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Terminaré hablando de la Evasión y el Consuelo, que están, claro es, íntimamente relacionados. Aunque desde luego los cuentos de hadas no son en forma alguna la única fuente de Evasión, hoy resultan una de las más obvias y (para algunos) más bochornosas manifestaciones de la literatura de «evasión». Así que es razonable añadir a las consideraciones que sobre ello hagamos algunas otras sobre el término «evasión» tal como lo entiende la crítica en general.

He alegado que la Evasión es una de las principales funciones de los cuentos de hadas y, puesto que no los desapruebo, está claro que no acepto el tono peyorativo o condescendiente con el que tan a menudo se emplea hoy en día el término Evasión. Tono que no está en absoluto justificado por los usos de esta palabra fuera del ámbito de la crítica literaria. La Evasión es evidentemente muy práctica por regla general y puede incluso resultar heroica en la Vida Real, como gustan llamarla los que usan mal el término. En la vida real es difícil reprocharle nada, a menos que se malogre. En el campo de la crítica, cuanto más éxito tenga, peor. Es evidente que nos enfrentamos a un uso erróneo de las palabras y al mismo tiempo a una confusión de ideas. ¿Por qué ha de despreciarse a la persona que, estando en prisión, intenta fugarse y regresar a casa? Y en caso de no lograrlo, ¿por qué ha de despreciársela si piensa y habla de otros temas que no sean carceleros y rejas? El mundo exterior no ha dejado de ser real porque el prisionero no pueda verlo. Los críticos han elegido una palabra inapropiada cuando utilizan el término Evasión en la forma en que lo hacen; y lo que es peor, están confundiendo, y no siempre con buena voluntad, la Evasión del prisionero con la huida del desertor. De la misma manera, un Portavoz del Partido habría calificado de traidor al que tan sólo criticara o al que escapara de las penalidades del Reich del Führer o de cualquier otro Reich. De igual forma, para hacer la confusión aún mayor y dejar en ridículo a sus oponentes, estos críticos aplican la etiqueta de su desprecio no sólo a la auténtica Evasión, sino a la Deserción y a sus frecuentes camaradas: el Hastío, la Angustia, la Reprobación y la Rebelión. No sólo confunden la fuga del prísionero con la huída del desertor; da la impresión de que prefieren la aquiescencia del colaboracionista a la resistencia del patriota. Si así se piensa, basta decir «la tierra que amamos está condenada» para excusar cualquier traición; más aún, para glorificarla.

Voy a poner un sencillo ejemplo: Evasión es, según ellos, no mencionar en un cuento, o mejor, no detenerse morosamente en las farolas callejeras, todas fabricadas en serie. Pero eso puede deberse, y casi seguro que es así, a la aversión que produce un objeto tan típico de la Era del Robot, que aúna la complicación y la ingeniosidad de medios con la fealdad; y (a menudo) con muy pobres resultados. Pueden desterrarse estas farolas de los cuentos simplemente porque son malas farolas; y quizá una de las lecciones que de ellos se hayan de extraer sea la toma de conciencia de este hecho. Pero entonces llega el varapalo: «Las farolas son algo definitivo», dicen. Hace ya tiempo, Chesterton comentó, y con toda la razón, que en cuanto oía decir de una cosa que era «definitiva» tenía la seguridad de que al poco tiempo sería sustituida y considerada conmiserativamente como obsoleta y periclitada. He aquí un anuncio: «El avance de la Ciencia, su ritmo, acelerado por los imperativos de la guerra, es inexorable... convierte en caducas algunas cosas y presagia nuevos avances en el uso de la electricidad». Dice lo mismo, sólo que de forma más amenazadora. Se puede, naturalmente, no tener en cuenta una farola por ser insignificante y perecedera. Los cuentos de hadas, en cualquier caso, tienen cosas mucho más permanentes e importantes de las que ocuparse. El relámpago, por ejemplo. El evasor no está tan sujeto a los caprichos de una moda pasajera como sus oponentes. No convierte las cosas (que con cierta lógica pueden ser tenidas por malas) en amos o dioses a los que adorar por inevitables, o incluso por «inexorables». Y sus oponentes, tan dados al menosprecio, no están seguros de que vaya a detenerse ahí: podría enardecer a la gente para que derribase las farolas. La Evasión tiene otra cara, más maligna aún: la Reacción.

