


CoMITE CIENTIFICO
DE LA EDITORIAL TIRANT HUMANIDADES

MANUEL ASENSI PEREZ
Catedrdtico de Teoria de la Literaturay de la Literatura Comparada
Universitat de Valéncia

RAMON COTARELO
Catedrdtico de Ciencia Politica y de la Administracion
de la Facultad de Ciencias Politicasy Sociologia
de la Universidad Nacional de Educacion a Distancia

M.2 TERESA ECHENIQUE ELIZONDO
Catedrdtica de Lengua Espariola
Universitat de Valéncia

JUuAN MANUEL FERNANDEZ SORIA
Catedrdtico de Teoria e Historia de la Educacion
Universitat de Valéncia

PABLO ONATE RUBALCABA
Catedrdtico de Ciencia Politica y de la Administracion
Universitat de Valéncia

JoAN ROMERO
Catedrdtico de Geografia Humana
Universitat de Valéncia

JUAN Josk TaMAYO
Director de la Cdtedra de Teologia y Ciencias de las Religiones
Universidad Carlos IlI de Madrid

Procedimiento de seleccién de originales, ver pagina web:

www.tirant.net/index.php/editorial /procedimiento-de-seleccion-de-originales




Mario-Paul Martinez
Fran Mateu
Editores

Territorios de
la Alta Fantasia

tirant humanidades
Valencia, 2023



Copyright © 2023

Todos los derechos reservados. Ni la totalidad ni parte de este libro pue-
de reproducirse o transmitirse por ningtin procedimiento electrénico o
mecanico, incluyendo fotocopia, grabacién magnética, o cualquier al-
macenamiento de informacion y sistema de recuperacion sin permiso
escrito de la autora y del editor.

En caso de erratas y actualizaciones, la Editorial Tirant Humanidades
publicara la pertinente correccion en la pagina web www.tirant.com.

Colaboran: Centro de Investigacion en Artes
(CIA) y Grupo de Investigacion Massiva.

© Varios autores y autoras

© TIRANT HUMANIDADES
EDITA: TIRANT HUMANIDADES
C/ Artes Graficas, 14 - 46010 - Valencia
TELFS.: 96/361 00 48 - 50
FAX: 96/369 41 51
Email: tib@tirant.com
www.tirant.com
Libreria virtual: www.tirant.es
DEPOSITO LEGAL: V-3200-2023
ISBN: 978-84-1183-091-1

Si tiene alguna queja o sugerencia, envienos un mail a: atencioncliente@tirant.com. En
caso de no ser atendida su sugerencia, por favor, lea en www.tirant.net/index.php/empresa/
politicas-de-empresa nuestro Procedimiento de quejas.

Responsabilidad Social Corporativa:
http://www.tirant.net/Docs/RSCTirant.pdf



Indice

Capitulo 1

Superficies y sustratos de la Alta Fantasia (aiin por explorar) ........
Mario-Paul Martinez Fabre y Dr. Fran Mateu

1. Territorios de la Alta Fantasia
Referencias

Capitulo 2
Fronteras tedricas de la Alta Fantasia: caracteristicas definitorias
y etiquetas SUDGENENICAS................iicnrss s

Daniel Lumbreras Martinez

1. Introduccién a otros mundos
2. Acotaciones previas
3. Propuesta definitoria
4. Cuestiones subgénericas
5. Reflexiones finales
Referencias

Capitulo 3

Interrogando el espacio liminal: vampiros y hombres lobo en la
TiErTa Media ...ttt sssssane

Dra. Sara Brown

Referencias

Capitulo 4

La lectura de la Tierra Media en clave antropolégica: algunos
ejemplos transmediales ...

Héctor Rodrigo Sapifia Flores

1. Introduccion
2. La perspectiva antropoldgica en Tolkien
3. Bilbo como informante
4. Etnografia virtualizada
5. Hacia una perspectiva arqueoldgica
Conclusiones
Referencias

21
27

29

29
31
34
35
37
37

39

47

49

49
50
53
54
56
57
58

indice

9



Capitulo 5
La épica de la rotoscopia: Ralph Bakshi y El SefAor de los Anillos . 59

Elisa Martinez y Fernando Fernandez Torres

1. Ralph Bakshi, del cine underground al cine fantastico................... 59
2. Wizards y el M-Tecnofantasy 60
3. El senor de los anillos y la evolucién de la rotoscopia
mecanizada 63
4. Conclusiones: De la rotoscopia analdgica a la rotoscopia
digital 66
Referencias 67
Capitulo 6
El mito, los héroes y el mundo en la fantasia épica audiovisual..... 69

Dr. Antonio Castro Balbuena

1. Fantasia épica. Del ostracismo a la via dorada......ccovcecomrriecrnnns 69
2. Fantasia de etiquetas. Hacia una teoria de las sefales
genéricas 70
3. Adaptacion de las sefiales genéricas de la fantasia épica con-
temporanea en los medios audiovisuales 72
4. ;Fantasia épica multimodal? 76
Referencias 77
Capitulo 7

