual el nifio resulta ser un lider de talento excepcional. Se entrena con otros nifios en sesiones extraordinarias no
autorizadas, lo que enrabia a sus enemigos, que le atacan con la intencién de matarlo; pero esta protegido por sus brillantes y leales amigos y gana fuerza del
amor de algunos familiares. Recibe una orientacién especial de un anciano de logros legendarios que anteriormente mantuvo al enemigo a raya. Se
convierte enunafigura crucial enlalucha contra un enemigoinvisible que amenazaatodo el mundo.
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LA CIENCIA FICCION Y LOS TEMAS MILENARISTAS

Algunos de estos aspectos mas siniestros, no deberian,
sin embargo, ocultar la parte positiva de muchas de estas
realidades, como los robots que ayuden a personas
discapacitadas o que sirvan comidas en un hospital (Yo
robot, Chobits, Animatrix). Esto nos abre, igualmente, la
dimensién positiva o esperanzadora del saber técnico y
cientifico, como se pone de evidencia en tantas otras utopias
delgénero.

En efecto, junto a esta dimensién 'siniestra" o
amenazadora, que se materializa en Matrix o Terminator,
con un mundo apocaliptico mandado por las maquinas, no
hay que olvidar la otra dimensién. Porque las maquinas
automatizadas ayudardn cada vez mds a los humanos en la
fabricacién de nuevos productos, el mantenimiento de las
infraestructuras y el cuidado de hogares y empresas, o sea,
contribuirdntambién ala “felicidad humana”.

Los robots podran fabricar nuevas autopistas,
construir estructuras de acero para edificios, limpiar
conducciones subterrdneas o cortar el césped. Ya existen
prototipos que realizan todas esas tareas. Pero no nos
engafiemos: también aqui opera la representacién cultural-
ideoldgica, y la vision de la maquinaria abandona sus
aspectos siniestros para adoptar unos tintes que podemos
denominar milenaristas.

Vayamos a una previa explicacién histérico-literaria.
Cuando se habla de milenarismo, esto es, de la creenciaen el
fin de los tiempos que alumbraran una era nueva, siempre

pensamos en el Apocalipsis. Es verdad que éste es un texto
complejo, que parece regido por ciertos principios
"arquitectdnicos", como el anticipar escenas que luego vana
venir o repetir ciertas series de acontecimientos en diversas
formas. También se discute el problema de las cartas a las
sieteiglesias (cap. 2-3), secciones probablemente afiadidas o
insertadas.

De forma anadloga, el Grial parece ser la "piedra
angular" de un conjunto de narraciones sincréticas, entre lo
celta, lo cristiano y lo caballeresco. Igualmente, llama Ila
atencién la forma de contraponer, en imagenes, los
principios del Bien y del Mal, pues no en vano la obra esta
[lena de catdstrofes, amenazas, persecuciones,
convulsiones, etc. Pero, de todos, el aspecto mas
inquietante es el sentido profundo de la obra y las posibles
interpretaciones milenaristas.

En una de éstas, habria un sentido literal, es decir,
crefan algunos que después de la resurreccion de entre los
muertos habria un milenio y que el Reino de Cristo se
estableceria fisicamente sobre la tierra, conforme a lo
indicado por el texto biblico.

En esta misma linea, Joaquin de Fiore (s. XI) ve que éste
prefigura el desarrollo de la historia de la Iglesia y anuncia la
Iglesia del Espiritu Santo; hace de la venida de Cristo el
acontecimiento angular de la historia, que confirma la
esperanza en su vuelta para desarrollar en plenitud el
Evangelio eterno.
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Por supuesto, estas interpretaciones pronto revelaron
sus peligros, al ser utilizadas para una lucha politica contra
las jerarquias institucionales. Pero para otros, el
milenarismo se explica desde una dptica estrictamente
histérica, pues en los primeros tiempos del cristianismo se

pensaba que el fin delmundo estaba préximo.

En efecto, desde la destruccion de Jerusalén hasta el
triunfo de la Iglesia bajo Constantino, el pensamiento
cristiano era claramente milenarista y escatoldgico; a partir
de entonces se abren dos tendencias, la ya citada y otra que
difiere de ella en desvalorizar la vida terrestre y convertir en
carente de sentido el Reino terrenal de Cristo, y que
representa por ejemplo San Agustin.

Por otro lado, estd la iconologia y el misterio del Mal,
pues no olvidemos que en nuestras leyendas y fiestas el
"mal", en forma de carantofas u otras bestias con aspecto
monstruoso (teriomorfico), desfila o danza justo al lado de
San Sebastian o de la Virgen, o en las fiestas del Corpus. El
Cordero es quien domina absolutamente la escena; sin
embargo, permite a las fuerzas del Mal que actuen, por eso
sedice que el Diablo es el principe de este mundo.

Sin embargo, estas fuerzas del no actian con poder
ilimitado nada pueden sin el consentimiento de Dios, lo cual
nos vuelve a introducir el tema del Mal dentro de los
Designios ocultos de Dios, aspecto que haxce mas compleja
la interpretacién de estas tradiciones, y que engarza, por
citarun caso, conlasinquietudes de sagas como Matrix.

Sin duda, la comprensién de la historia espiritual de la
humanidad -incluyendo la literatura y el arte- o temas mds a
ras del suelo, como el estudio de la arquitecturareligiosa o el
simbolismo de las devociones religiosas, es la relacidn

140

enigmdtica entre lo visible y lo invisible, entre el mundo de las
percepciones seguras y cotidianas, y todo lo que queda a
extramuros de ellas, es decir, las elaboraciones de la
imaginacidn, los suefios, las percepciones de lo extrafio, raro
0 misterioso, lo sobrenatural en dltimo e inaccesible plano.
Véase a este respecto la enigmatica figura del cuervo - la
pelicula de 1994 basada en la serie de comics homdnima de
James O'Barr-, que igual que la figura del gato (Poe), es un
animal considerado en las tradiciones como “puente” entre
elmundo naturaly sobrenatural.

Incluso dentro de la escenografia mas tecnificada,
como en La Guerra de las Galaxias, las fuerzas espirituales son
las que de verdad dirimen la batalla, y las armas son sdlo
instrumentos cuyo dominio profundo es sélo del iniciado.

Por otra parte, el ocultismo defiende que este mundo
estd estructurado aimageny semejanza del mundo invisible, y
si en éste reina Dios junto a aquellos que escoge, es normal
que las leyendas imperiales y de realeza tengan una
estructura semejante a muchas de estas leyendas
maravillosas o sagradas, es decir, que la teocracia se inspire
en elimaginario popular, tal como pusiera derelieve Frazer.

De algiin modo, la iniquidad del poder ("algo huele a
podrido en Dinamarca") contamina todo el mundo, igual que
la justicia de éste restablece el equilibrio perdido, los mitos
arturicos son buena prueba de ello. Por ello, lalucha entre el
héroe y el villano cobra siempre dimensiones césmicas, es
todo eluniverso el que estd en peligro.

Y el universo posmoderno se suele representar en el
ambito de una ciudad emblemédtica, real/imaginaria, como
ocurre en las historias de superhéroes: Nueva York, Gotham,
SinCity...
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Por tanto, vemos unay otra vez los mismos arquetipos:
la lucha entre las fuerzas del Mal y del Bien, la posesién del
Don Mdgico, las virtudes heroicas... en fin, elementos que ya
teniamos en las leyendas del Grial y el Rey Arturo, donde lo
religioso y lo militar, lo sagrado y lo profano se mezclan,
entre continuos simbolos deredencidn.

Profecias, augurios, pruebas madgicas, sefiales del
destino... todo funciona del mismo modo que enlos mitos en
esta épica de lamodernidad que es la ciencia ficcién. Ya ocurria
en la tradicién, percibir lo invisible es percibir simbolos, el
simbolo es un elemento conductor, una transfiguracion
visible del contenido espiritual, y las sagas estan llenas de
simbolos.

A este respecto, serdn transfiguraciones simbdlicas o
expresiones de lo invisible de posibles contenidos
milenaristas los siguientes elementos:

a.La aparicién de lo divino bajo ciertas formas o sefales
(cf. La Séptima Profecia) que marcan la llegada de tiempos
escatoldgicos o detribulacién.

b.El combate escatoldgico entre las fuerzas del Bien y del
Mal.

c.El cuerpo humano, ennoblecido, y sus ornamentos, y su
antitesis, la Bestia, por ejemplo, la aparicién de las langostas y
otros

d.Animales pestilentes que vemos desfilar en las
leyendas.

e.Lacorrupcién generalizada: la Bestia Escarlata...

f.Simbolos del destino: los cuatro jinetes y otros
elementos de profecia o adivinacion.

g.Objetos que simbolizan la apertura o el anuncio de
algo: la apertura de los siete sellos, las trompetas o el abrirse
los cielos..., asi como otro emblemas (las siete Copas de ira) y
gestosrituales.

h.El simbolo de la pareja o reunién de contrarios, los dos
testigos, los santos geminados (v. gr. San Cosme y San Damidn,
SantaEulaliay SantaJulia...)

Si buscamos el paralelismo de estos incidentes con
algunas de las novelas mas famosas de la ciencia ficcion (por
ejemplo, la catdstrofe que deja ciega a la mayor parte de la
humanidad en El Dia de los Trifidos, de John Wyndham)
encontraremos coincidencias significativas.

Del mismo modo, las naves nodrizas estelares de la
Fundacion -donde viven distintas generaciones- y otras
representaciones semejantes, vienen a ser como las Iglesias
y los Templos, artefactos capaces de desencadenar una
mistica invisible, lugares sacralizados que albergan el
auténtico ser de la comunidad y, ante cuya posible pérdida,
reaccionan sus moradores conunfervorreligioso.
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:Qué queremos decir? Lasideas milenaristas suponen,
en la practica einterpretadas por el pueblo, la realizacién del
Reino de Dios en la tierra, y se traducen en ideas de
abundancia, fraternidad, comunicacidn, igualdad...., y esto
es lo que vemos en tantas representaciones del futuro
comin de la humanidad: la supuesta desaparicion o
agotamiento delaTierra, enlabisquedade unnuevoArcade
Noé.

Es, por tanto, una sensibilidad que ansfa la llegada de
los tiempos escatolégicos que traerdn un Cielo Nuevo y una
Tierra Nueva, donde habite la justicia y acabe Ila
imperfeccidén, el dolor, la muerte... Por eso, las leyendas
profano-religiosas del Grial son, en gran medida,
recreaciones milenaristas: la busqueda del Caliz sagrado es
un arquertipo; igual que la presencia de éste equivale a la
presencia de Cristo (amparando y avalando el orden
impuesto por la caballerfa teocéntrica de la Mesa Redonda,
con Arturo a la cabeza), también la consecucién del bien
magico o la eliminacién del peligro supondra que estos
nuevos caballeros traigan una nueva era de esperanza.

Aunque es un mundo, no obstante, ordenado al modo
feudal (como en la Guerra de las Galaxias) por el mismo
sentido jerarquico que tienenlasleyendas milenaristas.

Si consultamos los iconostasios bizantinos o los
pantocrdtor de muchas iglesias romanicas, tenemos en el
centro a Cristo como expresién de la realeza y, a su lado, la
Virgen Maria; a su alrededor, en circulos que envuelven a las
figuras centrales, los elegidos, algo semejante alo que ocurre
enmuchas Sagas.

Es decir, los apdstoles, los martires, los santos y los
justos, los que disfrutaran primero con el Sefior reinando mil
afios con El hasta que sea despertada la humanidad entera.
Y, en ausencia, estarian las fuerzas del Mal en sus diversas
formasy servidores. Salvando por supuesto las distancias, es
el mismo principio ordenador que, en cualquier ficcidn
catastrofista, pone al presidente de USA a la cabeza de la
lucha contralaamenaza, y, a sulado, la cohorte de elegidos y
otros personajes que van descendiendo en "graduacion".
Esto explica también que los héroes de la ciencia ficcidn, al
menos en su vertiente salvadora, sean siempre héroes
carismaticos y rara vez ejecutivos o politicos, porque los
simbolos de redencién'™ exigen esta figura del héroe
elegido.

El mundo también es un campo de batalla, nos vienen a
decir las visiones apocalipticas (en Cronopaisaje de Gregory
Benford, un alga mutante cubre buena parte de los océanos
de la tierra, gracias a los componentes quimicos de los
pesticidas).

Curiosamente ambigua, la ciencia ficcion aboca al
lector a un mensaje escatoldgico o trascendentalista,
aunque detrds de tantos artefactos y maquinas hayasiempre
un conflicto humano. Algo hace que los éstas al principio sélo
eficientes y obedientes, se parezca, terminen pareciéndose
a un ser humano, en lo bueno y en lo malo. De ahi algunas
imagenes confusamente espiritualistas, como las del New
Age o la de las sectas (ndétese la importancia de los
"iluminados" en muchas de las obras, como Cdntico por San
Leibowitz de Walter M. Miller), por no hablar del culto a las
ciertas sustancias o facultades psiquicas (Dune, de Frank
Patrick Herbert).

183, . . . . . L s
Véase el estudio de 1990 de Marie-Louise Von Franz, Simbolos de redencion en los cuentos de hadas, Luciérnaga, Barcelona.

142



INTRODUCCION AL MUNDO DE LAS SAGAS I

Otras veces este vago espiritualismo se rebaja ain mas,
pues las representaciones del Infierno y Paraiso, e incluso el
Dies Irae'™, se supeditan en gran medida a ciertos
convencionalismos, y cualquier aficionado a estas peliculas
de catastrofes entender esta banalizacién, porque no ya un
asteroide que impacte sobre la Tierra, sino cualquier
desequilibro natural o social -un psicdpata- puede
desencadenar el panico.

Pues bien, mas alld de todos estos avatares, el mensaje
milenarista subyace a muchas novelas y filmes de ciencia
ficcion, porque insiste en un programa bdsico, basado en
estos puntos:

1. El mundo actual -su proyecto politico- estd agotado,
un mundo nuevo tiene que reemplazarle en todos los
drdenes, unmundo nuevovaallegar.

2. La llegada de éste vendrd precedida por conflictos
continuos entre los promotores de la innovacién y los
que se resisten, asimilada de algtin modo al combate
escatoldgico entrelas fuerzas del Bieny las del Mal.

3. El advenimiento del Reino ird acompafnado de
peligros, pruebas, persecuciones, amenazas y otros
hechos terribles, que generardn confusién y
ansiedades.

4. La meta de la renovacién es restaurar la justicia,
proteger a los débiles y superar los conflictos en un
proyecto comun.

5. Habrd juicios que desenmascaren a los pérfidos, a los
falsos lideres y a los hdbiles manipuladores, es decir, la
verdad aflorard de algun modo; pese a las sombras y
dificultades, la semilla de la esperanza germinard, los
extremismos serdn vencidos, y habrd un poder
universaly no opresivo, y los "viejos fantasmas" serdn

arrojados a los abismos y, como en el Apocalipsis,
atados con siete llaves hasta que comience un nuevo
cicloy elmal sea"despertado".

Por tanto, muchas de estas dramatizaciones de crisis,
catastrofes, rebeliones, y de maquinas o mecanismos
—como en el filme El Quinto Elemento- que juegan en uno u
otro sentido (con mezcla de ciencia ficcion y terror)
encubren en realidad el mensaje escatolégico de la Tierra
nueva o renovada que ya veiamos en la literatura medieval

devisiones:lamontafia, el puente, el abismo...

Todos estos elementos son, a fin de cuentas, Gaia, la
Tierra como nuestro hogar real-imaginario, y en el que todos
los seres — personas, animales y maquinas- viven en una
utopia de armonia y paz universal, compartiendo un destino
comun.

Los simbolos son claros: en Alien Nation, una pelicula de
1988 convertida después en serie televisiva, los Estados
Unidos sirven de refugio a una sociedad de extraterrestres
esclavizados que "encallan" en nuestro planeta, en unaclara
alegoria del racismo y la xenofobia de un "pasado sin
futuro". Otro claro ejemplo de estaidea es Dears, anime en el
que unos extraterrestres aterrizan en Japdn y cuya
naturaleza les obliga a ser mandados por seres humanos,
como el geniosreciénsalido delalampara delas1001noches.

Sea como fuere, téngase en cuenta el cardcter
"profético" o "anticipador" que histéricamente ha tenido la
ciencia ficcion, de hecho algunos de los elementos o
hipétesis colocadas en sus obras (como ocurrié con los
satélites de comunicacion de Clarke o el viaje a la luna de
Verne)hanterminado con el tiempo por hacerse realidad.

184 p PP . . P . PR -
El Dia del Juicio Final en Terminator, por ejemplo, es el dia en que se produce la hecatombe promovida por las mdquinas para eliminar a las personas.
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No obstante, en absoluto debe reducirse el género de
la ciencia ficcidn a ser una exposicidon de probabilidades
cientificas sino mds bien hay que aprovechar todo lo que
tiene de creatividad y busqueda, a saber la especulacién
cientificayla capacidad de romper conceptos, de imaginar lo
porahora-imposible, através de universos alternativos.

Todo lo cual nos lleva al concepto clave, ya comentado,
de ficcidn especulativa, propuesto por el escritor H.

. 185
Ellison .

En realidad, la propia Ciencia Ficcion hace de este
concepto de mundo alternativo el concepto eje, lo
importante no es la galaxia o la era cédsmica del argumento
sino que realmente emerja ante nuestros ojos un mundo
paralelo. Incluso en las historias sospechosamente
contempordaneas de los superhéroes —es decir, ambientadas
en épocas que se suponen cercanas a las nuestras-, vemos
que lo esencial es asomarse a un macrocosmos completo
que en parte reconocemos como familiar y en parte nos deja
perplejos, por los mecanismos de extranamiento que el
autor hainducido.

Gotham, la ciudad-alegoria de Batman, seria un buen
ejemplo de ello, y ademds es un exponente claro del mensaje
milenarista: las raices del mal son profundas, la lucha no se
dirime entre el superhéroey los ocasionales malhechores, es
la propia estructura la que genera a éstos, y Batman sdlo
puede resistir y sobreponerse a esa continua representacion
del panico que es el laberinto de esta ciudad maldita, de ahila
debilidad del héroe antelos criminales.

Su propia existencia, su sacrificio es la sefial de la
promesa milenarista: el mundo generado por la corrupcién
serd destruido, pero su agonia serd lenta hasta que la
“semilladelaesperanza” dé susfrutos.

Si estas lecturas, ademas de ser una "diversién”, son
una forma de aprender algo, de aviso ante los retos del
futuro -de forma que nos hagan cambiar para bien nuestra
percepcién del mismo-, entonces habremos aprendido algo
no sélo como lectores sino como seres humanos.

Vemos unay otra vez los mismos arquetipos de la lucha
entre las fuerzas del Mal y del Bien, la posesién del Don
Magico o las virtudes heroicas, pero lo que le acerca al
ciberpunk y lo aleja del cuento de hadas es que el Mal no es
simple nifacil de derrotar.

Las ideas milenaristas suponen en la practica, como
hemos dicho, la esperanza del Reino de Dios en la Tierra, y se
) )
traducen en ideas de abundancia, fraternidad, etc... igual
que el “mundo viejo” se traduce en crimen, desorden,
“pecado”, escasez ytoda clase de tribulaciones.

Este, y no otro, es el sentido de estas tramas
catastrofistas donde el imaginario colectivo ha dado forma
mas o menos extravagante —como los antihéroes de
Batman- a enemigos muy reales: la contaminacidn, la codicia
econdmica, el belicismo... los jinetes cldsicos del Apocalipsis
en version remake. Al personificar estas fuerzas con nuevos
ropajes, la ficcién fantastica pretende conjurar estos
fantasmas, conscientes, al final, de que éstos vuelven una'y

185
ELLISON, H. comp.(1983): Visiones peligrosas Il. Barcelona: Martinez Roca,. (Super ficcién, 83)
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otra vez, de que tal vez no se puede vencer al Mal, sélo
“negociar” con él. La imagen de los Godzilla o King-Kong
destrozando el mobiliario urbano -aparte de los ecos
psicoanaliticos- subraya esta idea de la inutilidad de levantar
barreras para protegerse del “peligro exterior”.

Al final siempre algo hace que el “alien” acceda a
nuestro “hogar”, siempre hay algtn “caballo de Troya”, y
siempre la destruccién total nos amenaza si no sabemos
entender bien la naturaleza de la amenaza, que suele estar
ennosotros mismos, ésaeslagranlecciondelaSF.

En el folklore, la fiesta de los difuntos o las
representaciones del espiritu del grano se ejecutaban de
forma cuidadosa, como ritos de los que dependia el
bienestar de la comunidad (v.gr. flores para los muertos).
En cambio, en la cultura mediatica de hoy, la tendencia
“freeky” o kitsch banaliza estas historias, hace que todo
dependa de eliminar fisicamente la amenaza, de matar al
monstruo; digamos que se “regodea” en la “cara del terror”

(v.gr. “Jinete sin cabeza”), desatendiendo esta funcién
ancestral de entendery pactar con las fuerzas de lo invisible.
Asi, en La Leyenda de los Diez Guerreros de Tokio, el primer
guerrero de los diez que luchan por la luz y contra las
tinieblas que intentan acceder a nuestro mundo, propone al
cuarto que pacten con los demonios una tregua, ya que esta
cansado de luchar generaciéon tras generacion,
reencarndndose una y otra vez. En Matrix, Neo también
pacta la paz con las maquinas, representantes del mal para
loshombres).

En el fondo, la histeria o el panico lo que hacen es
reforzar estos terrores, impedir que sean comprendidos y
por tanto desactivados. O lo que se conoce como magia
apotropaica o de alejamiento de los malos espiritus: la risa
ritual o las mdscaras como ejemplos de formas de ahuyentar
éstos (en Halloween o El Cuervo con su fiesta de mascaras)
son el referente de las fiestas de las peliculas de terror de
adolescentes, donde acecha el psicépata asesino, a menudo
disfrazado.

3.2.2 Sagas de pasados miticos: el género de espada y brujeria.

iertamente, la construccién de sagas nos remite

siempre, como venimos diciendo, a la creacion de

ciertos imaginarios que conforman mundos
completos, con su propio “mobilario” de personajes ,
escenarios y reglas de interaccién. No es que estas sagas
construyan su “pasado” en relacién a nosotros, a nuestro
tiempo: su pasado es auténomo en la medida que lo es su
memoria, que guarda todas las “llaves” de ese mundo
autoconsistente: regiones, razas, pueblos y, por supuesto, su
propia cronologiamitica.

Pero si tuviéramos que trazar una frontera entre las
sagas clasicas y las sagas mas futuristas, la diferencia no
estaria precisamente en que haya o no prodigios o
acontecimientos digamos “magicos”, pues eso puede
ocurrir en todas. Una diferencia crucial estd en aquellas
sagas que siguen el patrén clasico, en el sentido de
reproducir la sociedad y la mentalidad épico-agonal, y
aquellas otras que reflejan ya los valores de Ia
posmodernidad, taly como hemos venido comentando.
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Asi, el gusto por la guerra, la fuerza fisica, el botin, los
conflictos de poder o territorio, todo ello esta en la base del
género de espada y brujeria, de Conan y la épica cldsica; por
su parte, el tipo de personajes , el mago, el guerrero, el
productor, estan, como vimos, en la mitologfa indoeuropea
(Dumézil.

Asi, el llamado monomito heroico™™ describe un
patréon omnipresente en el imaginario colectivo, con sus
variaciones y matices diferenciadores. De un modo u otro, el
héroeindividual se hace solidario de un destino colectivo, y el
mundo de a su alrededor es siempre un universo
compartido, de ahi el cardcter redentor o milenarista de
muchos de estos imaginarios parciales, como el arturico, Las
Cronicas de Narnia, el ciclo de Tolkien y otros tantos: lo que
pasaauno comprometeatodos.

En estas obras el “mobiliario” (razas, geografia,
tiempos...) es amplio, pero es significativa la ausencia de la
cienciaylatecnologia como leit-motiv, por ejemplo, el papel
rudimentario de las maquinas. En cambio, las sagas
cibernéticas como Matrix ya otorgan un protagonismo a
éstas, bien como antagonistas o aliados, bien como
herramientas fundamentales que explican la trama, pues
tales tecnologias son las que llegan a fundamentar los
mundos que se proponen (los persocoms de Chobits,
cyborgs a mitad de camino entre ordenadores y seres
humanos).

También es significativo que en las sagas clasicas esté
mas presente el mundo rural que la megaldpolis,
inevitablemente asociada a la técnica y sus conflictos e
intereses:lo que hay en El Sefor de los Anillos o en Crdnicas de
Narnia son castillos o reinos de corte medieval, no auténticos
mundos urbanos, como en Sin City o en universos de
videojuegos como Final Fight, Double Dragon, etc., con
bandas callejeras por cualquier sitio y criminales a la vuelta
de cada esquina, dispuestos siempre a batirse con el jugador
conbarras de metal y navajas en mano.

En estas sagas modernas, la maquina y sus posibles
tiranias, la ciudad como tejido laberintico, el hombre en
pugna con la maquina (como su dlter ego siniestro) son
mundos mas descentrados o “desnortados” que el de las
sagas de espaday brujeria,.

Dicho de otro modo, la ambigiliedad entre identidad y
alteridad, buenos y malos, es mucho mayor. Identidad y
Alteridad son los dos polos en que se mueven estos
personajes, pues su perfil les viene dado de algiin modo por
la contra-imagendel “otro”, del Agresor.

1% El mitégrafo Joseph Campbell encuentrd paralelismos en todas las producciones mitolégicas humanas y de ahi dedujo el concepto de monomito heroicoen
suobra"Elhéroe de las mil caras: psicoandlisis del mito"- En su forma mdas simple la estructura del mito del héroe contiene las secuencias de : Separacién del
mundo cotidiano + Penetracién en alguna fuente de poder + Regreso a la vida con mayor plenitud. Aunque las variables son muchas, en esencia estas
secuencias se repiten, viene a ser una descripcion parecidaalaque hace V.Propp sobre el rito inicidtico como base de los cuentos de hadas.
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SAGAS EPICAS: EL SENOR DE LOS ANILLOS. ERAGON. TERRAMAR.
LOS REINOS PERDIDOS. DRAGONLACE. CONAN. LOS CONFINES. LA RUEDA DEL TIEMPO.
MEMORIAS DE IDURN. OLVIDADO REY GUDU

En sentido genérico, por fantasia épica, como dice
Gemma Lluch', podemos entender todas estas acepciones:
(1. adj. Perteneciente o relativo a la epopeya o a la poesia
heroica. Epopeya. 1. f. Poema narrativo extenso, de elevado
estilo, accion grande y publica, personajes heroicos o de
suma importancia, y en el cual interviene lo sobrenatural o
maravilloso. 3. f. Conjunto de hechos gloriosos dignos de ser
cantados épicamente.

En sentido mas especifico, se identifica Fantasia Epica
con el género o los relatos de espada y brujeria, porque se
organizan en torno a dos temdticas centrales, tomadas de
los dos drdenes simbdlicos propios de los pueblos antiguos,
en especial de los indoeuropeos (véanse las teorfas ya
aludidas de G. Dumézil): la magia y la soberania por un lado
(chamanes, brujos), y la fuerza del otro (guerreros). El tercer
ordeneraeldelos productores.

La fuerza y la magia se interrelacionan de este modo,
por eso el Rey Arturo es el Unico capaz de arrancar de la
piedra la espada Excalibur, custodiada por la Dama del Lago,
es decir, una maga. La fuerza bruta no sirve si no esta
orientada por la magia. Sus origenes estan en la novela
Histérico-Legendaria. Sila novela de aventuras se configura
como una evasién en el espacio, la novela histdrica se
construye como unaevasién en el tiempo.

187
http://www.uv.es/lluchg/cas/2005-03-19.wiki2008/03

También aqui la filiacién con el Romanticismo es
indudable, pues la novela histérica que recrearon los
romanticos fue mds una proyeccidn de sus preocupaciones
que unaindagaciénen el pasado.

Fruto de todo ello fue el espiritu nacionalista y la
“invencion” de paladines épicos, al modo de Rob Roy,
Guillermo Tell ... También supone una vuelta al Romanticismo
porque los romdnticos preferian novelar sobre la Edad
Media y los tiempos bdrbaros a hacerlo sobre los tiempos
contemporénos, y esto es lo que apreciamos en el género de
espada y brujeria Y no hay que olvidar el componente
cristiano, tan propio del romanticismo, es decir, la
mitificacién constante: Quo Vadis, Los Uultimos dias de
Pompeya...

Y como los romanticos, los escritores de historias
sobre la Historia no pueden evitar escribir desde unos
pardmetros cercanos, y si la épica fiofia de la posguerra nos
trazaba un Cid de cartdn piedra y una conquista imperial de
América, las reflexiones actuales (cf. Adonde llegan las nubes,
de Juana Aurora Mayoral) nos descubren el punto de vista
del “otro”, que no es sino la “otra historia”, con lo cual
accedemos al caracter polifénico que tiene la literatura de
calidad en las sagas, que dan versiones contrapuestas de los
mitos clasicos, como hacen Dan Simmons o Javier Negrete
sobrelos dioses olimpicos o sobre el mito de Troya.
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Por tanto, la novela histdrica juvenil se presta a la
lectura diversiva pero también a la convivencial'®, en la
medida en que, como decia Lain Entralgo, nos ensefa a
convivir empdticamente con seres de otras culturas y
mentalidades. Asf, sicomprendemos la perspectiva del nifio
britanico en el largometraje El Imperio del Sol y la
comparamos con la visién del nifio japonés en el anime La
Tumba de las Luciérnagas, podremos observar que larealidad
de uno y otro son casi idénticas, asi como el subtexto de
ambas historias: la guerra mundial hizo mucho dafio a los
seres humanos, que son crueles con su prdjimo por
naturaleza (mas alld de que en ciertas historias los de un lado
sean “villanos” y los del otro “héroes absolutos”).

Incluso la fantasia épica y el género de espada y
brujeria nos sumerge en un mundo épico, agonal (lliada de
Homero), de valores en conflicto, que ya no es tan simple
como el del cuento de hadas.

Asi, Frodo, por citar un ejemplo, no es simplemente un
héroe, tal como podriamos decirlo de Pulgarcito; hay en él
una construccion literaria del personaje, y por eso la lectura
ética, 0 sea, la que se preocupa de las decisiones que se van
tomando a largo de la obra, ilumina mucho ciertos aspectos
delamismay le afiaden una coherencia necesaria para hacer
que el lector/receptor consiga creerse el mensaje, ya sea en
ellibrooenlapeliculaoel cdmic.

HIBRIDACION Y RECICLAJE EN LOS MUNDOS CRUZADOS DE HARRY POTTER, TOLKIEN, LEWIS

Las sagas tratan siempre de construir imaginarios, de
fundar ciudades, imperios, regiones, mundos en suma
donde cohabitan distintas razas, familias o seres, y donde los
conflictos afectan, pues, temas de alcance colectivo. Incluso
cuando hay temas de orientacidn particular, historias
singulares, de clanes, reyes o dinastfas, la implicacidn con
temas universalistas es evidente. En pocas palabras, estas
sagas se han construido con los mismos elementos de todas:
elimaginario colectivo.

Pero al ser recreadas por autores singulares, se han
convertido en lo mismo que los paracosmos de los nifios, es
decir, en mundos completos, autoconsistentes, que pueden
ser intercambiados con otros muchos, conlos que guarda un
aire de familia, pero que también tienen sus matices propios.

188 .
LAIN ENTRALGO (1956 ): La aventura de leer, Espasa-Calpe, Madrid.
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Por ejemplo, el volumen inicial de Las Crdnicas de
Narnia se entiende sélo bajo el prisma de la peculiar fusién
que hace Lewis de los mitos cristianos y paganos; sin duda, la
bruja Blanca, la sefiora del invierno, la que cabalga con un
cortejode seres delinframundoy de clanes, tiene mucho que
ver con la diosa noctuna de la mitologfa europea, con la
sefiora Holle de las leyendas alemanas, y en su
contraposicién con el Ledn, recoge una polaridad simple, los
mitos de lucha, lo solar frente alo lunar, el invierno frente a la
primavera, los seres de la luz frente a los seres de las
tinieblas, y el conflicto basico no menos mitico de la lucha
entre dioses, (teomaquias) que traslada esas batallas en el
cieloalasllanuras de Narnia.
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Pero al cristianizar toda esta mitologia conviertiendo al
Ledn en un duplicado del Salvadory ala Bruja Blanca, en una
copia de las fuerzas del Mal, Lewis, como Tolkien, simplifica
la tradicion, y sataniza la Dama Blanca, la cual, como
sabemos por el folklore y la mitologn’amg, presenta también
aspectos positivos; es algo que se pone de manifiesto en
algunasleyendas, comolareferidaalaVirgendelas Nieves, u
otras con presencia de damas blancas que salvan a nifios
perdidos. Pero Tolkien, Lewis o Rowling necesitan la
biporalidad y una visién mds simple de estos mitos, y, a
menudo, son incapaces de ofrecer el punto de vista de los
“malos”.

La épica saga mitoldgica creada por John Ronald Reuel
Tolkien a través de El Sefor de los Anillos es una de las mas
famosasy seguidas de todos los tiempos. Esta saga narrauna
cronologia desde la creacién de la Tierra Media a través de
todas sus edades. Aquélla estd dividida en edades y presenta
personajes emblematicos de cada unade ellasy cémovana
influir en su transcurso, es decir, cédmo construyen la
evolucidndelos pueblos dela Tierra Media.

Hay una extensa bibliografia que analiza
detalladamente cada uno de los aspectos de la saga, y no es
lugar aqui su estudio pormenorizado. Por tanto, tan sélo
realizaremos un esbozo contextual de este universo.

J.R.R. Tolkien iniciéd la construccién del universo
mitolégico que desembocaria en lo que hoy conocemos
como la saga de El Sefior de los Anillos en 1937 con la
publicacidn de El Hobbit, narracién sobre la historia de Bilbo,

quien vive tranquilamente enla Comarca hasta que conoce al
mago Gandalf, uniéndose a un grupo de enanos sin hogar
encabezados por Thorin “Escudo de Roble” en un intento
por recuperar el tesoro robado por el dragén Smaug,
encamindndose a un peligroso viaje a través del noroeste de
laTierra Media.

La unién de elfos, enanos, hombres y aguilas logra
derrotaralasfuerzasdelaoscuridady Bilbo puederegresara
su casa como un hobbit rico y ademas héroe. De lo que Bilbo
no es consciente, es que el anillo que encontré por
casualidadvaaserlaclave delaluchacontraSauron.

En 1954, Tolkien publicd El Sefor de los Anillos: La
Comunidad del Anillo y El Senor de los Anillos: Las Dos Torres.
En el primerlibro, el Anillo Unico que tiene el poder suficiente
para conquistar todala Tierra Media es tomado por Frodo de
partede Bilbo, yle esreveladalaenormeresponsabilidady el
gran reto de enfrentar su destino, es asi como el hobbit
emprende su lucha contra el mal a la que se unen hobbits,
humanos, enanos y elfos formando la Comunidad del Anillo
bajo latutela de mago Gandalf.

En el segundo libro, la Comunidad se disuelve y los
hobbits se enfrentan al horror para tomar decisiones que
seranrelevantes para su destino, aunque finalmente la unién
de razas es la salida para enfrentar el peligro y resistir la
batalla final que defendera alaTierra Media.

En 1955, Tolkien continud con la historia de la Tierra
Mediay sus personajes con la publicacién de El Sefior de los

189 Robert Graves escribid sobre este personaje en “La Dama Blanca”, Alianza Editorial: “La Diosa es una mujer bella y esbelta con nariz ganchuda, rostro
cadavérico, labios rojos como bayas de fresno, ojos pasmosamente azules y larga cabellera rubia; se transforma stibitamente en cerda, yegua, perra, zorra,
burra, comadreja, serpiente, lechuza, loba, tigresa, sirena o bruja repugnante. Sus nombres y titulos son innumerables. En los relatos de fantasmas aparece
confrecuenciaconelnombre de «La Dama Blanca», y en las antiguas religiones, desde las Islas Britdnicas hasta el Cducaso, como la «Diosa Blanca»
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Anillos: EIRetorno del Rey, en donde se cuenta cdmo la Tierra
Media se encuentra cada vez mas bajo la influencia de los
ejércitos del Sefior Oscuro, por lo que la unién de razas que
recomienza a fraguarse en "Las Dos Torres" ya se encuentra
mas sdlida, completamente lista para enfrentar a Sauron y
sus huestes; por sulado, Frodo y Sam contintdian con su viaje
hacia el pais de Mordor para destruir el Anillo del poder.

Anterior incluso a El Hobbit, Tolkien comenzé a escribir
ElLibro de los Cuentos Perdidos, raiz de El Silmarillion, el que
fuera tal vez su libro mas querido, y que nunca vio publicado
en vida en parte por el enorme afecto que le profesabay el
excesivo cuidado que puso en su realizacion, convirtiéndose
practicamente en una obsesidn, a tal grado que en una
ocasion expresd que sentia que ese era un libro irrealizable;
por otra parte, la atencién publica estaba centrada tanto en
El'Hobbit como en El Sefor de los Anillos, por lo cual su editor
rechazd el manuscrito. Sin embargo, El Silmarillion fue
publicado péstumamente formando parte imprescindible
delasagade Tolkien.

La saga de El Sefior de los Anillos ha generado una gran
devociéon en todo el mundo, primero en el ambito

anglosajon, y luego a todos los niveles y en todos los
publicos; se ha llegado a fundar organizaciones para su
estudio sistematico y hasta han desarrollado la semantica y
alfabeto de las diversas lenguas habladas en la Tierra Media
con una formalidad lingtiistica envidiable. Por ejemplo, hay
portales190 que aglutinan innumerables recursos en torno a
laobradeTolkien:

El culto a Tolkien pasd, pues, de los circulos literarios a
la actual reverencia casi religiosa surgida a raiz de la
transposicidn de la saga al cine, que ha llevado a la obra de
Tolkien a un éxito medidtico mundial y que, incluso, en un
fendmeno cultural inusitado, ha ‘“empujado” a nuevos
entusiastas del mundo creado por el autor a leer sus libros,
una vez que han visto la trilogia de largometrajes dirigidos
por Peter Jackson. Igual que de Star Trek partieron los
primeros movimientos de fanfics, se puede decir que hoy la
“fanmania” sobre sagas se asiente sobre el éxito de su obra.
Tampoco debemos olvidar que hubo una adaptacién en
animacién de laobramucho antes de versionarse para el cine
o el videojuego, e incluso existen numerosos juegos de rol y
otros muchos productos basados en el universo de Tierra
Media.

