PUERTAS A LA LECTURA

Mundos imaginarios y sagas

Resumen

Alimentar la imaginacién sea tal vez la contribucién mas importante de la
literatura fantastica y, en particular, de las sagas. Vamos en este articulo a
hacer un breve recorrido por un concepto menos vago que el de “Fantasia”,
se trata de la nocién de “mundo imaginario”, la cual, segin podra verse,
reviste muy diferentes formas e interpretaciones, de las cuales se hacen
eco las sagas mas conocidas.
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Abstract

To feed the imagination is perhaps the most significant contribution of
the fantastic literature and, in particular, of las sagas. We go in this article
to do a brief route for a less concept slacker that that one of “Fantasy”, it
is a question of the notion of “dream world”, which, according to will be
able to is, covers very different ways and interpretations, of which echo
are done the most well-known sagas.
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Tipos de mundos imaginarios

Las historias fantasticas nos proponen o nos construyen &mbitos que so-
lemos llamar “mundos imaginarios” que proponen y construyen las ficcio-
nes o “universos de ficcion”. Ahora bien, bajo esta etiqueta pueden
rastrearse realidades muy diferentes:

1- Mundos imaginarios de los nifios, en relacién con las llamadas fantasias
infantiles: no solo el caso de los amigos invisibles, sino las formas comple-
jas y elaboradas, como los mundos alternativos o Paracosmos, que Garcia
(2004), ha descrito de forma sistematica en esta misma revista.

2- Mundos imaginarios del folklore y la mitologia. Constituidos especial-
mente por la vision de mundos alternativos que se da en los cuentos, mitos
y leyendas, por ejemplo, “el Pais de Nunca Jamés” de los cuentos de hadas
o los ultramundos que recorre Hércules en sus Trabajos. Estan, pues, muy
relacionados con las representaciones cosmicas, y, por tanto, con los mitos
de generacion (cosmogénesis) o del origen de los dioses (teogonias). Por
ejemplo, “Hades” o “el Infierno judeocristiano” (Gardiner, 1989) aparecen
amenudo como representaciones del Inframundo, vinculado a las entraias
de la tierra, el fuego, etc.

3- Mundos imaginarios de la literatura, son los universos de ficcién que el
escritor recrea, como el Macondo de “Cien Afos de Soledad”), o Comala
en “Pedro Paramo” (microuniversos que el autor forja y dota de una cohe-
rencia total en el interior de la obra.

4- Mundos imaginarios de las artes audiovisuales. La historia o archificcion
puede ser Unica, pero la expresion varia con el lenguaje artistico y el soporte
empleado. Precisamente las sagas tienen exponentes creados en origen no
desde la literatura sino desde el lenguaje del cine (“Star Wars” (1999), o
“Matrix” (1999)), la Television (“Star Trek” (1966)), los videojuegos (“Resi-
dent Evil” (1988)) o el mundo de la imagen fija (cémic, manga, anime).
Aunque la palabra siga siendo, de un modo u otro, el hilo conductor de estas
historias, el poder de las imagenes es tan obvio que han creado una fascina-
cién al margen de lo puramente verbal, por ejemplo, los efectos especiales
de “Star Wars”, que se reparten en batallas galacticas, persecuciones, etc...

Esta nueva manera de narrar no se puede desvincular, ademas, de las Tec-
nologias de la Informacién y la Comunicacion, de lo que se ha llamado la
“revolucion digital”, por eso es especialmente sensible a estos recursos el
publico juvenil. Asi, una variedad de estos Mundos imaginarios audiovi-
suales son los propiamente cibernéticos y de juegos, esto es, aquellos am-
bitos disefiados herramientas digitales, como en los videojuegos.
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Variedad de mundos imaginarios

Sean de una u otra procedencia, lo cierto es que el imaginario folklorico,
literario o cinematografico nos han surtido de un repertorio de lugares,
tiempos y personajes de toda indole. Una valiosa antologia de ellos consta
en la valiosa enciclopedia de Manguel y Guadalupi (1980), que en reali-
dad un catalogo de estos universos imaginarios.

Para no extendernos més en esta cuestion de los mundos y lugares imagi-
narios y sus posibles significados, que nos llevaria muy lejos, simplemente
concluir que familiarizarnos con éstos es como hacer una especie de “tu-
rismo de la imaginacion”. Por ejemplo, al modo de Borges, Alberto Man-
guel (1980), también argentino, describe con erudicion toda clase de
lugares imaginarios, desde los mas conocidos, como “la Atlantida” hasta
los mundos de obras concretas, como “Liliput” de Swift. Viene a ser, pues,
un diccionario no de personajes o temas sino de escenarios o marcos de
historias fantasticas.