Latex, maquetas y otros artilugios predigitales

La importancia de la postproduccién en la evolucién de la Alta
Fantasia cinematografica. Parte 1., 79

Dr. Damia Jorda Bou

1. De mufiecos animados y exposiciones mUltiples.........oen. 81

2. Efectos practicos contra efectos épticos 85

3. De los primeros ordenadores al declive de la Alta Fantasia.......... 88

Referencias 1
Capitulo 8

Capas, mallas y pixeles

La importancia de la postproduccion en la evolucién de la Alta
Fantasia cinematografica. Parte 2 ..., 93

Dr. Damia Jorda Bou

1. Un esqueleto digital y un dragdn con personalidad propia......... 94
2. La era digital, El Sefior de los Anillos y el renacer del especta-

culo fantdstico 97
3. De la socializacion de la tecnologia a la diversificacion de la

fantasia 99
Referencias 101

10 indice



Capitulo 9

Juego de Tronos: entre historia y ciencias politicas.....................
Michelle Lucy Copmans

Introduccion
1. Contexto histdrico y geopolitico
2. La obra de George R.R. Martin desde un enfoque histori-

co-politico
3. La "amenaza del invierno” y la teoria realista de las relaciones

internacionales
4. Hobbes en el pais de los dragones
5. Huntington y Martin: convergencias
Referencias

Capitulo 10

Game of Thrones y House of the Dragon: estudio de las series
basadas en la obra de George R.R. Martin y analisis de situacio-
nes rupturistas con la high fantasy ... ...

Dra. Anna Tarragd

1. Introduccion, propésito y objetivos
2. Estado de la cuestion y estudio previo
3. Metodologia
4. Andlisis: Juego de Tronos y La casa del Dragon...........cen.
5. Resultados y conclusiones
Referencias

Capitulo 11

Fangosa, inmoral, sangrienta: la muerte de los héroes en George
R.R. Martin (Juego de Tronos, novelay serie)...............
Dra. Isabelle Rachel Casta

1. El deterioro sistematico de un modelo: “al final, la indecencia
prevalecerd” (Casa del dragon, t. 1)
2. Trozos de Valentia y Muertos en Llamas: “Nuestra es la Furia”
(Lema de los Baratheon)
3. "Valar morghulis”: ;Todos los hombres deben morir?..............
Conclusiéon: “Lo que estd muerto nunca puede morir” (lema
Greyjoy)
Referencias

Capitulo 12

Conan el texano. Mito de la frontera e imaginario occidental en la
creacion de un héroe cimmerio..............cocconnrreeecrsnnn.
Dr. Paolo Bertetti

Referencias

103

103
104

106
107
109

12
15

117

7
118
120
122
125
126

129

130

131
133

135
136

137

142

indice "



12

Capitulo 13

Espadas, brujeria y mucho celuloide. Un caso de estudio sobre el
montaje en la Alta Fantasia..............ccccooiinrrcicisseeeeeeisennnenns
Dr. Guillermo Lépez Aliaga

1. Introduccion. La alta fantasia en Conan, el Barbaro....................
2. Maria Luisa Pino: una vida dedicada al género fantastico.............
3. La importancia de un oficio invisible: la ayudantia de montaje..
4. Caso de estudio: el montaje de Conan, el Barbaro..............cco....
Conclusiones
Referencias

Capitulo 14

Adaptando la Alta Fantasia de la novela al cémic: la simbologia
en El color de la magia, de Terry Pratchett............

Raul Gisbert Cantd

Introduccion
1. La adaptacion: de las lineas a las vifietas
2. El simbolismo y su aplicacion a lo fantastico
3. Andlisis de los personajes
4. Analisis de los espacios
Conclusiones
Referencias

Capitulo 15

Aproximaciones de la ciencia a la Alta Fantasia desde la obra de
Terry PratChett..............ccee st ssssssneens

Dr. Francisco Cuéllar Santiago

1. Ciencia y Alta Fantasia, la vision de Pratchett ...
2. Fantasia Absurda
3. El universo literario de Terry Pratchett
4. Ciencia en el universo Terry Pratchett
Conclusiones
Referencias

Capitulo 16

La Alta Fantasia ya habia sido pintada.............cccooiorionrrrcreen.
Paula Sanchez Romero

1. Claves temético-estéticas de la Alta Fantasia .........ccooovvvcceeerrrvvvriens
2. Influencias de las artes europeas del XVIII al XX en la Alta
Fantasia
3. Conclusién: La Alta Fantasia ya habia sido pintada.........cccoeeeveeeeenne.
Referencias

indice

145

145
147
149
151
153
154

157

157
157
158
159
164
165
166

167

167
168
169
172
175
176

179

180

186
190
190



Capitulo 17

Posibilidad interpretativa de la pintura de Remedios Varo desde
el filtro de la ficcion especulativa y la Alta Fantasia.........................
Dr. Ricardo Gonzalez-Garcia

1. Introduccion
2. Ficcion especulativa y alta fantasia de la literatura a la pintura...
3. La pintura como constructo especulativo heterogéneo: lo
fantdstico como atributo del arte
4. Trascendencia de la conexién literario-pictérica en Remedios
Varo
5. Conclusiones: la pintura de Remedios Varo desde la éptica
de la ficcion especulativa y la alta fantasia.....coconereecisnnnrenens
Referencias

Capitulo 18
De victimas de genocidio a supremacistas: significados de la fi-
gura élfica en las sagas The Witchery Dragon Age............................