LA SAGA MEMORIAS DE IDHUN, DE LAURA GALLEGO

Laura Gallego es una joven escritora valenciana,
ejemplo de cdmo los paracosmos infantiles/juveniles (véase
cap. IV) son sustrato de creaciones literarias, pues es ella
quienlohadeclarado expresamentem:

190The Valard Guide, http://valarguild.org/varda/links/links.html 2008/05

191 http://espanol.agonia.net/index.php/article/89690/print.html 2007/06
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Las historias de Idhtin estdn en mi cabeza desde los
15 anos, y siempre pensé que era una historia para ser
imaginada, no escrita", explicé en rueda de prensa
Gallego, quien ha publicado mds de 10 libros, ha ganado
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en dos ocasiones el Premio de Literatura Barco de Vapor
(con 'Finis Mundi' en 1999 y con 'La leyenda del Rey
Errante en 2002) y sus obras han sido traducidas al
francés, alemdn, inglés, italiano, portuguésy brasileno.

En este misma linea, esta joven autora relaté que,
con el paso de los afios, Idhin, su geografias, sus
leyendas y sus personajes se fueron formando en su
cabeza; pero que hasta que aparecié el personaje de
Kirtash, cuando cumplié los 18 anos, no se planted la
posibilidad de trasladar esta historia al papel.
"Necesitaba un impulso externo, alguien con ganas de
leer la historia, y lo encontré en la editorial, donde fui
mandando el libro por capitulos", conté.

Entodo caso, cabe pensar que sobre elmundo que crea
Laura Gallego en las Memorias de Idhun pesan referentes no
sélo mitoldgicos sino también de sus propias lecturas o
peliculas; ella misma ha confirmado que el libro le debe
mucho a 'El ciclo de la puerta de la muerte' de M. Weis y T.
Hickman, o La Historia Interminable.

Incluso la propia trama que convierte a la Tierra en el
lugar de las batallas por parte de la Resistencia, nos permite
apreciar un eco de sagas audiovisuales como Terminator. La
saga de Memorias de Idhun es una trilogia de la que
actualmente varios volimenes publicados: “La Resistencia”
y “La Triada”. Esta una historia que narra la resistencia del
mundo de Idhdn alainvasion de Nigromante, centradaenun
grupo de un guerrero, un mago y dos terricolas, Jack y
Victoria, los cuales se enfrentan, junto con el villano
reformado Kirstash, a un sinfin de aventuras y enemigos
dondelamagiay lafantasiasiempre estaran presentes.

En todo caso, es un imaginario, que, como ella misma
ha declarado, no se asienta en raices especificas, por
ejemplo, de la mitologia ibérica, sino en patrones mas
generales.

LA SAGA EL LEGADO (ERAGON), DE CHRISTOPHER PAOLINI

Y, por poner otro ejemploilustrativo delauge actual del
género, tenemos también la Saga de El Legado, de
Christopher Paolini, cuya accién transcurre en un mundo
lleno de magia y fantasia, como vemos en su primer y mds
famoso libro publicado hasta el momento, Eragon. En este
libro, el héroe, el sencillo Eragon, a raiz de su encuentro y
amistad con una dragona azul portadora de un gran poder,
sevearrastrado aun mundo peligroso de magiay poder.

Armado sdélo con una espada antigua, y apenas guiado
por los consejos de Brom, el viejo cuentacuentos, Eragon
debe adentrarse en un terreno comprometido y enfrentarse
atenebrosos enemigos que actdan a las drdenes del temible
Galbatorix, un rey cuya maldad no conoce limites, capaz
incluso de ordenar la muerte de la familia de Eragon para
deteneraquien ose desafiarle.
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Asi, el adolescente y la dragona aprenden a trabajar
juntos en la paz y en la guerra, sirviéndose de las artes
tradicionales de lucha, y de la ayuda inestimable de la magia.
«Eragon —cuenta Christopher Paolini— es la arquetipica
historia de un héroe, llena de accion emocionante, malos
peligrosos y fantdsticos escenarios. Hay dragones y elfos,
duelos con espadas y revelaciones inesperadas, y, por
supuesto, una hermosa doncella mds que capaz de cuidar de si
misma».

Elementos, pues, que se encuentran por doquier enlos
distintos discursos de que se nutre el receptor
infantil/juvenil. «Siempre me he sentido fascinado con las
fuentes de la mayor parte de la fantasia moderna, fuentes
que encontramos en la historia teutdnica, escandinava. -
cuenta Paolini-.

Eragon es la primera entrega de la trilogia El Legado.
Fue finalista en la categoria Mejor Libro para Adolescentes
de los Premios 2003 de la American Library Association y
tiene hasta la fecha mds de dos millones de lectores,
permaneciendo 52 semanas consecutivas en el Nimero 1de
las listas de ventas de The New York Times y Publishers
Weekly.

De hecho, En Estados Unidos se han vendido mas
volimenes de Eragon que de cualquiera de los titulos de
Harry Potter, exceptuando Harry Potter y la Orden del Fénix,
lo cual revela el impacto de esta historia, que ya ha sido
llevada al cine recientemente. Veamos a este respecto el
juicio, extenso y muy acertado, de la profesora Gemma

192,
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Es reiterativo afirmar que Tolkien inaugurd lo que
llamamos un cronotopo: un lugar, un tiempo y un espacio
de ficcibn ampliamente amueblado y amplio. Lo
suficiente para dar cabida a nuevos personajes y nuevas
situaciones, incluso para darle un pasado y un presente.
Tolkien puso las reglas y diferentes autores han ido
probando suerte con mds o menos éxito.

Es curioso como este tipo de libro que mezcla la
novela de iniciacion (siempre con un adolescente de
pasado oscuro, enclenque pero valiente, justo y buen
aprendiz), con la fantasia épica (1. ad]. Perteneciente o
relativoalaepopeyaoalapoesia heroica.

Epopeya. 1. f. Poema narrativo extenso, de elevado
estilo, accién grande y publica, personajes heroicos o de
suma importancia, y en el cual interviene lo sobrenatural
omaravilloso.

3. f. Conjunto de hechos gloriosos dignos de ser
cantados épicamente) donde todavia habita la magia y
los elfos, los dragones y las aventuras, donde se libra, en
una serie de batallas definitivas, el futuro de la
humanidad entre la mdxima representacion del bien y
delmal.

A simple vista, parece el argumento perfecto para
una edad, la adolescencia, donde cada pequefa
anécdota de la vida se transforma en un nuevo drama
existencial.

Si Cornelia Funke, (1997) con El jinete del dragdn
(cast. Ediciones Siruela, 2003; cat. Columna Edicions,
2004) situaba la realidad mdgica en paralelo a nuestro
tiempoy Rowling se centraba en el aprendizaje y el grupo
de amigos en la saga de Harry Potter, Paolini vuelve a la
esencia. Y los tres tienen en comun la capacidad de crear
personajes queserecuerdan.
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Eragon nos regala héroes que acttian, se mueveny
nos miran desde las pdginas del libro con una
personalidad propia, con una historia que va mds alld de
las lineas que el autor les dedica. Eragon es uno y ya
tendremos oportunidad de saber mds de él en las
proximas entregas. Y estd Brom, el maestro de Eragon
que nosabandonaantes deacabar lalectura.

Brom es un persona que merece una precuela:
queremos saber mds! Leyéndolo recordaba una de mis
historias favoritas Star Wars y las declaraciones de Lucas
sobre cémo imaginé su mundo posible: “Toda la historia
se sitla en una galaxia muy lejana, lo que posibilita la
credacién de mundos alternativos al objetivo [...] Pero
como dice Lucas aunque las reglas se pueden inventar
una vez se inventa una, se atiene a ella. Pone el ejemplo
de que en las primeras entregas habia ruido en el espacio
de las galaxias, se establecié esta regla y hay que
mantenerla en el resto. Una de las cosas que reconoce
que quiere conseguir es un realismo impecable en un
mundo fantdsticoy absolutamenteirreal.

Por ejemplo, cuando disena la sociedad especial
que hay bajo el agua, Otoh Gunga, y que aparece en
Episodio I, se disefia la cultura completa desde cémo se
rigen, en qué creen o cudl es su economia. La mayoria de
estas cosas no aparecen en la pelicula, pero Lucas dice
que hay que pensar en ellas porque de otro modo lo que
sucede pareceriafalso.”...

De manera similar funciona aqui, sobre todo con
algunos personajes como Brom y aquellos que giran en
torno a él: tiene un pasado que no se muestra, pero un
pasado bien disefiado al que de vez en cuando aluden
otros personajes , como vecinas cotillas de unos hechos
queno quieren contar.

Luego tenemos la biografia del autor. Yo no sé sila
historia que cuentan sobre Paolini (su corta edad, una
historia que le acompaia desde la infancia, etc.) es cierta,
se asemeja demasiado a la historia de su héroe de la
misma manera que la historia de la infancia de Harry
Potter se asemeja demasiado a la historia que han
disenado de su autora (pobre, abandonada con una nifia,
buscando un té caliente para continuar escribiendo,
etc.). Da igual: si lo han inventando, es un buen invento,
interesante ver la necesidad que hay de ficcionalizar (y/o
vender) todo vy, al final, material de estudio para los
economistas de la cultura y los publicistas. Si no lo han
inventado: material de estudio para los psiquiatras y los
soci6logos delaliteratura.

;Comentar el argumento? Tampoco tiene mucho
interés. Podria ser cualquier episodio de El Sefor de los
Anillos pero enfocado desde otra cdmara y prestando
atencidn a otro personaje. Tendremos oportunidad de
continuar hablando: ahora viene la pelicula y las
continuaciones.

La duda: ;hasta cuando la saturaciéon de tanta
fantasia épica? Si yo fuera editora estaria de los nervios.
Como lectora disfruto de entregas como ésta: no es La
Novela, pero me alarga el placer que me provocd
Tolkien/(Jackson) o La guerra de las galaxias. Es como
entrar en el parque temadtico y subir a otra distraccién.
Estavezelviaje havalidolapena.
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CICLO DE TERRAMAR, DE URSULA K. LE GUIN

La saga o el Ciclo de Terramar, de Ursula K. Le Guin,
transcurre en un mundo magico, repleto de hechizos, poder
ydragones, y nos conducen porun completo bagaje vital que
abarca desde la adolescencia hasta la senectud. Muy
especialmente a través de uno de los personajes por
antonomasia de la fantasia moderna: Ged; la piedra angular
de Terramar, un joven con un evidente potencial para la
magia llamado a convertirse en Archimago de las Islas. Asi
pues, trata del aprendizaje inicidtico de un mago en un
universo que se parece al de Tolkien, pero sélo en apariencia.

Lasaga, hastaahora, estd compuestaporlos siguientes
libros:

d) Unmago de Terramar (AWizard of Earthsea)

b) Las tumbas de Atudn (The Tombs of Atuan)

¢) Lacostamdslejana (The Farthest Shore)

d) Tehanu (Tehanu)

e) Cuentosde Terramar (Tales from Earthsea)(relatos)
f) “Enelotroviento (The Other Wind)

Los dos tomos de Historias de Terramar recogen cuatro
novelas. En la primera de ellas, “Un mago de Terramar”,
asistimos al crecimiento externo e interno del protagonista
Ged, primero bajo la tutela de Ogién, un mago retirado que
descubre sus cualidades, y posteriormente en la Escuela de
Roke, lugar al que acuden los jévenes con aptitud para
aprender las artes de la magia. Dos afios mas tarde Le Guin
publicé Las Tumbas de Atudn, y, al contrario de lo que los
lectores hubieran podido esperar (una lucha contra un
enemigo “superior”), opté por relatar de nuevo una
iniciacion, esta vez de otro personaje. Otro par de afos
después, el ciclo parecid cerrase con La Costa mds Lejana, una
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solida mezcla de los libros anteriores: alna el viaje por
nuevos territorios y costumbres visto en Un Mago de
Terramar con el aprendizaje de otro nuevo protagonista.

Y cuando todos los lectores crefan que las historias de
Terramar habian muerto con el final de La Costa mds Lejana,
dieciocho afios mas tarde Le Guin dio otro giro
insospechado. Frente a las historias inicidticas en los que se
habian basado los tres primeros libros de la serie, “Tehanu”
cambia de registro y nos acerca al mundo cotidiano de Ged,
el primer protagonista, que ahora es un granjero sin ningin
poder.

Aparte, también existe un volumen de relatos
relacionados con el universo de Terramar, denominado
Cuentos de Terramar, donde podemos descubrir las
siguientes historias: El descubridor, Los huesos de la Tierra,
Rosaoscuray Diamante, Enelgran pantanoy Dragénvolador.

La autora misma explica la situacién cronolégica de la
accion de cadahistoria en el Prefacio del libro:

«El descubridor tiene lugar alrededor de
trescientos afios antes de la época de las novelas, en un
tiempo oscuro y turbulento; la historia revela cémo se
originaron algunas de las costumbres y de las
instituciones del Archipiélago.

Los huesos de la Tierra trata sobre los magos que le
ensefiaron al mago que primero le enseid a Ged, y
demuestra que se necesita mds de un mago para detener
un terremoto. Rosaoscuray Diamante podria tener lugar
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en cualquier época durante los tltimos doscientos afos
en Terramar; después de todo, una historia de amor
puede suceder en cualquier momento y en cualquier
lugar.

En el Gran Pantano es una historia que sucedié en
los breves pero movidos seis afios durante los cuales Ged
fue Archimago de Terramar. Y la ultima historia,
Dragdénvolador, que tiene lugar algunos afios después del
final de “Tehanu”, es el puente entre este libro y el
préximo: “En el otro viento” (que serd publicado en
breve).

Para que mi mente pudiera moverse de aqui para
alld por los anos y los siglos sin desordenarlo todo, y para
mantener las contradicciones y las discrepancias en el

LAS FUNCIONES DEL PARATEXTO EN LAS SAGAS
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nivel mds bajo posible mientras estaba escribiendo estas
historias, me converti en alguien (un poco) mds
sistemdtico y metddico, y reuni mis conocimientos de los
pueblos y de su historia en “Una descripcidon de
Terramar™". Su funcién es la misma que la de aquel primer
mapa que tracé de todo el Archipiélago y de los Confines,
cuando comencé a trabajar en “Un mago de Terramar"
hace mds de treinta afos: necesitaba saber ddénde
estaban las cosas y cémo llegar desde aqui hasta alli
—tanto en tiempo como en espacio.» Y, por ultimo
tenemos la que es, hasta el momento, la ultima novela de
Terramar: “Enel Otro Viento”.

Mapas, portadas, tipografia... todo ayuda a configurar
un mundo alternativo sugerente, ya sea Terramar, o
cualquier otrasaga.

Sin embargo, la propia Ursula Le Guin ha sido muy
critica con la versién cinematografica de su libro, indicando
que habia traicionado la letra y el espiritu del mismo, por
ejemplo, la presentacién multirracional de los personajes,
distorsionada en la pelicula. En todo caso, el elemento
paratextual es muy revelador de la saga como libro, vedse,
como contraste, el que se eligid para la saga de Drenai de
David Gemmel, y que sirve para focalizar al héroe destructor,
Waylander, y a sus enemigos o personajes secundarias, que
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EL MUNDO DE DRAGONES Y MAZMORRAS Y SUS EPIGONOS: DRAGONLANCE Y REINOS PERDIDOS

Dragones y Mazmorras ha sido un juego de rol de los
afios 70 cuya influencia ha resultado espectacular, pues
propici6 mundos tan conocidos como Dragonlance,
Greyhawk, Ravenloft o la Tierra de las Brumas, Reinos
Olvidados, Sol Oscuro o Eberron, mundos ficticios en principio
creados para ambientar escendrios de campafia en juegos de
rol, y que luego ha saltado a otros muchos formatos, como
éste del cdmic, publicado porla editorial Norma:

Del mismo modo, parece que el origen de las Crénicas
de la Dragonlance estd en unos personajes que crearon
Margaret Weis y Tracy Hickman para sus partidas de rol con
AD&D, laversidn avanzadadeljuego de rol"*:

Todo empezé en una noche de otofo... en un
camino que lleva a Solace... dos viejos amigo se
encuentran a la entrada de la ciudad arbdrea, 5 afnos
atrds prometieron, con el resto de sus compafieros,
reunirse aquella noche en la posada mds famosa de la
saga Dragonlance: El Ultimo Hogar. No pueden imaginar
que estdn a punto de convertirse en héroes de
legendarios, unaguerraestaapunto de empezar.

Takhisis, la reina de la oscuridad, esta intentando

volver al mundo de Krynn, y la tnica esperanza para
detenerla esta en posesién de una joven sacerdotisa Que-
shu, este artefacto, un bastén bendecido por la diosa
Mishakal, conducird a nuestros héroes en la mayor de las
empresas, la busqueda de la legendaria Dragonlance, el
unicoarma capaz de vencer alos dragones del mal.

La complejidad de la Dragonlance es un ejemplo de
cdmo el cierre ola“programacion” de laficcion esunacosay
loslibros concretos, otra.

Por ejemplo, el orden de lalectura no siempre coincide
con el de la aparicién de los libros, y tiene que ser indicado
por los “expertos” o aficionados, en este caso, hay que
establecer una prelacién del tipo primero las Crdnicas, luego
las Leyendas y finalmente el Ocaso de los dragones, libros
que componen una historia autoconclusiva, si bien se hanido
agregando multitud de relatos o hilos narrativos de toda
indole. Igualmente, las razas en la Dragonlance se
multiplican en los distintos libros de la saga, lo cual se
clarifica a través de muiltiples croquis, indices, libros de
acompafamiento...

LA SAGA DE GERALT DE RIVIA, DE ANDRZEJ SAPKOWSKI

Andrzej Sapkowski (Lodz, Polonia, 1948) es un escritor
polaco muy conocido de fantasia heroica. Sus obras estdn
fuertemente influenciadas por la cultura eslava y las
narraciones tradicionales.

Su estilo de escritura es fluido y directo, adaptando el
lenguaje popular de la Polonia actual. Entre sus obras mas
populares se encuentra la saga del brujo Geralt de Rivia,
compuesta porsiete volimenes.
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En ella, su protagonista, Geralt de Rivia, brujo y
mutante sobrehumano, se gana la vida como cazador de
monstruos en una tierra de magia y maravilla: con sus dos
espadas al hombro -la de acero para hombres, y la de plata
para bestias- da cuenta de estriges, manticoras, grifos,
vampiros, quimerasy lobisomes, pero sélo cuando amenazan
la paz. Irénico, cinico, descreido y siempre errante, sus pasos
le llevan de pueblo en pueblo ofreciendo sus servicios,
hallando las mds de las veces que los auténticos monstruos
se esconden bajo rostros humanos.

En su camino sorteara intrigas, elegird el mal menor,
debatird cuestiones de precio, hollard el confin del mundo'y
realizard su Gltimo deseo, algo parecido alo que le ocurre al
personaje de cdmic y cine “Constantine” de la saga
Hellblazer (Alan Moore).

3.2.3 Las sagas y el cdmic/ anime

0 mds conocido son los superhéroes de los comics,
cuyas aventuras se narran en sagas y mundos de todo
tipo, como en las historias clasicas de los superhéroes
de la DC Comics, donde habia universos muiltiples, cada uno
con sus héroes, y se denominaban como Tierra-1, Tierra-2,

. . 195
Tierra-S..., creando una granriqueza de mundos paralelos ™.

Por ejemplo, tenemos los X-Men, o Patrulla X es un
grupo de superhéroes del Universo Marvel (comics), creado
por Stan Lee y Jack Kirby en 1963. Sus protagonistas son en

La primera historia de esta saga, “El Brujo”
("WiedZmin" en polaco), fue publicada en la revista
Fantastyka en 1986, consiguiendo un gran éxito de publicoy
critica constituyendo el inicia de la saga de Geralt. Las
novelas de Geralt convirtieron a Sapkowski en el autor
polaco de mayornimero de ventas enlos afios 1990. Lasaga
de Geralt ha sido llevada al cine (“Wiedzmin”, dirigida por
Marek Brodzki, 2001) y a la televisién, aunque con poco
éxito. Sapkowski ha ganado cinco premios Zajdel por las
historias cortas y novelas de fantasia heroica, como las
ambientadas enlas guerras husitas del siglo XV.

realidad un grupo de mutantes, personas que han adquirido
superpoderes de forma natural por cambios en la evolucion
de suestructura genética.

Estos superhéroes mutantes, liderados por el profesor
Xavier, simbolizanlalucha contralaintoleranciay el prejuicio
humanos (en este caso, hacia los mutantes, pero también
puede ser a razas, a religiones...); pero asimismo
representan la eterna batalla del bien contra el mal: los X-
men que desean vivir en paz con los humanos normales, en
contra de la Hermandad de Mutantes Diabdlicos, encabezada

195 . L . . - . AP P . .
Este multiverso fue eliminado, por motivos comerciales, en la Crisis en las tierras infinitas, una mini-serie publicada en 1985, haciendo desaparecer algunos

héroesy creando un dmbito nuevo comun.
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por el amo del magnetismo Magneto, que odia a estos
humanosy sélo buscan dominarlos o destruirlos.

Estos superhéroes viven extraordinarias aventuras y
sagas épicas a veces realmente complicadas, que en muchas
ocasiones incluyen elementos de terror o de ciencia ficcidén
(cuandointeracttian conrazas alienigenasy se ven envueltos
enbatallasintelestelares).

Estas historias, merced a los poderes de algunos de
estos héroes, también suelen trascender los limites del
tiempo (viajes en el tiempo) y el espacio (traslados a otras
dimensiones y/o a Tierras alternativas). Ademas,
interacttan con otros héroes del Universo Marvel (como los
Cuatro Fantdsticos o los Vengadores), creando asi los
llamados Crossovers o aventuras donde participan héroes
de grupos diferentes. Asimismo, la concepcién de estos
héroes, aligual que lamayoria de personajes de comic, haido
cambiando con el tiempo: de personajes planos y de
concepciones maniqueas, se ha pasado a personajes mads
complejos y profundos y situaciones conflictivas de no tan

facil solucidn.

Se popularizan asi los antihéroes (como el mutante
Lobezno) por encima de los héroes “boy-scouts” tipo
Ciclope; e incluso el villano principal, Magneto, no carece de
dignidad y nobleza (una visién muy distinta a los
malvadisimos villanos concebidos hasta los afios '80): sélo
tiene una equivocada perspectiva de las cosas y un modo de
obrarmaquiavélico,aunque no en el sentido de malvado, sino
de que cree firmemente que su fin es elevado y que por tanto
justificalos medios.

Del mismo modo, en el manga, es comun el trasvase de
personajes ala animacién e incluso al teatro (por no olvidar
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el cossplay, que consiste en que los fans se disfrazan de su
personaje favorito de manga y/o anime). Las historias de
manga que se versionan en anime son las que, normalmente,
tienen mds éxito, y han alcanzado ventas suficientes para
vaticinar que el coste de produccién, en su version anime,
saldra rentable a la hora de la difusién en cines (en Japdn es
normal que la gente vaya al cine a ver anime), televisiones o
alquiler de DVD.

En el caso de Kimagure Orange Road, por ejemplo, se
puede ver cédmo la saga comienza con unmanga, contintiaen
una serie de television ademas y concluye con novelas. Este
efecto de difusién desde varios medios hace siempre mas
interesantelasaga.

Por norma general, podemos observar como en el
manga hay temas muy diversos, que van desde universos
alternativos al nuestro, con demonios o espiritus que
intentan introducirse en nuestro mundo, hasta historias
plenas de romanticismo y sensibilidad, con un corte
claramenterealista.

No hay que olvidar las constantes en el arte nipén de la
existencia de cyborgs, robots y computadoras de toda clase,
ya sean por laluz o las tinieblas, entradas a mundos oniricos,
humanos con poderes especiales que viven entre nosotros
sinque lo sepamos, y que tienen unaformay unos cédigos de
lucha que sélo hemos empezado a conocer en Occidente
desdeladifusion delas artes marciales.

Es habitual, ademas, que se publiquen libros de arte
(artbooks) enlos queilustradores presentanimégenes de un
altisimo nivel, que marcan sobre todo la personalidad de los
personajes emblemadticos de la serie o bien los

acontecimientos deimportancia.
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En ocasiones se le agrega a la obra un caracter de
globalidad o complementariedad, detallando la informacién
o afadiendo matices a lo expuesto en la novela, cédmic,
anime, manga... Las distintas versiones argumentales y de
personajes aportan elementos novedosos a la saga, como
ocurre por ejemplo con sus versiones en videojuegos

3.2.4 Sagas, cine y television

I cine y la televisidn estan llenas de sagas futuristas y
de tiempos miticos, de distopias como Alien o de
space operas como La Guerra de las Galaxias.

Sélo haremos aqui unas brevisimas referencias, para
subrayar algunos de los puntos ya tratados. Por ejemplo, el
largometraje Blade Runner y su influencia en el ciberpunk,
con un estilo cercano al mundo de las novelas de W. Gibson,
un futuro diatépico reflejado con una estética mdas bien
gotica. Robocop, Terminator y Desafio total desarrollan
igualmente temas cyberpunk.

El universo de Matrix es el mejor ejemplo de lo que se
ha llamado el “sindrome de realidad alternativa”, pues
aunque el escenario tedrico sigue siendo la Tierra, toda ella
es ya, como Dark City, una gigantesca ilusidn, a caballo entre
lo virtual, lo real y lo fantastico. A este respecto, sus
influencias hansido ya explicitadas de formaacertada:

AT AT

(AT AT

Otra de las principales influencias del mundo
Matrix es sin duda la del olvidado "ciberpunk". El
ciberpunk nacié a mediados de los anos ochenta como
una ideologia que preconizaba un futuro caético y frio,
en una época pre-digital, que comenzaba su camino con
el mundo cibernético, y que proponia una vision critica y
fatal de la existencia humana.

Esa concepcién negativa, casi catastréfica, fue
plasmada en numerosos dmbitos de la cultura, y también
enelcineatravés de ciertas peliculas como Blade Runner,
Runaway, Robocop, y otras muchas, que basaron su
punto de partida en el film de principios de siglo
Metrdpolis, de Fritz Lang, y enlarelacién entre elhombre
y las mdquinas... El punto de partida de Matrix se ajusta
perfectamente a los principios propuestos por el
ciberpunk, pero transformdndolo para que éste encaje
enla filosofia del siglo XXI.

Perosienel ciberpunk era el temor alatecnologiay
la deshumanizacién, Matrix lo lleva al extremo, en un
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mundo en el que el hombre es esclavo de las mismas
mdquinas que un dia élmismo construyd.

Pero si hay una influencia visual esencial, esa es la de
Dark City. El film del director de El Cuervo, Alex Proyas, es el
que mas claramente se manifiesta en el mundo Matrix,
trasladando a las imagenes un mundo oscuro, paranoico y
futurista. Ese estilo se manifiesta en todos los dmbitos

SAGAS DE TELEVISION: LOS POWERS RANGERS

En1995, enla TVinfantil se popularizé unaserie llamada
“Los Mighty Morphin” Power Rangers”. Esta serie no es mas
que una adaptacién del megaproductor Haim Saban para el
publico occidental de las series japonesas denomindadas
sentai, que viene a significar "Grupo de héroes".

Este tipo de series tienen su origen en las aventuras de
Ultraman, aunque pronto adquirieron su identidad propia.
En Japdn llevan emitiéndose desde hace 30 afios con gran
éxito, aunque en Europa nunca cuajaron demasiado.
Concretamente, en Francia y Espafia se emitieron las
japonesas Bioman y Power Rangers con éxito bastante
moderado (en clara influencia en los inicios del anime con
Astro Boy).

Latramagiraentornoalasaventurasyalaluchacontra
las fuerzas del mal de cinco adolescentes que eran dotados
con trajes con armas y poderes especiales (que solian
corresponder al del animal “totem” que representaban, en

visuales, pero sobre todo en el vestuario y en la iluminacién.
Como referente inmediato a Dark City, también podemos
citar las influencias menores de Hellraiser y sus "cenobitas",
una mezcolanza entre lo cibernético y lo orgénico (como los
"nidos de suefio" que conectan a Matrix), pero que no llegan
a los limites de la obsesién enfermiza y cuasi-sexual entre el

hombreylamaquinade David Cronemberg1%.

este caso eran todos diferentes especies de dinosaurios) y
con vehiculos “magicos”, también con la forma de los
diferentes animales, que luego solian ensamblarse para
formar un gigantesco robot que solia vencer al villano en
cuestion.

Estas aventuras, al contrario de lo que ocurria en sus
contrapartidas niponas, eran mas elaboradas y en muchas
ocasiones se extendian alo largo de varios capitulos. Aparte
de las aventuras entretenidas, lo que enganchaba al publico
juvenil y, sobre todo, infantil, era el tono de comedia y el
carisma de sus personajes, mucho mds definidos que en las
seriesjaponesas.

Como muchas de las series de éxito, tiene una “frase”
o “lema” inolvidable que es, por tanto, facilmente
localizable en la memoria de los fans afios después: el grito
de combate del grupo: ;A metamorfosearse!, ;Go, go,
Power Rangers!”.

19, . . . . . . . . . . o .
Véase a esterespecto el articulo “El camino hacia Matrix”, en http://www.cineybso.com/articulos/articulos_el_camino_hacia_matrix_influencias.htm
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3.2.5 Sagas y juegos estratégicos

or tanto la saga moderna, ademds de basarse en su

caracter de ficcion especulativa (Ellison),

heterocésmica y de actualizacién de arquetipos
épico-heroicos, es ademas ostensiva, como ya hemos
indicado, es decir, se puede “jugar”, visualizar
representandolo con varios jugadores.

Por tanto, ademas de verbalizadas, las sagas pueden
ser plenamente “jugadas”, lo cual explica laporosidad dela
saga respecto a los juegos de rol y a los videojuegos. Los
juegos de rol aprovechan esta dimensién ostensiva de las
sagas, através de sus distintas subclases.

LA SAGA MODERNA Y SU RELACION CON LOS JUEGOS ESTRATEGICOS ANALOGICOS
(ROL) O DIGITALES (VIDEOJUEGOS)

En efecto, la porosidad de las sagas hace que migren
con facilidad a otros soportes mediaticos, no sdlo del libro
hacia el cine, la TV o el cdmic. A veces en direcciones
contrapuestas, como en los casos de Resident Evil o Final
Fantasy, primero videojuegos y luego peliculas o libros, una
vez que el producto tiene éxito. Veamos, como muestra el
caso de los juegos de rol, que son universales. Durante toda
nuestravida, lo que hacemos es desempefar un papel orol.

De pequefios, cuando jugamos a algo tan simple como
“Policias y ladrones”, unos “hacen de” policias,
comportandose como tales, dedicandose a perseguir a los
que “hacen de” ladrones, los cuales a su vez se comportan
como lo haria un auténtico ladrén, escapandose de la policia
ytratando de fugarse cuando son atrapados.

Asi pues, los juegos en que se desempefia un papel no
son en ninguna manera extrafios a nosotros, incluso en el

197
RENARD, J.-B. (1999): op. Cit.

caso de que nunca nos hayamos sentado con unos amigos a
jugarlos “juegos derol” propiamente dichos.

Los juegos de rol tienen mucho que ver con el juego de
la“ostension”, que ya explicamos a propdsito de las ideas de
Renard:

Par les termes "action ostensible" (trad. de
I'anglais "ostensive action") et "ostension", ces auteurs
signifient que les legendes peuvent etre "jouees", mises
enactes, autant qu'etre "racontees", mises en paroles.

Par la suite, on utilise ce terme dans I'etude des
rumeurs et des legendes urbaines pour designer des
comportements reels d'individus qui imitent le scenario
d'une rumeur ou d'une legende. Les rumeurs et legendes
urbaines revelent souvent les peurs contemporaines.
Lorsque ces histoires servent de modeles d'imitation a
des criminels afin de susciter les memes peurs, on a

typiqguement un phenomene d'ostension'”’.
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Linda Degh198 confirma esta misma inrerpretacién del
poder de la ostensidn para envolver a las que participan de
una historia recredndola, “jugandola”, “armdandola”, con
todoslos componentes de lafantasiafabuladora(comoenel
juego infantil de los amigos inivisibles), la dramatizacién o el
“perfomance”:

Dégh and Vdzsonyi argued that the most direct
form of ostension involved committing an actual crime
mentioned in a well-known urban legend, such as
microwaving someone's pet animal or placing poisonina
child's Halloween candy. While such events are rare, the
authors stressed that folklorists must recognize "that
fact can become narrative and narrative can become
fact" (p. 29).

Dégh and Vdzsonyi, followed by other analysts,
argued that there were two other forms of ostension
that did not necessarily involve literal acting out of
legendsm.

Y es que los jugadores deben elegir un personaje que
van a interpretar, el cual estd dotado de unas caracteristicas
—fisicas, mentales y/o magicas- muy definidas que
condicionardn las cosas que pueda hacer durante el
desarrollo del juego. Un jugador que no tiene personaje,
llamado comunmente Master (que es como “la madre” de
los juegos infantiles), dirige el juego, y les va diciendo a los
jugadores qué tienen que hacer.

Este jugador tiene que tener una gran imaginacién ya
que aunque las aventuras las puede sacar de libros, los
detalles debe improvisarlos sobre la marcha. El Master va

describiendo la situacidn, los peligros que van encontrando
los Personajes, etc., y los demas jugadores deben decidir
cémo reacciona su personaje ante esa situacién, lo que
producird que el Master lleve la situacidon hacia un lado u
otro.

Ni el Master nilos Personajes pueden hacer todo lo que
quieran; se trata de seguir un argumento lo mas verosimil
posible, por lo que deben dejarse llevar por el azar -al igual
que en la vida real- mediante diferentes sistemas: tiradas de
dados (unos dados especiales de rol, con mdltiples caras y de
varios colores segtin el nimero de caras), de monedas o lo
que sea, de cuyo resultado dependera que tengan éxito o no.

Y al igual que ocurre en la vida, esas tiradas se veran
modificadas por las caracteristicas propias de cada
personaje, que influyen en las tiradas mediante unas reglas
cuantitativas muy complejas que vienen explicadas en la
mayoriadelibrosderol.

El hecho de tener una mayor aproximacién con la
realidad proporciona mayor diversién siempre que se sepa
separar la realidad y la ficcion. Afortunadamente, ya se ha
superado esa vision del rol como alienante de los jévenes,
reminiscencia de la época en la que se veia como peligro por
la triste relacidn que se establecid entre algunos crimenes y
este tipo de juegos. Ahora se puede ver los muiltiples
beneficios que aporta la practica este tipo de juegos: asi,
favorece la socializacién y estimula la imaginacién y la
creatividad ademas de otros aspectos como la expresién
verbalyla capacidad de andlisis y de planificacion.

198 .
DEGH, L.; Andrew Vazsonyi(1983). "Does the Word 'Dog' Bite? Ostensive Action: A Means of Legend Telling". 'Journal of Folklore Research' 20: 5-34.

199
http://en.wikipedia.org/wiki/Ostensive_definition 2008/05
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Hayjuegos de rol de muchos tipos segtin elmétodo que
se use para jugar, extendiéndose de los mas tradicionales,
los que usan elementos cotidianos en los juegos como
dados, fichas, monedas o cartas; hasta los mas modernos
queincorporanelusodelasTIC.

Por ejemplo, tenemos el clasico juego de rol “de

mesa”, o ‘“de tablero”. Este tipo de juegos, con

reminiscencia de los juegos de mesa de todala vida, tienenla
particularidad de que, pese a que deben cefiirse a ciertas
reglas, el juego lo marca laimaginacién del Master (el jefe del
juego) y los jugadores, por lo que tiene una mayor
flexibilidad y componente participativo que los juegos de
mesatradicionales.

Como se ha mencionado anteriormente, este tipo de
juegos emplea unos materiales similares a los de los juegos
de mesa, si bien prescinde de algunos e incorpora otros,
dejando otros como optativos. Asi, los jugadores (dos o tres
como minimo, de los cuales uno seria el Master), se retinen
para jugar una o varias partidas o sesiones enmarcadas en lo
que llaman escenarios de campafa. Estos escenarios son
propuestas de aventuras ambientadas en el universo del
juego de rol en cuestién, si bien, tal y como deciamos, la
flexibilidad propia de la naturaleza del juego y la
interactividad de los jugadores hace que a menudo las
partidas se separen de las propuestas y la accién del juego
quede adiscrecidn de laimaginacién de losjugadoresy sobre
todo del Master.

Pese a la denominacién “de mesa” o “de tablero”, el
uso de estos objetos es optativo. Los jugadores suelen
reunirse en torno a una mesa para contener los materiales,
pero no es imprescindible. Es mas, si se trata de jugadores
verdaderamente aficionados, es muy posible verlos jugar al

aire libre sentados en el parque o en algun portal, sobre el
suelo. Igualmente, aunque a veces se utilizan tableros (a
menudo con mapas del escenario) para orientarse y dar
mayor verosimilitud ala aventura, tampoco es necesarioy en
muchas ocasiones se prescinde de ello, cifiéndose
simplemente a las reglas del universo del juego de rol para
dar estasensacion de verosimilitud.

En contraposicidn de esto, los materiales usuales en las
partidas de estamodalidad de rol serdn dados u otro sistema
que haga las veces del azar, papel y I1apiz para tomar notas o
dibujar mapas, libros con las reglas y/o las aventuras, y las
fichas de personaje que representa cada jugador, con su
descripcidn y aspectos varios que definen al personaje:
caracteristicas, habilidades, raza, profesién, etc. Esos
aspectos determinados en la ficha del personaje influirdn de
unaforma u otra en el desempefio del personaje, sumando o
restando probabilidades enlatirada de azar delos dados.