Es muy significativo que en casi todas las entradas haya un mapa, croquis
o plano de esos espacios imaginarios, rasgos muy habitual en los paracos-
mos infantiles, pues los nifios no sélo escriben sus mundos imaginarios,
sino que los pintan, dramatizan, hablan, comparten con sus amigos, etc.

Literatura, mitologia y sus claves

En la literatura y en la mitologia los “ultramundos” son construidos a partir
de una serie de topicos. Asi, Patch (1983), desde una perspectiva literaria,
describe los topicos de la vision del ultramundo en la literatura medieval,
llena de motivos conocidos, como las islas magicas (p.e. “la isla de San
Brandan”) el que siempre haya un puente que lleva al otro mundo, etc.,
en suma, con elementos que recuerdan mucho los actuales géneros de fan-
tasfa, ciencia ficcién y terror. Sirva de boton de muestra esta narracion me-
dieval del “reino oscuro”.

Otra narracion es la de Gorm, quien hace un viaje para buscar el reino de
Geirrod, notable por sus tesoros. Quienes lo habian intentado declaraban
que era necesario navegar sobre el océano que circunda las tierras, dejar
atrés el sol y las estrellas, y viajar hacia lo profundo del caos, para entrar al
fin en un pais donde no habia luz y donde la oscuridad reinaba eterna-
mente

En el mismo sentido que Frazer (1922) y su“Rama Dorada”, Joseph Camp-
bell (1949) reunid, a partir de los arquetipos de Jung (2007), una descrip-
cion muy completa de lo que él llama el monomito heroico, esto es, de
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los pasos y azares en la conducta del héroe clasico. Es sabido, a este res-
pecto, que el famoso George Lucas, el creador de la saga de “La Guerra
de las Galaxias”, confesd haber adaptado dicho esquema para componer
el guion de su creacion.

De Dumézil (1977)), el mitdlogo, cabe resaltar sus estudios sobre la mi-
tologia indoeuropea y su teoria de los tres 6rdenes o funciones en ella re-
presentados: el primer orden, de la soberania y magos, el segundo orden
de los guerreros, y la tercera funcion u orden, la de los productores. Nos
da claves para entender por ejemplo, “El Sefior de los Anillos” (1954-
1955/2006), por qué por ejemplo Gandalf es quien orienta, Aragorn quien
protege y Frodo quien tiene que llevar el anillo (igual que en el ciclo artd-
rico, Merlin y Arturo).

Un imaginario compartido

Curiosamente, el folklore (la literatura tradicional), la mitologfa, la literatura
infantil y/o fantastica, las artes audiovisuales y por supuesto los grandes cre-
adores vienen a converger en el tratamiento de unos mismos temas y “pa-
trones” narrativos (por ejemplo, los relatos heroicos o de lucha), en suma,
podemos decir que comparten ciertos universos de ficcion.

Asi, la relacion entre Folklore y Literatura Infantil y Fantastica es algo evi-
dente y que ya ha sido demostrado por varias monografias. Por ejemplo,
las de Casanueva (2002a). En todo caso, especificar los nexos entre la lite-
ratura tradicional, infantil y fantastica no sélo afecta a la teoria literaria,
sino, a la fuerza, implica perspectivas como las psicopedagégicas o las de
la comunicacion audiovisual, es decir, es decir, se requiere investigacion de
base multidisciplinar.Ademas, si seguimos el estudio basico sobre la ima-
ginacion en el nifio, de los psicélogos infantiles Cohen y Mackeith (1991)
constatamos que las fantasias infantiles forman un continuum de mani-
festaciones, que van desde los fingimientos como juego (“el amigo invisi-
ble”), las representaciones de un papel concreto como “jugar a ser un
superhéroe”) a las ensofiaciones mas elaboradas, en cuya clspide estarian
los ya citados paracosmos. Es decir, “la dramatizacion, los juegos de simu-
lacién o la escritura libre formarian parte de un mismo grupo de activida-
des imaginativas que parten de un mismo nicleo o realidad mental”
(Bruner, 1988), capaz de crear distintos mundos posibles en distinto “for-
matos”y expresiones. Y que pueden ser socializadas a través de un juego
0 representacion

Sin embargo, este enfoque integrador de la idea del juego, la dramatiza-
cién y la ficcion, tan obvia para el psicdlogo infantil, no es coman, por
ejemplo, en otros investigadores, y es, precisamente, lo que explica el des-

lizamiento de una saga literaria a su versién en un videojuego o en un
juego de rol. El mundo ficcional se nos aparece asi como un “circulo ma-
gico”, construido sobre la mentalidad del juego, que explora &mbitos de
toda indole, usando la realidad “factica” como base de comparacion, pero
no como modelo (nico y condicionante.