Francisco David Garcia Martin y Dra. Maria Fernandez Rodriguez

1. Introduccion
2. La figura élfica en sus origenes
3. El odio que genera odio en The Witcher
4. Dragon Age y su dialéctica de la esclavitud del otro..........ccou...
5. Conclusiones
Referencias

Capitulo 19
El wéstern como una influencia de Dungeons and Dragons ..........

Juan Carandell Rojo

Introduccion
1. Contexto histdrico y cultural
2. Elementos del género wéstern
Conclusiones
Referencias

Capitulo 20
Las aventuras de Hols, el Principe del Sol o el maravilloso viaje de
Isao Takahata por las tierras altas de la fantasia.................ccoocooeeeee......

Dr. Raul Fortes-Guerrero

1. Introduccion: Las aventuras de Hols, el Principe del Sol, una
rara avis en la obra takahatiana

2. Las aventuras de Hols, el Principe del Sol como paradigma
de la alta fantasia en la obra de Isao Takahata.......ccccooervvcemernneee.

3. Epilogo: Las aventuras de Hols, el Principe del Sol o la difu-

193

193
194

198

199

201
202

203

203
204
206
208
210

AN

213

213
214
214
220
221

223

223

224

indice 13



14

sion ideoldgica a través de la alta fantasia ...
Referencias

Capitulo 21
La diversidad de lo fantasticoen Berserk...................

Guillermo Gonzélez

1. Berserk y su lugar en el género de fantasia

2. Las sagas y la distribucion de los géneros
Conclusién

Referencias

Capitulo 22

Mushishi como excusa. Un acercamiento a la segunda visiény los
ecosistemas magicos desde la autoficcion..............coovvcrrrnnnnne.

Dr. Javier Moreno

1. El deseo de ver

2. El pacto
3. Corte y sutura del parpado

4. Recuperacion de la primera y de la segunda Vision ...
Referencias

Capitulo 23

Naturaleza y nostalgia. El arbol como simbolo en los relatos
FANEESTICOS ..........ooooess s

Dra. Celia Cuenca

1. Introduccién: el arbol como simbolo fantastico..........cvceerrvene
2. El érbol como umbral

3. El érbol en la tradicién fantastica

4. Conclusiones: simbologia para el relato contemporaneo.............
Referencias

Capitulo 24
Hembras decapitadas que sobreviven a través del arte....................

Dra. Susana Guerrero Sempere y Dra. Amparo Alonso-Sanz

1. Introduccion
2. Método
3. Resultados

4. Conclusién

Referencias

indice

230
231

233

233
234
240
241

243

243
244
248
250
250

253

253
254
258
261
262

263

263
264
264
271
272



Capitulo 25

Los espejos magicos en los mundos imaginarios de la Alta
FaNEASTA.......ooooeei e
Marina Diaz-Caneja Alepuz y Dra. Amparo Alepuz Rostoll

1. Los espejos magicos y su simbologia
2. Blancanieves y los siete enanitos
3. Los espejos magicos en la narrativa moderna........eenn.
4. El senor de los anillos: La comunidad del anillo ...
5. Harry Potter y la piedra filosofal
6. Alicia a través del espejo
Conclusiones
Referencias

Capitulo 26

Cuando el dragén es ella. Ursula K. Le Guin y la fantasia especu-
lativa feminista..................c i eresesssessesa e
Dra. Johanna Caplliure

Referencias

Capitulo 27

Relacién entre la valoracién de las obras de alta fantasia y autori-
tariSMO PErsoNal ... ssss s essseens
Dr. Sergio Murgui Pérez

Introduccion
1. Autoritarismo
2. La persona autoritaria
3. Alta fantasia e ideologia
4. Método
5. Discusioén
6. La alta fantasia es progresista
7. La alta fantasia es conservadora
Conclusiones
Referencias

Capitulo 28

¢Alta o baja fantasia? Una aproximacién al debate ontolégicoy a
la suspensidnde laincredulidad ...,
Joan J. Pons

1. iDe qué hablamos cuando hablamos de Alta Fantasia?...............
2. Alta y baja fantasia: Definicion académica y definicion popular
3. Resultados de la encuesta realizada
4. iConoces la diferencia entre alta y baja fantasia?........ccovvccenenes
5. Definiciones populares del término Alta Fantasia.............ccoeeevveveenen.