En general, lo que se busca finalizando aventuras es ir
subiendo niveles, que son grados de experiencia que se
superan en cada aventura y que ayudan a incrementar las
caracteristicas fisicas, mentales y magicas. Quienes
empiezan a jugar con un personaje nuevo tienen el nivel 1,
que ird subiendo con las sucesivas aventuras. Cuando el
personaje muere por alguna razdn, se debe empezar con
otro personaje, debiendo volver al nivel 1. Por eso es muy
molesto que lo “maten” después de que haya alcanzado un
nivel alto, porque después hay que empezar desde cero.
Quien decide esto es el Master, que es como la divinidad que
presidealjuego. Sus decisiones sonincuestionables.

Atendiendo a su tema, hay muchos tipos de juegos de
rol, y muchos de ellos estdn basados en obras literarias (o
algin tipo de mito difundido por la literatura), o bien en
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codmics eincluso peliculas o series de TV; y algunos de ellos se
inspiran directamente en sagas literarias, la mayoria del
género de lafantasia épica, pero no necesariamente.

Asi, por ejemplo, los juegos de rol de fantasia épica, los
mas difundidos, son aquéllos con mayor interrelacién juego
- literatura. Muchos de estos juegos son, como se esta
diciendo, derivados de libros o conjuntos de libros, sagas
literarias; y viceversa: los juegos inspiran tramas y obras
narrativas de consideracién. Como ejemplo de lo primero
cabemos destacar, entre otros muchos, las varias versiones
de juego de rol basada en El Sefor de los Anillos, de Tolkien;
Pendragdn, inspirado en el mito artdrico; o el juego
Stombringer, ambientado en el mundo ficticio del personaje
Elric de Meniboné, del escritor de fantasia épica Michael
Moorcock.

En el segundo caso, del juego al libro, tenemos el
archiconocido universo de Dungeons & Dragons (abreviado
frecuentemente a D&D o DnD, en espafiol Dragones y
Mazmorras), que se subdivide en una serie de escenarios de
campafia, uno de los cuales, Dragonlance, ha inspirado una
de las sagas de novelas de fantasia épica mdas extensas y
valoradas por los fans, escritas por los autores Margaret
Weis y Tracy Hickman. Este juego [ saga literaria, por ser el
exponente mas claro de la intrincacidn existente entre estos
juegos y la literatura, serad analizado en profundidad mas
adelante.

No sélo la fantasia épica tiene cabida en los juegos de
rol. Existen juegos de ciencia ficcidn, histdricos o incluso de
terror. En los juegos de ciencia ficcidn la inspiraciéon suele
venir sobre todo de peliculas, la televisién o incluso cédmics:
asf, una saga cinematografica tan conocida como “Star
Wars” cuenta no con unasino con varias versiones de juegos
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de rol. Los histdricos suelen hacer referencia a alguna época
pasada, con elementos también fantasticos y/o de
ocultismo, como ‘“Aquelarre” ambientado en la Peninsula
Ibérica durantela Edad Media.

Enlos juegos de rol de terror también hay presencia de
influencia literaria. Asi, tenemos el juego La llamada de
Cthulhu, derivado de la saga de Los mitos de Cthulhu iniciada
por el escritor H.P. Lovecraft. Otro de los mas famosos
conjuntos de juegos de rol de terror, Mundo de Tinieblas, usa
elementos del imaginario popular, pero también literario:
asf, origina juegos muy difundidos como “Vampiro: la
Mascarada”, “Hombre Lobo: El Apocalipsis”, Mago: La
Ascension, “Wraith: ElOlvido”, Changeling: El Ensuefio, etc.

Los juegos de rol tradicionales han ido evolucionando
en sus formas y difusidn, incorporando elementos que
permiten aumentar la participacién tanto en el numero y
naturaleza dejugadores como enlaintensidad.

Asi, también existen los juegos de rol “en vivo”, en los
quelos jugadores tienen que escenificar a sus Personajes, no
sélo diciendo lo que hacen, sino haciéndolo ellos mismos,
como si estuvieran representando al personaje en una obra
de teatro. Mientras en el rol de mesa la accidn transcurre en
la mente de los jugadores, y cada jugador se imagina la
escenaensu cabeza, enelrol envivolaaccidnserepresenta.
Mientras que en el rol de mesa primalo narrativo, enelrol en
vivo prima la interpretacion y los elementos teatrales como
el tener que llevar trajes y armas adecuados para el universo
donde se juega. Esto tiene sus ventajas (mayor diversion,
mas interactividad) y sus inconvenientes (mayor limitacion y
menos control delaaccién).
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Los juegos de rol en vivo se puede hacen en un grupo
pequefio como en grande, celebrandose de vez en cuando
convocatorias masivas difundidas por Internet que suelen
terminar en auténticas (y divertidas) batallas campales.

Pero, como se ha mencionado antes, la practica de los
juegos de rol se ha ido sofisticando cada vez mas tanto en
fondo como en forma, llegando a incorporar otros
materiales (por ejemplo, cartas de baraja... de hecho, el
juego de cartas coleccionables “Magic” es asimilable a la
mayorfa de caracteristicas y formas de jugar del rol); asi
como el uso de las tecnologias de la informacidn. De esta
forma, siantes las aventuras y la acciéon se transmitian, en los
juegos de rol tradicionales, de viva voz, es decir, requeria la
presencia fisica y simultdnea de los jugadores para poder
desarrollarse (naturaleza presencial), ahora las TIC permiten
traspasar las barreras espacio temporales. Gracias a
Internet, no es necesario estar en el mismo lugar que otros
jugadores para participaren eljuego.

El modo mds simple de jugar rol en Internet es el rol
narrativo. Asi, pueden juntarse jugadores separados por
miles de kildémetros de distancia para participar en la misma
aventura, ya sea mediante foros o via email, dirigidos por un
Master que en el caso de los foros serd también el
administrador de éste. Como no pueden verse fisicamente
(ocurre todo lo contrario que en el rol en vivo), aqui el
elemento narrativo toma absoluto protagonismo: el jugador
relata sus acciones (su reaccién a partir de determinado
planteamiento o de las acciones de personajes anteriores)
posteandolos en el foro o bien, si se trata de via email, lo
envia a la lista de correo del juego; y es premiado si su
narracion es expresiva y sus acciones son claras e
interesantes. Por supuesto, tiene que cefiirse, como en todo
juegoderol, alasreglas del universo enla que estajugandoy
alas decisiones del Master.

Otra ventaja de este tipo de juego es la derivada de la
naturaleza universal de Internet. En el juego presencial, el
jugador estd restringido a un grupo limitado de compafieros
dejuego, aun Master o puede queinclusoaunsolojuego. En
Internet, todas las posibilidades se amplian hasta el infinito,
incluyendo el tipo de juego. En los juegos presenciales, el
Master, a no ser que sea muy creativo, suele cefiirse a las
reglas de los juegos ya creados. En Internet, y gracias al rol
narrativo (el cual no emplea otro material que la propia
imaginacion y capacidad narrativa de los jugadores), es muy
facil crear unjuego nuevo con sus reglas a partir de cualquier
escenario o universo de ficcién: libros, cémics, peliculas,
series de TV de éxito... Siempre hay alguien, normalmente
un fan enfervorizado de ese fandom, que crea un foro para
roly unas cuantas reglas, mas o menos simples, basadasenel
universo del fandom. Estos foros | juegos de rol creados por
aficionados pueden ser cerrados, pero la mayoria suelen ser
abiertos, por lo que cualquiera que siga unas normas de
comunicacion y respeto basicas puede participar en ellos.
Sélo tiene que crear un personaje de acuerdo conlasreglasy
postear de forma interactiva con los personajes de los otros
jugadores.

No obstante, el uso de las TIC como determinante de
los juegos de rol toma su maxima expresidn y sofisticacién
en los videojuegos de rol o RPG, que analizaremos en el
siguiente apartado.
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LOS JUEGOS DE ROL Y LAS TIC: VIDEO-JUEGOS DE ROL

Muchos videojuegos son adaptaciones delosjuegos de
rol tradicionales, es decir, toman la forma de narrar e
interactuar que aplican los jugadores en las partidas de
mesa, pero trasladédndolo al formato digital. De esta forma
abordamos un nuevo sistema de interactividad, tanto en
ordenadores como envideoconsolas.

Desde el sentido menos estricto del término, muchos
jugadores denominan “juego derol” al videojuego que toma
este cariz, sin diferenciar el concepto del juego tradicional
con dados y fichas. La verdad es que la dindmica de las
partidas es similar, y sélo se produce un cambio significativo
en el formato. Sin embargo, hay cuestiones importantes a
subrayar:

- Los juegos tradicionales permiten la interaccién
entrelosjugadores que componenlamesadejuego,
los espacios sonmdsreducidos.

- Los juegos de rol en forma de videojuego permiten
interactuar a través de la red, ampliando el niumero
dejugadores hastalimitesincreibles.

En cuanto al concepto de “imaginaciénrecreadora”, la
idea de imagen sugerencia, como elemento para la
construccién de espacios imaginarios, queda mucho mads
ligada al lenguaje literario en cuanto al juego de rol
tradicional, donde el master controla la partida e impone las
reglas de la ficcion, como el regidor supremo dentro del
paracosmos. El video - juego de rol, en cambio, contiene una
fusién mucho mds destacada de elementos: lectura de
mapas, versiones en diferentes consolas con exploraciones
interactivas a través de mando o teclado, entornos
tridimensionales ampliables, conversaciones en audio, etc.
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La clave de los juegos de rol es la profusion de diversos
personajes y razas, dentro de un universo de ficcién
consistente. Hay ficciones que intentan ser mas realistas que
otras, pero en definitiva, la diversién nace de la libertad. El
jugador es libre de escoger entre razas, caracteristicas
fisicas, profesiones, misionesy espacios a compartirenred.

La idea de campaia o misién, en forma de libro propia
de los juegos de rol tradicionales, es adaptada en los
videojuegos a través de foros, mapas creados y compartidos
por jugadores, contenidos extra que pueden descargarse o
comprarse en una tienda online, etc. Hay encuentros, que
realizan los aficionados a una saga cada cierto tiempo, en el
que pueden intercambiar cartas, libros de arte (artbooks),
disfrazarse de sus personajes favoritos y enterarse de
futuros lanzamientos relacionados conlaobra.

El tipo de juego que mas éxito tiene en la actualidad es
el siguiente: un jugador/a dirige a un personaje (un guerrero
con una espada, por ejemplo), que puede estar acompafiado
de otros seres heroicos, a quienes puede recurrir en
cualquier momento (el mago, el gigante, la saltarina...).
Existen muchos tipos de universos, y la distribucién entre los
personajes puede hacerse de forma individualizada,
manejando muchas figuras digitales o con un personaje por
jugador conectado, para avanzar en el reino de fantasia en
equipo.

Los espacios de ficcion que se utilizan con mds
asiduidad son los pertenecientes a la fantasia épica, con
dragones, espadas, mitos legendarios y ambientacion
medieval con tintes magicos. Los desarrolladores de
videojuegos de rol crean un espacio que promueve la
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imaginacién, con aprendizaje de poderes, objetos que
otorgan mayor nivel y mapas a explorar. Ademas los que
tienen mas éxito son continuados a través de las
extensiones, que se agregan al juego original como otro
camino mds paraseguir disfrutando de lasaga.

En muchos casos, el video — juego de rol resulta
tremendamente adictivo. La proliferacidn de espacios
explorables, por un grupo de personas que se conectan
online, permite la interactividad en un entorno virtual al
mismo tiempo que interaccionamos con personas reales, a
través de la red, ya sea hablando, escribiendo o
intercambiando archivos.

La duracidn de estos juegos ademas es muy abierta. El
hecho de que los videojuegos de hoy sean editables (se
puedan afiadir nuevos mapas o plataformas para compartir
con otros jugadores) al modo de Little Big Planet, nos hace
imaginar que no existe un final claro o lineal. Un grupo de
jugadores puede engancharse a un titulo durante un tiempo
indefinido, hasta cansarse o pasar a una nueva version. Pero
la creacion de tantos video —juegos de rol, que se disfrutan a
través de la red, estd creando auténticas comunidades de
jugadores, que se conectan para adentrarse continuamente
en espacios propios de una fantasiamodificable y extensible.

Tenemos que resaltar el impacto que los MMORPGs
estan teniendo entre los mas fieles al videojuego de todo el
planeta. Hablamos de juegos de rol para muchos jugadores
(multiplayer) de forma masiva online. En estos videojuegos
se conectan miles de jugadores de forma simultdnea,
compartiendo la aventura de fantasia enred. En este tipo de
partidas, el jugador elige un personaje y va evolucionando,
cambiando de status, en funcién de su capacidad y logros
(como en la vida misma). Los participantes van adquiriendo

mas poderes, conocimientos y armas, a medida que pasan
horas participando enlasaga.

La diferencia entre este tipo de juegos y los
videojuegos considerados como RPG (juego de rol en
formato videojuego), es que en los ultimos el nimero de
participantes es limitado, con mayor o menor ndmero de
jugadores actuando al mismo tiempo, seglin determinen los
programadores para cada titulo particular. Los MMORPGs
(massively multiplayer online role-playing games), en
cambio, estan disefiados para admitir un nimero infinito de
jugadores (sélo depende dela capacidad del servidor).

En definitiva, en los videojuegos de rol, los jugadores
toman la figura virtual de un personaje y se adentran en el
espacio de fantasia, explorando el terreno. A diferencia de
los mapas que se extendian por el suelo, para ssituar la ficcién
que surgia de la interaccién en la mesa de juego, con
tableros, fichas y dados, en los espacios online todo fluye a
través de la interactividad que nos lleva a una respuesta
causa-efecto: La mazmorra de fuego estd delante, si me
adentro pueden pasar varias cosas: que me encuentre a otros
jugadores luchando con un dragdn, que acceda entre la
oscuridad a una caverna con tesoros ocultos, que me caigaaun
abismodelava, etc.

Esta exploracién, en definitiva, es la esencia del juego y
lo interesante de su desarrollo, abierto y en constante
cambio por las elecciones del jugador. Normalmente los
desarrolladores del videojuego de rol son los encargados de
guiaralosjugadores, en el caso de que éstos tengan dudas.

Hay videojuegos de rol online gratuitos, otros
requieren que el jugador pague licenciasy cuotas mensuales,
depende del titulo en cuestion. La mayoria de ellos
compartenunaserie de caracteristicas:
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1. Los jugadores suelen decantarse por espacios
ambientados en la fantasia épica, con mudltiples
razasy componentes magicos.

2. Hay objetos que hacen mas poderosos y valorados a
losjugadores.

3. Normalmente hay extensiones que se afiaden cada
cierto tiempo alalicencia dejuego original.

4. Existe la posibilidad de intercambio de objetos e
incluso monedas propias de ese universo, a veces
inclusoidiomas.

5. Un grupo de expertos supervisa el desarrollo del
juego.

Algunas sagas de éxito en videojuegos derol:

1. Final Fantasy

g

Dragon Quest

. Fable

. KingdomHearts
. Valkyrie Profile
. Phantasy Star
Warcraft

N ooy w

ESTUDIO DE CASOS: DRAGONLACE DE MARGARET WEIS Y TRACY HICKMAN

La saga Dragonlance, de los autores Margaret Weis y
Tracy Hickman, es una de las mejores sagas de aventura
épica de todos los tiempos. Dragonlance es una larga serie
de libros de fantasia, y también un grupo de juegos de rol
que se yuxtaponen. Parece ser que el éxito del juego de rol
propicid la aparicién de los libros. Estd ambientada en el
mundo fantastico Krynn, en el que draconianos y kenders
son criaturas Unicas.

La accién transcurre en un mundo basado en la época
medieval y fantdstica donde se encuentran toda clase de
criaturas, tanto del bien como del mal, entre las que
destacan diversas clases de dragones y la “lanza de los
dragones” (Dragonlance) es un objeto magico de increible
poder, que proporciona a su poseedor el poder de
destruirlos.
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En este mundo, la magia y la espada luchan juntas
contralamaldadylaoscuridad de ciertareina. No narransélo
aventuras. Es una visién de nuestro mundo visto desde una
época remota, donde la amistad, el amor, la guerra... son
vistos desde el punto de vista de distintos personajes,
perfectamente descritos porlos autores. Dragonlance tiene
una historia principal, que esta compuesta por diez libros
publicados hasta ahora y otros 142 libros mds con historias
paralelas. Los libros (tanto de la historia principal como de las
paralelas) se suelen agrupar en trilogfas o subseries de dos
libros.

La trilogia que primero aparecié cronoldgicamente, y
la mas importante de todas, es Crénicas de la Dragonlance.
Las crénicas son el armazdn de la Dragonlance, son la espina
dorsal, el centro de un maremagno de libros que giran en
torno a un grupo de amigos cuya mision sera la de salvar al
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mundo de la Reina del mal. La Trilogia de Crénicas se
componedelos siguientes libros:

1. ElretornodelosDragones.
2. LatumbadeHuma.

3. Lareinadelaoscuridad.

Los personajes protagonistas tienen personalidades
muy marcadas y carismdticas que enseguida acaban
despertando la empatia y la admiracién de los lectores. Son
el tipico grupo que aparece en los juegos de rol: caballero,
mago, guerrero, elfo... pero son personajes con una historia
y un contexto detrds de ellos, que hace “vivir’ a los
personajes, les dotade una presencia especial.

. 200
Estos personajesson” :

i. Ellider. Tanis, el semielfo. Un hombre inteligente con
grandes problemas sentimentales. Tanis representael
sufrimiento de tener sangre Elfa y humana, pues
todos, salvo sus amigos, le desprecian por ello.

ii. EIMago. Raistlin Majere, poderoso y ambicioso, capaz
de lo peory de lo mejor. Puede llegar a traicionar a sus
amigos por conseguir un poco mds de poder. Es el
enigma del grupo. De los personajes mds
interesantes, y que poco a poco alcanza un
protagonismo que lo convierte en alguien
imprescindible en estos libros.

En “Leyendas de la Dragonlance” (la siguiente
trilogia) alcanza un protagonismo inusitado,
ensombreciendo al resto de los componentes del
grupo.

iii.El guerrero. Caramon Majere. Hermano gemelo de
Raistlin. Mientras que uno tiene toda la fuerza y

200 http://dreamers.com/meson/literatura/bibldrag.htm

iv.

Vi

corpulencia, el otro tiene la sabiduria de mil libros
leidos cada noche. Este personaje va poco a poco
haciéndose con el mando de las Crdnicas, pasando de
ser una persona torpe deideas a consolidarse como un
gran companeroy amigo.

El caballero. Sturm Brightblade. Un verdadero
caballero en cuerpo y alma, seguidor acérrimo del
cédigo y la medida. Fiel companero de batallas y mds
aun cuando alguien tiene que dar la cara por los
indefensos. Gran guerrero y futuro caballero de
Solamnia. Afectado por la pérdida de su padre hasta
un punto sin retorno, Sturm seguird a Tanis hasta que
sus fuerzas no puedan con él. Es el honor
personificado, su palabraesvida, y suvida es honor.

. El ladrén. Tasseholf Burrfoot (Tass). Perteneciente a

la raza Kender, es la comedia personificada, el que
anima a todos cuando las cosas se ponen feas. Es el
personaje mds carismatico de las Crénicas.

.El enano. Flint Fireforge. Un enano gruidn, siempre

guejandose. Lo que nadie sabe es que tiene un corazén
mds grande que el propio Caramon. Excelente
guerrero, pero un poco viejo hasta para un enano.
Ayuda a Tanis a liderar al grupo, en parte por su
experiencia.

vii.La princesa y su "principe". Goldmoon y Riverwind.

Ellos comienzan todo el conflicto. Son personajes
muy importantes, de ellos dependen todo el mundo
de Krynn. Representan la mirada al futuro, y la nueva
orden para los pocos creyentes que quedan en la
Tierra. Son el amor personificado.

La continuacién de “Crénicas” es la trilogia "Leyendas

delaDragonlance", que se compone de tres volimenes:
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1. Eltemplodelstar
2. Laguerradelosenanos

3. Elumbral delpoder

Se trata de una trilogia bien escrita que se sitda
bastante tiempo después de laguerradelalanza: Algunosde
sus protagonistas vuelven d reunirse en esta trilogia (Caramon,
Tasslehola Ficcién-mania, Raistlin...). Otros (como Tanis o
Laurana), que tenian un papel muy importante en las Crénicas,
aparecen ahora muy tarde (casi al final de la historia), como si
fueranrescatados del olvido. Los protagonistas principales son
una seguidora de Paladine (Dios del Bien) llamada Crysania, un
mago de tunica negra (Raistlin), el guerrero Caramon (que
consigue entrar como gladiador en la Arena de Istar), y el
kender Tass. Aparecen sin embargo muchisimos otros
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personaje” .

Otra de las subseries que componen esta saga es El
Ocaso de los Dragones, continuacién de “Crdnicas” y de
“Leyendas” yformada por dos volumenes:

1. Los caballeros de Takhisis

2. Laguerradelos dioses

3.3 Tematologia

abemos que lo comun al cuento popular, la leyenda
tradicional, el mito o la literatura fantdstica es que
comparten ciertos arquetipos, segun el concepto
acufiado porJung202 yladescripcidnalrespecto querealizara
por Campbell, o un sistema muy similar de imagenes, si
acudimos al concepto de imaginario, que en estos casos se

201 dreamers.com/meson/literatura/bibldrag.htm -

202 ,
JAFFE, A.(1992).Delaviday dela obradeC. G. Jung. Madrid: Editorial Mirach.
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La historia se sitda veintitantos afios después de la
Guerra de la Lanza y del desafio del poderoso archimago
Raistlin Majere alaReinadela Oscuridad.

En este punto, comienza un relato que va adquiriendo
tensidn a medida que Caos recupera fuerzas y se prepara
para destruir el "juguete" de los dioses, el mundo de Krynn.
Esto propicia unatension desesperadatanto enlos dioses de
laluz como en los de la oscuridad, tensidn que se trasladara
en luchas entre ellos y también entre sus acdlitos, los
habitantes de Krynn.

Cuando los demonios de Caos llegan a Krynn, se unen
las fuerzas del Bien y del Mal para expulsarlo en un combate
que supondrd el Segundo Cataclismo y el inicio de una nueva
Era: la de los Mortales. Aparte, se publicaron también dos
libros que parecen una biografia de la juventud del
carismatico mago oscuro Raistlin, llamados Raistlin, aprendiz
de mago y Raistlin, Crisol de la Magia, formando una subserie
dentro delasagadenominadaLaForjadeun Tunica Negra.

diferencia y se matiza seguin sean imaginarios folkldricos,
literarios, del cine..., o bien individuales (como los
paracosmos yaresefiados).

Las sagas, en cualquier caso, presentan imaginarios
muy trabados y compactos, es decir, congruentes con la
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herencia cultural o las fuentes de que beben, pero a la vez
actualizados y en conexidn con el contexto en que son
generados. De eso no escapan ni las “alegdricas” sagas de
espada y brujerfa, con su ‘“verdad profunda”, que dice
Tolkien, ni las mds testimoniales creaciones del ciberpunk,
como “Neuromante”.

Unas y otras juegan con un repertorio de temas

recurrentes, héroe/antihéroe, identidad/alteridad,
memoria/olvido, eso si, con variaciones y tonalidades casi
infinitas.

ALGUNOS TEMAS RECURRENTES
EL monomito heroico DE CAMPBELL COMO TRONCO COMUN

En efecto, él lamo monomito heroico a este patrén
basico que tenemos en todas las sagas (incluso en aquéllas
que lo utilizan para negarlo o desmantelarlo, al modo del
ciberpunk), y cuyas constantes se repiten en muy diferentes
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manifestaciones™ :

La aventura del héroe, ya sea presentada con las
vastas, casi ocednicas imdgenes de Oriente, o en las
vigorosas narraciones de los griegos, o en las
majestuosas leyendas de la Biblia, normalmente sigue el
modelo de la unidad nuclear ya descrita: una separacioén
del mundo, la penetracién en alguna fuente de poder, y
un regreso a la vida para vivirla con mds sentido... En
todas partes, sin que importe la esfera de los intereses
(religién, politica o personal), los actos verdaderamente
creadores estdn representados como aquellos que
derivan de una especie de muerte con respecto al mundo
y lo que sucede en el intervalo de la existencia del héroe,
hasta que éste regresa como quien vuelve a nacer,
engrandecido y lleno de fuerza creadora, hasta que es
aceptado undnimemente por la especie humana.

En efecto, las etapas y el recorrido de la aventura del

héroe estan detalladas en este esquemade Campbell:

1.ETAPA: SEPARACION.

e La llamada de la aventura (= alejamiento): el
despertar de la vocacidn del héroe ("Viaje al centro
delaTierralaleyendadeBuda, etc.).

¢ Laayudasobrenatural (= donacién del donante) que
facilita el camino de la aventura (hadas, genios...
trasladados arobots, humanoides, etc.)

e Elcruce del umbral: abandono del mundo conocido
e inmerso en lo desconocido (el "espejo" de Alicia,
alunizajes, desembarco de Robinson, entrada en los
dominios de Drécula, llegada a la isla de King
Kong...)

e "Elvientredelaballena" (= estanciaenel Reinodela
Muerte), o sea, el paso al reino de la noche, el
contacto con la divinidad en su aspecto terrible
(Caperucita, Pinocho, la estancia en el Centro de la
Tierra, el reino de King-Kong, la niebla de los relatos
deterror,lacamaradeloshorrores...)

203 . . A s
CAMPBELL, J.(1959) El héroe de las mil caras pp. 39-40, Fondo de Cultura Econémica, México.
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2.ETAPA: PRUEBAS Y VICTORIAS DE LA INICIACION

¢ .Elcamino de las pruebas o habilidades que el héroe
debe mostrar; para ello ha de saber procedimientos
magicos (conjurar, etc.), respetar tabues... (clavarla
estaca a Drdacula, encadenar al monstruo, evitar las
trampas...).

¢ Encuentro con la Diosa (simbolo de la felicidad y la
vida). Esta mujer personifica el elemento femenino
de la psique masculina (es el "dnima" de Jung, que
puede tener un aspecto maléfico o benéfico). Por
ejemplo: sirenas, la Muerte como Amada o Dama,
Clarode Luna, Barbarella...

e La mujer como tentacién: el "anima" negativa
(sirenas de la muerte, Lorelei, Diablo Muijer,
vampiras, Circe...).

¢ Reconciliacion con el Padre (= Victoria sobre el
Agresor): el "padre" estd simbolizado por los ogros,
gigantes, etc. Es el arquetipo del enemigo
(Frankestein acariciando ala nifia).

¢ Apoteosis: (= transfiguracién). Ulises quitandose el
disfrazantelos pretendientes.

e La gracia ultima: el tesoro robado, el elixir de la
inmortalidad, etc. como simbolos de la perfeccién
total (eltesoro delos piratas, al Anillo... ).

3. ETAPA: EL REGRESO Y LA REINTEGRACION A LA
SOCIEDAD.

¢ LaHuidaMagica(lafugade Prometeo...)
¢ Rescate del mundo exterior (El Mago de Oz).
¢ Elcrucedelumbral deregreso (hibernacion...).

e La posesion de los dos mundos: la posesién del
conocimiento absoluto (simbolizado en el Arbol
césmico, el Aguila césmica etc.). El Zorro,
Superman..
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e Libertad paravivir (=bodas y final feliz).

De este modo, podemos decir que este patrén descrito
por Campbell estd en la base no sélo de la mitologia o los
cuentos de hadas, sino de las sagas fantasticas, en cuya
trama hay siempre un argumento muy similar: un héroe, que
habita en algin sitio en esta digamos potencial, recibe la
llamadaalaaventura. Se ve obligado aabandonarsuhogar, a
sufamiliay emprende su viaje o aventura ensoledad.

En su camino se encuentra con una nueva fuerza o
impulso que lo cambiara. El héroe acaba por regresar a su
hogary liberar a los demds, haciéndoles participes, de algtin
modo, de su don. Esta es la representacién original, en una
forma circular, que hizo el propio Campbell:

Heroic Monomyth

Crassing
Brother-battle
Dragon-battle I|| 5
? eturn
Dismemberment. THRESHOLD OF ADVENTURE | ) gom
Crucifixion I = SEHECLSD
Abduction E3CUE
Night-sea journ. ) Struggle
Wonder journ.
Whale's belly
Tegts
Flight
Helgers

1. Sacred Marriage

2. Father Atonement

3. Apotheosis

4. Elixir Theft
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Hay muchas otras representaciones graficas
apropiadas para explicar estos temas y para hacer mas
comprensibles los pasos o etapas de un mito heroico. Sonlos
llamados narratogramas o el caso del “cilindro mitoldgico”
con el que explican a los visitantes de un planetario nérdico
los episodios de la saga clasica delos Nibelungos:

Ndtese que el auge del relato fantdstico no es algo sélo
de hoy, tiene su época dorada en el Romanticismo, donde se
cruzan varias tradiciones: la novela histérica, con sus temas
medievales y heroicos; las narraciones de viajes y lugares
exoticos, a la que son tan aficionados los romanticos; el
cuento de miedo anglosajén (por ejemplo, la novela gética
de fantasmas y lugares tenebrosos); los relatos fantasticos
alemanes v centroeuropeos, de cardcter menos truculentoy
mas visionario, con figuras como Hoffmanny de cuya venero
saldran temas como el vampirismo o la creacién por Mary
Shelley de Frankenstein. La sintesis entre lo maravilloso y lo
siniestro, lo macabro y lo visionario, lo fantastico exteriory
lo fantdstico interior la hace E. Allan Poe, que practicamente
cultivd todos los géneros de la literatura fantdstica: €l, junto
con Julio Verne, son los que anticipan en la creacién de la
novela de la ciencia, de viajes, terror, intriga policiaca,
ciencia-ficcion, etc.

Enelsiglo XX haynuevasintesis de tendencias y temas,
por ejemplo, puesto que la tradiciéon del fantasma estd ya
trillada, se buscan nuevos motivos, como los terrores mas
primigenios que aparecen enlaobrade A. Macheno S.King o
bienla ciencia-ficcién alegéricade S. Lem o Ray Bradbury.

Lo mismo pasa con los géneros, de la mezcla del relato
de magia de héroes y de tiempos/lugares legendarios, surge
el género anglosajén de la fantasia heroica (género de
espada y brujerfa, en inglés), cuyo exponente mas conocido

es Conan el Bdrbaro. Incluso hay un resurgir o revival del
cuento de hadas cldsico, como en gran medidalo son El Sefior
delos Anillos de Tolkien o La historiainterminable de M. Ende.

La literatura fantastica se consolida, pues, como un
género de fronteras imprecisas, fruto del mestizaje entre
varios medios (intertextualidad), y modernamente con otros
discursos, pues el cine, la televisién, los dibujos animados e
incluso los videojuegos han inspirado y desarrollado relatos
como laserie de Terminator, Star Trek, Flash Gordon, etc.

Se presenta, ademads, con un fuerte caracter de
producto de evasidn, con los esquematismos propio de la
subliteratura (buenos vs. malos), y dirigido especialmente a
los nifios y jévenes, de ahi suinfluencia de laliteraturainfantil
y juvenil.Es lo que como vemos en un autor como W. Golding
en El sefor de las moscas, una versiéon de los relatos de
robinsones empezados por D. Dafoe en 1719, y desde luego
con ninguna intencién de dirigirse a un publico juvenil o
tratar un tema fantdstico.

Sin embargo, igual que ocurre en Los vigjes de Gulliver
de Swift, el planteamiento novedoso esta obray de Robinson
Crusoe de colonizar un nuevo mundo desde cero es lo que
atrae de estas historias a la imaginacidn infantil. Este mismo
mecanismo ha sido aprovechado por muchos relatos de
ciencia ficcidn, que han llenado sus argumentos de enanos,
gigantes u otros seres extraordinarios.

Vemos, aqui cdmo es el publico y no la intencién del
autor -satiricaenlos casos citados- el queimpone el éxito de
temas y ciclos, que se repite en sagas y remakes continuos
(Terminatorl, Terminatorll...).
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De todos modos, el problema técnico de la literatura
fantastica es el mismo de la literatura en general: dar
verosimilitud a sus argumentos y personajes, hacerlos
creibles, y ello, en parte, motivd a Julio Verne a configurar la
llamada novela de la ciencia, esto es, la novela basada en una
trama cientifica, como Viaje al centro de la Tierra, que sin
embargo encuadré en su serie de novelas de Viajes
Extraordinarios.

En otros autores del s.XX la literatura fantdstica no
surge a partir de un tema o de un género sino mas bien como
una impronta sobre el relato, que introduce en él elementos
inquietantes que hacen dudar sobre la realidad o irrealidad
de lo que se estd contando: es el caso de Kafka, Borges o
Cortdzar.

Esta sensacidn de extrafeza la introduce el escritor a
partir de tina situacién absurda o de una distorsién en la
percepcién del mundo por parte de los personajes: es como
el personaje de Kafka que se cree convertido en un
escarabajo, delosrelatos laberinticos de Borges o del cuento
"Casa tomada", prototipo de la ambigiiedad en que se
sustenta la literatura fantdstica, pues nunca se estd del todo
seguro sobre silo narrado es real, alucinatorio...

No se puede olvidar la conexidén del ensayo con estos
géneros, pues gran parte de estas narraciones son la
encarnacién de una visién metdafisica del mundo, como el
pensamiento de lo absurdo en Kafka o de la infinitud y el
retorno deltiempo en Borges. Pero el caracter ensayisticono
sélo aflora en estos autores sino en obras mds
aparentemente ligeras, como la novela policiaca o la ciencia
ficcidon. Segun las interpretaciones conocidas de Lain
Entralgo e I. Asimov, el relato policiaco en realidad lo que
plantea es un problema intelectual, un enigma a resolver con
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métodos légico-deductivos, que se resuelve, pues, con las
herramientas del pensamiento cientifico, al modo de
Sherlock Holmes.

Pero lo que, mas alla de su “cascara”, plantea el relato
de ciencia ficcién es el impacto de los cambios tecnoldgicos
sobre la sociedad, y en ello conecta con el andlisis cientifico y
recientes ensayos sobre las tendencias de la sociedad en el
futuro, como se aprecia enlas versiones que se hanrealizado
sobrerelatos de Phil K. Dick, como Minority Report.

En este contexto, literatura y civilizacidn técnica dejan
de ser dos términos que se usan contrapuestos. La cultura
moderna ha puesto en entredicho las antiguas divisiones
entre Ciencias y Letras, Artes y Tecnologias.

De hecho, se admite que el pensamiento creativo es un
rasgo esencial no sélo del artista sino también del cientifico
(piénsese en Einstein), igual que el rigory elmétodo no estan
excluidos en las Ciencias Humanas, y de hecho tenemos
productos, como la ciencia ficcién “hard” donde
especulacion cientifica y creacién de mundos ficcionales se
dan la mano. La revolucion industrial, la sociedad de la
informacidn, la crisis de las ideologias o la globalizacién son
algunos de los ejes sobre los que asienta la conciencia
moderna, bastante deudora del ya mencionado concepto
romantico de imaginacion como “generacién de mundos
auténomos”.

Hastalos romanticos, laimaginacién o fantasia eran una
facultad secundaria, que se limitaba a establecer analogias
insdlitas o caprichos, al modo de Goya. En cambio, para los
romanticos, era una facultad innovadora, no supeditada al
entendimiento, capaz de creary anticipar mundos posiblesy
no simples caprichos o disparates, como crefan los
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ilustrados. Asi, Baudelaire define el poder visionario del
artista, capaz de captar zonas de misterio en objetos
anodinosy cotidianos.

De ahilaimportancia de lamaquina, la cibernética o de
la ciudad, las contradicciones de la sociedad (post)industrial,
el nuevo papel del arte y de los artistas, a caballo entre el
consumo globalizado y el rechazo, plasmado en la figura ya
cldsica del artista marginal, bohemio, del poeta “maldito”, y
que hoy revive con fuerza en lo que se ha llamado la
posmodernidad

Lo que importa es que todo ello va a crear una serie de
escritores al margen o visonarios, que van a plasmar sus
preocupaciones en forma derelatos inquietantes como el de
Frankestein o, sintomaticamente, los de E.A. Poe, escritor
desarraigado que alimenta en sus cuentos todo tipo de

historias extrafias, ligadas al terror, al esoterismo, al misterio,
en suma, pero ya en un escenario bien moderno o bien que
enlaza conlatradicién gética.

De todo ello surge una actitud ambivalente hacia la
técnica y hacia la ciudad moderna que la simboliza, es lo que
vemos en muchos relatos de Verne, Bradbury, etc.: de un
lado la técnica fascina, atrae, pero por otro lado, no deja de
percibirse sulado destructor, deshumanizado...

Surge el tema del cientifico loco (como en los dibujos
Buxter) que hace de la ciencia una nueva religién y no duda
en poner en peligro las vidas de los demas (cf. Alien), o se
capta también en el ambiente desolador de Blade Runner,
con calles grises y descoloridas por la lluvia, metales
oxidados, suciedad, estrépito, al amparo de la estética
neogdticadel ciberpunk2°4.

EL TEMA DE LA IDENTIDAD COMO LEIT-MOTIV: HEROE, MASCARAS Y DESDOBLAMIENTOS™®

Ser héroe en las sagas cldsicas es, pues, poseer este
cdédigo heroico de valores y conductas, en suma, serfielala
“memoria”, comodice F. Savater, y portantoalatareaquele
vieneimpuesta delacomunidad.

Por tanto, como ya sefialamos, la crisis de la identidad
es algo consustancial a la posmodernidad, que siempre
“juega” con los temas de la identidad y la alteridad, lo que
define al héroe frente a lo “otro”, la alteridad, que bien

puede ser el otro grupo, el alien, la maquina, el monstruo o
incluso el propio clon o doble siniestro, como en el clasico
“Dr. Jekylly Mr. Hyde”.

La identidad es una certeza en las sagas clasicas, pero
es una incertidumbre en las posmodernas; es fruto también
una construccion, de eso no hay duda a juzgar por el sentido
inicidtico que tiene toda la prosopografia del héroe: las
mascaras de los superhéroes, Batman y todo el conjunto de

204
Algo similaryafuereflejado por Fritz Lang enla pelicula "Metrépolis" (1928), donde el maquinismo se asocia ala opresiény ala deshumanizacién.

