Mapa de la Era de los Reinos Jévenes, publicado en Elric de Melniboné (1986), adaptacion del mapa
original de John Collier y Walter Romanski (1972)



CARTOGRAFIAS FANTASTICAS

Carlos Mondragoén

Los cuentos de hadas no son en el uso diario de la lengua relatos sobre hadas o
elfos, sino relatos sobre el Pais de las Hadas, es decir, sobre Fantasia, la region o el
reino en el que las hadas tienen su existencia. Fantasia cuenta con muchas mds
cosas que elfos y hadas, con mds incluso que enanos, brujas, gnomos, gigantes o
dragones: cuenta con mares, con el sol, la luna y el cielo; con la tierra y todo cuanto
ella contiene: drboles y pdjaros, agua y piedra, vino y pan, y nosotros mismos, los
hombres mortales, cuando quedamos hechizados.

J.R.R. ToLKIEN, 'ON FaAIRY-STORIES' (1947)

Antes del hobbit, estuvo el mapa.

Lo primero que salta a la vista en cuanto uno abre El Hobbit, el libro
que hizo de Tolkien uno de los principales exponentes de la fantasia épi-
camoderna, es el llamado "Mapa de Thror". Desde su primera edicién en
1937 este mapa se ubica en la contracubierta anterior del libro, de ma-
nera que representa el primer vistazo que muchos lectores tuvimos
del interminable mundo secundario de Tierra Media, en el que Tolkien
laboré durante toda una vida con el fin de dar forma al territorio don-
de transcurrieron las historias de elfos, enanos, hobbits y humanos.

El nombre Thror nos refiere al rey enano que lo elaboré y el mapa
consiste en una representacion de Erebor, la Montana Solitaria, con su
territorio circundante. El estilo que Tolkien eligié para trazar el Mapa
se inspiréd en la cartografia anglosajona de la alta Edad Media: al igual
que en muchos mapas medievales, su margen superior representa el
oriente en lugar del norte, dado que aquél era el horizonte sobre el cual
se elevaba el sol naciente, mismo que servia de punto de referencia
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El Mapa de Thror guarda un
significado especial para la
discusion de cartografias
fantdsticas.

topénimos y las inscripciones le afiaden un
sentido de sedimentacién temporal (toponi-

antes de los sistemas de orientacién cardinal
con el norte esférico como punto de referencia.
Sobre el margen izquierdo irrumpe una mano,
reminiscente de las maniculae que aparecen
en numerosos manuscritos medievales, cuyo
dedo indice subraya la importancia de una ins-
cripcién con runas rojas. Esas runas pertene-
cen al cirth, el sistema escriturario élfico que
Tolkien asigné a los enanos de la Tierra Media,
inspirado a su vez en el llamado futhorc, el c6-
digo runico de 24 caracteres propio de los an-
tiguos frisios y anglosajones.

Esos elementos gréaficos no son casuales:
forman parte del enorme dispositivo narrati-
vo —visual, filolégico y literario— que des-
plegd Tolkien con el fin de dotar de realismo
las condiciones de posibilidad de un mundo
inexistente.

El Mapa de Thror dota de espacio y orga-
nizacién una serie de sitios imaginarios. El ubi-
car y delimitar los rasgos de este territorio
fantastico resalta su condicién de mirabilia, un
conjunto de sitios que inspiran el asombro.
Para poder ser efectivo, ese asombro depen-
de de elementos que le impriman verosimili-
tud a lo extrano. Los rasgos cartograficos de
inspiraciéon medieval, en tanto componentes
de un estilo visual basado en ejemplares his-
toricos, nos ofrecen ese barniz de realidad:
rinden creible lo increible. Mas aun, el mapa
representa un artefacto persuasivo de singu-
lar eficacia toda vez que nos invita al encan-
tamiento a partir de un primer vistazo. De
golpe, atrae nuestra mirada hacia una serie de
rasgos geograficos (montafas, bosques, rios)
que se presentan a la manera de un espacio
familiar, un paisaje plausible. Por su parte, los

mos que sugieren los actos miticos de enti-
dades y eventos pasados que dejaron su hue-
lla sobre el terreno) y de distincién cultural
(nombres, idiomas y alfabetos alternativos)
a esa geografia extrana.