273

273
275
276
276
277
278
279
280

281

288

291

291
291
292
292
294
298
298
299
299
300

303

303
304
305
307
308

indice 15



16

6. Oftras respuestas interesantes

7. Problemas con la suspension de la incredulidad...........ccooorvvecenee

Conclusiones

Referencias

Capitulo 29

Alta Fantasia en la idiosincrasia cultural gallega

Sara Calvete-Lorenzo

indice

Introduccién y consideraciones previas
1. Mitologia basica

2. Literatura fantastica

3. Cinematografia fantastica

4. Conclusiones

Referencias

309
310
312
312

315

315
316
319
320
322
323



Capitulo 1

Superficies y sustratos de la
Alta Fantasia (aun por explorar)

Dr. Mario-Paul Martinez Fabre y Dr. Fran Mateu
Universidad Miguel Herndndez

Que el género de la Alta Fantasia goza hoy de buena salud, parece dificil de negar
cuando se repasa el catalogo de las plataformas de video online, las estanterias de las
librerias, las de las tiendas de comics o, incluso, las tltimas colecciones de videojue-
gos o juegos de mesa. Clasicos como Conan, el Birbaro (Howard, 1932), El Hobbit y E!
serior de los anillos (Tolkien, 1936; 1954), 0 Las crénicas de Narnia (Lewis, 1950), con-
viven con éxitos recientes como The Witcher (Sapkowski, 1990), La Rueda del Tiempo
(Jordan, 1990) o Juego de Tronos (Martin, 1996), pasando de un medio a otro, de una
mercadotecnia a otra, y de un publico a otro, con la desenvoltura y la eficacia que
caracteriza a los productos asimilados por la cultura de masas.

Ahora bien, cuando en general se pregunta sobre qué nociones o qué sustratos
sostienen a estas ficciones, muchas personas permanecen en las ideas mas populares
de la “espada y brujeria”! Aquellas que, en esencia, no se alejan demasiado de los en-
frentamientos clasicos entre “las fuerzas del bien y del mal’, y del catalogo de héroes
y criaturas fantasticas que aderezan sus epopeyas: de los dragones, orcos, guerreros y
troles, a los elfos, enanos, hadas o magos. Estas respuestas, en verdad, no van del todo
desencaminadas. Desde sus primeras definiciones, como las ofrecidas por Alexander
(1971) o por Boyer y Zahorski (1977), hasta acotaciones mas novedosas como las de
Mendlesohn (2008) o Caceres Blanco (2016), las historias de la Alta Fantasia se han
regido fundamentalmente por ofrecer una serie de figuras y universos cuyo portal al
entretenimiento y cuya mitologia, nunca se han alejado de unos funcionamientos
épicos facilmente accesibles a la mayoria de los publicos, y facilmente asumibles por
las corrientes dominantes del mainstream. Cabrian en este conjunto, evidentemente,
otras historias y otros autores menos conocidos del género, como Sanderson, Aber-
crombie, Paolini, Maas, etc., asi como aproximaciones mas acidas y agudas al mismo,
como las practicadas —en ciertos de sus libros— por figuras como Le Guin o Moorcock.
También cabrian obras afines a la expansion de estos preceptos, y las nuevas sub-

L Algunos de los diversos capitulos que integran este libro, suscriben este acercamiento
(Lumbreras Martinez, Castro Balbuena, Pons...).
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categorias derivadas de estas aperturas del fenémeno; como, por ejemplo, los plan-
teamientos humoristicos de los mundos fantasticos de Pratchett, u otros subgéneros
mas periféricos como la “Alta Fantasia Atlante” o la “espada y planeta”

Sin embargo, la concepcion de la Alta Fantasia, mas alla de las ideas fundamen-
tales de sus producciones mas conocidas, y de las definiciones que, paulatinamen-
te, han ido acotando y categorizando la diversidad de sus aspectos -y que podran
también leer detenidamente en este libro— encierra, ademas, un amplio entrama-
do de raices culturales, mucho mas profundo de lo que deja traslucir la superficie
y los “lugares comunes” de estos entretenimientos. Nos referimos, en este sentido,
a un legado politico y social, e incluso una trayectoria de lo cultural, de lo plastico
y de lo tecnoldgico, que autores universales de este género como los sefialados Tol-
kien, Howard, Pratchett, Le Guin o Martin, u otros atn por citar como Sapkowski,
Greenwood, Miura, etc. recogieron de sus propios contextos como un reflejo para
el desarrollo de sus narraciones épicas: la influencia, por ejemplo, de movimientos
pictdricos como el Prerrafaelismo, el Simbolismo o el Romanticismo, en la configu-
racion de un imaginario visual de lo fantastico que ha pervivido hasta los modelos
actuales del género, como bien demuestran los disefios de vestuario, de atrezo o de
criaturas fantasticas de la Alta Fantasia contemporanea; la herencia de composito-
res como Strauss o Wagner (y su idea “obra de arte total; Gesamtkunstwerk”), cuyos
compases se inspiraron en la mitologia nérdica y la clasica, y que han estimulado del
mismo modo a las melodias épicas del género actual; la mirada de los autores clasicos
de la Alta Fantasia a periodos del pasado, como la Edad Media o la Edad Antigua, en
busca de una idealizacién moral y social de los universos imaginados, y que es cla-
ve para entender por qué, también hoy, la imagineria pretérita sigue dibujando con
efectivad sus nuevas ficciones; e, incluso, la llamada a la Fe y al sentimiento religioso,
depositada en sus escritos por Gottfried o Chateaubriand, y recogida, mas adelante,
por figuras como Tolkien o Lewis, que se presenta hoy como esencial para compren-
der sus ideas y el modelado de sus arquetipos fantasticos.