205
Para esta parte vamos a seguir de forma muy estrecha los trabajos de la prof°. Gloria Garcia sobre el Doble (véase Bibliografia) referidos al Doble y a otros

temas delaliteratura de imaginacidn.

175



INTRODUCCION AL MUNDO DE LAS SAGAS I

artilugos que le acompafian en su “otra identidad”, el

atmoavil, su batcueva, su batsefal, su batsoga o su batlaser
bat I, subat , subat l, subat batlaser,
gadgets que se puedeninterpretar en susentido mas pueril o
bien mas esotérico, pues esos artilugios son como las formas
de acceso a su otra identidad y el disfrazarse es como una
liturgia que los héroes cuidany ocultan.

Se vea como se vea, lo que se produce hoy es una crisis
de identidad del héroe, lo que llama Tylanus “incertidumbre
ontoldégica”, y que es muy propio de la narrativa
posmoderna.

Los limites entre lo organico y lo inorganico, el robot y
la persona, lo normal y lo monstruoso...se difuminan. Por
eso aparecen héroes ambiguos, como Artemis Fowl. Lalucha
entre unos aspectos y otros dan lugar a imdagenes
arquetipicas o bien escindidas, como las del Doble (reunidas
en la misma persona, Dr. Jekyll y Mr. Hyde), o bien son
exteriorizadas como antagonistas (buenos/villanos).

El descubrimiento de la interioridad, del alma, es un
valor romdntico, que pone de manifiesto el sufrimiento y la
angustia de los inadaptados o rebeldes (Rousseau); los
monstruos tradicionales actuan sin conciencia,
“desalmados”. Sin embargo, los psicokillers modernos son
asesinos rituales, de una psicologia compleja (E! Silencio de
los Corderos).

El monstruo, pues, se reivindica, se hace humano,
mientras que los supuestos héroes se degradan, por
ejemplo, el policia corrupto. Ciertamente, esta crisis de
identidad tiene que ver con la percepcién de la infancia, de
esono hay duda. Hay unarelaciénintrinseca entre fantasiae
imaginacién infantil, como han demostrado los estudios de
los psicdlogos Cohen-Mackeith.
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Segun su interpretacidn, las novelas serfan
precisamente los “vestigios” que quedarian de los citados
paracosmos que imaginaban estos escritores cuando eran
nifios, o0, en todo caso, se llegaria a ellas siguiendo el rastro
de sus mitologias personales.

A veces, incluso, tenemos el testimonio personal, tal
como ocurre con Roald Dahl en relacién a Charlie y la fabrica
de chocolate: él mismo nos ha descrito la relacién de esta
historia consuvidareal y sumitomania con el chocolate.

Lo mas normal, no obstante, es el distanciamiento que
sienten algunos adultos cuando se enfrentan a sus
ensofaciones infantiles, 1o cual nos lleva al tema de lo
siniestro, del cuarto de los ratones, de los asustanifos, es
decir, de todo aquello oculto en la infancia, como el miedo a
la oscuridad o tantas otras cosas, que atrae y repele ala vez,
que fascinay aleja, que es lo propio de los mitos relacionados
conelterror.

En este sentido, se han hecho algunas interpretaciones
sobre de qué modo Peter Pan y el Capitdn Garfio son
trasunto -y nada alegdrico, por cierto- del propio escritor, de
la lucha entre el nifio pequefio que no quiere o no puede
crecer, y las exigencias del mundo del adulto, ambitos que
compartia el propio James Barrie (es ilustrativo a este
propdsito el filme Descubriendo Nunca Jamds). De modo
analogo, se ha relacionado un episodio de la infancia de
Tolkien con la aracnofobia que tanta presencia tiene en su
principal obra.

Por todo ello, para nosotros, el tema mas interesante
de los géneros de fantasia, ciencia ficcién y terror es de la
identidad|/alteridad, porque en el fondo en estos géneros lo
que proyectamos son identidades fantaseadas, “alter ego”
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irreconocibles o inasumibles, segiin Bruno Bettelheim puso
de manifiesto a propdsito del cuento en sus conocidas
aplicaciones al cuento de hadas; y es que el nifio no puede
admitir que sumadre lo trate mal, por eso la “transmuta” en
su interior en forma de madrastra, igual que Dr. Jekyll y Mr.
Hyde deben terminar por ser personajes diferenciados para
que el mal y el bien no se “contaminen” o mezclen. El
monstruo, el fantasma, el difunto... siempre sonlos “otros”,
aunque la ensofiacidn sobre ellos nos devuelva siempre la
imagen de lo que somos nosotros, como en El retrato de
Dorian Grey.

Segun B.Bettelheim’®, el nifio no es capaz de
racionalizar sus afectos o sus fobias y las plasma en un
sistema bipolar de valores, de cardcter muy sensorial y
afectivo, algo asi como decia Lorca, es bueno lo que es
blando o dulce o luminoso, y percibo como malo lo que es
hosco ohacedafio o esoscuro.

De ahi el deslizamiento en los cuentos entre las
nociones de bueno-bello-sano y de malo-feo-enfermo. Asi
pues, el nifio va a organizar su afectividad y también suforma
de percibir y conocer el mundo a través de un complejo
sistema de imdagenes, con varios focos o centros. Hemos
seleccionado unos cuantos, los que pensamos mas
relevantes paralo que nosinteresa:

a)LA IDENTIDAD PERCIBIDA COMO REAL, EL YO

VISIBLE (el mundo de la vigilia): el cuerpo, y sus
expansiones, lacasayelmundo.

b)LA IDENTIDAD SONADA O FRUTO DE LA

ENSONACION, el yo invisible: el doble y sus
manifestaciones (los compaiieros imaginarios, los

6
Véase Psciconandlisis de los cuentos de hadas, p. 68 y ss., Critica, Barcelona.

207 L. . . . .
Expresién de la profesora Gloria Garcia, en el articulo mencionado.

aparecidos, fantasmas, pesadillas, viajes al mas all3,
metamorfosis, vuelos nocturnos...)

c) ELCAMBIO O TRANSICION DE UNA PERSONALIDAD
A OTRA: el suefio, el disfraz o mascara, los lugares
para cambiar de umbral (el espejo,
desvan...), otros medios (el elixir, Dr. Jekyll y
Mr.Hyde)

pozo, el

Bajo esta Optica, se entienden perfectamente los
géneros de lo feérico (Vax), lo fantdstico o el non-sense de
que habla Cubells Salas: la identidad imaginada se solapa con
la verdadera, como las dos Dorothy (la de la granja y del Pais
de Oz),0las dos Alicias (delante y detras de los espejos), olos
dos Bastidn (Bastiany Atreyu). Tenemos, pues, el temadelos
alter ego sofiados, con los que Jung supo ejemplificar los
distintos niveles de la psique (cf. Anima, animus, si-
mismo...). Nuestra personalidad oculta, nuestra sombra no
esotraquelaqueDorian Grayve ensuretrato.

Puede haber un tratamiento hacia el absurdo, como en
el non-sense, o mas hacia lo tétrico, como en la ficciéon de
terror que sigue la senda de los cuentos gdticos, pero en
todos los casos laidentidad es lo primero a resolver: quién es
quién, y, para ello, el relato fantdstico tiene una especie de
“sistema de semaforos”?”’ que es mas O menos
concordantes con las caracterizaciones del cuento popular:
segun como sea la prosopografia, la etopeya o la forma de
entrar en escena, deducimos el caracter “claro” o “siniestro”

del personaje, sies “bueno” o “malvado”, agresor o victima.
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ACTUALIZACIONES DEL TEMA DEL DOBLE EN SAGAS FANTASTICAS

Estas dualidades se actualizan en la moderna ciencia
ficcidon: el conflicto en el cyborg es entre lo humano y el
autémata, lo bioldgicoylo cibernético, lo vivoylo mecanico.

La frontera entre lo humano y lo no humano es
explorada en La isla del Dr. Moreau: cada uno de los

especimenes o experimentos son dobles o “ensayos” de
seres que, dominados por un hombre, sirven de proyeccidon
de todas las pesadillas, son el lado sombrio de la “creacion”,
entendida ésta también como un doble de la creacidn
natural. Y eso va a pasar con los clones, autématas y otras
creaciones que sonréplica de algin modo del ser humano.

EL TEMA DEL AUTOMATA COMO EXPRESION DE LA ALTERIDAD

La creatividad en torno al autémata y figuras similares
es amplisima. En parte porque el concepto de autémata,
lejos de circunscribirse a la tecnologia moderna, se usaba ya
para describir ciertas maquinas que, mediante ingeniosos
mecanismos, imitaban los movimientos de los seres
animados, es decir, era simulaciones de seres vivos,
expresion, por tanto, de la alteridad. Asi, entre los primeros
autématas que conocemos estarian las estatuas animadas
que habfan sido construidas en el templo de Dédalo.

También con los romanos y en la Edad Media se tiene
noticia de autématas, como los construidos por San Alberto
Magno. Ya en el siglo XVIII, figuras como Vaucanson
elaboraron complejos juguetes mecdnicos.

Obras, pues, de lamicromecanica, que ponian enjuego
todo tipo de engranajes, muelles, palancas, etc, y que, por
ese aspecto tan perfecto y a veces siniestro, levantaron la
curiosidad de escritores como Hoffmann o Merimée y que
hoy sirven de base para inquietantes historias como la
expuesta en el largometraje de animacidn Ghost in the Shell.
Pero con el desarrollo que ha supuesto la electrénica, los
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ordenadores o la biotecnologia..., aparece una generacion
distinta de autématas, con funciones mas especializadas -asf,
se habla de cerebros electrénicos o brazos mecdnicos-, y con
una mayor diversidad de formas, tanto en la ficcién como en
la realidad (robots, androides, cyborgs ...). Se llega asi, por
tanto, a la idea del hombre artificial que Mary Shelley ya
anunciara en su Frankenstein.

En resumen, bajo la idea genérica de autémata nos
referimos en realidad a imagenes distintas, como explica G.
Garcfa:

a) el mufieco o artefacto mecdnico, que, a diferencia de
unsimplereloj, imita funciones de unservivo.

b) los seres sobrenaturales que se manifiestan a través
de sus iconos o representaciones materiales:
estatuas animadas, imagenes que cobran vida en
algin momento. Por analogia, los muertos vivientes
que sufren algin tipo de regresién y actian “como
mdquinas”: momias, zombis, etc.

¢) el hombre artificial, el homunculo, el androide, el
cyborg, el ser humanoide, en suma, generado al
margen del proceso natural del acto sexual, a
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caballo entre lo organico y lo mecanico, y, en fin,
asimilado al autémata en tanto que materia
inanimada que cobra vida “de formamisteriosa”.

Las tres personificaciones del autédmata constituyen
simbolos que revelan la naturaleza desconcertante y abierta
de la realidad, tal como evidenciaran los ejemplos que
glosaremos.

LOS MUNECOS MECANICOS O EL JUGUETE MASCOTA

Los mufiecos mecanicos son una tradicién antigua, y ya
se decia que el herrero Dédalo, que estaba al servicio del
Minos, construyé maravillosas figuras mdéviles que habia que
atar para que no se escaparan. En todo caso, este tipo de
hombre artificial es visto como un androide imitado del
natural y vivificado por los dioses. Son fruto, pues, de la
magia y de la alquimia, que generaran leyendas en la Edad
Media, como la de la cabeza parlante del tedlogo Alberto
Magno, o lo que se decia de Virgilio como mago, que habria
creado paralosromanos cabezas parlantes.

Como transicién al modelo de autémata que encierra
una fuerza sagrada, tenemos el mito de Pigmalién, escultor
solitario y miségino, el cual esculpe en un marfil blanquisimo
una estatua de mujer tan hermosa que se acaba enamorando
deellayle pide a Afrodita quele dévida.

La estatua cobrd asi aliento vital y se convirtié en mujer,
con la que Pigmalidn llegé a tener un hijo. El mito viene a
decirnos que la muneca animada hace aqui las veces de los
de los nifios y nifias: ayuda a la
autoidentificacién y a la construccidén del “otro”, y “sirve”

“mufecos ”

como exploracidon de todas las necesidades sociales y
personales.

208 .
BETTELHEIM, Op. cit.

Eslo mismo que tenemos en el didlogo continuo que se
establece entre Pinocho y Gepetto, o, por contraste, entre el
Soldadito de plomo y el duende que le provoca sus
desgracias, del cuento de Andersen. Los sentimientos de
estos munecos animados sdélo tendrian sentido como
externalizacién de los conflictos de los nifios, como seres que
los amparan o desamparan, igual que la figura malvada del
mufieco diabdlico es la materializacidon de los temores de

. 208
quieneslerodean

Con todo, a diferencia de las estatuas animadas
sagradas, que buscan el ocultamiento, estos mufiecos o
mufiecas actdan de “mascotas” y expresan, de forma clara,
el pensamiento mdgico, el animismo mds evidente, aunque se
mueven en el campo delo lddico o de lo humoristico mas que
eneldelaespeculaciénreligiosa, cientifica o metafisica.

También estan en cuentos tradicionales, como El
mufeco de Brea u otros conectados con esta tematica -por
ejemplo, en La ciervata, donde la heroina estd escondida
dentro de un ciervo disecado, que recuerda los mufiecos
animados desde su interior- y que, como deciamos, sirven
sobre todo de motivojocoso..
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El mito, no obstante, estd en la base de todo, pues, no
en vano dice el Génesis que fue el propio Dios el que creé al
hombre de arcilla del suelo, y le sopld aliento de vida, acto
primordial que va a configurar el modelo de creacidn, pues el
poder magico por el que se produce la animacidn sélo puede
tener efecto con la asistencia de Dios; y es de este poder del
que participan los hombres, como seres a imagen vy
semejanza suya, cuando crean homdunculos o robots
dotados de alginmodo de alma, como el Dr. Frankestein.

También es lo que aparece en la leyenda rabinica del
Golem, serinforme de madera o barro que es creado através
de un actomdgico. Su mudez y su funcién de servidumbre
evidencian que la criatura formada es de un rango inferior a
su duefio, igual que el hombre respecto a Dios; no obstante,
su fuerza, su enigmatica grandeza o el instinto tal vez
rebelde que se intuye en la figura producen temor en su
creador, tal como luego veremos en el personaje de
Frankenstein, subtitulado de forma significativa “El
moderno Prometeo”.

Se sabe que es a finales del s. XVIII cuando, en paralelo
con la aficién despertada hacia la escultura clasica, aparece
la “moda” de los autématas, con productos tan
perfeccionados como los citados anteriormente o como los
autématas musicales de Johan N. Maelzel, el inventor del
metrénomo, o el ajedrecista turco de W. Von Kempelen, que
cautivaraaE.A. Poe en suviaje por Estados Unidos.

En los cuentos de Hoffmann hay también autématas
de apariencia tan natural que fascina a quienlos ve yllegan a

obsesionar al protagonista, como ocurre en el episodio de
Olimpia.

Hoffmann se interesd, ademas, por el problema del
mago técnico cuyos autdmatas animados son proyecciones
de su fantasia, como en el caso de Coppelius-Coppola en el
relato Der Sandman, esto nos indica algunas preocupaciones
éticas por parte del autor, como las que veremos en otras
obras modernas del tipo La isla del Doctor Moreau o Un
mundo felizde Huxley.

Impulso, pues, romantico, que lleva a moverse entre
los limites mismos de la realidad y la ilusién, lo real y lo
delirante, lo racional y el mundo de las pesadillas.No
obstante, la ensofiacién en torno a estos mufecos no
siempre tuvo caracteres amenazadores, pues debemos
recordar las ideas de Schiller y de Kleist que hablan de las
“marionetas” como simbolos de libertad y del mundo de la
ilusién. Todo esto nos lleva a destacar la ambivalencia radical
de estas figuras: el mufieco que se mueve por si mismo crea
admiracién pero también una especie de desconcierto, que

. . 209
eselquedapasoalashistoriasdeterror™.

Los juegos o ambigiiedades entre la persona y los
mufiecos aparecen no sélo del lado de los maniquies o de las
210 .z .
esculturas de un museo de cera” ; también, a la inversa, el
arte mimoplastico juega a crear estos efectos, y el propio
Goethe cita a una célebre mimo, Lady Hamilton, que
imitaban estatuas famosas.

209
No envano, junto alas Barbys angelicales, elimaginario cinematogréfico ha explotado historias como El Mufieco Diabdlico.

210 . . . . - s
Tema archiexplotado por laliteratura de terror, en especial por los filmes de serie B, cpmp los creados por Roger Corman, y de los cuales, El muiieco diabélico

parece unremake para nifos.
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LAS ESTATUAS ANIMADAS O EL CONTACTO CON LO SAGRADO

Asi pues, las estatuas que cobran vida vienen de una
tradicién ancestral, asociadas a menudo a los mitos de la
creacién, y son un motivo comun del folklore y la literatura
tradicional, desdelaIndiaalslandia.

Como denominador comun de todas ellas, siempre se
manifiesta la fuerza de una furza divina que las “habita”, y
que reacciona a las incitaciones de las personas que la miran
o tocan. Asi, William von Malmesbury, en el s.XIl, fue el
primero que en su Chronicle of the Kings of England, relatdla
historia de un desposorio magico con una estatua. En ella
describe el poder inquietante que una estatua de Venus
ejerce sobre unjoven queirreflexivamente leintroduce enel
dedo su anillo de boda, de forma que ésta lo cierra y lo

Lo
retiene .

El tema, tal como lo tenemos en esta primera versidn,
consiste entres motivos diferenciados:

1. El'joven que entrega una anillo a una estatua, la cual
cobravidaseguidamente.

2. El nigromante o mago, al cual se echa mano para
poder recuperar el anilloy deshacer el hechizo.

3. Lacaceriaoprocesidnde dnimas, donde estd Venus.

La fabula de Venus y el Anillo inspira, pues, un tipo de
historia en la que el numen clasico se cristianiza en dos

posibles direcciones. O bien da paso a la idea de un diablo
satanico, inspirador del mal, de modo que la Venus pagana
se convierte en el diablo, como en la versién alemana de la
leyenda contada por Malmesbury y recogida en la
Kaiserchronik, también del siglo Xll. O bien acaba por
convertirse en un prodigio cristiano, de forma que el numen
eslaVirgeny que se cuentacomo unomas de sus milagros.

En estas versiones, recogidas en francés antiguo en
prosay enverso, unjoven coloca el anilloenunaimagendela
Virgen Mariay, cuando éste trata de desposar a una mujer, la
Madre de Dios le recuerda la promesa y el joven se mete a
monje (Alfonso X se hace eco de esta historia en una de sus
cantigas).

Paralelamente, la tradicidn hispanica, a partir del tema
de Don Juan y el Convidado de Piedra, relaciona el motivo de
la estatua del comendador con lo escatolégico y con la
invitacidon blasfema, es decir, con un tabu que se infringe,
como vimos en la leyenda antes citada de Gustavo Adolfo
BécquerElBeso.

Digamos que es una provocacion lo que hace que estas
estatuas actien, lo cual nos sigue atestiguando larelaciénde
estas estatuas con la magia, puesto que, en virtud de los
principios que estudiaran los magos y alquimistas, se puede
hacer que la materia cobre vida en virtud de unas técnicas
secretas.

211 . - ) . .
Recuerdese las consecuencias del oficial francés de la leyenda becqueriana de El beso cuando, borracho, trata de profanar besando la escultura de la mujer

delsepulcroyrecibe un golpe mortal del esposo muerto.
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En todo caso, estas leyendas no son sélo medievales o
del Barroco sino que pueblan el imaginario popular hasta
nuestros dias, pues hay numerosas tradiciones relativas a

imagenes que obran prodigios de Jesds, Maria o de los
santos, que hacen sefias, sudan, sangran, lloran, hablan y

. . fe e . 212
realizaninfinidad de milagros™ "

EL HOMBRE ARTIFICIAL O EL SUENO DEL DEMIURGO

El demiurgo no es nunca un creador a partir de la nada,
sino un artifice que parte de una realidad preexistente, que
es capaz de convertir o moldear, pasando por ejemplo de
una situaciéon de caos, de materiainforme, a otrade orden. La
diferencia del demiurgo, respecto al dios absoluto, es que no
todo estd bajo control, ylas fuerzas del caos -el crimen como
emblema- pueden desvirtuar o “estropear” el acto creador.
De hecho, el cientifico de la Ciencia Ficcion actta la mayoria
delas vecescomo un demiurgo.

De ahiel complejo de culpabilidad del hombre creador,
porque sus obras a menudo terminan mal, a pesar de sus
éxitos iniciales. De hecho, la “malignidad” de estas
tentativas de imitar la obra del Creador hace que estos
experimentos se asocien alo diabdlico y a las distintas clases
de magias y alquimias, lo cual no impide que Paracelso, hacia
1530, se gloriase de haber podido producir un hombre de
semilla humana, alimentada con estiércol de caballo, es
decir, que se creyera en la posibilidad del homunculo u
hombrecillo generado enlasretortasyalambiques.

Asi, el escritor alemdn A. von Arnim crea la figura de un
maniqui, a la que un conde viste de mujer para poder
declamar mejor un pasaje del Fedra y que luego le aplaude,
pero que finalmente termina llevandolo a la perdicion.
Vacilacién o duda -;mufieca o persona?- similar a la que tiene

el Nathanael de Hola Ficcién-maniamann sobre Olympia, y
que le lleva incluso a la locura. Goethe crea también en su
Fausto lafigura del homtnculo, generado por via cientifica, si
bien no posee ni espiritu ni alma. De forma parecida, el
hombre artificial compuesto de partes de cadaveres por el
Dr. Frankenstein es un ser semejante al homunculo, si bien si
posee un alma llena de sufrimientos, y cuando su creador le
niega la compafiera deseada, éste se vuelve contra ély mata
asunoviaenlanochedebodas.

Ciertamente, el Romanticismo de comienzos del siglo
XIX, al amparo de una concepcién de la filosofia natural, no
veia sino diferencias de grado entre el espiritu y la materia,
dando paso a la especulacién mds o menos cientifica sobre
estas cuestiones.

Aesterespecto, recuérdense los descubrimientos dela
galvanizacién, el mesmerismo o el magnetismo animal, lo
cual supuso labase cientifica de obras como el Frankenstein
de 1818, donde, efectivamente, Mary Shelley invoca las
teorias de Eramos Darwin para dar verosimilitud a su
argumento.

El dotar al monstruo de un alma plena de sensibilidad
es sin duda la aportacion fundamental, y lo que separa esta

212 . . . . P
Igual que hay multitud de Cristos articulados, cuyos brazos se mueven porresortes enlas celebraciones littrgicas como la Semana Santa.
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obra del cuento gdtico inglés o de la leyenda germdnica de
terror, pues su vision es claramente lade unalmaromantica.

Véase, sino, el didlogo del monstruo con el doctor para
autoexculparse de sus crimenes: “Creedme, soy bueno; mi
espiritu estd lleno de humanidad y amor, pero estoy solo,
horriblementesolo”.

Por todo ello, la historia de Mary Shelley no es la de un
muerto viviente, al modo de las historias de zombis,
vampiros o momias, sin la de una obsesidn, es decir, la
historia de un corazény de sus excesos, que se desdobla en el
doctor Frankensteiny en su engendro como dos caras de una
misma moneda, quellevaaambos ala “fatalidad”, tema muy
usado en el Romanticismo.

Si los criticos hablan a menudo de la “mujer fatal”
como tema representativo romantico, la obsesién por las
ruinas, los cementerios o la noche indican también las
fascinacidén por la vida y su reverso la muerte, simbolizadas
ambas en este ser inerte surgido de la materia y que ha
cobrado vida por un impulso, a caballo entre la magia y la
ciencia.

Poreso, el vinculo o los “pasadizos” profundos entre el
bienyelmal,laluzylas tinieblas, labondady el crimensonlo
quemas puede “escandalizar“en estas ficciones y lo que mas
las acerca a la sensibilidad de las personas del s. XXI,
condenadas también a andar errantes sin encontrar un
territorio propio, unaidentidad segura.

LA SINTESIS MODERNA EN LAS SAGAS: EL ROBOT Y EL APRENDIZ DE BRUJO

La ambivalencia hacia un robot es la misma que suscita
una mufeca que sonrie, se levanta o baila, y va también de la
admiracién al espanto o el recelo. Sobre todo, nos
sobrecoge la ausencia de sentimientos o emociones, la
mirada sin alma de sus 0jos, el gesto mecanico y compulsivo,
que recuerda el miedo atdvico a los espiritus; por ejemplo,
los muertos vivientes tienen también esta misma “vida
afectiva” nula o atenuada, la mirada del muerto viviente,
momia o vampiro es también una mirada obsesiva, fija,

s . 213
vacfa, y suconducta es compulsiva (ataca, muerde...)

213, .
Véase La Noche de los muertos vivientes

También crea desconcierto lo que podriamos llamar la
autoidentidad del robot, como vemos en obras tan
importantes como 2001: Una Odisea del Espacio, en la que un
superordenador empieza a ser peligroso para el hombre,
cuando cobra conciencia de simismo.

La misma inquietud la vemos en otras obras no menos
importantes, como en los replicantes de Blade Runner, que
buscan su propia identidad y quieren prolongar su “vida”".
Es decir, surge otra vez el tema, el alma del autémata, y se

critica la utilizacidon de estos cybors como experimentos o

214
Nétese que lo original es que el problema se plantea “desde el lado de los no-humanos”, tal como hiciera Mary Shelley al hacer que el monstruo

reclamara sus derechos a su creador.
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como esclavos de trabajo. Este tema se conecta, ademas,
con la manipulacién y la produccidn en serie de seres
humanos, en calidad de ciudadanos sumisos de una sociedad
dirigida (Un Mundo Feliz, Huxley), lo que revela, una vez mas,
que la frontera entre el hombre “natural” y el “artificial” se
desdibujan, todo lo cual genera profundos interrogantes
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eticos .

En efecto, la clonacién de seres vivos es ya un hecho
(Gattacca), y otros muchos avances en la biologia y en la
genética estdn dejando cortas algunas de las visiones
clasicas de la ciencia ficcion, como la de H.G. Wells en La Isla
del Doctor Moreau. Mds que la apariencia o el origen, es la
falta de alma, sensibilidad o libertad, lo que diferenciaa estos
“seres artificiales” de los seres humanos “normales”, de
hecho, en el origen de Matrix o de Yo, robot el preludio a la
rebelién de las mdquinas es una situacién injusta de
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relaciones entre “amos” (los humanos)y sus “esclavos” .

Se dirfa, pues, que la ciencia y la sociedad, como un
binomio inseparable, estd actuando como un aprendiz de

AUTOMATAS Y SAGAS FANTASTICAS

Las tropas (tanto del bien como del mal) que
acompafian a los héroes y antihéroes de sagas como La
Guerra de las Galaxias son ciertamente personajes corales,
meros instrumentos de sus “amos” o lideres. Por eso tienen
el aspecto de autdmatas rara vez se nos presentasn
individualizadossalvo en el caso de los Terminators.

2

brujo, que no controla del todo las fuerzas que manejay que
no sabe, pues, dénde puede ir a parar todo. Es lo que K.
Capekvino aexpresar en sudramaR.U.R, de 1920, dando una
nueva designacion al autémata de forma humana, el
“robot”.
distintivos de la falta de alma y la violencia rebelde tomaron

Como bien explica Frenzel, los antiguos signos

aqui un aspecto social nuevo: el robot se convierte en
enemigo y suplantador del trabajador y aniquila a los
hombres enlugar de hacerlos libres.

Son, pues, metafora, pues, de la deshumanizacién, que
aparece continuamente en cldsicos como Yo Robot, de
Asimov, o Marionettes Inc. de Bradbury. Perspectivas en
todo caso inquietantes y que nos enfrentan a diversos
enigmas, como los que subyacen en El Misterio de la Mujer
Autémata, del escritor Joan Manuel Gisbert, Premio Barco
de Vapor de 1990, y que recrea igualmente una historia con
ingredientes que venimos citando: un automatista recibe en
Paris, en 1821, el encargo de construir un autémata tomando
como modelolaimagen en cerade unamujer desconocida.

Es en las sagas posmodernas donde emerge el lado
oscuro, siniestro, representado en las citadas obras de Yo
Robot, Matrix, Terminator... y en la pregunta filoséfica
transformada en motor de la ficcién: ;pueden las mdquinas
pensar por si mismas?, y, si la respuesta es afirmativa, ;qué
valores o limites se pueden imponer a la conductas de estos
seres—como lasleyes de Asimov-?

15 ) . . - ‘ . .. . .
Como qué es la identidad en seres clénicos o hasta qué punto se puede manipular un embrién o elegir determinados genes.

216 L . ; . . - . PR
Poreso el filésofo P. Sloterdisk decia que el reto del futuro sera una sociedad donde puedan convivir personas, animales y mdquinas.
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La paradoja se hace evidente en Blade Runer, IA o
Metropolis (anime): seres humanos deshumanizados y
cyborgs humanizados, preocupados por sus sentimientos y
por la proximidad de su “muerte” o caducidad. Y de hecho,
en casi todas las sagas (incluidas las de anime) donde
intervienen robots siempre asistimos a un deseo ferviente
de humanizarlos, personalizarlos o “tunearlos”. No es sélo
darles una apariencia antropomorfa: se insiste en que
expresen su identidad o sus sentimientos a través de su
mirada, algo tipicamente humano (en Blade Runeresun test
ocular el que trata de descubriralos replicantes).

Para mas confusidn, entre ser humano y robot, se
establece un ser fronterizo, “border-line”, que es el cyborg,
expresién superlativa de lo siniestro, de lo inquietante,
precisamente por eso, por estar entre dos mundos y poner
en cuestidn las ideas mas esenciales acerca de, por ejemplo,
el alma. Tenemos ejemplos de ello en Alita, Angel de combate
oYorobot.

EL HEROE COMO HIBRIDACION Y RECICLAJE: CYBORGS, SUPERHEROES, PROTESIS Y MONSTRUOS

El cyborg es una mezcla de héroe y monstruo, como Hulk
& Robocop, Spawn, Los Hombres Rehechos, Los Transformers,
Robot Humanoid, Circuit Breaker, Decepticons, Valerie... En
cuanto al héroe armado de “prétesis”, Spawn puede ser un
buen punto de partida para pensar otros aspectos
constitutivos de laidentidad del antihéroe postmoderno.

En primer término, un alejamiento del tradicional juego
de espejos de la doble identidad, arribando a la problematica
condicidn de estar atrapado en un cuerpo que no es el suyo,
paralelamente a una busqueda de si mismo que tiene mucho
que ver con la memoria como aspecto esencial en la
recuperaciéonde sunaturalezahumana.

En segundo término, un deslizamiento hacia la doble
identidad, que se vincula ala naturaleza proteica del héroe, y
sus mil caras. Las prétesis han sido desde siempre un
aspecto esencial en la conformacién de la identidad de estos
personajes, en el caso de Spawn su traje posee vida propia'y
actda por si mismo, defendiendo al personaje del peligro. El

problema de la doble identidad se demarca en la misma
relacidon de Spawn con su traje, el cual hace uso de su libre
albedrio para colaborar con el personaje en sus aventuras.

Su capa lo sigue reptando como una serpiente por
entre las sombras de los callejones, las cadenas que lo
envuelven lo protegen de las balas y atacan
automaticamente frente a cualquier peligro (recuerda al
caballero de Andrémeda en Los Caballeros del Zodiaco).

Las prdtesis, entonces, constituyen otro elemento dela
problematizacién de la identidad. Practicamente no
podemos pensar en superhéroes, villanos y antihéroes sin
sus respectivas protesis. ";:Dénde consigue esos magnificos
juguetes?", exclama sorprendido el Jocker cuando Batman
se le escabulle gracias a su batsoga.
podriamos preguntarnos que seria de la identidad de

En este sentido,

Batman sin su batmovil, su batcueva, su batsefal, su batsogao
subatlaser.
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Tampoco podriamos concebir al Capitdn America sin su
escudo indestructible, a Silver Surfer sin su tabla de surf
intergalactica, a Wonder Woman sin sulazo delaverdady sus
brazaletesindestructibles, a Spiderman sin suslanzadores de
telarafias o a Iron Man sin su armadura computarizada. Las
prétesis constituyen una extensidon del héroe, el trajeresulta
ser, de cierta forma, laidentidad del héroe. Lamascara sobre
surostro es, como diria McLuhan, una extensién de su piel y,
claro, de sumisteriosamente:

Las prdtesis delinean la subjetividad del superhéroe
desde la superficie de la piel o desde la profundidad de los
huesos, no olvidemos el esqueleto de Adamantium de
Wolverine, que se proyecta al exterior en forma de garras

que emergen del dorso de sus manos a la hora de combatir
las fuerzas del mal. Ahora bien, si las prétesis configuran la
identidad desde dentro, los villanos y archienemigos
configuran la identidad desde el exterior, presentandose
como laantitesisirreconciliable del héroe.

No nos extenderemos en la importancia de los
enemigos como elementos constitutivos de identidad en la
fantasia heroica, sin embargo, nos detendremos en un caso
paraddjico: (qué sucede cuando los superhéroes se
enfrentan entre si'y de su victoria depende la supervivencia
desuuniverso?

LA PERCEPCION DE LOS AUTOMATAS: DE LO SINIESTRO A LO KITSCH

En efecto, debemos a S. Freud la reflexién sobre las
raices de lo siniestro en el arte, y de hecho dedicé una
monografia a este concepto de lo siniestro, aportando
algunas luces, desde un plano psicolégico. Siniestro,
unheimlich, es por principio lo insdlito, lo inquietante, lo
extrafio, que, al revelarse, se muestrade formamadsintensa
ydesconcertante.

En suma, serian motivos siniestros:

e Un individuo enmascarado, protegido bajo el
amparo de la mdscara, que se no revela. Un
individuo de conducta misteriosa, marginal,
portador de maleficios y presagios funestos paralos
demads; simplemente, deforme, de oficio con
secretos (v.gr. herreroso canteros medievales)...

e Eldobledealguien(v.gr.Dr.Jekilly Mr. Hyde)

e Los juegos entre lo animado y lo inanimado, por
ejemplo, las estatuas andantes, retratos
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encantados, espejos magicos,figuras de cera,
mufecas sabias y autématas; personas tal vez no
vivientes, rigidas, marmdreasy, alavez, humanas...

e La repeticion o recurrencia de una situacién o
escena, como parte de un fatalismo o destino al que
uno no puede sustraerse.

e E|l cumplimiento inexorable de un destino,
anunciado por presagios, profecias o signos
premonitorios, es decir, cuando algo pre-sentido,
temido y secretamente deseado por el sujeto se
hace realidad.

e Mutilacién o funcionamiento de partes separadas
delcuerpo.

¢ Incursionesdelofantasticoenlorealyviceversa

e La manifestacién de ciertos simbolos naturales,
como laoscuridad, lo subterraneo...
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En todos estos casos, lo siniestro encubre siempre la
sublimacién o realizacién de un deseo oculto (la
supervivencia de lavida por encima de todo), o la plasmacién
de una verdad oculta o reprimida (v.gr. deseos encarnados
en el Doble). Asi que encarnar todos esos deseos o fantasias
infantiles son también sensaciones que pueden ser
siniestras, como lo es el trabajo del Demiurgo, cogido
siempre en sus contradicciones.

Se llega, pues, a la conclusién de que una fuente
importante de este sentimiento son los complejos infantiles
reprimidos, reavivados por un nuevo estimulo. Creemos que
unainterpretaciéon semejante es demasiadorestrictiva.

Las fabulas alegdricas de Kafka y de Borges retratan
ambientes con un aire familiar, pero con presencias y
acontecimientos inquietantes, que sin duda cabe tachar de
siniestros, y eso es algo que entiende muy bien un fan de
lecturas gdticas, habituado a “casas encantadas”, que no
sonsino el “cuarto prohibido” o el “cuarto delos ratones” de
lainfancia (por eso Barbazul gusta tanto alos nifios).

Y es que el arte también insinda los aspectos mas
espantosos o tremendos a través de velos, miradas parciales
o claroscuros que permiten entrever imagenes que no
soportariamos en su plenitud, como ocurre con las visiones
de castracidn, canibalismo, despedazamiento o muerte, de
las que tanto se vale la literatura de terror mas gore.
Ciertamente, lo siniestro parece reavivar creencias ocultas,
representacionesinteriores selladas por el pesodelarazény

217
que afloranenalgunas de estasobras” .

Eugenio Trias lo expresa magnificamente: la belleza es
siempre un velo (ordenado) a través del cual debe presentirse
el caos”™. Esto mismo es la que lleva a cabo el Romanticismo
cuando pone el arte en manos de la imaginacién creadora y
bebe de fuentes como el suefio, los deseos o las experiencias
aterradoras. Es un juego -lleno de ambigiliedades vy
complicidades- pues en sugerir, ensefiando y escondiendo a
la vez, reside la eficacia de lo siniestro, su capacidad de
impactaren elreceptor.

Ademas, es una practica que lleva mucho tiempo en la
imaginerfa mas popular, como la religiosa. La iconografia
religiosa hasta el siglo XIX no deja de ofrecer aspectos
“chocantes”, como ya notara el propio F.G. Lorca a
propdsito delasrepresentaciones de ciertos santos.

En efecto, de los iconos sagrados lo primero que llama
la atencidn es ese juego entre lo hieratico o rigido (v.gr.
virgenes entronizadas) y la vivificacién a que lo somete al
creyente en didlogo con él), por ejemplo, con ciertas
imagenes de santos martirizados, muy realistas.

Otras veces, la simplicidad, la ausencia de realismo, la
tosquedad incluso de muchas tallas, desde el Romanico a
nuestros dias, realzalo que el creyente pone de su parte para
encarnar esa representacién de forma plena. Lo que ocurre
es que la figura religiosa es un medio de transportacién o
éxtasis, y através de laluz queirradia (nimbos), los trazos de
los ojos u otros signos sensoriales (el incienso, la musica... ),
seterminaporsugerirlo desconocidoyloinconmensurable.

217 . . ) - "
Es curioso que muchas de estas sagas hagan mencién expresa a la oscuridad en sus propios titulos: “La Materia Oscura”, “El Caballeros Oscuro”, etc.