De hecho, junto a mundos literarios que siguen muy de algéin modo la re-
alidad cotidiana tenemos otros mundos fabulados construidos casi “ex ni-
hilo”, con historia, geografia, razas, nombres, cronologia propias, y eso
ocurre tanto en la ciencia ficcién como en la fantasia épica o el terror. Que-
remos decir que al principio el folklore, el mito o la ficcion fantastica se
nutria de regiones misteriosas o mundos poco conocidos, como ciertas
islas legendarias, los continentes o espacios inexplorados, los océanos, la
luna o los espacios estelares. A medida que el mundo se ha convertido en
una aldea global y “doméstica”, bien conocida, se ha hecho més clara la
necesidad (por ejemplo, a través de la llamada “high fantasy”) de mundos
alternativos en el espacio y/o en el tiempo.

Pero es que no solo se produce el cruce entre folklore, literatura o mito, es
también comn en las sagas la escritura “alografa”, es decir, un autor “di-
sefia” un mundo ficcional que terminan compartiendo otros escritores. Asi
ha ocurrido con Fundacion de |. Asimov (1950), o con el mundo de
“Ctulhu” de “Lovecraft” (1970) o “Dune” (2003), de Herbert, textos recre-
ados por otros autores que han respetado en mayor o menor medida la
linea argumental y los personajes principales. “Conan” (1932/2005), es
otro ejemplo clasico de epigonos o continuadores, tanto en su version li-
teraria como en comic o cine, a menudo tras un fallecimiento del autor,
pero otras veces en vida y con consentimiento de éste, como es el caso de
Geoge Lucas y la version “Star Revelations” (2009), generada dentro de
sus fans. De hecho, el fan fiction es la otra dimension de estos universos
compartidos, cualquier puede —aunque fuera ya del circuito comercial- re-
leer y reescribir un episodio de su saga favorita.

Mundos cruzados: Rowling, Tolkien, Lewis

Las sagas tratan siempre de construir imaginarios, de fundar ciudades, im-
perios, regiones, mundos en suma donde cohabitan distintas razas, fami-
lias o seres, y donde los conflictos involucran, pues, problemas de alcance
colectivo. Incluso cuando hay temas de orientacion particular, historias sin-
gulares, de clanes, reyes o dinastias, la implicacion con temas o conflictos
mas universales es evidente.

Estas sagas se han construido con los mismos mimbres de todas: el ima-
ginario colectivo. Pero al ser tamizadas por autores singulares, se ha con-
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vertido lo mismo que los paracosmos de los nifios, mundos completos, au-
toconsistentes, que pueden ser intercambiados con otros muchos, con los
que guarda un aire de familia, pero que también tienen sus matices pro-
pios. Por ejemplo el volumen inicial de “Cronicas de Narnia” (1949), se en-
tiende solo bajo el prisma de la peculiar fusién que hace C. S. Lewis, de
los mitos cristianos y paganos; sin duda, la bruja Blanca. la sefiora del in-
vierno, la que cabalga con un cortejo de seres del inframundo y de canes,
tiene mucho que ver con la diosa noctuna de la mitologia europea, con la
sefiora Holle de las leyendas alemanas, y en su contraposicion con el Leon,
recoge una polaridad simple, los mitos de lucha, lo solar frente a lo lunar,
el invierno frente a la primavera, los seres de la luz frente a los seres de las
tinieblas, y el conflicto bésico no menos mitico de la lucha entre dioses,
que traslada esas batallas en el cielo a las llanuras de Narnia.