Del mismo modo, estamos hablando de un género de lo fantastico, tan arraigado
en la trayectoria de los espectaculos y las tecnologias del entretenimiento, que re-
sultaria imposible de comprender, sin atender a como este ha madurado en su seno.
De las paginas de la novela a las vifietas del comic, de las pantallas del cine a las del
videojuego, o de las competiciones de juegos de mesa a las convenciones de cosplay,
nos topariamos con una diversidad de medios que han aportado, cada uno en su con-
texto, sus propias condiciones e influencias a las configuraciones de la Alta Fantasia,
asi como sus propios modos de hacery de ver sobre las invenciones de sus universos
narrativos y estéticos. ;Seria posible penetrar en las fundamentaciones visuales de la
Tierra Media de Tolkien, sea en el cine, en el videojuego, o en el comic, sin atender a

20  Mario-Paul Martinez Fabre y Dr. Fran Mateu



las ilustraciones seminales de Alan Lee,* y a los movimientos pictdricos precedentes
antes citados? ;Seria adecuado analizar las fabulaciones corales y las multiples diatri-
bas politicas de Juego de Tronos sin tener en cuenta sus paralelismos con los conflictos
globales actuales y con los desarrollos cinematograficos que ayudan a tensionar este
tipo de narraciones en la pantalla? ;Cabria disfrutar de las paginas de coémics como
Camelot 3000 (Barry Bolland, 1982), peliculas como Legend (Scott, 1985), juegos de rol
como Dungeons & Dragons (Tactical Studies Rules, 1974), o videojuegos como Dark
Souls (FromSoftware, 2011), sin atender a las influencias de las leyendas y cantares de
la caballeria medieval o, incluso, a la literatura Pulp, de origen norteamericano, que
impulso el género en los afios treinta? Son dilemas cercanos, como apuntabamos, a
los que nos podrian asaltar en la butaca del cine, en el sillon de lectura, o en la silla
del gamer.Y de ellos surge, ciertamente, el objetivo tltimo y a la vez el primer impul-
so, que sustenta la creacion de este libro: no solo abordar la nocién de la Alta Fantasia
desde la exposicion y el analisis de sus obras fundamentales, sino también desde la
multiplicidad de referencias, movimientos, teorias y formatos que han conformado
su ideario y su imaginario a lo largo de su recorrido.

1. TERRITORIOS DE LA ALTA FANTASIA

Iniciamos esta exploracion de los Territorios de la Alta Fantasia con Daniel Lum-
breras Martinez y el doble objetivo que plantea en su capitulo Fronteras tedricas de la
Alta Fantasia: caracteristicas definitoriasy etiquetas subgenéricas: por un lado, exami-
nar la pertinencia y parentesco de las distintas denominaciones aplicadas a las obras
de este género; y, por otro, hallar un denominador comun a la diversidad de estas
definiciones (como, por ejemplo, las ofrecidas por Dolezel, Boyer, Zahorski o Wolf,
entre otros).

Seguidamente, Sara Brown nos abre el camino a la obra de Tolkien con su investi-
gacion Interrogando el espacio liminal: vampiros y hombres lobo en la Tierra Media. A
sabiendas de que en estos parajes inventados por el escritor britanico, se manifiestan
algunas especies iconicas del mainstream como las citadas en su titulo. Brown aborda
los origenes culturales del licantropo y el chupasangre para analizar, en consecuen-
cia, como estos traspasan los limites entre el terror y la Alta Fantasia y cdmo, a su vez,
son permeados en las paginas de Tolkien por las ansiedades del mundo primario.

2. En los diversos voliimenes publicados a lo largo del globo de El serior de los anillos.
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Héctor Rodrigo Sapifia Flores, por su parte, en su capitulo titulado La lectura de la
Tierra Media en clave antropoldgica: algunos ejemplos transmediales, se plantea como
objetivo identificar las estrategias mediante las cuales se activa una posible lectura
antropologica en la obra de Tolkien. Para ello, aborda principalmente tres adapta-
ciones: la pelicula The Lord of the Rings: The Fellowship of the Ring (2001), de Peter
Jackson; el videojuego homénimo desarrollado por WXP Games en 2002; y la primera
temporada de la reciente serie televisiva The Lord of the Rings: The Rings of Power
(2022), de J. D. Payne y Patrick McKay, estrenada en Prime Video.