Aunque parezca increíble, no hace mucho tiempo le oí comentar a un médico interno de Oxford que a él le «satisfacía» la proximidad de las fábricas de producción en serie y el estruendo del tráfico rodado en continuo embotellamiento porque ponía a la Universidad «en contacto con la vida real». Quizá quería indicar que el modo en que el hombre del siglo XX vive y trabaja aumenta en brutalidad a pasos alarmantes, y que la ruidosa prueba de ello en las calles de Oxford ha de servir de aviso de la imposibilidad de conservar durante mucho tiempo, con unas simples vallas y sin una auténtica reacción ofensiva (práctica e intelectual), un oasis de cordura en un desierto de irracionalidad. Pero mucho me temo que no se refería a esto. En cualquier caso, la expresión «vida real» parece quedar en este contexto bastante lejos de sus usos académicos. Es sorprendente la idea de que los coches están más «vivos» que, digamos, los centauros o los dragones; que sean más «reales», pongamos por caso, que los caballos es algo patéticamente absurdo. ¡Qué real, qué sorprendentemente viva es la chimenea de una fábrica comparada con un olmo, ese pobre objeto caduco, sueño banal de un visionario!

A mí en particular me resulta inconcebible que el techo de la estación de Betchley sea más «real» que las nubes. Y como artefacto, lo encuentro menos inspirador que la legendaria cúpula del firmamento. La pasarela que lleva al andén 4 despierta en mí menos interés que Bifröst ['arco iris'] guardado por Heimdall con su Gjallarhorn. No puedo apartar de lo que aún queda de indómito en mi corazón: el interrogante de si los ingenieros del ferrocarril, de haber sido educados con un poco más de fantasía, no habrían sido capaces de mejores logros con los abundantes medios que por lo general poseen. Imagino que los cuentos de hadas serían mejores humanistas que el universitario al que antes he aludido.

Supongo que gran parte de lo que él y ciertamente otros muchos llamarían literatura «seria» no es más que un pasatiempo al borde de una piscina cubierta. Los cuentos de hadas pueden crear monstruos que vuelan por los aires o moran en los abismos, pero al menos ellos no intentan escapar de los cielos o del mar.

Y si por un momento dejamos de lado la «fantasía», no veo por qué el lector o el autor de cuentos de hadas tengan siquiera que sentirse avergonzados de lo arcaico como elemento de «evasión»: avergonzados de preferir no ya dragones, sino caballos, castillos, veleros, arcos y flechas; ya no elfos, sino caballeros, reyes y clérigos. Porque, después de todo, el ser racional puede llegar mediante la reflexión (que poco tiene que ver con los relatos de hadas o de aventuras) a la condena, implícita al menos en el silencio de la literatura de «evasión», de cosas tan progresistas como las fábricas o las ametralladoras y bombas, que parecen ser sus más naturales, inevitables y hasta me atrevería a decir que «inexorables» logros.

«La crudeza y el horror de la vida en la Europa moderna -esa vida real cuyo hálito habríamos de recibir con regocijo- es prueba de inferioridad biológica, de insuficiente o falsa reacción al medio ambiente»
. El castillo más disparatado que haya podido salir nunca del talego de un gigante en una disparatada narración celta es mucho menos horroroso que una fábrica automatizada; y no sólo eso: es también, «en su sentido más real» (por usar una expresión muy actual), muchísimo más real. ¿Por qué no habríamos de condenar o escapar de la torva e hierática extravagancia de los sombreros de copa o del morlockiano horror de las fábricas? Los condenan incluso los autores del género que mayor evasión supone en la literatura: la ciencia ficción. Estos profetas a menudo vaticinan (y otros muchos parecen anhelarlo) un mundo semejante a una estación de ferrocarril, toda techada de cristal. Pero, por lo general, es bastante difícil colegir de sus palabras qué harán las personas en ese mundo ciudad. Puede que cambien la «entera guardarropía victoriana» por prendas flojas y con cremallera, pero utilizarán esa libertad, así parece, para jugar con trastos mecánicos al monótono juego de ir y venir a gran velocidad. A juzgar por algunas de tales obras, seguirán siendo tan ambiciosos, codiciosos y vengativos como siempre; y los ideales de sus idealistas rara vez llegan más allá de la gloriosa intención de levantar más ciudades de idénticas características en otros planetas. Es ésta, en verdad, una época en que «se mejoran los medios para malograr los fines». Una causa de la más grave enfermedad de estos días -que engendra el deseo de escapar no de la vida, pero sí de los tiempos actuales y de la miseria que ellos engendran- es que tenemos conciencia cierta tanto de la fealdad de nuestras obras como de su maldad. De forma que maldad y fealdad se nos muestran ligadas de manera indisoluble. Se nos hace difícil concebir la unión de maldad y belleza. El miedo a una maga hermosa, tan extendido en épocas pretéritas, casi escapa a nuestra comprensión. Peor aún: se despoja a la bondad de su propia belleza. En Fantasía se puede concebir, sí, que un ogro posea un castillo tan estremecedor como una pesadilla (puesto que la maldad del ogro así lo requiere), pero no se puede aceptar que un edificio construido con un buen fin -una posada, una venta, el salón de un rey noble y virtuoso- sea también repelente hasta la náusea. En nuestros días sería temerario encontrar uno que no lo fuese, a no ser que haya sido edificado en épocas pasadas.