218_ .
TRIAS, E. (1992): Lo bello y lo siniestro, Ariel, Barcelona.
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Comoimagen de Dios o semejante a Dios, es como una
puerta natural de acceso a la experiecia de su grandeza,
aunque también la arquitectura, el espacio fdébico, el
laberinto de columnas y arcos del arte isldmico, puede servir
lo mismo pararepresentar esa presencia de lo divinocomolo
mas grande, lo mas majestuoso, lo que excede a cualquier
comprensién. Encontramos, pues, profundas correlaciones
entre lo siniestro, lo bello y lo sublime, experiencias todas
en que la sensacion del mysterium tremendum (que es como
R. Otto llama a la experiencia religiosa) y que se materializa
enformas expresivas diversas.

Por una parte, a través del llamado kitsch agrio, se
generan objetos, actitudes e historias que, en palabras de
Trias, tienden a elaborar estéticamente los limites mismos de
experiencia estética, lo siniestro y lo repugnante, lo vomitivo
y lo excremental, lo macabro y lo demoniaco, en fin, todo el
surtido de las teclas del horror. Por otra parte, en el kitsch
dulce, la iconologia melodramdtica ha elaborado ya toda
suerte de personajes sensibleros, dulzones, autématas
amables y un largo etcétera en que el espanto del terror no
tiene cabida, a no ser como parodia, como en parodias sobre
los zombis o el gore para adolescentes (Scary Movie).

Sin embargo, el autémata, a pesar de ese efectismo
pretencioso de su creador, que lo hace kitsch y exagerado,
nos coloca justamente ante nuestro propio “espejo”, ante la
experiencia limite que algunas leyendas dicen que tuvieron
el caballero sevillano D. Miguel de Mafiara-una de las fuentes
histéricas supuestas de D. Juan Tenorio- o el propio Caballero
de Olmedo: el encuentro con el “otro igual”, con el
replicante, con el Doble, que nos mira a los ojos. Ambos se

vieron a si mismo muertos o en forma fantasmal, y eso,
cuentan, cambid la vida de Miguel de Mafiana, que desde ese
momento se dedicd a obras piadosas.

Visto asi, el autémata es de verdad el reverso de
nuestra propiaidentidad, que cobravida de vez en cuando. De
modo semejante, el océano reflectante de Solaris —un
planeta que todo él es un ser inteligente- de S. Lem, se
comporta también como un inmenso espejo donde toman
formalas pesadillas de los personajes.

Escarbar, pues, en tal Mina de las lmcigenes219 eslo que,
de forma inintencionada, hace el nifio y el joven cuando
busca en estos relatos sus propios monstruos y aprende a
convivir con ellos, ya sea Quasimodo, Frankenstein o los
monstruos alienigenas.

219 .. . . . L. . R P . P
Episodio de “La Historia Interminable” donde Bastian, ya sin apenas conciencia de si mismo, debe escarbar hasta encontrar una imagen auténticamente

suya, queledevuelvaasuser.
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3.4 Los parametros de espacio y tiempo

3.4.1 El espacio como componente de la saga: cartografia y paratextualidad.

artas y Mapas son elementos cada vez mads

frecuentes en toda saga fantdstica. Muchas sagas

empiezan, en efecto, con un mapa, que no sabemos
bien si es para guiar al lector o como croquis de estos reinos
lejanos y colosales por donde deben  viajar los héroes,
magos, campesinos... En general, en todas las sagas los
mapas juegan un papel fundamental. Asi, en las sagas de D.
Eddings (Crdnicas de Belgarath) vienen perfectamente
detallados mapas de todas las regiones: los mapas sirven asf
para ubicarno sélo hechos geogréficos (rfos, montafas) sino
la historia cultural desarrollada en la trama, por ejemplo, las
nacionalidades, rutas de caravanas...

TEXTO Y PARATEXTO, UN OBJETO TOTAL

En las narraciones, en efecto, el iconotexto, dejando
fuera la ilustracién y la imagen en forma de aleluya o de
cdmic, puede entenderse un poco como la literatura
emblemadtica del Barroco, unaimagen que centra la atencidén
del lector (como una especie de mandala o mapa-guia) y
tambiénundesarrollo en paralelo del texto.

Ciertamente, los tipos de iconotextos mas comunes en
las sagas fantasticas son los mapas o los drboles
genealdgicos, que, mds alld de su carga figurativa, hacen en
efecto el mismo papel alegdrico que los “emblemas” del
Barroco: el mapa enmarca un cosmos donde se va a mover
toda la accién, el arbol, la linea en el tiempo de los
personajes o estirpes de lasaga.

Ademas, las sagas fantasticas siempre se apoyan en
mitos etioldégicos, en historias acerca de los origenes, los
tiemposy los espacios primigenios.

El mapa sirve para visualizar esa cosmogénesis de
modo que estas “geografias imaginarias” son tan
importantes que se ha [lamado a este tipo de obras “ficcién
cartografiada”.

Lo importante es que estos elementos, en principio
casi paratextudles (colocados “ad hoc” de forma lateral, en
las primeras paginas o en las tltimas de los libros) se revelan
como piezas fundamentales para guiarse en el
macrocosmos dela narracién. Portanto mapay textossonel
objeto total, a diferencia de lo que pasa en la ilustracion de
una novela, porque estos iconos no son prescindibles, ni
tampoco tienen sentido “fuera” del texto, a no ser como
piezas del llamado “fan art” o como parte de los libros de
acompafiamiento delas sagas.

En cambio, una ilustracion de un libro suele tener
sentido auténomo al margen del texto, y el texto que ilustra
puede ser leido omitiéndola. Los “juegos” buscados en los
iconotextos narrativos son menos de ruptura que de
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cooperacién o complicidad, igual que laimagen y el texto en
la literatura emblemdtica se iluminaban mutuamente.
Ademds, las imagenes en los libros de sagas tienen también
un potencial alegdrico.

Esta es la diferencia principal con la novela ilustrada, al
modo en que por ejemplo se han publicado obras clasicas
como La Regenta, que se acompafiaron de toda suerte de
ilustraciones.

El iconotexto de la literatura fantdstica tiene, pues, un
sentido alegdrico: el caso mas claro son los mapas,
auténticos graficos donde se ha aparcado el realismo del
dibujo o de la geografia para esbozar montafias, rios y
enclaves que son claves en el relato. El mapa sirve para
concentrarse en él, es, como hemos dicho, una especie de
mandala, de “hoja de ruta” para el héroe, y, por lo mismo,
paraellector.

De hecho, en los clasicos ilustrados texto e ilustracion
suelen ser indisociables por su simultaneidad, en cambio, el
mapa se sitda en los margenes del libro justamente para
ayudar a la lectura no lineal; desde cualquier lado del mapa
se puede llegar al texto, y viceversa, cualquier episodio del
texto encuentra alguna remision en el mapa, dandose asi
unauniéndeimagen textual eimagen visual.

De este modo, cabe distinguir entre una lectura gréfica
visual asociada, que esla propia de estos clasicosilustrados y
de las modernas novelas graficas, y la lectura visual mental
que fomenta el iconotexto, y que no sirve para un episodio
concreto sino para confeccionarse ese mapa cognitivo que
gufay estructuralacomprensiéndelrelato.
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En el primer caso, lalecturaeslineal alafuerza, pueslas
imagenes van de acompafiamiento, en el segundo caso, la
lectura es, como venimos diciendo, no lineal y sirve para la
comprensién de estas mega-estructuras que son las sagas
fantdsticas (El Corazén del Guerrero).
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Ahora bien, el iconotexto, segln Jean-Frangois
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Botrel™", puede tenerunatriple funcién:

... editorial (como elemento de la «puesta en libro» mds
que como estrategia publicitaria), auctorial (en la medida en
que el artista se esfuerza por traducir fielmente en un plan
visual el proyecto mimético del texto, incluso de sus efectos
simbdlicos [Baguley, 1992]) o lectorial (como comentario o
lecturagrdfica del texto).

La imagen, sobre todo cuando esta inserta en el texto,
requiere que una historia de la literatura preocupada por la
recepciéndelas obras latengaen cuentay valore su funcién.

Enlas sagas fantasticas, las informaciones icénicas son
epitextos, por eso tienden a la lateralidad, en el sentido de
que los editores ubican, como hemos dicho, los mapas al
inicio o al final del libro, y los autores también se esfuerzan
por ofrecer iconos de apoyo, de forma que el lector se
encuentra ante una multiplicidad de cddigos textuales,
paratextuales eicdnica.

Enrealidad, laidea dela conjuncién de un espacioy un
tiempo como ambitos unicos de la ficcion fue desarrollada
por M. Bajtin a través de la nocién ya comentada de
cronotopo, mediante la cual podriamos comprender que,
por ejemplo, en el caso de Tolkien el universo de la Tierra
Mediay los restantes reinos, y el lapso concreto de la Guerra
del Anillo son las coordenadas en las que el mito despliega a
la vez la identidad y la alteridad; asi como los distintos
designios que se van conformando y que van retratandoa

2

cada (grupo de) personaje(s), por eso Frodo o Gandalf son
indisociables de este tiempoy espacio singulares.

El escenario, pues, es el auténtico protagonista, no es
un simple decorado o fondo; al contrario, es el que permite
todo el juego de posibilidades casi infinitas que se
desarrollan, tanto en lectura lineal, es decir, en un cierto
recorrido, como en lectura no lineal, si ensanchamos ese
mundo a través del seguimiento de sus precuelas, secuelas,
hilos narrativos secundarios...

Si creemos en el intimo parentesco entre mito y
religién, entonces no podra extrafarnos lo que M. Eliade ha
descrito como "espacio sagrado", que es un espacio no
continuo ni euclideo, sino que viene marcado por una
experiencia primordial, la de la fundacién de un mundo.

Y este mundo estd articulado en torno a un “eje”
cosmoldgico que une los distintos niveles, por ejemplo, el
simbolo de la montana sagrada, que llega hasta el cielo,
enseforea la tierra y hunde sus raices en el inframundo. En
todo caso, el espacio sagrado es un cosmos ordenado, a
diferencia del cosmos, y posee un centro, donde reside el
“numen’’, como dirfa Otto, la divinidad. El Olimpo helénico,
por citar un caso conocido, es la morada de los Dioses y

| “nuestro”.

analogia de este espacio alternativo y paralelo a
Pero lo que pasa en este espacio sagrado suele venir
condicionado por la manera en que se formd el mundo a
partir del Caos primordial, por ejemplo, la lucha entre Zeus y

los Titanes.
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BOTREL, J. Fr. (1996): “Novela e ilustracién: «La Regenta» leida y vista por Juan Llimona, Francisco Gémez Soler y demds (1884-1885)”, Sociedad de

Literatura Espafiola del Siglo XIX. Coloquio (1°. 1996. Barcelona), Del Romanticismo al Realismo, Luis F. Diaz Larios, Enrique Miralles, Barcelona, Universitat,
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De ahi las intersecciones o cruces entre el mundo

alternativo y el mundo “real” que se da a veces en ciertas
sagas, como Narnia, o la posibilidad incluso de ir de un

mundo a otro, como en Otherland, de Tad Williams.

Asi pues, el mito es la fuente del viaje, del periplo, y es
el que marca el centro y el destino, y eso ocurre
continuamente en las sagas fantdsticas a partir de los mitos
fundacionales que las articulan. Lo que hace la geografia
imaginaria es dibujar un “universo a la medida”, y lo mismo
pasara conlacronologia.

UN MUNDO CAOTICO DE ACCIONES IMPREVISIBLES

El autor Rudolf Otto exponia, en su libro ya comentado
Das Heilige (Lo santo)*', la importancia de los aspectos
irracionales del fenémeno religioso, lo cual pone en cuestién
el concepto de cosmos y el de destino final (o en términos
cristianos, la providencia divina).

Laidea de que el cosmos esta regulado o controlado de
algin modo, de que siempre hay alguien como Zeus que
derrota a las fuerzas destructivas o Titanes, es sélo una
posibilidad, que la mitologia literaria de Lovecraft o de King
se encargan de desmentir, con el recurso de esos dioses
ancestrales que desatan el horror primigenio y que acechan
—como en el cuento de “Los perros de Tindalos” desde
cualquier esquina.

En tal escenario, los mitos de lucha se convierten en
realidad en mitos de redencién, porque el héroe siempre
parte de una posicién muy inferior, y, saben como la cofradia
del Anillo, que la partida estd perdida casi antes de empezar
la bisqueda, sélo un milagro puede oponerse al peso de la
destruccién.

2
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En este punto, Tolkien introduce el concepto de
eucatastrofe, que es la inversién de un final anunciado vy
previsible, gracias a un hecho milagroso, como el esfuerzo
épico de Frodo y los suyos. Pero lo propio de los héroes
salvadores es su inmolacién, su sacrificio a favor de los
demas.

Sea como fuere, en una ficcién fantastica, el hecho de
dibujar sobre un plano o un mapa las ciudades principales, la
ruta arquetipica o los parajes que sirven de referencia es,
como en el caso de laiconografia religiosa cristiana, pintar el
“via crucis”, el camino arquetipico que ha de seguir elhéroey
servirde contemplaciénallector.

Porque el mito tiene un caracter arquetipico, de
modelo que ha de repetirse, (como es la Eucaristia cuando
Cristo la instituye). El mito, pues, genera un rito, y el
“recorrido” de esta geografia imaginaria es para el lector la

experiencia primordial, que repite unay otravez.

Y por eso, mas alld del fendmeno del fan fiction, no
puede resultar extrafio que los seguidores de algunas de
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OTTO, R.(2001), Lo Santo: Lo Racionaly o Irracional en la idea de Dios, Alianza editorial, Madrid.
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estas sagas hayan constituido una especie de “culto” o
hagan sus fiestas, Evidentemente, la diferencia sustancial
entre ficcidn/realidad aqui queda en suspenso, lo que
importa es que, tras la mitomania, se esconden conductas de
raiz religiosa; ademas, como hemos visto, “fan” deriva de
fanaticus, relacionado con fanum, templo, lugar sagrado, y ya
primitivamente designaba esta actitud exaltada de los
servidores del santuario.

Asi que lo seguro es que los dos discursos, el textual y
el cartogrdfico, se interpenetran, dando lugar a una especie
de texto hibrido, transdiscursivo.

GALAXIA
oe MERA

Bra guilia

/ dquilia

Serquilia

Cepualia

Tueilia®

FUNCION INICIATICA DE LOS MAPAS

El mapa de las sagas fantdsticas situa los enclaves y, en
potencia, los itinerarios de la ficcién, iluminando el trayecto
delalectura. Al presentar el mapa como unaespecie de texto
iconico paralelo, no hay duda de que se pretende enriquecer
la lectura. El mapa fantastico haria, ni mas ni menos, lo
mismo que el mapa de Africa central en la edicién de Hetzel

Es lo que estamos defendiendo al subrayar que tales
elementos no son decorativos sino fundamentales, pues al
introducir un mapa en el texto lo que hacemos es crear una
interaccién que trasciende a cada uno de los discursos por
separados, por eso hablamos de discurso hibrido, lo cual
no sucede no sélo en libros, sino también en videojuegos,
mangas...

Sea como fuere, ademds de los cuatro puntos
cardinales, en los mapas fantasticos, el lector aprende a
ubicar en cada uno de los reinos, parajes o caminos, la
presencia de las “fuerzas” y personajes en conflicto; y eso
nos sitia nuevamente ante la funcién del héroe como
resistencia a esas fuerzas desatadas y, siempre que puede,
de elemento “salvador”.

de la obra de Verne Cinco semanas en globo: con sus
inexactitudes, lo que en realidad se pretende es ilustrar el
recorrido del globoidentificando las regiones sobrevoladas.

Pues algo asi pretenderian Tolkien y otros autores y
editores de estas sagas fantasticas al poner a disposicién del
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lector un mapa-mundi (da igual en este caso que sea
fantastico o no), que ayude al mismo como una especie de
GPS, sélo que aqui el “tour” o viaje es la propia lectura de la
aventura.

Lo que pasa es que en la geografia no fantdstica el
lector tiene en potencia un conocimiento del mundo objeto
de la narracidon que puede ser cotejado; en la geografia
imaginaria, no, los limites trazados por el autor, en su texto
y/o en su mapa, son toda la informacion disponible, y
conocer de verdad dichos limites es la primera aventura, la
hermenéutica ointerpretativa

Porque el mundo estd poblado de signos, como decian
los clasicos, e interpretar bien las “sefiales” de ese mundo
importa no sélo para la comprensién de las fuerzas que
operan en ese mundo sino para la propia supervivencia del
lector enla ficcidn, en tanto que alguien que se identifica con
laaventurayconsuhéroe.

En resumen, el mapa de los relatos de viajes marcan lo
mismo una zona o escenario general que detallan posibles
itinerarios orutas delaaventura.

Da igual que el referente sea real o imaginario, lo
importante es que con el mapa se produce lailusién de quelo
representado existe entodosy cadauno de sus detalles.

EL MAPA, ESTRATEGIA UNIFICADORA DE LA SAGA Y TABLERO DE JUEGO

A tenor de lo que venimos diciendo, el mapa se
convierte también en una estrategia unificadora de la saga
al ofrecer un elemento de totalizaciéon contrapuntual al del
texto, o paralelo al mismo; es ademas un perfecto tablero de
juego donde ir mas alla de leer: contemplar, jugar descifrar,
representar, actuar (dimensién ostensiva del texto).

222
A este respecto, Clement Levy hace unas
observaciones muy interesantes entre la diferencia entre
leery contemplarunmapa:

Lire une carte signifie la comprendre en déchila

Ficcién-maniarant les symboles et les inscriptions qui la

composent. Celarevient dse figurerenesprit'espace

222Véase http://www.ditl.info/arttest/art257.php
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géographique dont elle est la projection et la réduction,
mais dans son relief et ses dimensions tels qu'ils sont
indiqués dans la légende, emplacement de la carte ou
sont spécifiées les conventions cartographiques
utilisées. Cette lecture s'apparente pourtant a une
traduction, et semble étre l'inverse du travail du
cartographe.

Cette lecture de la carte s'oppose a la

contemplation, qui ne requiert pas de carte aussi précise
et conforme aux régles de la cartographie, pour étre
satisfaite. La contemplation d'une carte ola Ficcién-
maniare au lecteur le plaisir esthétique de retrouver le

cadre spatial de ce qu'il lit, mais comme support de sa

remémoradtion du récit de voyage qu'il vient delire, ou de

sa réverie sur les voyages possibles dans les espaces
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figurés. Certains auteurs sollicitent ainsil'imagination du
lecteur et tirent parti de la modalité contemplative de
lectured'unecarte.

L'analyse que fait Pierre Jourde de la carte qui
accompagne Le Seigneur des anneaux confirme cette

hypothese : « la _carte se développe de facon plus

autonome et prend, en quelque sorte, une valeur

intrinseque. Elle n'existe plus seulement en fonction de
la_narration. Des lieux, des noms y figurent qui
pourraient étre ceux d'autres histoires, mais qui ne
s'articulent pas dans celle qui

nous est racontée ». Cette mention d'autres lieux rend

plus vivace l'impression que le monde inventé par
TOLKIEN existe bel et bien. Mais qu'il s'agisse d'une
fiction cartographique n'empéche pas la réverie sur les
noms de lieux de pouvoir nditre de la contemplation
d'unecarted'unlieuréel.

Une carte détermine donc un autre type de lecture
au sein d'un texte, et permet aussi de porter sur I'ceuvre
un autre regard: entrelacs de texte et de représentation
graphique proposés au lecteur, elle tend vers une plus
grande complétude car elle ancre les mots dans un

référent géographique, réel ou non, et se pose face a un
univers dont la carte est entre les mains du
lecteur.(Subrayados nuestros)

En resumen, estos mapas de las sagas sirven para
resaltar la unidad ficcional de la misma; como recurso, el
mapa es un marco paratextual hecho no sélo para ser leido,
descifrado, sino para ser contemplado, ya que ofrece placer
estético y ayuda a rememorar libremente lo que se acaba de
leer.

El mapa se hace asf auténomo, con un valor intrinseco;
los puntos y nombres que se sefalan podrian evocar,
ademas, los de otras historias posibles. Junto a esta funcién
de lectura centrifuga o divergente, por usar algun término,
estd también la otra posibilidad de leer el mapa y el texto de
forma centripeta o convergente: la imagen “ancla” las
palabras al mapa de situacién, que es asi un auténtico croquis
oguia.

O sea, el mapa ilustra el texto, se colocan como la
equivalencia de su mirada, y tienen, pues, una relacién mas
estrechay menos libre. Completar la informacidn vs. sugerir o
incluso decorar con motivos alegéricos (v.gr. cartografia
barroca) son dos extremos que amenudo pasan por estados
intermedios en este tipo deilustraciones.

TOPONOMASTICA LEGENDARIA, LA BASE DE LOS NOMBRES DE LUGARES Y PERSONAS DE LAS SAGAS

Otra funcidn importantisima del mapa fantastico es
estar acompafiado o implementado por los nombres, es
decir, los topdnimos, que encuentran aqui su receptdaculo
natural. En realidad, todas las cosmogonias tienen un
rosario de nombres de lugar y de accidentes geograficos,
que sdélo los mapas pueden ubicar con orden, como en los
portularios einsularios.

De hecho, a veces lo importante no es la toponimia
mayor sino la toponimia menor, el nombre concreto de
parajes.

Sélo echando un vistazo a los nombres de lugares y/o
personas, vemos que las sagas practican no sdlo la creacién
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de mundos alternativos sino la de lenguas nuevas, como la
lengua élfica de Tolkien. Los nombres de ESDA, por citar un
ejemplo conocido, sonreveladores:

1. ARAGORN

*ARWEN UNDOMIEL
3. *BOROMIR
4. *DENETHOR
5. *EOMER

6. *EOWYN
7

8

9

N

*ELROND
*FARAMIR
*FRODO
10. *GALADRIEL
1. *GANDALF

12. *GIMLI
13. *GOLLUM
14. *HALDIR

15. *ISILDUR
16. *LEGOLAS
17. *MERRY
18. *PIPPIN

19. *RADAGAST
20. *SAM

21. *SARUMAN
22. *THEODEN

Es sabido que estos nombres provienen de personas
reales, lenguas antiguas o idiomas inventados por él mismo,
y que Tolkien utilizé ndrdico antiguo, inglés arcaico y
finlandés, aunque también cred varias lenguas élficas, el
idioma orcoy otros muchos mas.

LA IMPORTANCIA DE LA TOPONIMIA Y LA ONOMASTICA DE ORIGEN LEGENDARIO

Laforma en que llamamos a los sitios donde vivimos y a
nosotros mismos nos pasa a menudo desapercibida o bien
aparece como una curiosidad lingistica o histérica mas que
como unarealidad conssignificado vivo.

Nada mds lejos de la realidad. La toponimia se
constituye, como se ha dicho, en un mapa mental que nos va
descubriendo la presencia ineludible de los otros, los
primeros, en un territorio y tiempo que ahora nos pertenece.
El mundo globalizado y complejo en que vivimos nos sirve a
la vez, como si fuera un espejo, para aislar en el conjunto un
perfil que es el nuestro, unas raices propias, y lo son sin duda
los nombres que usamos para llamar nuestro pais, nuestra
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comunidad, nuestro pueblo, nuestra calle... es decir, todo
ese continuum espacial que nosotros acotamos
discontinuamente mediante signos que son algo mas
rétulos, son nuestra propia historia, nuestra forma de
relacionarnos con un pasado y unafamilia que nos preceden.

En la Toponomastica podemos hacer dos grandes
grupos, las palabras motivadas y las palabras no motivadas,
por ejemplo, Compostela es una palabra motivada, generada
por un mito o una historia a la que alude el nombre, "Campo
de estrellas", en cambio la calle Camelias o Gardenias es una
nomenclatura urbanaamenudo aleatoria.
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Sucede ademas que esta divisidn se solapa con otra
muy importante: la de topdnimos "oscuros" y topdnimos
"transparentes".

El término El Romeral es transparente, pero Laminiturri
es un vocablo de origen euskera, que es el nombre de una
fuente del pueblo riojano de Ojacastro y que, segun
“parece" quiere decir, La Fuente de la Lamia, pues enrelacién
aéstalos vecinos cuentan, como algo veridico, laleyenda de
una mujer con pies de ave, tal como es representada en el
folklore peninsular del Norte. Y Lamiako es también el
nombre de un barrio de Vizcaya, como hay otros étimos en
Asturias (Deva, Navia...) que recuerdan a divinidades
prerromanas, y todo ello parece que vaya, al pasar de una
épocaaotra, perdiéndose enla conciencia del hablante.

Ciertamente, el comunicador no conoce bien los
étimos del latin ni mucho menos los sustratos prerromanos,
pero si es verdad que conserva una memoria histérica mas o
menos difusa, y usa un término intuitivamente, como
cuando usa “dar tarascadas” aludiendo sin saber a la
Tarasca, el dragén o monstruo mitico de la ciudad francesa
que le dio nombre -Tarascén- y que Santa Marta domind
milagrosamente.

Pero otras muchas veces no hay detras una leyenda
registrada, sino que, como en las denominaciones Barranco
de la Encantada o Huertas de Animas, apenas queda mas que
el nombre, sospechamos por donde pudo ir la historia pero
hemos perdido en el camino los detalles, precisamente
porque la toponimia, como la lengua misma, es creacién
colectiva.

Es algo que vemos bien a propdsito de los teénimos y,
en particular, de los nombres de virgenes: ciertamente, unos

proceden deforma “vertical”’, de advocaciones “impuestas”
por la Iglesia (v.gr. Virgen de la Merced), pero otros muchos
entroncan con esta veta leyendistica, y asi tenemos “La
Virgen de la Colina” de Friburgo, por estar ahi la llamada
“colina de las apariciones”, o la virgen local, de pura cepa, al
modo de la pacense “Virgen de Bétoa”, auténtico “genius
loci”, cuyonombre no podia sersino ése.

Pues bien, se calcula que de cada 100 topdnimos,
aproximadamente un 90% pertenecen a este grupo, pero
sigue habiendo un 10 o incluso un 15% de términos cuyo
origen hay que buscar en una leyenda, un mito o algo "que
dejé huella" lacomunidad, por asidecir.

Asi que un estudio sobre las relaciones entre mito y
espacio debe privilegiar estas voces en principio "raras" pero
que, adiferenciadelas aleatorias o transparentes con que un
alcalde decide "nombrar" un barrio, preservan el patrimonio
cultural de una comunidad.

Es algo que saben muy bien en Roma donde, por
motivos evidentes, se cuida y se referencia al maximo Ila
denominacién de cadarincén de la ciudad y sus alrededores.
Ademas, la toponimia legendaria da pistas ala investigacion
arqueoldgica y descubre, por ejemplo, bajo la capa de un
cristianismo popular, indicios de cultos paganos a través del
nombrereiterativo de ciertos parajes, animales, etc.
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LOS LUGARES DE LA MEMORIA: LAS APORTACIONES CONVERGENTES DE P. NORA'Y M. BAJTIN

Los llamados lugares de memoria que define el
profesor francés Pierre Nora son equivalentes a los
Cronotopos del ruso M. Bajtin, son lugares de significacion
paralamemoriasocialy cultural, donde persiste unavoluntad
derecuerdoy de afirmacién de ese lugar, personaje o evento
en su singularidad (v.gr. Santa Eulalia, su tumba, etc.) ,
mostrada a través de una toponimia tanto infusa —centrada
en el lugar- como difusa, con ramificaciones en otras partes.
Segun esta definicidn, el Hornito de Santa Eulalia de Mérida -
sea o no el lugar real donde se efectud el martirio- es un
“lugar de memoria”, un referente claro del patrimonio
cultural comun, como lo es, a nivel mas amplio, el Camino de
Santiago y sus enclaves principales, que rednen estas
cualidades, pero no asi todos los lugares prehistdricos o
arqueoldgicos, que no son lugares de memoria si no se ha
dado previamente una continuidad cultural, de hecho puede
haber yacimientos importantes (v.gr. la ciudad visigoda de
Recdpolis) sin apenas conexién con la memoria social y
culturaldelazona, debido aun corte brusco o unolvido.

En las Sagas, pues, estos lugares de memoria son
marcados y ensalzados continuamente, como las ciudades,
torres, bosquesy otroslugaresimportantes en El Senor delos
Anillos, donde acaecen las batallas, asaltos, alianzas, etc.

La tipologia de Pierre Nora es muy rica, un “lugar de
memoria” puede ser un monument ou un ensemble
historique, un paysage culturel, une bibliothéque, une
université, un mémorial, un lieu ol s'est fait I'histoire d'une
communauté ou d'un peuple, pour le meilleur ou pour le pire
(par exemple, camp de concentration d'Auschwitz-Birkenau,

prison de Sighet, salle de signature d'un traité de paix, etc).
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Asi pues, cualquier lugar, en principio, puede ser
investido de esta significacidn social y cultural, con tal de que
en él se condense una experiencia humanarelevante parala
comunidad, de modo que, aunque en la toponimia
legendaria clasica lo que predomina son los parajes rusticos
(Fuente de la Mora, Cancho de la Bruja...), vemos que en las
sagas cualquier lugar puede ser investido con un nombre
(toponimia mayor [ toponimia menor).

A nadie se le escapa, por ejemplo, que cada cultura
hace su propia tipologia de espacios, asi, las culturas
antiguas, mdas que la divisién entre por ejemplo
campo/ciudad, lo que hacen es separar claramente los
espacios/tiempos profanos de los espacios/tiempos
sagrados. Asi, un santuario, es siempre un santuario, un lugar
consagrado, y por ende, un lugar de memoria.

También son lugares de memoria los otros edificios de
uso civil, como los palacios o castillos, que forman parte dela
memoria social, y todo aquel otro recinto donde se coloque
una placa, un monumento, un memorial... por ser, por
ejemplo, el lugar donde se celebré una batalla. A este
respecto, esta claro que sobre los lugares de una comunidad
operan, eventualmente, fuerzas histdricas de gran impacto
en la comunidad, como es en las sagas los lugares contra los
que arremeten las fuerzas de Mordor. Misma intensidad
emocional que -por citar un caso no de la ficcién- se da en el
guetto judio de Varsovia, los campos de concentracion...
sitios donde hay unaintensidad especial de laemocidn, y, por
tanto, delrecuerdo.

Los lugares de memoria deben estdr glosados por
memoriales o placas, auténticos “banderines” para marcar



INTRODUCCION AL MUNDO DE LAS SAGAS I

esos espacios/tiempos tan relevantes para todos, o para casi
todos. Estossefalizadores, en las sagas, son los mapas, que,
en coherencia con esto, no se limitan a sefialar puntos o
caminos en el territorio sino lugares que tengan un
significado colectivo, y por eso se llenan con signos de
hospederias, encrucijadas, puentes... dando al mismo un
aspecto figurativo.

En resumen, la Toponimia Legendaria viene a ser el
espacio investido por el mito. En este aspecto hay que
prestar atencién cuidadosa a los nombres de lugares y
personas, y seguir el rastro, por ejemplo, de los

hagiotopdnimos o teénimos, o de sus manifestaciones
(litofanias, fuentes, rios, cuevas...), pues lo cierto es que
estdn dando testimonio de un "genius loci", de una
deidad/personaje/culto sobresaliente, localizado en un
punto/espacio/tiempo de esa comunidad.

Tras los nombres de los personajes vy accidentes
geogrdficos de las sagas hay, a menudo, una historia
condensada, una leyenda o alusién mitoldgica que el autor
ha creado, en perfecta consonancia con la historia o la

psicologia del personaje.

3.4.2 El tiempo como componente de la saga: cronologias.

ara entender bien las sagas fantdsticas no basta con

entender el funcionamiento de sus espacios miticos

sino la dimensién temporal en que se desenvuelven,
las lineas cronolégicas.

Asi, la épica saga mitoldégica creada por John Ronald
Reuel Tolkien a través de El Sefior de los Anillos narra una

cronologia desde la creacidn de la Tierra Media a través de
todas sus edades. La cronologia esta dividida en edades y
presenta personajes emblemdticos de cada una de ellas y
c¢dmo van a influir en su transcurso, es decir, cdmo
construyen la evolucién de los pueblos de la Tierra Media. O
lo mismo pasa con el otro ciclo, objeto de multitud de

. . , o 223
recopilacionesylineas cronoldgicas trazadas al detalle™".

ESPACIO PARATEXTUAL, ILUSTRACION, COMIC, ESCENARIOS DE CAMPANA DE LOS JUEGOS DE ROL...

Bajtin acuid el concepto de cronotopo para designar
esa ubicacién espacial y temporal del relato como marco
determinante del mismo sobre el que se construye la
identidad y la alteridad (v.gr. dispersién de regiones en
Tolkien).
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http://www.delos.fantascienza.com/delos48/swcrono.html

Lo interesante son las distintas funciones que el
espacio adopta como cddigo dentro de las sagas. La primera
que hemos visto, de forma muy redundante, es su
aportacién al paratexto, la inclusién de mapas, croquis o
arboles genealdgicos en posicion liminar, en el umbral del
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libro, cerca de la portada o contraportada, para reforzar su
caracter deayudamemoria o “guia de viaje” delaficcidn.

Pero también su visualizacion, con toda su
parafernalia, no nos deja en la simple “informacién de ruta”
sino que entiza al concepto de universo paralelo, serequiere
un mapa pues adonde vamos no es “el mundo conocido”
sino “otro(s) mundo(s) posible(s)”.

En efecto, en las historias clasicas de los superhéroes
de la DC Comics habia universos muiltiples, cada uno con sus
héroes, y se denominabanm como Tierra-1, Tierra-2, Tierra-
S..., creando una gran riqueza de mundos paralelos. Con
todo, el multiverso fue eliminado, por motivos igualmente
comerciales, en la Crisis en las tierras infinitas, una mini-serie
publicada en 1985, haciendo desaparecer algunos héroes y
creando un dmbito nuevo comun.

Valga un multiverso heterogéneo o un universo como
marco unificado, lo importante es que sirvan de “tablero de
juego” de las peripecias y acciones de los personajes, en lo
quelosjuegos derolllaman “escenarios de campafia”.

A este respecto, no debemos olvidar que Dragones y
Mazmorras, un juego de rol de 1974, propicid diversos
mundos tan conocidos como Dragonlance, Greyhawk,
Ravenloft o la Tierra de las Brumas, Reinos Olvidados, Sol
Oscuro o Eberron, mundos ficticios creados para ambientar
escenarios de campafias del juego de rol Dungeons and
Dragons.

Cada uno, por supuesto, con sus variantes, asf
Ravenloft es un mundo de horror, donde todos sus
habitantes son seres malignosylos personajes lleganaéste
desde otros confines como parte de pruebas o castigos.

En cuanto a la temporalidad, la idea de tiempo mitico
también fue desarrollada por Eliade, en relacién estrecha
conlaidea de cosmogénesis, es decir, de crearuncosmosy,
al mismo tiempo, de renovarlo en el curso de algin afo:
espacioytiempo circular se apoyan mutuamente.

En resumen, espacio y tiempo como ambitos
completos son, como diria Kant, formas a priori de unasaga,
los parametros previos en que debe ubicarse cada ficcion.

CONCLUSIONES: LAS SAGAS COMO TEXTO Y CRONOTOPO LEGENDARIO

Asi pues, Cronotopo es la organizacion del espacio y el
tiempo para darformaalaidentidadylaalteridad inherentes
alas sagas. En TOLKIEN y en otras fantasias histdricas unos
ejes temporales (genealogias) y espaciales (el mapa) sonlos
quevertebranelrelato.

Cronotopo es también el conjunto de caracteristicas
del tiempo del espacio en el interior del género, y que remite
aunaorganizaciéndelmundo:
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"Bajtin advierte que el proceso de asimilacién de historia
y literatura pasa por la definicién de un tiempo y un espacio.
Esta definicion el critico ruso la llama el "cronotopo", de
cronos: tiempoy topos espacio.

La cronotopia es el centro organizador de los eventos
narrativos fundamentales de una novela. A ellos les pertenece
el sentido que le da forma a la narrativa. El cronotopo hace
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visible el tiempo en el espacio y permite la comunicacién del

45y
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evento: es el vehiculo de lainformacién narrativa.

En efecto, espacio y tiempo son, como diria Kant, las
formas a priori de la narrativa, los parametros o coordenadas
desde las que arrancara la historia, desarrollada con unos
personajes yunos patrones oitinerarios posibles.

Una y otra vez se ha descrito lo que hay dentro de la
narracién como una especie de mobiliario o contenido, mas
omenos completo, pero el cronotipo seria el continente.

En las sagas el mundo es lugar abierto al viaje, la
exploracién o la incursién; ni el espacio ni el tiempo estan

3.5 EL PERFIL O LA CONFIGURACION DEL CICLO:

eguramente los intercambios entre los distintos

medias son un rasgo novedoso de las sagas

fantasticas contempordneas, A. Besson lo llama la
“tendencia alarecuperacién aldgrafa” (tendance a la reprise
allographezzs). Los trabajos de ésta serelacionanasuvezcon
lo que anteriormente resefiamos como escuela de la
Universidad de Laval (Québec), que ha desarrollado como
tematica de investigacion las literaturas populares y Ila
cultura mediatica”® y que ha acufiado conceptos tales como
transficcionalidad, interfabulas, polidiscursos,
politextualidad...
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BESSON, op. cit., p.135.

reticulados, acotados, sino que son el campo libre donde
chocanlas fuerzas en conflicto.

Por eso no son precisos mapas de carreteras en el
sentido moderno del término: el héroe conoce
instintivamente su camino, y si se pierde, es ayudado poruna
fuerza superior, no por unaindicacién o sefial de ruta.

En la concepcidn mitica, el espacio sagrado tiene un
centro y una periferia, igual que el cosmos se opone al caos.
Pero hallar el centro es como querer encontrar el occidente o
el oriente, es una cuestion de progresién en la tarea
encomendada.

FICCION Y TRANSFICCION DE LAS SAGAS.

Asi pues, la saga no es sdlo una creacién folkldrica o
literaria sino que haresultado ser “porosa” a otros lenguajes
y formatos, y se ha ampliado, consecuentemente, a otros
dicursos, como el cine, el cdmic, el rol... a través de
compartir universos narrativos.