Por eso tampoco es casual que hubiese crea-
do el mapa antes de escribir el cuento.*

Con esa visién panoramica inicial que nos
ofrece el mapa, Tolkien plantea una serie de
rasgos fisicos nombrados y ordenados de tal
manera que constituyen el espinazo de una
historia. Es esta primera imagen una venta-
na hacia un paisaje coherente, una geografia
que nos explica, a golpe de ojo, que aqui han
transcurrido aventuras y hechos heréicos. Asi,
otro rasgo clasico de la cartografia medieval
que recupera el Mapa de Thror es la sugeren-
cia de territorios habitados por monstruos:
"aqui hay arafias”, alld "habitan los grandes
dragones”. En cuanto lo miramos, nos queda
claro que sdlo falta dotar este paisaje de mo-
vimiento, sentido y protagonistas a partir de
una trama escrita.

El Mapa de Thror guarda un significado
especial para la discusién de cartografias fan-
tasticas por varias razones. Quiza la mas im-
portante sea que consiste en el ejemplo me-
jor conocido dela primera generacién de mapas

'Este dato crucial aparece en una carta que Tolkien envié al poeta
W. H. Auden en 1955, en la cual explica: “Lo Unico que recuerdo
sobre el origen [de la redaccién] de El Hobbit fue haber tomado
un papel en blanco y escrito: ‘En un agujero en el suelo, vivia un
hobbit’. No supe entonces, ni ahora, por qué [escribi eso]. No
hice nada més al respecto durante mucho tiempo, y en afios
posteriores no Ilequé més lejos que la produccién del Mapa de
Thror. Pero [la frase] llegé a convertirse en E/ Hobbit hacia el
principio de la década de 1930...". Citado por Christopher Tolkien
en su “Prefacio” a The Hobbit, or There and Back Again, edicién del
75 aniversario, HarperCollins, 2007, p4g. V. Traduccién mia del
inglés, con corchetes afiadidos.
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Mapa de El hobbit de J. R. R. Tolkien, 1937
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elaborados para dar forma a mundos imagi-
narios propios de la fantasia épica. En efecto,
no debe sorprendernos que para muchos car-
tografos y escritores contemporaneos de lo
fantdstico este mapa represente un punto de
origen; con frecuencia lo citan como el primer
referente en su viaje personal de descubri-
miento hacia la cartografia fantéastica. Des-
de luego, existe una larga historia previa de
mapas dedicados a los lugares imaginarios:
estos incluyen sitios tan distintos como la
Atlantida, Camelot, Utopia, Newhon, Shangri-
Laola Tierra de Oz. Lalista es larguisima, tal

y como constatan Alberto Manguel y Gianni
Guadalupi en su enciclopédica Guia de luga-
res imaginarios, publicada por vez primera en
1980.

En este articulo, sin embargo, distingo en-
tre la categoria amplisima de lugares imagi-
narios, propios de la literatura mundial (euro-
pea, arabe, asiatica) del iltimo milenio y medio,
y aquellos mundos de la fantasia épica mo-
derna que tienen a la Tierra Media como uno
de sus referentes fundamentales. Este género
tiene sus antecedentes en el romanticismo
decimonoénico (Sir Walter Scott), la literatura

Mapa de DARLENE, realizado con herramientas de cartografia digital por Anna B. Meyer
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infantil (los hermanos Grimm), y la ficcién ex-
trafia (weird fiction) del siglo XIX y principios
del xx (Poe, Lovecraft, Ashton Smith). Asimis-
mo, se nutre del interés de fildlogos y antro-
pologos tempranos por el estudio del mito y el
folclor; acaso el mejor conocido exponente de
este grupo sea Andrew Lang. Como sucede
con cualquier discusioén de géneros literarios,
resulta estéril buscar fronteras claras. Imposi-
ble, por ejemplo, soslayar la inmensa fantasia
desplegada por Lord Dunsany en su explora-
cién de los horizontes oniricos interminables
de Pegana.