Antes de aparecer estas y muchas otras adaptaciones de la obra de Tolkien, en
1978, el cineasta Ralph Bakshi, conocido por sus peliculas de animacion para adultos
como Fritz the Cat (1972) o Wizards (1977), llevo a cabo la hazafia de trasladar por pri-
mera vez al cine esta saga a lo largo de un trabajo que durd tres afios. Proceso anali-
zado por los investigadores Elisa Martinez y Fernando Ferndndez Torres, quienes, en
su aportacion titulada La épica de la rotoscopia: Ralph Bakshiy El sefior de los anillos,
abordan dicha proeza desde los campos de la animacién y la rotoscopia tradicional
y mecanizada.

Antonio Castro Balbuena les sigue con El mito, los héroes y el mundo de la fantasia
épica audiovisual. Una propuesta que busca identificar la variaciéon que experimen-
tan las sefiales genéricas propias de la fantasia épica en su adaptacion a distintos so-
portes como el cine, la television, los videojuegos, la musica o la ilustraciéon. Todo ello,
acompafiado de una extensa panoramica de ejemplos, posibilidades y variaciones,
pero también mediante una original aproximacion a la creacion de mundos fantasti-
cos, bajo los procesos de la inteligencia artificial (IA).

Adentrandonos en el territorio de la postproduccién, Damia Jorda Bou aporta a
este libro dos capitulos, titulados Ldtex, maquetas y otros artilugios predigitales. La
importancia de la postproduccion en la evolucion de la Alta Fantasia cinematogrdfica.
Parte 1,y Capas, mallas y pixeles. La importancia de la postproduccion en la evolucion
de la Alta Fantasia cinematogrdfica. Parte 2. Con ellos, elabora una cronologia de la
conexion entre las innovaciones cinematograficas de los Efectos Especiales, y la apa-
ricién de nuevas peliculas y sagas de Alta Fantasia, desde los inicios de la década de
1980, hasta llegar a la actual implantacion de las técnicas digitales y el CGI.

Los siguientes tres capitulos, nos trasladan al mundo creado por George R.R. Mar-
tin. En el primero de ellos, titulado Juego de Tronos: entre historia y ciencias politicas,
la investigadora Michelle Lucy Copmans analiza la creacion del autor estadouniden-
se desde un enfoque histdrico-politico, y desde los acontecimientos contemporaneos
que han influido en su obra. Afirmando que el “mundo conocido” de Martin puede
someterse a una interpretacion de la historia politica, bajo cuestiones planteadas



anteriormente por autores como Tucidides, Hobbes, Maquiavelo, Huntington o Lyo-
tard, entre otros que son tratados en el texto.

Anna Tarragd, por su parte, aporta una investigacion titulada Game of Thrones y
House of the Dragon: estudio de las series basadas en la obra de George R.R. Martiny
andlisis de situaciones rupturistas con la high fantasy, donde elabora un estudio de
las variaciones comunes de la Alta Fantasia para ubicar, sobre ellas, el ejemplo de las
series Juego de Tronos 'y La Casa del Dragon, y las cuestiones posestructuralistas como
la intertextualidad o el comparatismo mitoldgico, que las hermanan.

En tercer lugar, con el capitulo titulado Fangosa, inmoral, sangrienta: la muerte de
los héroes en George R.R. Martin (Juego de Tronos, novela y serie), Isabelle Rachel Cas-
ta estudia los mecanismos de las multiples muertes o asesinatos ocurridos en juego
de Tronos. Crimenes muy alejados (por lo general) del ideal caballeresco, desde el
oscurecimiento irreversible que ofrece la fantasia grimdark; un modelo subgenérico
caracterizado por abordar aquellos aspectos y elementos mas oscuros de la conducta
humana.

Los siguientes dos capitulos de este volumen nos trasladan a la Edad Hiboria. Pri-
mero, desde el mismo origen tejano de Robert Howard, autor del célebre Conan, el
Bdrbaro, para quien fueron fundamentales los paisajes desérticos de su propia tierra
en el desarrollo de su poética, asi como para la génesis de su ficcion, como afirma
Paolo Bertetti en su capitulo, titulado Conan el texano. Mito de la frontera e imaginario
occidental en la creacion de un héroe cimerio.

Seguidamente, con el capitulo Espadas, brujeria y mucho celuloide. Un caso de es-
tudio sobre el montaje en la Alta Fantasia, de Guillermo Lépez Aliaga, nos adentramos
en el rol desempetiado por los profesionales del montaje en la produccién cinema-
tografica, a través del film Conan, el Barbaro (Milius, 1982), y de la entrevista personal
realizada a Maria Luisa Pino, célebre ayudante de montaje y especialista en efectos
especiales, que trabajo en dicha pelicula, considerada una de las obras fundamenta-
les sobre “espada y brujeria” de la Alta Fantasia.