Es evidente que la cultura impresa, por sus
caracteristicas, siempre ha considerado la obra como algo
cerrado, identificando la originalidad, singularidad o
individualidad con lo literario, cuando es sabido que no sélo
en la cultura folkldrica sino en la propia cultura literaria de la
Edad Media la originalidad no era sino la forma en que se
retomabantemasy tépicos de unacervo compartido.

La cronotopia de Borges. Véase versién digitalizada en http://www.redesc.ilce.edu.mx/redescolar/biblioteca/fondo2000/tiempos/5.htm]

226 . ) . o L s
http://www.crilcg.org/. Véase en especial el proyecto Recueil, série, transfictionnalité.

Lapolytextualité enlittérature contemporaine, por el GRR, grupo de investigacién sobre la coleccién (recueil).
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FICCION Y TRANSFICCION

En esta visidn mds amplia de la obra de ficcién, que mas
alla de una realizacién concreta, que la considera no sélo en
su singularidad o unicidad —como un libro- sino como parte
de un conjunto mds amplio, es donde las aportaciones de
Saint-Gelais”' son mas notables, pues al ubicar una obra
concreta en el horizonte mayor de la serie, el ciclo o la
coleccidn, ganamos sinduda en perspectiva.

Lo primero, pues, es distinguir la ficciéon primordial, es
decir, el origen reconocido de una saga o serie, de toda su
“estela”, es decir, su “transficciéon”. La ficcidn original no
sélo es un texto Unico en si mismo sino que pone los
“mimbres” para otros, abre todo un mundo de posibles
“itinerarios narrativos” (Bremond).

Claro estd, hay una asimetria entre ficcién y
transficcion, pues si bien la ficcidon original puede surtir de
informacidn a la transficcidon, no se puede decirlo mismo ala
inversa, lo mds que hace la transficcion es reinterpretar la
ficcion original afadiendo ciertas claves o elementos, es
decir, haciendo una especie de glosa o lectura anotada (cf.
Midrahs rabinico) de lo que se considera ya versién candnica
deunahistoria.

La forma mas sencilla es prolongar la historia con un
hilo adicional, por ejemplo, cuando el protagonista principal
ha muerto, como en el libro de Andrés Trapiello Al morir Don
Quijote, donde se cuentan las peripecias de otros personajes
secundarios del Quijote o cuando en una historia de
manga/anime de corte romantico los fans contintdan la
historia de los personajes en su etapa universitaria, mientras
que en la obra original habfa conluido la saga “oficialmente”
alentrarenella, como enKimagure Orange Road.

227 .
Op.cit.
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La casuistica es amplia, pues el mundo transficcional
puede incluir la ficcidn originaria, como en el caso que
acabamos de citar; o puede que lo que haya entre ambos es
una analogia profunda pero no literal, como un mito que se
repite, a modo de los numerosos relatos de ciencia-ficcion
que retoman el Génesis biblico como patrdn, aunque con
matices o correcciones respecto a éste; o incluso puede
haber una relacién alternativa, el mundo transficcional
como unanegaciéndelaficcidn originaria.

Asi, el héroe transficcional no es una prolongacién sino
unaréplica o contraparte del héroe de la ficcidn original: vive
una vida diferente, tiene un destino distinto. Un caso
ilustrativo es la creacidn de réplicas en negativo, por ejemplo,
los héroes de la saga de cémic Sindicato del Crimen, como
Ultraman, que es un duplicado de Superman, SuperWoman,
de Wonder Woman, Owl-Man, Batman... con la idea base de
los universos paralelos, siempre se pueden crear mdltiples
posibilidades (no olvidemos que en el anime Los Caballeros
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del Zodiaco, los enemigos de los caballeros de bronce en los
inicios de la saga eran ellos mismos en su versién oscura y
maligna).

La transficcion, pues, se configura como un viaje por
los distintos intertextos. Permite a los lectores, por ejemplo,
saber qué pasa antes del principio y después del final de la
ficcidn originaria, las precuelas y secuelas del cine.

De este modo, el concepto de transficcionalidad nos
lleva a arominizar la idea de una ficcién orginaria (que a
menudo se identificacidn conla creacién de unos personajes o
un argumento base, como aparecen en los créditos de
muchas peliculas, que son versiones mas o menos libres, y
que avisan “segln personajes creados por...”) con la
transficcion o pluralidad de textos o discursos que sigue a
aquélla, y que tienen como nexo comun, por ejemplo, un
héroe o universo narrativo compartido. Por eso deciamos
que una saga se puede entender también como un conjunto
transficcional.

Por tanto, volvemos a la misma idea del comienzo: en
lugar de primar y focalizar la mirada sobre un texto, en su
unicidad o en su interior, debemos alzar la vista a un
continuum o género, de forma que percibamos las relaciones
de un texto, en singular, con la pluralidad de los otros textos
y/odiscursos conlos guarda alguna clase de filiacién.

Se puede decir, por tanto, que lo que forma una
“conjunto transficcional” es el didlogo que entabla una obra
dada con otros textos, autores, géneros y discursos, tal como
ha ocurrido con el Quijote y todas sus variaciones textualesy

228 . . . . .
Véase ResidentEvil: Apocalypse; Resident Evil: Genesis; Zero Hour:
1. The Umbrella Conspiracy 2. Caliban Cove
3. City of the Dead

5.Nemesis

4.Underworld
6.Code: Veronica

audioviosuales. Lo cual es sin duda una modalidad de lo que
Bajtin explica como “dialogismo” y su fruto, la polifonia
textual. (A quién pertenecen los universos de ficcion? Esto,
que en principio puede parecer un tema legal, es un
indicador de los nuevos tiempos: el autor de origen, los otros
autores, las editoriales, las productoras, el receptor mismo...
todos son comensales de este “festin”, que, ademas, tiene la
milagrosa propiedad de regenerarse a medida que es
consumido.

Es decir, se nutre de una comunicacién multilateral, que
va desde unos agentes a otros por vias a veces insdlitas.
Porque la obra vive aparte de sus autores reales o de su
cadena comercial: el fandom nos demuestra que los
aficionados son capaces de apropiarse de obras de autores
vivosy continuarlas por su cuenta.

Un colorario importante de lo anteriormente
comentado es que la ficcién originaria-que normalmente ha
sido siempre un mito, una saga o una novela, es decir, una
expresion literaria, o folkldrico-literario- puede ser un
discurso no verbal, como son los casos de Stars Wars,
primero una pelicula, o Resident Evil, antes videojuego y

peliculaquelibros de éxito de S.D. Perrym.

El concepto de serie implica, pues, que se cuenta con
un patrén o fabula-tipo, que puede evolucionar y
desplegarse como el hilo de un ovillo, en una palabra,
metamorfosearse.

Visto asi, es menos relevante el nimero de libros, pues
al tener un cierre eldstico, podemos decir que cada libro o
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pelicula lo que hace es proveer de un cierre parcial,
circunscrito a una parte de la misma: la saga o ciclo no se
confunde con el libro, el ciclo, como dice A. Besson, es de
algin modo trascendente y de ello da buena prueba una
serie de elementos supratextuales como los prefacios o
prologos, los paratextos, los mapasy otros hilos conductores.

Cuando una saga o serie se perfila, alcanza una version
digamos “candnica”, aparecen los epigonos, los
continuadores, y como los rabinos que hacen lecturas
comentadas o midrash delas escrituras, las nuevas versiones
revisitan y reinventan las historias o patrones con nuevas
acomodaciones, que son siempre apropiaciones, formas de
actualizar esos mismos contenidos, que al finy al cabo es lo
que hace el fan-fiction, extrapolar los relatos idolatrados a
todaclase desituaciones.

En el fondo, el texto tiende al infinito porque susbiste
la polaridad enunciacién/enunciado, al mundo de lo ya
contado o escrito se superpone el mundo de lo comentado;
el ahora/entonces, o actualfinactual (Weinrich) equivale a
este doble plano de lo cerrado o singularizado alo abierto, a
lo que puede continuarse. Muchos portales de Internet no se
centran precisamente en la obra de Tolkien, como tal obra
literaria, sino el universo delaTierra Media, y esto esloque es
objeto de completamiento, de aportaciones de todo tipo.

Esta necesidad de completar datos ha llevado, en el
caso delas sagas, a prontuarios, diccionarios y toda suerte de
elementos para explicarlo que en el cine se llamala precuela
y secuela, el antes y después de la ficcidn, los vectores de la

2

trama mads alld de lo que se cuenta en ese libro o pelicula, o
sea, la transficcionalidad.

La transficcionalidad es, como ya hemos dicho, una
especie de mdquina para viajar a través de los intertextos y los
interdiscursos, desde la literatura a las artes figurativas, del
cine alos videojuegos.... Por lo demds, no es algo exclusiva
de la paraliteratura, de las sagas, ciclos o series, sino que
también abunda en la literatura general y en la mitologia, ya
nos hemos referido al Quijote, y lo mismo cabe decir de Ia
iconografiaquelo que hace es visualizar mitos clasicos.

Con estos principios, podemos poder en cuestién uno
de los “dogmas” del estructuralismo literario, la autonomia
de la obra literaria, el autotelismo o intransitividad de la
misma, algo relativizable si hablamos del ciclo o saga, en la
medida en que ésta trasciende a la obra en concreto y
confiere a cada libro un valor, una posicidn relativa en ese
conjunto macrotextual. Como las dos partes del Quijote,
también las obras o ‘“cuentas” de una misma saga
conforman un espacio complejo que se alimentan unos de
otros, y que incluso pueden entrar en una cierta “colisién” si
se introducen datos o enfoques que no casan bien con la
ficcién original (“alérgenos”, los llama Saint-Gelais).

Seguramente los intercambios entre los distintos
medias son un rasgo novedoso de las sagas fantasticas
contemporaneas, A. Besson lo llama la “tendencia a la
recuperacién alc’)grafa”zzg. Los trabajos de esta profesora se
relacionan asuvez conla escueladelaUniversidad de Laval

29
BESSON, A. (2004): D'Asimov a Tolkien, cycles et séries dans lalittérature de genre, CNRS Editions « Littérature ». La Tesis doctoral en que se basasellama« A

suivre », cyclesromanesques en paralittérature contemporaine, domaines franqais et anglo-saxon
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(Québec), que ha desarrollado como temdtica de

investigacion las literaturas populares y la cultura
esge 230 -

medidtica™ y que ha acufiado conceptos tales como

transficcionalidad, interfabulas, polidiscursos,

politextualidad...

Asi pues, la saga no es sélo una creacion folkldrica o
literaria sino que haresultado ser “porosa” a otros lenguajes
y formatos, y se ha ampliado, consecuentemente, a otros
discursos no verbales, como el cine, el cémic, el rol... através
de compartir universos narrativos.

Es evidente que la cultura impresa, por sus
caracteristicas, siempre ha considerado la obra como algo
cerrado, identificando la originalidad, singularidad o
individualidad con lo literario, cuando es sabido que no sélo
en la cultura folkldrica sino en la propia cultura literaria de la
Edad Media la originalidad no era sino la forma en que se
retomabantemasy tépicos de unacervo compartido.

Asipues, hay una asimetria entre ficcién y transficcion,
pues sibienlaficcion original puede surtir de informacidnala
transficcién, no se puede decir lo mismo a la inversa, lo mas
que hace la transficcién es reinterpretar la ficcidn original
anadiendo ciertas claves o elementos, es decir, haciendo una
especie de glosa o lectura anotada de lo que se considera ya
versién candnica de una historia.

La forma mas sencilla es prolongar la historia con un
hilo adicional, por ejemplo, cuando el protagonista principal
ha muerto, como en el libro de Andrés Trapiello “Al morir

Don Quijote”, donde se cuentan las peripecias de otros
personajes secundarios del Quijote. La casuistica es amplia,
pues el mundo transficcional puede incluir la ficcién
originaria, como en el caso que acabamos de citar; o puede
que lo que haya entre ambos es una analogia profunda pero
no literal, como un mito que se repite, asi los numerosos
relatos de ciencia-ficcién que retoman el Génesis biblico
como patrén, aunque con matices o correcciones respecto a
éste, y también, siguiendo este tendencia a mezclar ciencia
ficcién y mitologfa, la saga de Dan Simmons sobre Troya
(lion):

Asi pues, el héroe transficcional no es una mera
prolongacidn sino una réplica o contraparte del héroe de la
ficcidn original: puede vivir una vida diferente, y tener un
destino distinto. Un casoilustrativo es la creacién de réplicas
en negativo, por ejemplo, los héroes de la saga de cdmic
“Sindicato del Crimen”’, como Ultraman, que es un duplicado
de Superman, SuperWoman, de Wonder Woman y Owl-Man,
de Batman. Con la idea base de los universos paralelos,
siempre se pueden crear multiples posibilidades.

La transficcidn, pues, se configura como un viaje por los
distintos intertextos. Permite a los lectores, por ejemplo,
saber qué pasa antes del principio y después del final de la
ficcidn originaria, las precuelas y secuelas del cine.

De este modo, el concepto de transficcionalidad nos
lleva a arominizar la idea de una ficcién orginaria (que a
menudo se identificacién conla creacién de unos personajes o
un argumento base, como aparecen en los créditos de
muchas peliculas, que son versiones mds o menos libres, y
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http://www.crilcg.org/. Véase en especial el proyecto Recueil, série, transfictionnalité.

Lapolytextualité enlittérature contemporaine, por el GRR, grupo de investigacién sobre la coleccién (recueil).
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creados por...”) con la
transficcion o pluralidad de textos o discursos que sigue a

que avisan “seglin persondjes

aquélla, y que tienen como nexo en comun, por ejemplo, un
héroe o universo narrativo compartido. Por eso cabe decir
que una saga se puede entender también como un conjunto
transficcional.

Por tanto, volvemos a la misma idea del comienzo: en
lugar de primar focalizar la mirada sobre un texto, en su

unicidad o en su interior, debemos alzar la vista a un
continuum o género, de forma que percibamos las relaciones
de un texto, en singular, con la pluralidad de los otros textos
y/o discursos con los guarda alguna clase de filiacién. Por eso
antes nos preguntabamos: ;A quién pertenecen los universos
de ficcién?, la obra es capaz de (sobre)vivir a sus autores
originarios, a su entorno, etc: el fandom nos demuestra que
los aficionados son capaces de apropiarse de obras de
autores de todaindoley continuarlas por su cuenta.

SAGA, TRANSFICCIONALIDAD E INTERDISCURSIVIDAD

Asi pues, la ficcién originaria no siempre es una obra
literaria 0 una creacién verbal. Una vez en marcha, la saga,
como un glaciar, arrastra multitud de materiales e
influencias.

El concepto de serie implica, pues, que se cuenta con
un patrén o fabula-tipo, que puede evolucionar y
desplegarse como el hilo de un ovillo, en una palabra,
metamorfosearse. Visto asi, es menos relevante el nimero
delibros, pues al tener un cierre eldstico, podemos decir que
cada libro o pelicula lo que hace es proveer de un cierre
parcial, circunscrito a una parte de la misma: la saga o ciclo
no se confunde con el libro, el ciclo, como dice A. Besson, es
de algiin modo trascendente y de ello da buena prueba una
serie de elementos peritextuales como los prefacios o
prologos, los paratextos, los mapas y otros elementos
intertextuales o interdiscursivos (citas, alusiones... ).

Cuando una saga o serie se perfila, alcanza una versién
digamos “canénica”, aparecen los epigonoes, los
continuadores, y como los rabinos que hacen lecturas
comentadas o midrash de las escrituras, las nuevas versiones
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revisitan y reinventan las historias o patrones con nuevas
acomodaciones, que son siemrpe apropiaciones, formas de
actualizar esos mismos contenidos, que al finy al cabo es lo
que hace el fan-fiction, extrapolar los relatos idolatrados a
todaclase desituaciones.

Enelfondo, el texto tiende al infinito porque susbistela
polaridad enunciacién/enunciado, al mundo de lo ya contado
0 escrito se superpone el mundo de lo comentado; el
ahora/entonces, o actual/inactual (Weinrich) equivale a este
doble plano de lo cerrado o singularizado a lo abierto, a lo
que puede continuarse. Muchos portales de Internet no se
centran precisamente en la obra de Tolkien, como tal obra
literaria, sino el universo delaTierra Media, y esto eslo que es
objeto de completamiento, de aportaciones de todo tipo.

Esta necesidad de completar datos ha llevado, en el
casodelas sagas, aprontuarios, diccionariosy toda suerte de
elementos para explicar lo que en el cine se llama la precuela
y secuela, el antes y después de la ficcidn, los vectores de la
trama mads alld de lo que se cuenta en ese libro o pelicula, o
sea, la transficcionalidad.
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La transficcionalidad es, como ya hemos dicho, una
especie de mdquina para viajar a través de los intertextos y
los interdiscursos, desde la literatura a las artes figurativas, al
cine olos videojuegos. Porlo demds, no es algo exclusivadela
paraliteratura, de las sagas, ciclos o series, sino que también
abunda en la literatura general y en la mitologfa, ya nos
hemos referido al Quijote, y lo mismo cabe decir de la
iconografia que lo que hace es visualizar mitos cldsicos. El
intercambio es mds fuerte de lo que parece, pues también
existe la direccidn contraria, la ekfrasis de la Retdrica, es
decir, el describir verbalmente una obra pictdrica.

Con estos principios, podemos poder en cuestién uno
de los ““dogmas” del estructuralismo literario, la autonomia
de la obra literaria, el autotelismo o intransitividad de la
misma, algo relativizable si hablamos del ciclo o0 saga, en la
medida en que ésta trasciende a la obra en concreto y
confiere a cada libro un valor, una posicién sdélo relativa
dentro de ese conjunto macrotextual.

Como las dos partes del Quijote, también las obras o
“cuentas” de una misma saga conforman un espacio
complejo que se alimentan unos de otros, y que incluso
pueden entrar en una cierta “colision” si se introducen datos
o enfoques que no casan bien con la ficcién original. En las
sagas clasicas, el itinerario habitual era del texto literario o
folklérico a las versiones audiovisuales, como ha ocurrido

con el personaje de Conan. En cambio, en las sagas
posmodernas, por influjo de las crecientes modas
audiovisuales, una version inicial en cine o cdmic a menudo
precedeallibro.

Los limites son ciertamente difusos cuando la idea
inicial es un patrén folkldrico, es o que ocurre con la saga de
los Transformers, en realidad variantes de los autématas o
robots humanizados (autématas) cuyos precedentes ya
examinamos en un articulo anterior™" y que, partiendo de un
mismo nucleo, han llegado a expandirse en distintos
universos discursivos, partiendo curiosamente de un tipo
dejuguetes de piezas combinables hasta llegar a cdmic,
peliculas animadas, series de televisidn, etc.

Una ojeada superficial no podria por menos de
reconocer los lazos entre estos robots con personalidad
propia y el mundo emergente de los robots, cyborgs,
androides y todo tipo de mutantes, superhéroes y
personajes a caballo justamente entre lo orgdnico y lo
cibernético. La version mds efectista parece impregnarse de
rasgos mas truculentos, al modo de Mazinguer-Z, pero en
seguida toda las sagas como Alien nos van mostrando la
complejidad delas relaciones entre materia y espiritu, o, sise
quiere, cdmo se presenta la visién de qué cosa sea el alma
desde estas atalayas del terror de monstruos, la
bioteconologiaola cienciaficcién.

231 .
MARTOS, E. Y GARCIA RIVERA, G. "El misterio de los autdmatas: de la leyenda a la literatura infantil". Primeras Noticias. Revista de Literatura Infantil y

Juvenil, 148,30-38(1997).
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DE LA ADAPTACION A LA COMPLEMENTARIEDAD

Entre Ficcidn y Transficcion caben, como hemos visto,
toda clase de variantes. Una posibilidad simple es la version
filmica de Peter Jackson sobre ESDA de Tolkien: el cine lo que
parece dar es una réplica de lo que hay en la novela.
Hablamos entonces de adaptacién de una novela o, en el
camino inverso, de novelizacién de una pelicula o
videojuego que hayan cobrado éxito, como el caso citado de
Resident Evil.

Pero otra posibilidad real —-por ejemplo, la ya
mencionada en Matrix- es que el entramado basico de la
ficcién originaria se vaya diseminando en los distintos
“productos” o discursos delasaga.

A este respecto, los clips de Animatrix en realidad
explican elementos que apenas si estan aludidos en la
pelicula, con lo cual los discursos ya no buscan ser
simplemente equivalentes o intercambiables sino
complementarse.

A la vista de todo esto, queda clara que la saga es esa
clase de texto proteiforme, que se expande, y que parece
estar siempre buscando otras realizaciones textuales y/o
discursivas, acaso como parte de esa pulsién ala complecién
(o completamiento) de que hablaba Besson, y que se explica
por motivos internos (una saga cosmoldgica que siempre
genera nuevos ‘“hilos”) pero también externos, por la
presidn o demanda del “fandom”, de los aficionados.

Ahora bien, esta especie de ésmosis entre unos
discursos y otros se ha venido realizando en muiltiples

direcciones. Histéricamente, el texto literario era el primer
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referente, la fuente principal; pero esta tendencia se ha ido
aminorando, y de hecho ya hay muchos casos de sagas (Star
War, Resident Evil, Final Fantasy...) donde el primer referente
es la pelicula o el videojuego o el cémic, y de ahi se pasa -a
menudo por encargo editorial, es decir, de forma no
espotdnea-allibro.

Por tanto, adaptacién de un relato literario al cine es
una direccién de este intercambio; novelizacién de un filme
de éxito, otra, y transficcionalidad multiple, la mds comun
actualmente. Por citar un caso, del éxito del juego de rol
Dragones y Mazmorras de los afios 70 se han generado
cémics, libros, pelicula, una serie de dibujos animados... Pero
otros muchos casos se suceden, “La Espada de la Hechicera”
empezd como un famoso cdmic de superhéroes y en la
actualidad se versiona como una serie de television de gran
éxito.

Se produce asi lo que Besson llama acertadamente
“sinergias”, que se deben ademas a factores tanto de
produccién como de recepcidn: las productoras, editoriales
o distribuidoras, concentradas en holdings o en cualquier
caso con fuertes vinculos empresariales, y del otro, el
consumidor, mucho mas diverfisicado en sus gustos,
pasandodeunsoporteaotro.

En todo caso, la migracion de los cuentos se ha
producido en unsentido multiple, asi, las historias novelescas,
que asocidbamos al papel impreso, han pasado a
“encarnarse” en guiones de pelicula, figuras, cartas, juegos
de rol, tableros, cédmic, revistas, videojuego o juegos de
ordenador... Las metamorfosis o disfraces son tan
particulares o locales como se quieran, pero la ficcién
subyacente se acercasindudaaun patrén universalizador.
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Asipues, laprotoficcidon que es estimada el nlcleo dela
saga no se confunde con los textos particulares: serfa un
supratexto, que se realiza en forma de textos y/o discursos
diferenciados, y bajo los cuales discurren cédigos conocidos
(hipotextos).

El cierre dela ficcién no se confunde con el cierre de los
textos: las trilogias, segundas partes, etc. pertenecen a esta
ultima esfera, la ficcién tiene un cierre mas indeterminado,
precisamente porque se presta a la narracién no lineal y
combinatoria, ala exploracion de toda clase de posibilidades
narrativas.

DISTOPIAS: DE LOS VIDEOJUEGOS O LA ANIMACION AL CINE (RESIDENT EVIL, AEON FLUX)

Como acabamos de decir, es propio de la narrativa
posmoderna un interés especial por el mundo de los
autématas, es decir, la fascinacién por la mdquina, la ciencia o
latecnologia, con una visién pesimistas propia del ciberpunk.

La maquina o la tecnologia, como en Robocop, son
vinculadas al sufrimiento humano o ala deshumanizacién.

Incluso en Resident Evil es la explicacién del origen de
la distopia, un futuro horripilante que incluso ha dado lugar
al subgénero llamado Survival Horror, es decir, historias de
terror de supervivientes a un holocausto de la Humanidad
después de una manipulacién de un virus (la historia de
Raccoon City, divididos entre infectados y no infectados).

Asi pues, este mundo de las distopias es un ejemplo-
resumen de las posibilidades ficcidn-transficcién: Sin City es
u n buen ejemplo de ello, donde, como se ha dicho, se han
combinado la obra maestra de Frank Miller, la mirada
agresiva de Robert Rodriguez y la crudeza visual de Quentin
Tarantino, de hecho, el filme adapta la novela gréfica, y todo
ello, pues, nos reafirme en un horizonte de ficcién
colaborativa, o, dicho de modo mas preciso, de colaboracién
entre diversas artes.

Para lo cual, claro, se necesito un lector conocedor de
diferentes lenguajes y que tenga una competencia
intertextual e interdiscursiva. Eso al menos es de lo que se
ocupa el cineylos media, y donde la escuela debe empezar a
ganar el terreno perdido por un planteamiento obsoleto de
laeducacidn literariay unsentido purista del canon literario.
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CAPITULO 4. REPERCUSIONES PARA EL MUNDO DE LA EDUCACION, LA CULTURA Y LA

JUVENTUD

4.1 Implicaciones didacticas: la educacion estética(literariay plastica) a partir de las sagas. el fanart.

El hecho de que el Fan Fic “arrase” en Internet y
proliferen todo tipo de sitios y asociados a la Ficcion-mania
solo puede entenders a la luz de las posibilidades y
herramientas que las TICy la nueva cultura digital han traido
consigo.

Sinduda, el hipertexto ha abierto, en cuantoalo que se
conoce genéricamente como “lectura digital” y, mas
especificamente como “literatura electrénica”, una gama
amplia de posibilidades que conviene examinar de cara a su
utilizacién en el mundo educativo. Por descontado, hay una

amplisima literatura critica en torno al

e-learning”, en este
€aso, nos vamos a cefir al andlisis de los nuevos formatos de
lectura en entornos electrénicos y a su posible utilizacién
educativa, por contraste ademas con la lectura
“convencional”, esto es, la practicada a través de la cultura

escritura en entornosimpresos (libros, revistas, etc.).

La historia de la cultura nos muestra los distintos
momentos histdricos y el papel que hanido jugando en cada
uno de ellos la oralidad, la lectura y la escritura. Etapas que
no son graduales sino que a menudo vienen marcadas por
cambios bruscos determinados por lainvencion tecnoldgica,
que extiende el uso social de ciertos utensilios. Ocurrié conla
invencién de laimprenta, que incrementd la alfabetizacién, y
havuelto ocurrir conlasociedad de lainformacidn.

La era digital ha producido cambios portentosos, en la
cantidad de informacién circulante, en las herramientas
disponibles y en el nimero de gente a la que llega, si se tiene
en cuenta que durante casi toda la historia los analfabetos
han sido mayoria aplastante. Si la maquina de escribir o el
libro fruto de la imprenta suponen un vuelco a la cultura
manuscrito, hoy en dia el procesador de texto ha abierto el
mundo de la escritura a mucha gente, como la tecnologia
multimedia estad abriendo el mundo del arte.

La paradoja estd en que, si bien nunca ha circulado mds
cantidad de textos y de libros, los resultados en cuanto a
lectura no son precisamente los que pudiéramos esperar, si
nos atenemos a lo que los Informes Pisa miden acerca de las
competencias basicas de los jévenes de distintos paises.
Aunque esto requiere muchisimos matices, baste ahora con
decir que esta claro que ademas de la comprensién lectora
tradicional (incluido lo que el Informe Pisa llama textos
“discontinuos”), se hace preciso agregar a la consideracion
dela comprensidn lectoralas competencias de un lector con
los mensajes hipertextuales.
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LOS NUEVOS FENOMENOS Y LAS PRACTICAS EMERGENTES DE LECTURA Y ESCRITURA

Narrativa hipertextual, poesia cinética, ficcién
interactiva, historias generadas por software, performance
literarias, escritura colaborativa a través de Internet, novelas
en forma de e-mails, mensajes SMS, blog, etc. son ejemplos de
practicas emergentes de lecturay de escritura digital, que se
corresponden con un mundo radicalmente distinto a la
culturaheredadadels. XX.

Noessdlola‘“sensacién” de quela culturaimpresahaya
perdido terreno entre los jévenes, a favor de la cultura
medidtica y digital; es que han cambiado ciertos roles y
percepciones basica. Asi, en pleno auge del mercado, el
lector (desinformado o no) es ahora quien tiene la palabra,
los canones cldsicos se tambalean y la posmodernidad
practica un descarado reciclaje de materiales, que borra los
limites entre géneros, discursos, autores... Con razén se ha
acufado el término de “capitalismo de ficciéon”, porque,
aparte del gusto por los “reality shows” y toda la cultura del
“simulacro”, la necesidad antropoldgica de contar se ha
convertido en una poderosa y omnipresente industria que lo
penetratodo.

De modo que ya no es facil estudiar un autor o una obra
literaria aislada en si misma -como hacian los estructuralistas
franceses de la década de los 60-, al margen de su contexto,
su relacién con otras obras y discursos (en un momento en
que la ésmosis de la literatura con otras artes y discursos es
patente)y suproyeccién medidtica enlasociedad.

Al finy al cabo, la sociedad democratica es la sociedad
del derecho aopinary dela participacidn, y enlaactualidad al
canon jerarquico del clasicismo (la lista de autores y obras
ordenadas por su “valia” o mayor reconocimiento cultural),
le ha sucedido una segmentacion de publicos, hay mas
lectores pero también hay una mayor dispersién de titulos,
géneros y corrientes “de moda”, lo cual se visualiza en una
granfragmentacion del mercado.

Por lo demas, es algo propio de la cibercultura, como
ya ocurre con la televisidon digital: la audiencia se ha
ramificado, cada uno hace el “escrutinio” de obras que le
parece, y en el éxito de una obra la “red” de lectores cobra
fuerza, mas que la opinién de los criticos, mas que la escuela,
la biblioteca o cualquier otra institucién, que suele ir a
“remolque” delos acontecimientos.

SUS IMPLICACIONES PARA LA EDUCACION ESTETICA Y LITERARIA

Por su parte, la didactica de la lengua y la literatura,
como ciencia aplicada, atiende a temas fundamentales,
como el desarrollo de competencias comunicativas y
literarias, la aplicacidon de modelos de ensefianza o el andlisis
detextos desde estas perspectivas educativas.
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Ademas, como ciencia también de integracién, no
tiene mds remedio que aunar las reflexiones y métodos
provenientes de campos diferentes, como son las disciplinas
especificas delaliteratura, laling(istica o las ciencias sociales
y pedagdgicas, y, sin duda, las Tecnologias de la Informacién y
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la Comunicacién, y en general la llamada Sociedad de la
Informacidn, forman hoy parte esencial de esa sintesis que
hadellevarseacabo.

Sintesis que podria resumirse en este panorama de la
didactica de la literatura que se podria enunciar asi: una
perspectiva literaria centrada en el lector, en su recepcién del
texto y en su goce estético, una perspectiva pedagégica
centrada en el alumno (y no en los contenidos o en el profesor)
asi como una perspectiva psicoldgica centrada en los procesos
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cognitivos, de cardcter constructivistas™ .

Por supuesto, las llamadas cultura mediatica y digital
estan llamadas a formar parte fundamental de esta sintesis,
y asi se hace por ejemplo en las universidades alemanas, tal
como describe Isabella Leibrandt:

Destaca ademds otro componente de esta
especialidad: dado que la literatura y los textos ya no se
publican solamente a través de la imprenta, la diddctica
delaliteratura también se ha abierto hacia una diddctica
de los medios audiovisuales (cine, television, video),
auditivos (radio, casete, CD) y digitales (PC, CD-ROM,
Internet). La funcién importante de la diddctica es
analizar estos medios segtin su relevancia escolar y social
valorando sus fines educativos, curricularesy sicolégicos
con el objetivo de desarrollar modelos para una
aplicaciény ensefianza critica einnovadora.

Pero ademas de una atencidén a estos nuevos soportes,
lo que masllamala atencién de la descripcidn de la profesora
Leibrandst, es la inclusidn en Alemania de contenidos que en

nuestro dmbito se asocian mas a literaturas marginales o de
género:

La diddctica como parte importante integradora
delateoriadelaliteraturaincluye ademds la diddctica de
la lectura dedicando, por consiguiente, un especial
interés a la literatura infantil y juvenil, asi como textos
que no constituyen el canon de los textos utilizados por
las instituciones escolares, por ejemplo, comic y revistas
juveniles que, sin embargo, figuran en un destacado
lugar de lecturas en sus receptores, los nifios y j6venes y
por su influencia en ellos seguramente merecen la
atencidn por parte de los pedagogos.

Asi, el concepto del texto en toda su amplitud
también abarca textos técnicos y la literatura trivial que
caracteriza la cultura (juvenil) de la vida cotidiana. En
este sentido, en la Universidad de Munich por lo menos la
investigacion, la pedagogia de la lectura y la formacién
literaria se han desarrollado hacia una ciencia de cultura
aplicada (Angewandte Kulturwissenschaft).

Asi pues, la literatura en Internet, en el amplio sentido
de la palabra, o bien la literatura electrénica, en el sentido
mas especifico de literatura generada desde/paralaredy el
multimedia, son cuestiones que pueden y deben ser
abordadas convenientemente, en un nuevo marco
conceptual, que es el que describe Landow al examinar la
convergencia o confluencia de la teorfa critica y de la
tecnologia precisamente enel concepto de “hipertexto”.
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(UCM)http://www.ucm.es/info/especulo/numero36/didalite.html
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LOS ART-BOOKS Y EL FAN ART

Los artbooks o libros de arte son recopilatorios de
ilustradores que disefian artistas, cuyo fin es promocionar
una saga o recrear momentos clave de una historia,
compartidayrelevante entre los aficionados aunaobra. Esta
idea marca el disefio de lailustracidn, a medio camino entre
instantes sugerentes ya vistos en el manga, anime u obra
literaria, por ejemplo, como un encuentro entre personajes
(siesromantico) o unaluchasignificativa (si nos puede servir
como referencia a la misma obra) y la recreacién de
momentos omitidos.

El artbook también puede ayudarnos a complementar
los contenidos delasaga, ilustrando enimagenes momentos
no vistos o leidos en la obra y si plasmados en una imagen
muy artisticamente realizada por un profesional. Estas
imagenes son parte de la saga tanto como las palabras,
vifietas o fotogramas, ya que los contenidos en ellas vistos
recrean con belleza instantes conocidos, complementan la
saga en su conjunto con un nuevo lenguaje o muestran las
denominadas elipsis, que toman forma gracias a estas obras
deimagenes sucesivas.

Los artbook son especialmente importantes en Japédn,
sobre todo los que sacan al mercado los estudios de mangay
anime, ya que la cultura audiovisual en el pais es muy distinta
a la que podamos tener en Espafia y en el continente
europeo en general. Alli los denominados “dibujos
animados” no se entienden como “solamente para nifios”, y
en el caso del anime, existen géneros para todas las edades.
Esalgo parecido al concepto de “videojuegos paranifios”.
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Potentes consolas como la Play Station Il o la reciente
tercera entrega, han lanzado entre el abanico de opciones a
jugar muchos videojuegos no aptos para menores de
dieciséis y dieciocho afios. Estoimplica unarevisidon de laidea
de que no pueda existir animacidén y videojuegos para todas
las edades, y hace necesario un control en el acceso a estos
lenguajes por parte de tutoresy padres.

En Japdn es habitual ir a los cines a ver anime o
encontrar en tiendas mufecos tipo “Pokemon” que incluso
llegan a coronar la entrada de los establecimientos, cosa
impensable en Espafia. Es precisamente esta cultura del
videojuego, el anime y lo virtual lo que hace que los
japoneses se apasionen por el manga y el anime, creando
auténticas obras de arte en todos los géneros (ciencia
ficcion, romanticismo, deportes).

Siguiendo con esta visién de la historieta japonesa
como arte, y sus repercusiones en la cultura general del pais,
no es extrafio encontrar en él un bastién en el gusto por
estas creaciones, que consisten en la venta de colecciones
de ilustracion con referencia en la saga archiconocida por
todos, y recreada o reinventada en el lenguaje de la imagen
fija.

Podemos encontrar artbooks de todo tipo de obras, de
sagas literarias como “El Sefior de los Anillos” o “Cancién de
Hielo y Fuego”, de videojuegos como el de “Warcraft” o
“Street Fighter”, y sobre todo de manga y anime, como “La
Guerrade Lodoss” o “Los Caballeros del Zodiaco”, por poner
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dos de los numerosisimos ejemplos. En estos lenguajes es
donde mas prolifera el fendmeno artbook, seguido por el
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V|de01uego, comovemosenestecaso :

Si el objetivo de lailustracién dentro del relato, comola
imagen que sirve de acompafiamiento al texto, esla de situar
mentalmente al lector, podemos decir que esta sucesién de
imagenes tiene una misién parecida, aunque sirve mds a
modo de recordatorio de una suceso narrado en pdginas,
fotogramas, pantallas de ordenador o de televisién mientras
jugamos a un videojuego, etc. en este caso la idea es la de
evocar sentimientos en el receptor, suscitar en él emociones
alrecordareseinstante tan espacial dentro delasaga.

Es, ante todo, un nuevo material para aquellos
incondicionales de una saga, fans que conocen todo de la
obray que reciben con gusto mds cosas del universo que les
apasiona, ya sea via muiecos, camisetas, llaveros, libros de
imagenes, etc.:

Los objetivos, a pesar de sus generalidades como
expresion artistica en forma de imagen fija en referencia a
una saga de éxito, pueden ser variados. Entre las imdgenes
de exaltacién de momentos importantes dentro de la obra,
podemos adivinar un enfoque diferente seguin hablemos de
unos lenguajes u otros. Si, por ejemplo, el libro de arte se
inspira en un videojuego, serd normal descubrir entre sus
paginas las diversas razas que componen el juego, si
hablamos de un universo alternativo tipo juego de rol, con
diversos pueblos y patrimonios particulares, con dioses y
culturasdiversas.