Pero en ninguno de los casos citados en el
pérrafo anterior encontraremos cartografias
fantasticas acompafiando, de manera promi-
nente, las exploraciones literarias de mundos
extranos. No es sino hasta la década de 1930,
con El Hobbit, que obtenemos lo que se con-
vertira en el arquetipo de la cartografia fan-
tastica que aqui me ocupa.

Son numerosos los autores que se vieron
inspirados para elaborar mapas referentes
ala geografia fantéastica a partir del modelo
tolkieniano. Uno de los ejemplos mas famo-
sos es el mapa continental de la Era Hibo-
riana, que desde 1950 empezd a acompanar
las innumerables crénicas de Cénan el Bar-
baro, creado por Robert E. Howard y poste-
riormente perpetuado por una docena de ta-
lentosos autores e ilustradores graficos. Méas
adelante, en 1961, aparece la carta de mares
y archipiélagos de la Era de los Mundos J6-
venes, en donde se desarrolla la saga de Elric,
el antihéroe albino de la isla-reino de Melni-
boné, producto del genio narrativo de Michael
Moorcock.

Hacia los anos setenta del siglo pasado el
numero vy la calidad de mapas referentes a
mundos fantédsticos se multiplicaron de ma-

nera exponencial: Roger Zelazny, Stephen R.
Donaldson, David Eddings, Terry Brooks, Jack
Vance... el espacio impide ofrecer un listado
que haga justicia ala variedad y sofisticacion
de cada uno de los mundos secundarios que
fueron surgiendo de las plumas de esos y mu-
chos otros autores y de la cartografia igual-
mente sofisticada que los acompana. Pero re-
sultaria imposible no mencionar, asi sea de
pasada, el mundo dracénico de Pern, de Anne
McCaffrey, el mundo oceédnico de Terramar,
de Ursula K. Le Guin, y mas recientemente el
mundo de Hielo y Fuego, con sus continen-
tes Westeros y Essos, de la enorme saga de fan-
tasia medieval de George R.R. Martin.

Lanormalizacién de la cartografia de mun-
dos fantasticos en libros asociados con ese
género es la mejor evidencia del valor que han
adquirido los mapas como soporte visual para
narrativas de lo imaginario. La posibilidad de
acceder a infinidad de geografias extranas a
partir de topénimos y paisajes con rasgos fi-
sicos reconocibles refuerza la conviccién de
que cada mundo opera de acuerdo con una
coherencia cosmoldgica que imita las condi-
ciones de realidad del nuestro. Siguiendo esta
l6gica de verosimilitud, Tolkien entendié des-
de el principio que los mapas facilitan el tran-
sito hacia un estado de encantamiento; invi-
tan a la inmersién en otras realidades.

En vista de su enorme potencial para abrir
ventanas hacia lo imaginario, la cartografia
fantastica no se ha confinado alos limites pro-
pios de la literatura. Al mismo tiempo que se
popularizé el uso de mapamundis en libros
de fantasia heroica, aparecieron las primeras
cartografias asociadas con los juegos de rol;
eventualmente, esto mudaria la produccién
de cartografias fantésticas al dominio de los
medios virtuales y visuales de los videojuegos.
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Destaca, en sus origenes, el caso de Calabo-
zos y dragones (D&D por sus siglas en inglés),
un juego producto de la imaginacién de Dave
Arneson y Gary Gygax. D&D fue el sistema
que dio origen a ese género de entretenimien-
to en donde los jugadores asumen el rol de un
personaje ficticio inmerso en un mundo de
aventuras fantasticas. Dato indispensable:
Dé&D se inspira de manera directa en gran
cantidad de elementos importados de la obra
de Tolkien como razas (elfos, enanos, orcos),
clases (mago, guerrero, ladrén), paisajes mara-
villosos, y los tropos que dan sentido a las ha-
zanas de los personajes. Era inevitable, en este
contexto de préstamos creativos, que también
se importase la cartografia como sostén cla-
ve de la inmersién en mundos imaginarios.