Sin duda, Sir Terry Pratchett es otra de las figuras clave para entender la Alta Fan-
tasia contemporanea. Dos capitulos nos invitan a reflexionar sobre su universo: en el
primero de ellos, titulado Adaptando la Alta Fantasia de la novela al comic: la simbo-
logia en El color de la magia, de Terry Pratchett, Raul Gisbert Cantd analiza el proceso
de adaptacion al comic de El color de la magia (1983), primera novela de Mundodisco,
teniendo en cuenta un aspecto semidtico tan centrado en la imagen como es la sim-
bologia. En el segundo, Aproximaciones de la ciencia a la Alta Fantasia desde la obra
de Terry Pratchett, Francisco Cuéllar Santiago investiga, a continuacion, si se puede
aprender ciencia con los libros del escritor britanico: Pratchett escribié junto a Ian

Superficies y sustratos de la Alta Fantasia (aun por explorar) 23



Stewart y Jack Cohen, cientificos y divulgadores reconocidos, una serie de cuatro titu-
los denominados La Ciencia de Mundodisco, los cuales son analizados en el capitulo
para intentar dilucidar la relacion ciencia-magia en la Alta Fantasia de Pratchett.

Por su parte, la investigadora Paula Sanchez Romero sostiene que, si la Alta Fan-
tasia pudiera ligarse a un movimiento pictdrico, seria a algunos de los mas relevan-
tes acaecidos aproximadamente un siglo antes de que Alexander (1971) introdujera
el término. En concreto, de finales del Siglo XVIII a principios del Siglo XX; y estos
serian el Romanticismo, el Prerrafaelismo y el Simbolismo. Bajo esta premisa, en su
capitulo La Alta Fantasia ya habia sido pintada, Sanchez Romero analiza esta época,
demostrando que es el germen que abonara la estética y el universo visual de la Alta
Fantasia que hoy conocemos.

Manteniéndonos en el arte pictérico, Ricardo Gonzalez-Garcia se centra seguida-
mente en la obra de Remedios Varo, con su capitulo titulado Posibilidad interpretativa
de la pintura de Remedios Varo desde el filtro de la ficcion especulativa y la Alta Fanta-
sia. Para ello, ofrece una lectura de la obra de Varo que conecta su personal mundo
imaginario con la perspectiva del género fantastico, en general, y con ejemplos, mas
concretos, de la ficcién especulativa y la Alta Fantasia.

Siguiendo con la exploracion de estos territorios, cabe sefialar que la figura del
elfo literario alcanzé con Tolkien su retrato mas representativo y su consolidacion
como motivo en la ficcién. No obstante, resulta llamativo observar cdmo, con el paso
de las décadas, la figura élfica se ha nutrido de otras significaciones que se alejan
sustancialmente del personaje tolkieniano. Es el caso concreto de dos sagas de video-
juegos, que son analizadas en el capitulo De victimas de genocidio a supremacistas:
significados de la figura élfica en las sagas The Witcher y Dragon Age, donde Francisco
David Garcia Martin y Maria Fernandez Rodriguez analizan este aspecto dentro de
los procesos de odio en ambas ficciones.

Juan Carandell Rojo, a continuacion, nos traslada al mundo de Dungeons and Dra-
gons, otra de las sagas mas representativas de la Alta Fantasia, con su capitulo titu-
lado El wéstern como una influencia de Dungeons and Dragons. En él, Carandell Rojo
aborda el analisis del mas conocido de los juegos de rol (asi como de otros juegos de
tematicas y mecdnicas similares), cuyos origenes, curiosamente, nos remiten al géne-
ro del wéstern, y no tanto a la fantasia medieval de corte europeo.

La Alta Fantasia también debe abordarse mas all4 del territorio europeo o esta-
dounidense, acercandonos a Japon a través de los siguientes dos capitulos. Con el
primero, titulado Las aventuras de Hols, el Principe del Sol o el maravilloso viaje de Isao
Takahata por las tierras altas de la fantasia, Raul Fortes-Guerrero investiga el modo
en el que la Alta Fantasia se muestra en la pelicula de animacion de Takahata estre-
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nada en 1968, tres afios antes de la acufiacién oficial del término. Del mismo modo,
Fortes-Guerrero pone de manifiesto el uso de la narrativa fantastica en la transmi-
sidn, en este caso, del ideario socialista y sindicalista de la generacion de jévenes
creadores japoneses de la posguerra a la que pertenecio el propio Takahata.

Por su parte, el investigador Guillermo Gonzalez aborda la Alta Fantasia de Ken-
taro Miura, con su texto La diversidad de lo fantdstico en Berserk. Donde explora la
transicion genérica de este manga a nivel micro y macro (asi como su relacién con
el desarrollo narrativo, tematico y tonal), pues la obra, realizada a lo largo de varias
décadas, se divide en cinco arcos en los que puede destacarse un tipo de fantasia pre-
dominante, oscilando entre Fantasia Oscura, Baja Fantasia y Alta Fantasia.