Asimismo, podremos entrever al pasar las pdaginas
escudos, profesiones, conjuros, bestias que pueblan el
mundo del videojuego, etc. aqui tenemos, ademds de la
recreacion para simplemente disfrutar de bellas
ilustraciones con personajes y momentos de la saga, una
especie de guia conceptual delo que encontraremos aljugar,
como ocurre en este caso:

En el caso de obras literarias de lo que se trata es de
exponer un arte basado en momentos conocidos
universalmente de la obra, aportando un punto de vista
personal, de forma que el creador del artbook pasa a
convertirse en parte de la conciencia patrimonial de esta
saga, matizando momentos impactantes o recreando el
universo leido con su particular visiéon de lo entendido. La
vision del cineasta Peter Jackson bien puede ser una
percepcion valida, admirada y aceptada, pero las palabras
pueden llevarnos a multiples imagenes que maticen
ambientaciones, personajes , momentos relevantes, etc.
segun el comunicador que seinspire enla obra escrita.

En cuanto al manga y al anime, existe toda una cultura
visual basada en estas obras, de muy diverso estilo y
contenidos. En muchos casos sélo hablamos de una sucesién
de ilustraciones, aunque existen peculiaridades que tratan
dediferenciarunoslibros de otros por parte de los autores.

La presentacidn, la intromisidn de un lenguaje propio
delmangay la novela grafica pararecrear a través de vifietas
momentos de la obra, en el caso de hacer guifios al anime de
la misma saga, la division en las estaciones primavera,
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verano, otofo e inverno, con su consecuente ambientacién
en la escenificacidn y vestuarios de los personajes , como
método para sugerir un periodo de narracién lineal pero
atemporal, los mensajes breves al lado de momentos
romanticos, querecuerdan de algiin modo esapromesaenla
que se sustenta toda la saga o el momento del encuentro,
etc.

En este caso la exaltacidn de la figura del personaje, a
modo de la primera fotografia de personalidades relevantes
en la sociedad, en la que un escritor aparecia con su plumay
el pintor con la brocha y ante el lienzo, busca situar de un
vistazo las caracteristicas del personaje. Sus gestos, el robot
junto alindividuo, la evocacidn de sus poderes rodeando sus
manos, un potente salto o postura solemne, sirven para
indicarnos cédmo es su personalidad y lo que caracteriza a
personajes principales y secundarios, asi como su papel enla
saga.

Tenemos pues, en lo que respecta al libro de arte, toda
unafdrmulaparalapromociénylaindagacidonenlasaga, una
fuente de informacién que puede servirnos como referente
y una via para complementar la historia. En algunos casos
pueden servirnos parallenar esos huecos no aparecidos enla
obra ‘“narrada”. Finalmente podemos usar estas
ilustraciones paraintroducir al piblico en una saga de éxitoy
ofrecerle la opcién de que escoja entre mds lenguajes y
visionesdelo contado.

En el caso de que estas ilustraciones las realicen
aficionados a una obra, y no artistas profesionales, las
denominamos fan art, o “arte creado por aficionados”.
Pueden presentarse en forma de coleccién o en imagenes
individuales, se cuelgan en webs o se intercambian a través
deredesP2P.

IMPLICACIONES EDUCATIVAS. HACIA UN NUEVO CONCEPTO DE ALFABETIZACION
Y SU RELACION CON LAS SAGAS COMO EXPERIENCIA FORMATIVA

Tradicionalmente, el concepto de analfabetismo se
usaba como lo antagdnico al ambito educativo. EIl término
internacionalmente mas extendido, no es alfabetizacion
sino ‘“Literacy” es un concepto que como tal no existe en
castellano, de hecho la traduccién habitual por
“alfabetizacién” no contiene o recubre los aspectos
conceptuales del término en inglés. Como expresa

234
acertadamente D.Cassany™ :

El concepto de literacidad abarca todos los
conocimientos y actitudes necesarios para el uso eficaz
en una comunidad de los géneros escritos. En concreto,
abarca el manejo del cédigo y de los géneros escritos, el
conocimiento de la funcién del discurso y de los roles que
asumen el lector y el autor, los valores sociales asociados
con las prdcticas discursivas correspondientes, las
formas de pensamiento que se han desarrollado con
ellas, etc.

234
Investigaciones y propuestas sobre literacidad actual: multiliteracidad, internet y criticidad, Cdtedra Unesco de Lectura y Escritura,

http://www2.udec.cl/catedraunesco/o5CASSANY.pdf
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Para referirse a este concepto, se utilizan muchos
términos: alfabetizacion / cultura escrita (Emilia
Ferreiro), literacia [ lectura / escrituralidad (Puerto Rico,
Congreso de la Internacional Reading Association en
2005), literidad, etc. En inglés se usa universalmente el
término literacy. En otros idiomas tienen otras opciones:
lettrisme enfrancés o letramento en portugués.

La propuesta de usar el término literacidad en
espanol ha recibido el apoyo de varios autores
recientemente a ambos lados del Atldntico: Ames
(2002), Zavala (2002), Mari (2004). El término es
transparente, no resulta muy extrano (porque hay otros
vocablos con el mismo étimo: literato, literal) y
denomina todo el dmbito conceptual descrito. También
permite la formacién de otros derivados como
multiliteracidad, biliteracidad, pero sin adjetivo.

Usando un criterio conciliador entre las diversas

perspectivas aludidas, ésta es la definicién que nos da la
235
UNESCO™:

Literacy is the ability to identify, understand,
interpret, create, communicate and compute, using
printed and written materials associated with varying
contexts. Literacy involves a continuum of learning to
enable an individual to achieve his or her goals, to
develop his or her knowledge and potential, and to
participate fully in the wider society.”

Observando esta definicién, podemos describir esta
categoriaatresniveles:

2% http://unesdoc.unesco.org/images/0013/001318/131817e0.pdf

a) Lo que se desprende de esta definicién es que la
alfabetizacién (literacy) es sobre todo un conjunto de
competencias y prdcticas relativas a la lectura y la escritura,
que conforman, como bien dice la definicién, un continuum
de elementos que se van sucediendo en distintos niveles,
desde las herramientas mas basicas (ensefiar aleery escribir,
0, como se dice en términos pedagdgicos, la lectoescritura)
hasta las practicas mas “elevadas”, como lo son la expresién
del pensamiento cientifico olaliteratura

b) Asi pues, la alfabetizacién como parte de ese
proceso instructivo aparece en la obra en sus distintos
grados, desde el mas rudimentario (el aprendizaje de las
“letras”) hasta el mas elaborado, como son las continuas
disquisiciones sobre el sentido de lo narrado; en un nivel
superior, la alfabetizacidn esta involucrada en el sentido de
inmersiénen el universo de laCulturaEscrita

Por todo ello, formarian como parte esencial de la
literacidad lo que se puede conocer como practicas letradas,
es decir, las practicas relacionadas conlalecturaylaescritura
“lato sensu”’, donde entrarian, claro, la lectura y reescritura
delassagas enformade fanfics.

¢) Finalmente, por alfabetizacién / literacy cabe
entender también la habituacidn o “exposicién “a lo que
podriamos llamar un ambiente “ilustrado”, instruido, de
impregnacion de las “letras’” a través de diversas practicasy
eventos.

Este enfoque entiende que la “literacia” no es una
competencia aislada y uniforme que se adquiere en un
entornoneutroy se aplicaa cualquier situacion.
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En resumen, ademas de las habilidades comunicativas
y cognitivas, el componente sociocultural es un componente
de la literacidad cada vez mas valorado, es decir, junto a la

LOS NUEVOS ESTUDIOS DE LITERACIDAD

Esta tercera consideracién nos abre a la diferencia
entre la consideracién tradicional, que reduce la “literacia” a
un conjunto de competencias genéricas (aptitud de
comprender y usar la informacién escrita) a la visién de los
Nuevos Estudios de Literacia, que la conceptualizan comouna
practica social contextualizada (aptitud... para ser usada en
todos los dmbitos, con miras a conseguir objetivos personales
y extender los conocimientosy capacidades).

Seria el uso y el contexto social el que articularia de
forma plena el sentido, valores, o la finalidad de Ila
comunicacién en cuestién. Ademas, esta visidon considera la

parte discursiva, de saber emplear, por ejemplo, elementos
retdricos, no hay que olvidar la dimensidn social, el uso y el
contexto de cada practica.

comunicacion de lalecturay la escritura “lato sensu”, dando
paso aotras literacias posibles.

Asi pues, en esta visidn, la alfabetizacién es ante todo
un conjunto de practicas sociales, no sélo una habilidad de
manejar signos.

Los estudiosos de esta corriente (Brian Street, James
Paul Gee, Allan Luke, Colin Lankshear, Michele Knobe1236...)
defienden, pues, que la literacidad no es una competencia
auténoma sino herramientas indisociables de la comunidad
y el contexto en el que se aplican.

ALFABETIZACION PLURAL Y COMPETENCIAS BASICAS EDUCATIVAS

Todos estos nuevos enfoques nos llevan a considerar
que, en lugar de una alfabetizacidn o literacia candnica,
debamos hablar hoy de una alfabetizacién plural o miiltiple,
que seramificariaentres “literacias” basicas:

a) Alfabetizacién escolar
b) Alfabetizaciéon comunitaria

c) Alfabetizacion “personal’” (ambito famliar)

No cabe duda de que cada una de estas instancias
(escuela, comunidad -en el sentido de barrio, ciudad...)
alfabetiza al individuo de una manera diferente, y que lo que
los “eventos” y practicas letradas de un hogar, un taller o un
auladivergen considerablemente.

Contrariamente a los estudios tradicionales, no hay
una alfabetizacién ideal estdndar, sino una alfabetizacion
plural, ylapedagogiadebe tener en cuenta estos tres ejes.

236
BARTON, D.; HAMILTON, M. ED. (2000) Situated literacies. reading and writing in context. Londres: Routledge.
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Aprendemos a usar un texto participando en los
contextos en que se usa (Cassany), de forma que la
adquisicion de la literacidad no es una simple tarea
académica que pueda desligarse del entorno familiar vy
ciudadano

Por su parte, Cassany nos habla también de otras
modalidades de literacia: Veamos ahora tres de las nuevas
formas de literacidad: la multiliteracidad, la biliteracidad, la
literacidad electrénicay laliteracidad critica.

La multiliteracidad hace referencia al hecho de que
hoy leemos muchos textos y muy variados en breves
espacios de tiempo. En Internet, por ejemplo, saltamos
de una prdctica a otra: de responder correos a buscar
datos en webs, de consultar un blog a chatear con
amigos, etc. En casa, también pasamos de leer unos
datos en televisidn a leer el periddico, una novela, etc. Al
saltar de un texto a otro, cambiamos de género, de
idioma, de tema, de propdsito, etc. Y todo en un breve
lapso de tiempo. Se trata de un auténtico zapping de la
lectura.

La biliteracidad (hace referencia al) hecho de leer y
escribir en dos lenguas. Se trata de algo cada dia mds
habitual....

En cuanto a la algabetizacion electrénica (computer
literacy) no afecta simplemente, como expone Cassany, al
hecho de que determinadas practicas vayan areorganizarse,
de modo que la reserva de hoteles o la consulta de revistas
cientificas se tiendan ya hacersdlo porvia de Internet.

En realidad, implica un modo de lectura y de escritura
en gran medida contrapuestas al de la cultura escrita
tradicional,influenciado por el nuevo lenguaje del hipertexto
y las modalidades cooperativas e interactivas propias de la
Red.

Dado que en ésta conviven gran nimero de mensajes
multimedia, hay que hablar también de alfabetizacién visual
(visual literacy), que se afiaden al patrimonio cultural,
artistico o iconografico que los alumnos ya conocen, de una
u otra manera, y que les supone, por ejemplo, el
conocimiento concreto de las convenciones implicitas en un
cuadro, unatira cémica, una animacién o unvideoclip.

La alfabetizacidn critica se basa en algo que ya pusieron
en evidencia los estudios de Walter Ong, y es que, a
diferencia del mensaje exclusivamente oral, el texto escrita
perdura en el tiempo, y permite ser “re-leido” y repensado
varias veces, es decir, agudiza el andlisis del lector y
contribuye asi a modificar su conciencia a través de la
reflexion.

Ademas, la literacia critica pone en evidencia la
proximidad de la lectura y la escritura como partes de un
mismo “continuum’’, pues sélo con el lector “informado” es
a su vez capaz de desempenarse con facilitad y fluidez en un
discurso “critico” (es decir, “tiene elementos de juicio” que
haleido o conocido en una préactica previa).

Esta capacidad de indagar y perfeccionar la lectura
también se relacion con la alfabetizacién informacional
(information literacy), esto es, la capacidad de usar lalectura
y la escritura para aprender, para usar la informacién con
fines propios, lo cual se conecta perfectamente con las
tendencias pedagdgicas vinculadas al constructivismo y el
cognitivismo.

Igualmente, conforme a las teoria de las inteligencias
mutiples, se ha hablado también de otros tipos de literacias o
alfabetizaciones, referidas a otras realidades, como la
comprensién delos nimeros, el espacio, etc.
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Lo cierto es que, en el contexto la cultura pos-
tipografica y digital en que nos hallamos, en una época de
globalizacién y de mezcla (relacionada con la estética
llamada posmoderna), la consideracién de “letrado”, para el
s. XXI, no es quien simplemente maneja mecanicamente un
ordenador o cédigos de lalengua escrita o se expresa en dos
idiomas: el “letrado” es quien sabe cambiar de “registro”
segun las demandas de la situacidn, y por tanto sabe usar
todos esos lenguajes y formatos en funcién del propdsito de
la comunicacién , es decir, sabe “zapear” la lectura y la
escritura desde una nota manuscrita a la lectura de una
noticia, una enciclopedia o una paginaweb.

Estas consideraciones encajan perfectamente conel
marco legal que ordena la educacién en la Unién Europea y
en Espafay que delimita ocho competencias basicas:

1. Competencia en comunicacién/ Competencia en
comunicacién en lengua castellana, en su caso en
lengua cooficial y en lengua extranjera.

2. Competenciamatematica.

3. Competencia en el conocimiento y la interaccién
con elmundo natural

4. Tratamiento de la informacién y competencia
digital

5. Competenciasocialy ciudadana
6. Competenciaartisticay cultural
7. Competenciaparaaprender aaprender

8. Iniciativay espirituemprendedor

Las Sagas son, en efecto, una experiencia mediante la
cual el alumno lee, escribe, oye o visualiza una historia, y en
esa medida es una experiencia educativa, a pesar de que la
escuela, por el hecho ya aludido del status de la ficcidn
fantdstico dentro del canon artistico, haya sido reacia a usar
las sagas como material educativo.

De este modo, las sagas se han convertido a menudo
en “lectura privada”, al margen de la escuela y del canon,
tolerada por la familia, y desarrollada en el “grupo de
iguales” de los amigos o del barrio. Y han circulado también
en estos canales paraescolares, si bien la ley reconocen que
también hay otros agentes alfabetizadores que pueden
ayudaradesarrollarlas competencias basicas en el alumnos.

PRACTICAS “LETRADAS” CON SAGAS EN LA ESCUELA, LA FAMILIA Y EL BARRIO

Apesarde que no siempre hay unarelacién coordinada
entre todos estos ambitos (escuela, biblioteca, padres, etc.),
si se puede afirmar que las sagas y la Ficcidn-mania, por su
propia naturaleza, si contribuyen alaadquisicidn de distintas
competencias. Por ejemplo, al ser un fenédmeno centrado en
gran parte en la Red, contribuye a la competencia digital,
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A este respecto, Cassany237 subraya la diferencia entre
las prdcticas letradas verndculas (que preferimos llamar
privadas, como es el uso de un diario, por ejemplo) de las
prdcticas letradas dominantes (textos formales, informes,
examenes...).

En las practicas privadas hay una apropiacién de la
escritura hacia fines muy particulares. La escuela y la
sociedad privilegia unas en detrimento de otras, por
ejemplo, se presta poca atencidn a lo que produce el lector
en interaccién con un texto, o a los apuntes, materiales de

estudio, escritos expresivos... Sin embargo, hay
aprendizajes sociales no escolares, es decir, la comunidad es
un agente alfabetizador importante, y ademds estos
dominios o contextos son en realidad dmbitos permeables,
quesesolapanamenudo

Del mismo que es preciso una alfabetizaciéon multiple,
pues las sagas se presentan en numerosos formatos,
también se fomenta la competencia idiomatica, pues es un
material donde siempre se nos remite a producciones en
inglés, japonés, etc.

CONCLUSIONES: COMPETENCIAS BASICAS A TRAVES DE PRACTICAS ALFABETIZADORAS
BASADA EN LAS SAGAS, EN DISTINTOS AMBITOS (FAMILIA, ESCUELA, BARRIO)
Y CON DISTINTOS MEDIADORES (PROFESOR, ANIMADORES, FAMILIA BIBLIOTECARIOS)

Todo esto nos ensefia que debemos entender la
alfabetizacién no de forma des-contextualizada sino en sus
respectivos contextos sociales: hogar, colegio, trabajo, etc.,
y no perder de vista que en cada uno de estos dominios hay
estructuras y pautas cambiantes, pero en cada una de estas
“comunidades de prdactica” el alumno debe ser
“competente”, desde el punto de vista comunicativo, social
y cultural.

Saber escribir, por ejemplo, puede obedecer a
diferentes necesidades pragmaticas en cada caso y son
valoradas también de distinta forma, por ejemplo, la
ortografia de la palabra o la frase es distinta en un mensaje
sms que en un texto expositivo académico.

Porque en todo caso estos dominios no son
compartimentos estancos predelimitados e
impermeabilizados unos respecto a otros (Barton y Hamilton
1998), sino que debemos “trasvasar” unas practicas de un
contexto a otro, puesto que al fin y al cabo los contextos no
son ambitos cerrados sino que vienen a ser producidos por
esas mismas practicas.

Porejemplo, las practicas delecturay escritura pueden
ser in-apropiadas en ciertos contextos familiares, es decir,
fueras de contexto (por poner un ejemplo extremo, una
chabola) o convertirse en apropiadas en el sentido literal de
ser objetos de apropiacién, por ejemplo, la lectura de
cuentos en voz alta de los padres a los nifios a la hora de
dormir, etc.

37
CASSANY, D. (2008). Aproximaciones a la lectura critica: teorfa, ejemplos y reflexiones, en Tarbiya: Revista de investigacién e innovacion educativa,, N° 32,

2003 (Ejemplar dedicado a: La calidad enla educacién), pags. 113-132
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La alfabetizacién ciudadana o “para la vida” seria,
pues, una sintesis de alfabetizaciones, que integraria, como
se aprecia en el esquema adjunto, de una serie de
alfabetizaciones basicas, de una “literacia de informacion”
(la capacidad de buscar informaciény de aprender de forma
auténoma) y de una serie de herramientas (“tools”),
teniendo en cuenta que, cada vez mas, todas estas practicas
alfabetizadoras se simultanean y solapan, incluso, en
contexto real y/o virtual, pues la Red es el “otro espacio” en
el que cadavez vivimos y nos comunicamos mas.

Las sagas y el cultivo de los fanfics exige, en efecto, un
dominio de competencias sociales, linglistico-literarias,
informacionales y de herramientas propias de las
comunidades virtuales.

En todo caso, este nuevo marco comunicativo, como
explica César Coll®®, nos presenta nuevas necesidades, de
forma que hay que afadir al alfabetismo verbal “de
siempre” los alfabetismos visual, digital o informacional,
suscribiendo asilo que enuncia Julie Croiro en el propio titulo
su trabajo “Comprensidn de lectura en Internet: ampliando lo
que entendemos por comprension de lectura para incluir las
nuevas compet‘.enc:’as”23g

Los estudiantes del s.XXI| deben ser competentes enlas
nuevas alfabetizaciones que los nuevos contextos sociales,
medidticos y virtuales estdn demandando, de ahi Ia
necesidad de integrarlas TIC, con todo lo que ello implica, en
el curriculoy, en general, en el cuadro de competencias de la
persona “letrada” o persona alfabetizadamoderna, como se
le quierallamar.

Veamos, pues, algunas conclusiones provisionales
sobre este cambiante concepto de alfabetismo o
literacidad, y que encajan muy bien con la naturaleza de las
SagasydelaFiccién-mania:

1 Hayquedefinirlaliteracidad deformaplural.

1.1 Aparecen formas estratégicas de literacia,
como laliteracia deinformacidn.

1.2 Hayquesubrayarelpapel de laliteracia digitaly
medidtica, propia de los nuevos contextos de
lectura, electrdnicos (Internet) y/o mediaticos
(v.gr. multimedia): nuevas practicas de
alfabetismo surgidas del medio digital-

2 Hay que definir la alfabetizcién de forma
flexible. La alfabetizacidn plural debe
conseguir competencias multiples.

3 Lasnuevas literacias tienen una expresién muy
acusada en Internet, es urgente abordar Ia
ensefianza delanavegacion criticaen Internet

4 Ambitos de intervencién. Las pautas de
intervencion debe orientarse a ampliar la
literacia del contexto de la escuela, haciendo
que interactien el alfabetismo comunitario,
profesional, familiar, personal y critico,
debiendo servir la literacia escolar de “lazo”
entre todas ellas. Estos contextos o dominios
no son compartimentos estancos sino medios
“permeables”.

4.1 Mediante practicas estratégicas: literacia de
informacion (alfabetismo informacional).

238
COLL, C.(2006): “Lecturay alfabetismo enla sociedad de lainformacién”, http://www.uoc.edu/uocpapers/1/dt/esp/coll.pdf,

239
http://www.eduteka.org/ComprensionLecturalnternet.php
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4.2 Mediante practicas colaborativas entre lo que
hace en la escuela y lo que se hace en casa,
buscando sinergias

4.3 Mediante actividades de multiliteracidad
(zappinglecturay escritura)

4.4 Recursosdel entorno: el portfolio de escritos, la
mochila delectura...

4.5 Trabajar en red: grupos multiedad, aprendizaje
de pares, actividades con otros colegios, etc.

4.6Aprovechando las TIC en todas sus
potenciabilidades (géneros emergentes, fan
fiction como re-escritura de textos, blogs
educativos, etc.)

5. Crear entornos favorables para la literacia y
multiplicar los lugares y momentos para la
lecturay la escritura: necesidad de reapropiarse
de los espacios publicos y de re-utilizar espacios
del entorno escolar para actividades de
convivenciay de literacia, exposiciones, charlas,
talleres. en particular, integracién entre la
bibliotecay suentorno.

Las prdcticas comunicativas que estamos describiendo
como propias de la cultura escrita o “letrada”, en el sentido
de Chartier, no son un simple bagaje cultural que se tiene en
mayor o menor grado, sino que mediatizan no sdlo el
aprendizaje sino la propia identidad social y personal y
configuran contextos donde éstas pueden desarrollarse e
implementarse.

Las sagas y la Ficcién-manian implican nuevos modos
de lectura y escrituras donde es esencial el didlogo con los
textos, y el intercambio o cooperacién con los otros, lo cual
fortalece los lazos sociales y sitta al individuo en relacién a
losdemads.

Bajtin, en su teoria ya citada de la cultura carnavalesca
como expresion de la cultura popular, abogaba porla cultura
de la plaza publica, que posibilitaba practicas como la lectura
envozalta, elintercambio de notas o “billetes”, etc,., todo lo
cual es hoy sustituido y rebasado por nuevos ambitos
privados y digitales (la casa, el centro comercial, la oficina, el
ciberespacio... ).He aqui el modo en que las sagas y la
Ficcion-mania contribuyen a la convivencia ciudadana:
ayudan a construir identidades, a reforzar la auto-estima, a
desarrollar actitudes de didlogo, de inclusién de las minorias, y
por eso mismo son buenas experencias desde los distintos
puntos de vista y objetivos de las diferentes competencias
basicas, empezando porla competencia cultural y social.

Ya hemos visto que el concepto de Fantenfa unremoto
origen religioso (fanaticus), y que implicaba un estado
exaltacion emocional en torno a un dmbito o centro de
veneracién. Siempre se ha visto el lado mas extravagante de
estas actitudes de los fans, su relaciéon con el llamado
“frikismo”, pero rara vez se destaca esto mismo en su lado
positivo. Como bien dicen A. Ldpez Valero y E. Encabo, “el
aula feliz” requiere de personas que asuman el

. .7 240
protagonismo delacreacién™.

240 .
LOPEZVALERO, A.y ENCABO FERNANDEZ, E. (2001). Heuristica de lacomunicacién: el aulafeliz, pdg, 50y ss., EUB, Barcelona
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En efecto, el mundo de los fans se caracteriza por un
interés constructivo, un entusiasmo hacia el universos de sus
obras de referencia, lo cual les lleva a unas practicas ltdicas,
pero no antisociales sino mas bien centras en los objetivos
basicos de las competencias comunicativas: expresar la
propia emocidn, aprehender la realidad, construir el
conocimiento o dominar los cédigos expresivos de que se
trate.

En conclusidn, se puede ayudar alos alumnos a adquirir
las competencias bdsicas a través de practicas
alfabetizadoras basada en las sagas y aprovechando
distintos ambitos (familia, escuela, barrio) y agentes
(profesor, animadores, bibliotecarios) de alfabetizacion. . Es
lo que, por citar un ejemplo ilustrativo, vienen haciendo
desde hace afios autores consagrados de la talla de

Montserrat del Amo o Antonio Gémez Yebra™*'.

Es verdad, no obstante, que la practica de la Ficcién-
mania puede aparecer como un ejemplo de lo que Chartier
llama lectura "salvaje", en la medida en que actéia como un
bricojale, y tiende a la dispersidn. La clave estd, en sus
propias palabras, de "cdmo se pasa de esta lectura salvaje de
objetos no candnicos o no reconocidos como lectura a la
tradicién letrada”242, cémo se concilia esta paradoja de
jovenes que no leen en un mundo inundado de textos, no
sdlo libros en ambientes la escuela o la biblioteca, sino en
otros ambitos, el kiosco,la Red, la pantalla...

Nuestro autor también nos da las claves para buscar
una solucidn"... porque leer una revista de motos es leer. Y

2

leer a Shakespeare esleer...." y en todo caso Chartier acierta
plenamente cuando nos da las claves de lo que podemos
hacer: "no debemos, como a veces lo hizo la escuela,
establecer una cultura absoluta y considerar, descalificar en
simismas estas prdcticas delectura...” O sea, nodiscriminar,
fomentar una culturainclusiva (Lépez Valero 2001a)

Porque larealidad es que la ensefianza delalecturayla
escritura en la escuela a lo largo de la historia, casi nunca
(salvo periodos concretos, como la aportacién que hicieron
los institucionistas al respecto, como destaca Gabriel

~ _243 .z
Nufiez” “)raravez hafomentadola creacion detextos:

“El mayor problema era pasar de una
alfabetizacién de la lectura y escritura que es casi
universal a lo que se puede llamar letrismo. Porque la
categoria de iletrismo puede tener diferentes sentidos.
Se ha utilizado para identificar esta poblacién de
lectores y escritores que no son analfabetos, pero que
tienen un control muy restringido de la lectura y de la
escritura, leyendo en voz alta para entender el sentido
deltextoy escribiendo sélo en formafonética. Mds alld de
esto, el letrismo es una capacidad insuficiente para
comprender las realidades culturales que pasan a través
de la escritura en el mundo contempordneo....En Europa
hay una poblacién importante que alcanza al 10 0 12 por
ciento de personas que saben leer y escribir pero no con
la competencia que les permite controlar la escritura
para comunicarse con los otros, con el Estado o la
administracién. Leen con mucha dificultad textos muy
formales e idénticos unos de otros. Ahi se ve un fracaso
de la escuela. Porque escribir es a la vez trazar letras y

41
GOMEZ YEBRA, A.(2006): “Literatura Fantastica”, en Primerasnoticias. Revista deliteratura, N°.221,2006, pags. 21-34

242Entrevista http://www.pagina12.com.ar/diario/sociedad/3-47578-2005-02-21.html

2
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NUNEZ, G.(2006): “Cémo nos ensefaronaleer los institucionistas”, Boletin de la Institucidn Libre de Ensefianza, N° 61,2006, pags. 61-72
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escribir es también domar la escritura, componer,
razonar y alli reside la dificultad. No viene sélo de las
debilidades de los métodos pedagdgicos sino también de
la insercidn de la escuela en un mundo que la desborda y
que hace dificil ciertos aprendizajes”

Por tanto, la Ficcidn-mania, en cuanto que promueve la
escritura libre y colaborativa, debe llegar a ser un aliado en
estatarea educativa, nounadversario.

La escuelano esunaisla, y debe aprender de lo que las
otras comunidades virtuales, en este caso los cultivadores
de fanfics, ya vienen haciendo bien, al menos si lo juzgamos
en términos cuantitativos y emocionales (los fans escriben
muchoy se divierten conello).

A la inversa, la escuela puede y debe influir sobre Ia
familia y la comunidad, "perdidas" a menuda en el discurso
delabanalidad delos medios.

Entender la Ficcion-mania y la lectura de sagas no
como un producto marginal es también interesarse por lo
que hace la gente en relacion a los textos, por cdmo se los
apropian, y eso es particularmente interesante en el caso de
los textos que tienen como fin la produccidn de un efecto
estético, pues entonces estamos relacionando la educacidon
literaria con las otras précticas alfabetizadoras, multiples,
que se danen el sociedad, y estamos, claro, relativizando un
canon que, por venir de donde viene, de una escuela
histéricamente elitista, no es conocido poramplios partes de
lapoblacién.

El texto literario no estd aislado de un tejido de
practicas que lo hacen posible, de ahi la importancia de
fomentar esta educacion literaria, de los talleres (A. Lépez

Valero), que hoy, eso si, deben integrar estos textos
singulares que vemos en los Fanfics, orientados hacia la
multimodalidad y hacia la ostensidn, es decir, textos que
conjugan lo verbal conloicénico o multimedia, o textos que
se prestan a ser "jugados", en el sentido amplio de la palabra
(esto es, desde la dramatizacién al videojuego).

Sélo asi saldremos del callején sin salida que nos lleva
bien hacia las formas de lectura erudita que no lleganala
mayoria, o el otro extremo, el analfabetismo o iletrismo,
segun los matices que le queramos dar, pero que en la
practica supone el abandono, la opacidad para estos
sectores respecto a la lectura y la escritura, como
herramientas de conocimiento y (auto)expresion del

mundo.

En resumen, sélo la didactica es capaz de ofrecer
pautas para hacer viable, como decia Chartier, el pasaje de
estalectura espontaneao "salvaje" de objetosno candnicos
0 no reconocidos como lectura a la tradicién letrada.
Chartier, por ejemplo, no estd muy de acuerdo con que la
solucién sea simplemente la alfabetizacién informacional o
el inundar las aulas de ordenadores y multimedias, sigue
pensando que el aprendizaje de textos implica aprendizaje,
clasificacién, organizacién, en suma, inducir un orden
dentro del aparentey cadtico desorden dela Red.

Por ejemplo, una carta no es un libro, no es una ficha,
no es un diario, no es una revista y todo esto se hace mas
complicado en el texto electrénico que borra las diferencias
porque hay un objeto Unico, la computadora. Por
consiguiente, la figura clave sigue siendo la del profesor, la
del mediador de lectura, que es quien debe guiar este
proceso, hoy mucho mas complejo, porque la paradoja que

antes deciamos es real: jdvenes que no leen en un mundo
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inundado de textos. En todo caso, las sagas son buen
ejemplo de integracidn de todas estas practicas
comunicativas (narrativa hipertextual, ficcion interactiva,
historias generadas por software, performance literarias,
escritura colaborativa blogs, etc. ), que podremso examinar
conalgo masdedetalleenel capitulo siguiente.
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4.2 Laanimacioén cultural. Las sagas y la ficcidn-mania como formas de ocio saludable.

Los jévenes ante las pantallas, nuevos contenidos y nuevos lenguajes

La descripcidn de las nuevas tendencias de los nifios y
los jévenes ante la cultura digital en el ambito de nuestro pais
(Bringués y Sadaba 2008) ha revelado ciertos fendmenos
muy significativos, tanto en las formas como en los
contenidos. Sin duda, el auge de lo que se suele denominar
vagamente “fantasia” es parte fundamental de esta
fenomenologia juvenil, la cual ademds se expresa por muy
distintos conductos y lenguajes. Ademas, esto sucede en un
contexto global donde en los negocios, la ciencia, la
tecnologia, la sociedad, en todo, se prima la innovaciény la
creatividad como herramientas fundamentales.

Este auge de los géneros fantdsticos, por llamarlo asi,
se entronca con lo que algunos autores han acufiado el
término “capitalismo de ficcién”244 parareferirsenosdloala
importancia que cobra el espectdculo y la industria del
entretenimiento en la sociedad actual sino a cdmo en éstala
realidad misma se convierte en espectdculo y en ficcidn
animada, ya sea mediante realitys, teleseries o sagas detoda
indole.

Es verdad que la ficcidn proporciona dos necesidades
basicas que poco tienen que ver con lo artistico en si: nos
ayudan a socializarnos, y también no ayuda a establecer
identidad social, en la medida en que misma compartamos
unos mismos universos de ficcidn, es decir, héroes o historias
comunes. No es algo sdlo de los frikis modernos, de los fans
de series, peliculas, comics o libros basados en fantasias
épicas: este mismo nivel de identificacidn estaba en la base

de las capas populares de todas las épocas, las que seguian
por ejemplo las primitivas sagas ndrdicas, precisamente
porque participabande unaidentidad comun.

Lo original es que el joven del s.XXl, a diferencia del que
ofa alos bardos noruegos de la Edad Media cantar una saga,
es que suelen ser historias no tomadas de “hazafias locales”
sino que se plantean como un universo alternativo - El Sefior
de los Anillos- y que al desvincularse de un lugar y un tiempo
cercanos, pueden lo mismo trazar un argumento histdrico-
legendario que de terror, urbano, de ciencia ficcién... Se
puede decir que en ambos casos lo tribal, la lucha de un
grupo contra otros, es lo recurrente, pero la orientacién ha
cambiado. Nison las gestas de los ancestros los referentes ni
los valores son ya los mismos, de modo que hay, en la base,
un similar patrén épico pero muy actualizado, por ejemplo,
como comentaremos, el papel de la mujer ha cambiado
sustancialmente, ya no es el “botin” que se disputan dos
héroes, como Briseida en ‘“La lliada”, al contrario, en las
sagas fantdsticas modernas, la heroina es a menuda la
“cazadora”,la quetiene el protagonismo.

Enla “aldea global” de MacLuhan el componente tribal
sigue formando parte no sélo de la cultura de los jovenes,
sino de todas las instancias: clubes de futbol, pueblos,
regiones e incluso paises si se toman como un todo,
manifiestan estos mismos esquemas épicos, de
confrontacion, cuando entran en alguna clase derivalidad. El
deporte ritualiza esta rivalidad siempre subyacente entre
unos grupos y otros, a veces dentro de una misma localidad.

M VERDU, Vicente: El estilo del mundo. La vida en el capitalismo de ficcién, Anagrama, Barcelona, 2003
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Asi que la cultura global y la cultura local se dan la mano en
cuanto que potencian lo que estamos llamando “esquemas
épicos” generales, pero los actualizan de modo muy
diferentes. Las TIC han universalizado ciertas historias,
tomadas de distintas fuentes, como el cine, laliteratura, etc. -
como La Guerra de las Galaxias o el Rey Arturo-, y es normal

"

que en este “menu” se crucen influencias de muy distintos
niveles. Por ejemplo, el terror en general, o lo que
ultimamente se conoce como moda “gética” se alimenta de
folklore, mitologia, literatura, cine y otras fuentes. El horror
ancestral, los monstruos, los fantasmas o las dnimas, todo
eso queda hibridado dentro de un universo de ficcidn
construido para el espectdculo. Todo se junta en esta
moderna cultura-mosaico (Moles), que el gran escritor
Gdémez de la Serna definié muy bien: el mundo de la bagatela

y del kitsch.

Aparentemente, este auge de la fantasia encubre un
comportamiento mitémano propio de los jévenes, lo cual ha
tenido mucho que ver con el movimiento fan, que se quiere
relacionar con los movimientos juveniles surgidos en torno a
Elvis Presley y a los Beatles, pero que en realidad ha tenido
mucho mas que ver con el desarrollo del cine y la televisidn,
los auténticos impulsores de las modas juveniles
audiovisuales.

En realidad la palabra griega *phantasia* y fan
'aparicién' e 'imaginaciéon' parten de la misma raiz es el
importantisimo verbo griego (phaino) 'aparecer,
mostrar(se), manifestar(se)', brillar, origen de numerosas
voces en griego y en castellano como fenémeno, fantasma,
fantasia, fanum. Fanum equivale a santuario, lugar de
revelacién, deiluminacién (no es propiamente el edificio, eso
es templum, sino todo el lugar), porque tiene que ver con la
luz (fanal: farol) y de ahi fanaticus, el cuidador de ese lugar
sagrado, que se mostraba particularmente exaltado e
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inspirado.Y de fanaticus la contraccidén es fan, que empieza a
usarse con este mismo sentido desde los admiradores de
Presleylos Beatles.

( FANAL,
EPIFANIA

Asi pues, todas estas nociones estan emparentadas
etimoldgicamente y tienen un origen religioso, pues lo que
subraya en el “fan-atico” es el aspecto intelectual, sino esa
actitud de entrega, de entusiasmo. Por su parte, el término
saga es nordico y tiene que ver con narrar en general, y el
término fan fiction es anglicismo, en cuyo lugar podriamos
usar mas propiamente ‘“ficcién-mania”

Vemos, en resumidas cuentas, cédmo todos estos
conceptos se relacionan. Los idolos, los personajes o los
lideres que supuestamente interesan a los jévenes
representan a menudo iconos juveniles sélo entendibles
desde la diversidad y la fragmentacién que estamos
describiendo. Lo mismo que explica los fans patoldgicos,
como Mark David Chapman, que asesind a John Lennon
después de pedirle unautégrafo.
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El llamado sindrome de admiracién al idolo se
corresponde también con una necesidad de cohesién del
grupo, de la “hermandad”, que siempre requiere “guias” y
una estratificacién de los niveles. El sociograma de estas
relaciones serfa, pues, complejo, no es sdlo el lider de una
parte y todos los demds de otra, hay otros niveles
intermedios; es lo que vemos a propdsito de los clubes de
fans, delos animadoresy webmasters, y de todo un conjunto
delo que podriamosllamar “mediadores”.