La carta que con mas frecuencia se suele ci-
tar como ejemplar del periodo de origen de los
juegos de rol es la del llamado mapa de Grey-
hawk, el mundo creado por Gygax para su
propia mesa de juego, cuya carta fue disena-
da por DARLENE en 1980. DARLENE (asi, con
una mayuscula inicial y mayuisculas més pe-
quenas; previamente Darlene Jean Pekul) es
una ilustradora y caligrafista que reunié en
el mapa de Greyhawk dos caracteristicas de
la cartografia distintiva de los juegos de rol,
a saber: la representacion del territorio a par-
tir de una estética visual novedosa y atractiva,
que incluia una tipografia disefiada especial-
mente para los nombres de reinos y toponi-
mos, lineas batimétricas y tipos de terreno
variado (rios, pantanos, bosques, cadenas mon-
tafiosas) representados con una gama amplia
de colores que ademas de novedosos para su
tiempo —en ese entonces seguian siendo mo-
nocromaticos los mapas fantasticos— invi-
tan a la exploracién visual detallada, y a este
paisaje le sobrepuso un patrén hexagonal eti-

quetado con numeros y letras que facilitan la
localizacién sobre sitios, rutas, y distancias.

La invitacién a explorar rios, cuencas, mares
y ensamblajes sociopoliticos coloca al mapa de
DARLENE junto con la cartografia de Tolkien
en cuanto al magnetismo que ejerce sobre la
mirada del observador. Pero lo que le distin-
gue como propio de los juegos de rol es el pa-
tréon hexagonal, el cual nos recuerda que ade-
mas de la literatura infantil y del mito y el
folclor recuperados en el siglo XIX, el antece-
dente directo de la cartografia fantdstica son
los mapas basados en los levantamientos to-
pograficos de corte militar. No es coinciden-
cia, por ejemplo, que varios de los cartografos
fantéasticos contemporaneos suelan citar los
mapas del Ordnance Survey (0s) de Gran Bre-
tana como una de sus fuentes de inspiracion.
El nombre mismo de esta institucién, que se
traduce como el Servicio de Reconocimiento
o Levantamiento de Artilleria, nos advierte de
sus origenes marciales; especificamente, el 0Os
se originé después de la rebelién jacobita de
1745 en los altos de Escocia, cuando el gobier-
no britanico vio la necesidad de poseer un
levantamiento topografico detallado de todo
el territorio nacional con el fin de hacer mas
eficiente el movimiento y la actuacién de sus
tropas. Con el advenimiento de las guerras
napoleodnicas, el Os se convirtié en referencia
estandar para el calculo de desplazamientos
y emplazamientos de tropas sobre el campo
de batalla.

Por su parte, los juegos de rol tienen su
antecedente en simulaciones de batallas his-
téricas —con frecuencia inspiradas en la era
napolednica y la Guerra Civil estadouniden-
se— con miniaturas y mapas de terreno a es-
cala. La temaética de los desplazamientos, a to-
daslas escalas —continental, regional y dentro
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de planos de castillos y calabozos—, de las fi-
gurasrepresentativas de los personajes, mons-
truos y ejércitos es especifica de los juegos
de rol. La visualidad asociada con estos esce-
narios se presté de manera ideal para el tran-
sito de los juegos con lapiz y dados al medio
digital de los videojuegos.

Y asi, llegamos al escenario actual, en el cual
las cartografias fantédsticas se han converti-
do en un subgénero sofisticado de la produc-
cién de juegos de video y de mesa. Al igual
que ocurre con el disefio de estas formas de
entretenimiento, la produccién y creatividad
asociadas con las visualizaciones de continen-

Fragmento del mapa de DARLENE, 1980

tes, reinos y ciudades fantasticas se han ge-
neralizado. Existen ahora comunidades en-
teras dedicadas a compartir su trabajo, sus
herramientas y sus métodos para la elabora-
cién de innumerables mapas de lugares inexis-
tentes a todas las escalas y en una multitud
de formatos digitales.

La evolucién de las cartografias fantasti-
cas se ha convertido, al igual que los mundos
que busca ilustrar, en una empresa asombro-
sa. En esto, cuando menos, se puede ver rea-
lizado ese estado de encantamiento que bus-
¢6 hace tanto tiempo transmitir el creador
original del Mapa de Thror. U
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