En el siguiente capitulo, Mushishi como excusa. Un acercamiento a la sequnda vi-
sion y los ecosistemas mdgicos desde la autoficcion, Javier Moreno investiga algunas
metodologias magico-creativas como la segunda vision, el éxtasis, el peregrinaje, el
rastreo o el deambular, para cartografiar y relatar los ecosistemas magicos que nos
circundan y se solapan con lo cotidiano. La finalidad de Moreno es deconstruir la
propia colonialidad del ser, del saber y del ver, que nos impiden ver mas alla de para-
digmas violentos de razén, en busca de nuevas epistemes y formas de visién cruza-
das, magicamente sostenibles.

La investigadora Celia Cuenca nos ofrece, a continuacion, el capitulo Naturalezay
nostalgia. El arbol como simbolo en los relatos fantdsticos, donde explora la presencia
recurrente de esta figura en el género de la Alta Fantasia. Por un lado, como repre-
sentante elemental de lo nostalgico; y, por otro, como aviso o alerta de aquello que
estamos perdiendo irremediablemente. Todo ello, englobado dentro de obras tan pa-
radigmaticas como The Lord of the Rings, The Hobbit, Willow, o The Dark Crystal, entre
muchas otras que son presentadas en el texto.

En el siguiente capitulo, Hembras decapitadas que sobreviven a través del arte,
Susana Guerrero Sempere y Amparo Alonso-Sanz abordan la tematica de las hembras
decapitadas procedentes de la mitologia clasica, la hagiografia cristiana, y los mitos
de origen afrocubano, que se han aparecido a la artista Susana Guerrero a lo largo
de sus viajes (y diferentes geografias), asi como la manera en que la Alta Fantasia se
vincula a su obra artistica mediante el empleo de todos estos diversos referentes.

El imaginario de la Alta Fantasia construye, habitualmente, universos en torno
al poder magico de los espejos, en cuanto a su capacidad matérica de reflejar lo que
ante estos se exhibe (lo verdadero), y en cuanto a su capacidad para actuar como
portales (trasladores) a otros universos. Asi lo afirman Marina Diaz-Caneja Alepuz y
Amparo Alepuz Rostoll en su capitulo Los espejos mdgicos en los mundos imaginarios
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de la Alta Fantasia, donde exploran el origen y los fenémenos de este poder especular,

a partir de varios casos dentro del imaginario fantastico cinematografico.

A continuacion, en el capitulo Cuando el dragon es ella. Ursula K. Le Guin y la
fantasia especulativa feminista, Johana Caplliure une las investigaciones de tres pen-
sadoras fundamentales en los estudios de géneros y las narraciones especulativas:
Donna Haraway, Isabelle Stengers y Ursula K. Le Guin. En el caso de esta ultima, su
aportacion en la Alta Fantasia se ha convertido en un lugar para construir otro porve-
nir para las mujeres, personas racializadas y otros sujetos al margen. De hecho, el giro
que ofrece el cuarto libro de la saga Terramar, colocando en el centro de la historia a
una mujer, rompe con los estereotipos de género sobre los cuentos de héroes, como

bien analiza Caplliure.

Entrando en la recta final, el investigador Sergio Murgui Pérez estudia la relacion
entre las caracteristicas psicoldgicas de lectores y espectadores de Alta Fantasia y
aquellas percibidas de las obras de dicho género, detallando los resultados en su capi-
tulo Relacion entre lavaloracion de las obras de Alta Fantasia y autoritarismo personal.
Como afirma el autor, dada la cantidad de contenidos de Alta Fantasia accesibles hoy
en dia, es razonable suponer que sus aficionados busquen, ademas de calidad artisti-
ca, una serie de caracteristicas relacionadas con sus propias preferencias psicolédgicas

e ideoldgicas.

Joan J. Pons, por su parte, observa que las definiciones académicas centradas en
la distincion entre el mundo primario y el secundario, y la incursién de objetos o
viajeros entre estos mundos, no encajan completamente con la concepcién popular
de lo que se entiende por Alta y Baja Fantasia (de las ideas de Alexander, a las de
Stableford). Este aspecto, junto a otros ofrecidos en su capitulo ;Alta o baja fantasia?
Una aproximacion al debate ontoldgico y a la suspension de la incredulidad, ponen de
relieve las diversas problematicas existentes actualmente alrededor del concepto de

la Alta Fantasia.

Finalmente, Sara Calvete Lorenzo nos adentra en los territorios del norte de Espa-
fia con su capitulo Alta Fantasia en la idiosincrasia cultural gallega. La investigadora
considera que la fina linea que subdivide en ocasiones la Alta de la Baja Fantasia, se-
gun la estructura dramatica y la localizacion de la propia accién e historia, es comun
en la literatura y el cine; pero en el caso gallego, hay una clara profusién de textos

fantasticos que beben, también, de las tradiciones y cantares heroicos del territorio.
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