De todo ello se aprovecha el llamado capitalismo de
ficciéon (V. Verdu), quien ha descubierto el poder del
entretenimiento no sélo como anestesiante sino como
auténtica mdaquina de producir identidades y de crear
vinculos entre la ideologia dominante y los sectores mas
desfavorecidos. Mdaxime cuando estos repertorios de
historias que idolatran los fans (en forma de libros, comics,
filmes, series de televisidn, juegos de rol, etc.) pueden llegar
a construir mundos alternativos, nada criticos con la realidad
imperante. Es decir, cuando la imaginacion y la fantasia no
“revierten” sobre la realidad préxima sino que alejan de ella
y se convierten en una industria de evasién que adormece,
dabeneficiosyno molestaanadie.

Sin embargo, toda esta cultura del fan, de las sagas, de
los fanfics, juegos, etc. no es un simple pasatiempo ni una
excentricidad. De hecho, estd suponiendo una auténtica
revolucion que estd desplazando a los medios “masivos” de
comunicacién e instaurando una nueva realidad, la
fragmentacion de las audiencias y la emergencia del unico
medio que de verdad crece en su uso, Internet, muy por
delante de los libros, la TV, el cine, etc. Véase, si no, esta

._ 245
tendencia” :

Grafico 2.1.80. NINOS FRENTE A ADOLESCENTES
(10-18 ANOS)

Internet Televisidn

Jugar, pues, con estos mundos alternativos de las
sagas no es un juego inocente. Trazar mundos, mapas, rios,
razas, cronologias... y darle a todo ello un sentido finalista, -
el que precisamente conduce la historia hacia un fin- es usar,
claro, la necesidad ancestral de crear historias para hablar de
lo que realmente nos pasa, pero también imaginar otros
mundos posibles (invento otros mundos para entender éste).
Isaac Asimov lo explicé de forma rotunda cuando decia que
la ciencia ficcién s6lo aparentemente trataba de marcianos,
robots o espadas laser: su verdadero objeto era hablar a la
humanidad de los cambios que estdn en proceso.

Lo mismo pasa con las sagas: crear un mundo
alternativo es inevitablemente compararlo con el que nos da
asiento. Umberto Eco también nos avisa de cualquier visidn
ingenua: ningin mundo fantdstico es tal que pueda
desentenderse del mundo real que sirve de referente al

245 . .
BRINGUES, F. ySADABA, R. (2008): Generdciones interactivas, Ariel- Fundacién Telefénica
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creador, y ningin mundo real es tal como para que pueda ser
descrito en su totalidad. En otras palabras, nilo fantdastico es
tan fantdstico ni lo pretendidamente realista es tan fiable. Si
la realidad es, como quieren los cognitivistas, una
construccién social, no podemos extrafiarnos que la
motivacién principal de quienes se inician en el tema del rol o
delaescritura colaborativa, seala de estrechar lazos sociales
consus “iguales”

Grafico 2.3.43. JUEGO EN RED COMO ASPECTO SOCIAL
(10-18 ANOS)

Como en “Los ladrones de cuerpos”, el capitalismo de
ficcion nos ha secuestrado y nos ha dado una identidad
postiza, la de clientes sumisos; o bien, como en Desafio
Total, nos haimplantado recuerdos y escenarios que no son
los nuestros.

230 ®

Grafico 2.2.14. ACTIVIDADES REALIZADAS CON EL

CELULAR (10-18 ANOS)
-t .

Fuente: Encuesta Generaciones Interactivas en Iberoamérica. Respuestas 2
l2 pregunta N°33 «El celular te sirve principalmente para...s: N=2a.g41 esco-
lares devo 218 anos.

De forma muy significativa, estos datos son paralelos a
los que arrojan las preguntas relativas al uso del mdvil entre
los jovenes, es decir, lo que importa en estas nuevas
practicas es, ante todo, comunicar.
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. Imaginarios sociales de los jévenes y entorno
educativo

;Pero, entonces, cudles son los imaginarios de los
jovenes? En un contexto tan atomizado, de modas y
corrientes que se consumen rapidamente, de horizontes
que rebasan el barrio, la ciudad o la propia idea de
pertenencia a una comunidad politica, en medio de agentes
socializadores tan distintos -y descoordinados a menudo-
como la familia o el ambito educativo, es normal que haya
una visién superpuesta de las imagenes preponderantes del
joven sobre si mismo, su entorno y su futuro, de lo cual da
buenamuestraelmundo complejo delas sagas.

En concreto, los imaginarios sociales derivados del
mundo educativo han sido analizados en el marco del
proyecto europeo Education Governance and Social
Integration and Exclusion in Europe (EGSIE), es un proyecto
TSER (Targeted Socio-Economic Research) de la Direccidn
General Xl de la Comisién Europea, coordinado desde el
Departamento de Educacidn de la Universidad de Uppsala,
Suecia:

El proyecto EGSIE pretende analizar
comparativamente estos cambios y reformas, como
respuestas de las politicas educativas de las distintas
naciones europeas, teniendo en cuenta, de un lado, que
con el proceso de globalizacién estdn emergiendo
similares y nuevas formas de gobierno de los sistemas
educativos, con implicaciones problematicas en todas la
escalas de decision; y de otro, que todo ello estd teniendo
un impacto directo en la capacidad de la educacidn para
promover laintegraciény combatir la exclusién social, en
Estados que se venian reclamando como "del Bienestar".

246
http://www.usal.es/~teoriaeducacion/rev_numero_o03/n3_art_faraco.htm

(-..v) ale la pena citar las grandes fases por las que
hadiscurrido lainvestigacion:

1¢ Descripcion en profundidad de los sistemas
educativos involucrados, mediante el estudio de textos,
estadisticas, investigaciones, etc. y elaboracion de
informes nacionales.

2“Andlisis del discurso de las instituciones y de los
actores del sistema educativo: organismos
internacionales, politicos y administradores, altos
ejecutivos, directores de centros, profesores, miembros de
la sociedad civil (directivos de asociaciones de padres,
sindicatos, empresarios, etc.)

3% Estudio de campo, mediante cuestionario, con
escolares de ensefianza secundaria y preuniversitaria.

4* Estudio final comparado: construccion de una
tipologia comparativa de paises, formulacion de hipotesis
sobre la cuestion de los cambios en el gobierno de la
educacion y suimpacto en la inclusion/exclusion social.

5% Informacion y discusion de los resultados con
agentes educativos en diferentes contextos™*°

Centrandonos en esta fase 2°, por ser la que mas se
relaciones con las aportaciones de nuestro estudio, hay que
resaltar cdmo el discurso oficial ha venido desterrando el
estimulo de la imaginacién y la fantasia, como contenido y
practica educativa, aorilldndola como una especie de hobby
vinculado al ocio personal, o, como mucho, a areas de la
educacién informal o a una supuesta subcultura juvenil.
Todo ello en contradiccidn con lo que nos ensefian los
especialistas sobre estos temas, que explican cédmo las
fabulaciones ayudan a “domesticar la realidad” (Applebee)
o bien que configuran un equipaje cognitivo de primer nivel.
Sin embargo, de entrada, nos hallamos con una situacién de
partida desastrosa: para los padres, para los profesores y

para muchas otras personas, la fantasia estaba en
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descrédito como producto cultural, era marginalizada en la
escuela —no eran una practica habitual ni bien vista-y, en el
mercado, se incentivaba, si, pero para hacer adictivos a
ciertos consumidores a esos ciertos productos.

Incluso la familiaridad con estos nuevos medios
expresivos (ya se trate de libros, mangas, peliculas, rol...)
aparece, a los ojos de muchos, como “antitextos”, es decir,
textos que suponen una ruptura de lo que el “canon”
(escolar y académica) predican como “buenas lecturas” o
“buenas practicas culturales”. Una redaccién escolar o la
visita a un museo, por ejemplo, serian ejemplos
“bendecidos”, mientras que participar en un fanfic, blog o
red social es algo que, para empezar, queda “al margen de”
la cultura de los adultos, y ahi volvemos al sentido tribal o de
grupo de estas manifestaciones.

Las sagas ayudan, para empezar, a construir una
identidad social paralela, y conforman pues un imaginario
que revierte en la moda, la cosmética, la gestualidad y otros
habitos:

FHSHIEVERS

DRA b1

o La construccion de los otros en la cultura educativa y
sureflejo enlas sagas

El mundo educativo se rige por unas coordenadas
normalmente aceptadas, es decir,
reglas, lleno de posibilidades pero también de limitaciones,
y donde la palabras tarea, promocién, desempefio... tienen

por un conjunto de

connotaciones que lo mismo se asocia a las competencias
del individuo —esto es, a facilitar su potencial- que a su
eficiencia, esto es, a medir. En eso el papel de los profesores
es decisivo:

Precisamente la sociedad de la informacién y de la
comunicacién, también denominada “sociedad del
conocimiento” estd acrecentando las diferencias
sociales y produciendo desigualdades. El elemento clave
de esta emergente sociedad no sélo es el conocimiento,
sino también la capacidad personal de seleccionarlo,
procesarlo y aplicarlo. En este contexto, las expectativas
puestas en la educacion constituyen una de las medidas
mds acertadas para prevenir y evitar la exclusidn social,
fundamentalmente en aquellos sectores mds sensibles
como lo es la infancia, la educacién puede humanizar el
desarrollo.

La reconversidn de los valores e ideales que antes
movilizaban a las personas pierden vigencia, se debilitan
los valores espirituales, politicos, sindicales, sociales,
etc., y surge en cambio, con mds fuerza la persona y ante
todo la importancia de la infancia como sector
trascendental en la que han de prevalecer los valores de
lasolidaridady delatoleranciaatravés delaescueladela
comunicacion e integracién y no de exclusién. No nos
cabe duda que la escuela contribuye a desarrollar una
sociedad mds justa, en un entorno mds humano y
habitable®"

247 . .
LUZON TRUJILLO, A. y TORRES SANCHEZ, M. (2006): “Las légicas de cambio reformista en la escuela democrética desde el discurso de los docentes”, en

Profesorado: Revista de curriculum y formacion del profesorado, Vol. 10, N°2.
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Lo cierto es que el valor que se transmite es que el
esfuerzo va ligado sobre todo al individuo, y eso pesa mds en
la vision de los propios alumnos que otros factores de
relacién entre iguales o de entorno familiar. Por eso, el
aprendizaje colaborativo no es lo comun, y por eso se
impone concepcién cada vez mds individualista y
meritocratica del sistemaeducativo.

Por ejemplo, en el marco de dicho proyecto
internacional, la actitud de los jévenes hacia la
internacionalizacidn era, sintomdticamente, ambigua, pues
siporunlado mostrabansuaprobacién aque estudiantes de
fueravengan a estudiar a Espafia, tambiénrecelaban que, en
el 3mbito laboral, éstos puedan mermar sus opciones. En
relacion a las cualidades, los chicos valoraban mas la
ambicién y la voluntad de competir para tener éxito,
mientras que las chicas subrayaban otras facultades, como el

tenerunaactitud positiva ante el trabajo escolar.

Si traducimos todos estos valores al entramado
simbdlico que son las sagas, como producto de ficcidn
favorito entre muchos jévenes, encontramos estas mismas
cuestiones en untrasunto metaférico.

Sienlarealidad los jévenes aspiran a un trabajo estable
y bien remunerado y reconocen como causa de exclusién el
no querer arriesgar, la propia pasividad o el conformismo, en
la realidad fabulada el héroe/heroina de las sagas tiene
también un ideal meritocratico, y de hecho, son varios los
héroes que llegan a acceder a una condicién superior (asi
Conan, Aragorn... llegan incluso a reinar) “por sus méritos”,
soslayando las desventajas de origen.

Sin embargo, lo importante de las visiones que
sostienen alas sagas es su apertura, es decir, que los mundos
fabulados son a menudos universos compartidos, que
requieren de la colaboracién de varios, en ese sentido, se
dicen que forman parte de una escritura alégrafa, donde
participan varios. Los jévenes que adquieren una aficién a
una saga es verdad que con ello comparten una identidad y
socializan, pero también es verdad que con ella se enfrentan
a la diversidad, pues ningln valor es ejemplarizante o
hegemonico hasta el punto de crear una tnica forma con la
que se identifiquen todos. Como se decia antes, mudan los
valores espirituales, politicos, sindicales, sociales, etc., y surge
en cambio, con mds fuerza la persona y ante todo la
importancia de la infancia (leamos juventud) como sector
trascendental en la que han de prevalecer los valores de la
solidaridad y de la tolerancia a través de la escuela de la
comunicacion eintegraciony no de exclusion.

Elegir una saga no es sélo un acto mercantil, como
querria el mercado; es también una adhesidn y, quizas, una
ruptura, pues el fan, el bloguero, el jugador de rol, siempre
aspiran a personalizar y completar ese mundo de ficcién con
otros nuevos elementos. Lo que si es importante es que a
través de las sagas el joven aprende, de forma explicita o
implicita, universos alternativos.

¢  Formasalternativas de gobernacion

Las sagas son un género cuyo alcance no podemos

. 7248 ,
analizar aqui” ", pero del que si podemos adelantar algunos
rasgos sumamente relevantes. En su concepcidn época, las
sagas presuponen un conjunto de héroes y de antihéroes,
pero sumundo no es el de la realidad urbana sino un mundo

8
% véase mitesis doctoral sobre las Sagasy la Ficcién-mania, Universidad de Extremadura, 2008 (inéd.)
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de fantasia épica construido en arquetipos ya estudiados,
como los de lamitologfaindoeuropea (Dumézil).

En ese mundo sabemos que hay tres drdenes o
funciones basicas: la de la soberania magico-religiosa, la de
los guerreros y la de los productores, es decir, Gandalf,
Aragorny Frodo. Los mecanismos de inclusién y de exclusion
también varian sustancialmente. Los participantes
cooperan, interaccionan, ponen en comun, como hace la
Cofradia del Anillo, en pos de una misién suprema, que suele
venir explicadas en el mito fundacional, y que normalmente
suele ser un mito de redencién (hay que salvar algo) o de
lucha (hay que destruiraalguien).

El fildsofo Fernando Savater ha explicado con claridad
las tareas del héroe, y la primera es saber quién es, tener
memoria de simismo. Elimaginario de muchas de las sagas que
inundan el mercado es unimaginario anglosajén, que ponenel
énfasis en aspectos que pueden ser muy relevantes para
personas de esas latitudes pero menos para una comunidad
mediterrdnea. De hecho, una de las criticas que se ha vertido
hacia Tolkien es que no ha sabido describir con la misma
maestria a las “fuerzas del mal”, por ejemplo, a esos seres
del inframundo, rara vez individualizados. Los imaginarios
sociales de las sagas, pues, se hacen eco a menudo de los
mismos estereotipos de la vida social, y cuando se habla de
elfos y de orcos, no podemos evitar caer en figuras muy
definidas, caricaturas casi del bien y del mal. Sin embargo, el
folklore real del Mediterraneo es mucho mds ambiguo hacia
las sirenas, damas de agua, duende, enanos, etc., que tienen
aveces comportamientos positivos y otras no tanto.

Por tanto, la recreacién de estos universos en las sagas
deberia suponer también recuperar esa parte de nuestra
memoria cultural, de nuestra mitologia, en lo que tiene de
sorprendente y de genuino. Por ejemplo, Juan el Oso, o, en
versién femenina, La Serrana de la Vera son
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personificaciones de fuerzas salvajes que desde luego
divergen de las versiones estereotipadas del tipo de
Hércules o Conan.

Pero si algo ensefia en las sagas —igual que en los
cuentos de hadas- es el valor de la superacién, lo que los
psicélogos llaman la “resiliencia”. Se dice que estamos en
una sociedad hiperprotectora, pero en las sagas los jévenes
aprenden a “caer” y a “levantarse” por si mismos, a no
rendirse, porque el mismo nticleo de la saga ofrece siempre
otras oportunidades.

En un sentido similar, Simola y otros (2000) han
analizado el nacimiento y configuracién del profesor
moderno que debe atender a la persona, al educando, a la
promocién del conocimiento como meta de su trabajo, y al
entorno institucional o de autoridad en el que
inevitablemente desarrolla su trabajo. En el cruce de estos
tres factores se han ido construyendo las mentalidades del
profesor moderno, y todas sus crisis y “malestares”, y esta
nueva revolucidon de internet le obliga, una vez mds, a
redefinir su posicidon. Curiosamente, a pesar de la
sobreabundancia de las fuentes de informacién, nunca
como ahora ha sido mas precisalalabor de gufa u orientacién
enesta‘“marafa’” u“océano” deinformacion.

El respeto al sujeto y la orientacién hacia el
conocimiento, con un uso medido de la autoridad, es lo que
posibilita que esta ficcidn fantdstica sea posible, a pesar de su
desprestigio inicial, como un magnifico instrumento
educativo, pues el joven se entrega a estas ficciones con una
actitud lddica y de curiosidad: puede elegir, explorar y
“negociar” sus posibles significados, en un contexto donde
todavia esta por ver cudl serd el destino definitivo de la
culturaescolar.
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El friki o fan ha sido descrito como una parte de ese
mosaico juvenil, a menudo de forma despectiva, insistiendo
en lo extravagante y no en lo positivo, en el altruismo de
entregarse a una tarea sin buscar ningin beneficio, de
compartirla con otros. Hoy sabemos que alfabetizacion
cognitiva y alfabetizacidn emocional tienen que ir de la
mano, y eso es lo que posibilita el trabajar con sagas.

La cultura juvenil se mueve en unos parametros
distintos a los de la cultura académica, escolar y familiar,
pues, para empezar, ha comenzado a reemplazarla “cultura
letrada” clasica, la del libro de texto o el manual, por una
cultura digital, que se concreta en una convergencia de

pantallas:

Grafico 2.2.23. CONVERGENCIA DE LAS PANTALLAS

CELULARES

INTERNET

Pero a diferencia del telespectador de los afios 60, el
joven actual se comporta como un “nativo digital” , bien
equipado y con uso multitarea de sus herramientas, lo cual le
permite leer de forma muy distinta a los lectores clasicos de
un libro. “Surfea”, se ha dicho con precisién, sobre las
pantallas de un hipertexto, o de unmdvil o unvideojuego.

Esta apropiacién de los textos es lo que ha llevado al
mundo del fan fiction: le interesan esas obras de éxito en la
medida en que puede personalizarlas, “tunearlas”,
convertirlas en estandarte personal y/o de grupo; y, yendo
un paso mas, en la medida en que pueda “jugarlas”, esto es,
representarlas de algin modo, gestualizarlas, convertirlas
en algo “ostensible”, como ocurre con el rol. El cossplay de
los fans es, por esta misma ldgica, la fiesta de exaltacion de
su “culto”, y el disfraz que se ponen la identidad auténtica
perseguida.

e La Fantasia, panorama actual: de escaparate a

laboratorio.

La Fantasfa, como industria multimediatica, estd
planteando nuevos retos cada dia, como es lo que algunos
expertos han llamado la “préctica de la inter-medialidad”, el
entretenimiento “inter-medios”,que hace que las
productoras programen cadenas de productos a partir de un
mismo universo de ficcién compartido por los fans,
procurando ahogar desde luego toda creatividad y
capacidad deinnovaciény creacién colectiva.

Este escaparate lujoso con que el mercado pretende
vender las grandes sagas de éxito no puedeignorarqueenel
caso de los jévenes entre 18 y 35 afios, Internet esta
generando una auténtica revolucion que hace que los
jovenes dejen de serespectadores pasivosy se conviertanen
productores de sus propios contenidos. Porque su
necesidad esencial no es consumir sino comunicarse y
expresarse, como se ve en fenédmenos tan exitosos como la
mensajerfa instantdnea, los blogs, los portales de fanfics y el
fenédmeno delasredessociales.
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La fascinacion por los aspectos materiales de estas
obras, el lujo y brillantez de sus peliculas, juegos,
ilustraciones, etc., no debe hacernos perder de vista que
jugar con estas historias es hacer representaciones mentales
delarealidadatravés delos escenariosrecreados paraello. Y
en esto poco importa que sean realidades cercanas o
fantdsticas, pues con las sagas podemos aprender valores
como el antirracismo, el respeto a las minorias el
conocimiento de otros paises y otras culturas o, como
deciamos, la busqueda de las raices culturales de un pueblo.
O podemos aprender todo lo contrario, un modelo unitario
de cultura, de ahi laimportancia de usar la fantasia como un
auténtico laboratorio donde el lector se implique. En dos
expresiones: debemos aunar el desarrollo de la imaginacion
al del pensamiento critico, sélo asi sortearemos las ingentes
dificultades que estdn teniendo estas ‘‘generaciones
interactivas”.

El contexto cultural presente avala la interpretacion
que venimos haciendo. La critica Victoria Fernandez describe
la importancia del género de sagas en la literatura juvenil
reciente:

La fantasia sigue siendo la tendencia
predominante. Abrumadoramente omnipresente. La
pregunta es cudnto tiempo mds durard, pero el caudal
pareceinagotable.

Los titulos mds esperados entre los jévenes
aficionados no defraudaron. Y asf, Laura Gallego con
Triada, segunda entrega de su trilogia Memorias de Idhun
(SM), y Christopher Paolini con Eldest, segunda parte de
la suya, El Legado (Roca), fueron los bestsellers juveniles
navidefos. Pero hubo sorpresa, y un tercer autor,
espanol, compartié con ellos el favor de los lectores:
Rafael Abalos, con Grimpow. El camino invisible
(Montena), una intrigante fantasia de corte medieval, en
la que el autor malagueno parece haber encontrado su

236

particular "piedra filosofal", tras sus dos anteriores
novelas publicadas por Debate con escasa resonancia.
Ademds de una buena novela, Grimpow es uno de esos
fenémenos raros, que ocurren muy de vez en cuando con
la literatura espafola: antes de ser publicado en Espafa
ya se habian vendido sus derechos de edicién para nueve
paises europeosy paraEstados Unidos.

Junto a los tres "superventas", otros dos autores
espafoles prueban suerte en el género con, jcomo no!,
sendas trilogias: el novel Ibdn Roca, con Transparentey la
torre del destino (RBA/Molino), primera entrega de El
Domador de Suenos, en la que cabe destacar una
voluntad de originalidad -el chico protagonista se evade
de una vida que no le gusta sohando despierto con un
mundo imaginario, hasta que un dia se encuentra
viviendo, de verdad, en ese mundo-. Ademds la novela
estd construida de forma intrigante y meticulosa, de
forma que acaba conquistando al lector. Por tltimo, la
conocida y versatil Maite Carranza con El clan de la loba,
primer titulo de La guerra de las brujas, publica en Edebé
una saga con protagonismo femenino, tan escaso en el
género fantdstico.

Pero, sin duda, uno de los éxitos del ano ha sido la
recuperacion de Las Crénicas de Narnia, de C.S. Lewis, por
Destino. La editorial catalana comenzé a publicar en
primavera las siete novelas de esta saga fantdstica,
escrita en los afos 50, y hoy convertida ya en un "cldsico
moderno", adelantdndose al estreno navidefio de la
pelicula de Disney basada en El ledn, la bruja y el armario,
segundo libro de la serie. Ya en Navidad, edité un
espléndido volumen para regalo, en el que se recogen las
siete novelas de Narnia -El sobrino del mago; El ledn, la
bruja y el armario; El caballo y el muchacho; El principe
Caspian; La travesia del "Viajero del Alba"; Lasilla de plata
y La ultima batalla-, con las ilustraciones originales de
Pauline Baynes,



INTRODUCCION AL MUNDO DE LAS SAGAS I

Otros titulos destacados fueron la excelente
fantasia medieval Carta al Rey, de Tonke Dragt, y la
continuacién de Corazén de Tinta, Sangre de Tinta, de
Cornelia Funke (ambas en Siruela); El enigma de
Akenatdn, de P.B. Kerr (Alfaguara); y, por dltimo la
edicién del tnico libro inédito en Espafna de J.R.R. Tolkien,
Las aventuras de Tom Bombadil, que Minotauro publicé
con motivo de su 50 aniversario. Dentro del registro
fantdstico, pero para lectores (quizds habria que decir
lectoras) mds pequeiios, han comenzado a proliferar las
hadas. Cuentos y libros interactivos para regalo, como El
jardin de las hadas, de Maggie Bateson, en Ediciones B, o
La casa de las hadas, de la misma autora, en SM, de disefio
"muy rosa y brillante", pero sobre todo la nueva apuesta
Disney para poner de moda el mundo de las hadas -El
secreto de las hadas, de Gail Carson Levine (Beascoa) es el
primer titulo del proyecto Disney Hadas, que se presentd
acompanada del merchandising habitual-, anuncian, sin
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duda, unanueva tendencia que viene para quedarse” .

En efecto, enlos dltimos afios hemos asistido aun auge
creciente de las ficciones fantdsticas, en distintos lenguajes y
formatos, desde el libro al video o el cdédmic, y
particularmente de un género, la saga, o narracion fantdstica
serial, que haaglutinado modasy corrientes

e  Algunasconclusionesy escenarios futuros

La situacién expuesta no es especialmente alentadora,
no sélo por la llamada “brecha digital”, sino porque otros
ambitos basicos, como la familia y la escuela, estdn lejos de
responder a estos retos con lamisma velocidad que requiere
la evolucién propia de los acontecimientos. Ni las
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generaciones interactivas de los jévenes se apoyan en
“familias interactivas” nila escuela es capaz de utilizar todo
su potencial en esta educacion digital y de contenidos, mds
alld de “enrocarse” en practicas como la alfabetizacion
digital -necesaria, pero no suficiente- o en politicas erraticas
que dependen a menudo de la visién y el contexto local,
cuando, tal como estamos viendo, el reto es de caracter
global.

En mi Tesis Doctoral sobre Sagas y Ficcién-mania a la
que he venido aludiendo en este libro, se esbozan algunos
escenarios futuros, que pasan por la necesidad de formar
mediadores que sepan aprovechar estos nuevos fenémenos
y ayudar asia una nueva convergencia, no de las ya indicadas
por Jenkins. La convergencia entre la cultura escolar y la
cultura académica cldsicas, lo que Chartier llama la “cultura
letrada”, (en sus aspectos més positivos, no los simplemente
doctrinales o normativos), con este mundo “selvatico” de
Internet, de modo que se puedan convertir las pantallas en
escenarios de nuevas practicas letradas, con un nuevo
espiritu de participacidn, liberacién del conocimiento, etc.,
propia de la esta nueva era digital que algunos llaman de la
“inteligencia colectiva”.

Laimportancia de la mujer enlas sagas y los fanfics seria
un buen exponente de todo ello; no es que las heroinas
tengan ahora un papel diferente y destierren viejos
estereotipos, es que la apropiacién de estos mundos
fabulados por parte en concreto de las fans ha creado y
recreado universos verdaderamente alternativos. De
hecho, el porcentaje de fanfics de mujeres
significativamente mayor. Todo ello nos lleva a ser
relativamente optimistas: en lugar de encontrarnos con un
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Robinson Crusoey Viernes enlaisla digital, ahora tendriamos
un perfil distintos, un grupo de chicos y chicas en un mundo
no menos cadtico, donde hay mucho por hacer, pero para el
cual pueden aplicar no las recetas de la sociedad victoriana
sino una mentalidad de personas bien formadas, creativas y
emprendedoras. Lo cual deberia repercutir, por cierto, a la
hora de conformar estos imaginarios y obras de referencia,
en una menor influencia anglosajona y en una revitalizacién
de las raices —latinas, mediterraneas e iberoamericanas- de
nuestra cultura.

En pocas palabras: hay pendiente no sélo una mayor
alfabetizacién basica, informacional o digital, sino una
alfabetizacién de la imaginacidn. De todos depende que sea
asi.

238



INTRODUCCION AL MUNDO DE LAS SAGAS I

BIBLIOGRAFIA

10.

1.
12.

13.
14.
15.

16.
17.

ARANOWITZ, S, B. MARTINSONS y MENSER M. comps., (1998) Tecnociencia y cibercultura. La interrelacion entre cultura,
tecnologiay ciencia, Barcelona, Paidds.

BAJTIN, M. (1974): La cultura popular en la Edad Media y el Renacimiento. El contexto de Frangois Rabelais, Barcelona, Barral
Editores

BIRKKERTS, S.,(1999), Elegia a Gutemberg. El futuro de la lectura en la era electrdnica, Madrid, Alianza.

BOLTER, J. D, (1998), “Ekphrasis, realidad virtual y el futuro de la escritura”, en: Nunberg, Georffrey, comp., El futuro del
libro. (Esto matard eso?, Barcelona, Paidds.

BORRAS CASTANYER, Laura (ed.), 2005, Textualidades electrénicas. Nuevos escendrios para la literatura, Barcelona:
Editorial UOC..

CALABRESE, 0.,(1989), LaeraNeobarroca, Madrid, Catedra.

CAFIERO, M., MARAFIOTI R. y TAGLIABUE, N.(1997), Atraccién medidtica. El fin de siglo en la educaciény la cultura, Buenos
Aires, Editorial Biblds.

CARDENAS, M., (2002), “Mas alld del limite de la imaginacién”, Trabajo final, dedicado al tema de los juegos de rol y
desarrollado parala cdtedra“cibercultura”, Bogotd: Universidad Javeriana, primer semestre.

CERRILLO, P.(2004) Valoresy lectura: estudios multidisciplinares [ coord. por Pedro Cerrillo Torremocha, Santiago Yubero
Jiménez, Elisa Larrafiaga Rubio. Universidad de Castilla-La Mancha, Ediciones dela Universidad de Castilla-La Mancha

CLEMENT, J., “Del texto al hipertexto: hacia una epistemologia del discurso hipertextual”, [en linea], disponible en:
http://www.ucm.esfinfo/especulo/hipertul/clement.htm

CHARTIER, R. (1993): Libros, lecturasy lectores en la Edad Moderna, Madrid, Alianza Universidad.

CHARTIER, R.y ROCHE, D. (1919): “El libro. Un cambio de perspectiva”, en: LE GOFF, J. y NORA, P. (dir.) Hacer la historia, Ill:
Objetos nuevos. Barcelona, Laia.

DERY, M., (1998), Velocidad de escape. La cibercultura en el final del siglo, Madrid, Ediciones Siruela, S.A.
ECO, U.: (1984), Obraabierta. Tr. Roser Berdagué, Barcelona, Editorial Planeta- De Agostini.

ENCABO FERNANDEZ, E.y JEREZ MARTINEZ, 1. (2007): “E. R. Eddisony J. R. R. Tolkien: dos cldsicos de la Literatura infantil y
juvenil. De Demonland a Gondor y de Withchland a Mordor. Un paseo didactico a través de sus mapas”, en Literatura
infantil : nuevaslecturas y nuevoslectores/ coord. por Pedro César Cerrillo Torremocha, Cristina Canamares Torrijos, 2007,

554-1, pags. 489-496.
EVEN-ZOHAR, I.(1990), “Polysystem Studies”, en Poetics Today, 11, nimero 1(volumen monografico).
FERRERAS, D.F.(1995) Lo fantdsticoenlaliteraturay el cine: de Edgar A. Poe a Freddy Krueger, Ediciones Vosa, Madrid.

239



INTRODUCCION AL MUNDO DE LAS SAGAS I

18.

19.
20.

21.

22.

23.
24.
25.
26.

27.
28.
20.
30.
31.

GARCIA RIVERA, G. (2004): “Paracosmos: las regiones de la imaginacién (los mundos imaginarios en los géneros de
Fantasia, Ciencia Ficcion y Horror: nuevos conceptos y métodos), en Primeras noticias. Revista de literatura, N°. 207,2004
(Ejemplar dedicado a: Literaturay medios de comunicacién), pags. 61-70

GENETTE, G.,(1989) Palimpsestos, la literatura en segundo grado, Madrid, Taurus.

GOMEZ DEL CASTILLO, M. T., (2003), “Los videojuegos. Su uso en los jévenes”. Ponencia presentad en EDUTEC, Caracas,
noviembre.

GOMEZ TRUEBA, T. (2002): Creacién literaria en la Red: de la narrativa posmoderna a la hiperficcién, Espéculo: Revista de
Estudios Literarios, N°. 22.

GOMEZYEBRA, A.(2006): “Literatura Fantastica”, en Primeras Noticias. Revista de literatura, N°. 221,2006, pags. 21-34

GUBERN, R., (2000), El eros electrénico, Madrid, Grupo Santillana de Ediciones, S.A.
GUTIERREZ MARTIN, A., (2002), Alfabetizacién digital. Algo mds que ratones y teclas, Barcelona, Gedisa.
GROS SALVAT, B.,(2003), El ordenador invisible. Hacia la apropiacién del ordenador en la ensefianza, Barcelona, Gedisa.

HAVELOCK, H. (1996): La musa aprende a escribir. Reflexiones sobre oralidad y escritura desde la Antigliedad hasta el
presente. Barcelona, Paidds

HUIZINGA, J., (1998), Homo ludens, Madrid, Alianza.

JENKINS, Henry (2006). Convergence Culture: Where Old and New Media Collide. New York: New York University Press.
___(2006b): Fans, Bloggers, and Gamers: Exploring Participatory Culture. New York: New York University Press
JOYANES, L., (1997), Cibersociedad. Los retos sociales ante un nuevo mundo digital, Madrid, Mc.Graw-Hill.

KERCKHOVE, D. de, (1999), Inteligencias en conexidn. Hacia una sociedad de laweb, Barcelona, Gedisa editorial.

—, Lapiel delacultura. Investigando la nuevarealidad electrénica, (1999), Barcelona, Gedisa editorial.

32.
33.

34.

35.

36.

37
38.

240

KERNAN, A., (1996), Lamuerte dela Literatura, Caracas, Monte Avila.

LANDOW, G. P. (1995), Hipertexto. La convergencia de la teoria critica contempordnea y la tecnologia, Tr. Patrick Ducher,
Barcelona, Paidds.

LOPEZ VALERO, A. y ENCABO FERNANDEZ, E. (2000): El taller de lengua y literatura: (cien propuestas experimentales) ,
Madrid, Editorial Brufio

LOVINK, G., (1998), “La importancia de ser un medio”, en: Revista El Paseante. La revolucién digital y sus dilemas, Madrid,
num. 27-28, pp. 32-33.

LLORENS, R.(2003): “Nuevos lectores, nuevos valores, nuevas tecnologias”, en Puertas a lalectura, N°. 3, pags. 78-80.
1991), Lafdbula dela caverna. Platdny Nietzche, Barcelona, ediciones Peninsula.

MARTOS NUNEZ, E. y DE SOUSA, V. (1997): La Casa Encantada. Estudios sobre cuentos, mitos y leyendas de Espafia y
Portugal. Badajoz: Editora Regional de Extremadura.



INTRODUCCION AL MUNDO DE LAS SAGAS I

39.

40.

41.

42.

43.

44.
45.

46.
47.

48.

49.

50.

51.

52.

53.

54.
55.
56.
57.

MURRAY, J., (1997), “La pedagogia de la ficcién cibernética”, en: Edward Barrtet y Marie Redmond comp. Medios
contextuales enla prdctica cultural. La construccién social del conocimiento, Barcelona, Paidds. pp. 164-181.

NUMBERG, G. comp.,(1998), El futuro del libro ;Esto matard eso?, Barcelona, Paidds.

NUNEZ, G. (2000): “La lectura como iluminacién" y “Los libros y el cine”, en Puertas a la lectura, N°. 9-10, 2000, pags. 137-
141.

NUNEZ, G.,, CAMPOS FERNANDEZ, M y RODRIGUEZ J.C. (2005): C6mo nos ensefiaron a leer: manuales de literatura en
Espaia, 1850-1960, Akal, Madrid.

ORIHUELA, J. L.y SANTOS, M. L.(1999), Introduccién al disefio digital. Concepciény Desarrollo de proyectos de comunicacién
interactiva, Anaya Multimedia.

ORTIZ,R.,(1998), Los artifices de una cultura mundializada, Bogot3, Siglo del Hombre.

PALATELLA, J. “Formating patromoy. The rhetoric of hipertext”, [en linea], disponible en:
http://www.rochester.edu/College/FS/Publications/PalattellaFormatting.html

PEREZ FIRMANT, G, (1978), “Apuntes para un modelo de laintertextualidad en literatura”, en: Romanic Review 69, pp. 1-14.

RODRIGUEZ. J. A., (2002) Teoria prdctica y ensefianza del hipertexto de ficcién. El Relato Digital, Bogota, Pontificia
Universidad Javeriana (formato CD-ROM)

SAINT-GELAIS, R. (1999): :«De la constellation Star Trek: science-fiction et transfictionnalité», dans L'empire du pseudo.
Modernités de la science-fiction, Québec, p. 341-361.

—, (1999) :«La transfictionnalité: un systeme complexe?», communication présentée dans le cadre du septieme Congrés
del'Associationinternationale de Sémiotique, Dresde (Allemagne), octobre, 13 f..

SCHOLES, R.y RABKINE. S. (1981) La ciencid ficcidn: historia, ciencia, perspectiva, Madrid, Taurus.

SERRES, M., (2001), “Lo virtual es la misma carne del hombre”, Le Monde, Paris, 18 de junio. —, (1995), El Atlas, Madrid,
Catedra.

SUAREZ MUNOZ, A.y MARTINEZ AGUDO, J. D.(2006): ““ “Las sagas, ;libros predecibles?”, en Primeras noticias. Revista de
literatura, N°. 221,2006, pags. 43-48

TURKLE, S., (1995), La vida en la pantalla. La construccion de la identidad en la era de Internet, Barcelona, Ediciones Paidds
Ibérica, S.A.

VAXL.(1960): Literaturay arte fantdstica, Eudeba, Buenos Aires
—(1981) Lasobras maestrasdela literatura fantdstica. Taurus, Madrid
VELEZ CORREA, R., (sf.), Misterios y encantos de la intertextualidad, Manizales, Universidad de Caldas.

VOUILLAMOZ, N., (2000), Literatura e Hipermedia. La irrupcion de la literatura interactiva: precedentes y critica, Barcelona,
Piadds.

241






INTRODUCCION AL MUNDO DE LAS SAGAS

AGRADECIMIENTOS

Lasilustraciones del estudio han sido tomadas y autorizadas por cortesia de la autora, Lucia Gonzdlez Lavado, autoradela
pentalogia Hijos del Dragdn. Las ilustraciones corresponden a las ilustradoras: Mercedes Rodrigo, Marta Prieto y Beatriz
Gonzdlez.

243