Pero al cristianizar toda esta mitologia convirtiendo al Le6n en un dupli-
cado del Salvador y a la Bruja Blanca, en una copia de las fuerzas del Mal,
C.S. Lewis, como Tolkien, simplifica la tradicion, y sataniza la dama blanca,
que, como sabemos por el folklore, presenta también aspectos positivos,
tal como se pone de manifiesto en las leyendas de damas blancas que sal-
van a nifios perdidos, Virgenes de las Nieves, etc. Tolkien, Lewis o incluso
Rowling necesitan estos esquemas de biporalidad y les cuesta trabajo ofre-
cer el punto de vista de los “malos”. Sin embargo, desde el ciberpunk al
manga, la importancia de los antihéroes es creciente en las nuevas sagas,
igual que las distopias o mundos degradados (“Blade Runer” (1982), “Ma-
trix” (1999), “Dark City” (1998)) compiten con las utopias o mundos en
positivo.

Ademas, tanto en Rowling (1997), como en Lewis (1949), los mundos
fantasticos y el mundo real se cruzan y se comunican a través de recursos
como el armario o el tren, lo que en mitologia equivale a los cruces de um-
bral entre una realidad y otra (“Abrete Sésamo” ). Y en Tolkien (1954),
aunque el universo formado parece no tener nexo aparente con la realidad
factica, todos los criticos han deducido que tantos los reinos como los per-
sonajes y razas tienen una influencia evidente del entorno histérico real
en el que Tolkien (1954), escribid, o sea, que también esta obra es una pa-
rabola social cuyas claves se encuentran facilmente.

Ensanchar la imaginacion

A este respecto, la pelicula “El Bosque” (The Village) (2004), dirigida por
Night HYPERLINK "http://en.wikipedia.org/wiki/M._Night_Shyama-
lan" \o "M. Night Shyamalan”Shyamalan, ofrece una magnifica descrip-
cién que explica las funciones de lo fantéstico dentro de una comunidad,
y, por tanto nos puede servir para ilustrar el papel de las sagas. En efecto,
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se puede entender como una parabola social contra la violencia en la me-
dida en que un grupo de personas, afectadas por diversas muertes violen-
tas que familiares intimos sufren en la ciudad, deciden mudarse con sus
familias al interior de un bosque y vivir una vida al margen de la “civiliza-
cién urbana” y para ello crean un “imaginario”, unas leyendas sobre su-
puestos criaturas del bosque, cuyos lindes no deben traspasarse.

Ciertamente, es una historia que recuerda mucho al cuento popular de
“Caperucita”, que como ésta es también un “cuento de advertencia”y que
se constituye asi en un imaginario de aldea. Los temas son los recurrentes
en los mitos universales: la ofrenda aplacadora (el sacrificio) , la medicina
(laredencion), la culpa..., en suma, un discurso sobre la violencia y la ma-
nera en que, en el imaginario, se regulan estos conflictos. Toda la historia
es un juego entre la identidad y la alteridad, nosotros y ellos, vistos como
amenaza.Las sagas lo que hacen es ensanchar el campo de juego, al pre-
sentarnos un universo espacial y temporal mas amplio que el de la aldea
de la pelicula: a menudo, es un pafs, un continente, un mundo completo
o incluso una galaxia donde se dirimen los conflictos. El “otro amenazador”
son, indistintamente, monstruos, maquinas (robots, cyborgs...) muertos,
seres del “lado oscuro” (vampiros, hombres lobo, dioses primordiales y
entes de toda indole), infectados, otras razas invasoras y un largo etcétera.

En este sentido, las diferencias entre “Las Cronicas de Riddick” (2004) y
“The Villaje” (2004) es, a pesar de toda la parafernalia, minima: la accion
siempre oscila entre dos polos, la violencia desatada y la violencia regulada,
caos/cosmos. El entorno de los héroes de las sagas clasicas son como los
sabios de “El Bosque” buscan proteger un orden y para ello todo debe te-
nerse en cuenta, de ahi la necesidad de ofrecer mundos completos.

La vision mas convencional de las sagas épicas hacen recaer el peso de la
accion en lo aparente, las luchas, las armas, el héroe central; la vision mas
profunda del mundo de Tolkien, de Lewis y de otras muchas sagas ponen
el énfasis en los simbolos colectivos de redencion, los héroes se multiplican
o el héroe aparente viaja en compaiiia de otros (“la Cofradia del Anillo”),
o bien la mujer, los animales, la maquina u otros personajes -hasta ahora
marginales- empiezan a tener papeles relevantes. Tenemos que aprender
a convivir, a encontrar nuevas utopias, parecen querer decirnos. En pocas
palabras, las sagas, en sus diferentes lenguajes, son cada vez més el ima-
ginario de la aldea global, de eso no hay duda.
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