Éste es, sin embargo, en los cuentos de hadas, el aspecto moderno y particular (o accidental) de la evasión, que comparten con las novelas y con otros relatos de o sobre el pasado. Muchos de ellos sólo participan de la «evasión» por el simple hecho de ser reliquias de un tiempo en que la gente estaba por lo general satisfecha con su trabajo artesanal, cuando hoy la mayoría lo menosprecia.

Pero hay otros y más profundos motivos de «evasión» que siempre han estado presentes en los cuentos de hadas y en las leyendas. Hay cosas más tenebrosas y terribles de las que escapar que el ruido, la pestilencia, la insensibilidad y la extravagancia de los motores de combustión interna. Está el hambre, la sed, la pobreza, el sufrimiento, la tristeza, la injusticia y la muerte. E incluso, aunque las personas no tengan que enfrentarse a estas penalidades, quedan todavía antiguas limitaciones para las que los cuentos de hadas ofrecen una cierta salida, y viejas ambiciones y anhelos (en contacto con las raíces mismas de la fantasía) a los que ofrecen cierta satisfacción y consuelo. Algunas son debilidades fáciles de disculpar, como el deseo de visitar con la libertad del pez los abismos del mar; o el anhelo de volar silenciosa, grácil y reposadamente como los pájaros, un anhelo que los aviones defraudan salvo en los contados momentos en que los contemplamos en lo alto, silenciosos en el viento y la distancia, virando bajo el sol, es decir, precisamente cuando los imaginamos, no cuando los utilizamos. Existen otros deseos más íntimos, como el de comunicarse con otros seres. En este deseo, tan antiguo como el pecado original, se basa en gran medida el hecho de que las bestias y los animales hablen en los cuentos de hadas y, sobre todo, el hecho de que comprendamos mágicamente su propio lenguaje. Ésta es la razón última, no la «confusión» mental que se atribuye a las gentes de un pasado ya perdido, esa pretendida «carencia del sentido de diferenciación entre nosotros y los animales». Desde muy antiguo se tiene una viva conciencia de esta diferencia; pero también se tiene la convicción de que fue traumática: sobre nosotros recae la culpa y un extraño destino. Las criaturas son como reinos con los que el hombre ha roto sus relaciones y sólo los contempla ahora desde el exterior, a distancia, y se encuentra en guerra con ellos o mantiene un difícil e inestable armisticio. Hay algunos que tienen la fortuna de realizar un corto viaje al extranjero; otros han de conformarse con los relatos de los que viajaron. Aunque hablen de ranas. Al referirse a ese cuento tan extraño como difundido de “El rey de las ranas”, Max Müller preguntaba con toda seriedad: «¿Cómo pudo nunca forjarse semejante historia? Los seres humanos siempre tuvieron, creemos, luces suficientes como para comprender que el matrimonio entre un sapo y una princesa es un absurdo». ¡Claro que lo creemos! Si no fuera así, este cuento no tendría razón alguna de ser, estando basado, como en esencia lo está, en el sentido de lo absurdo. De nada sirve aquí hablar de los orígenes de la sabiduría popular, o de lo que de ellos intuimos. Ni nos sería de mucha ayuda tomar en consideración el totemismo. Porque cualesquiera que sean las costumbres y creencias que sobre ranas y pozos se ocultan en esta historia, la figura de la rana se conservó y se conserva en los cuentos de hadas precisamente por resultar tan extraña y su matrimonio tan absurdo, más aún, abominable. Aunque claro es que en las versiones que nos conciernen, gaélicas, alemanas o inglesas, no se da en realidad el matrimonio entre una princesa y una rana: porque ésta era un príncipe encantado. Y el quid del cuento no está en considerar a las ranas como posibles cónyuges, sino en la necesidad de cumplir las promesas (hasta las que acarrean consecuencias penosas), cosa que, junto con otros mandamientos vigentes, es algo común a toda la Tierra de Fantasía. Ésta es una de las notas de la música élfica, y no precisamente sombría.

Nos queda, por fin, el último y más íntimo deseo: la Gran Evasión, escapar de la muerte. Los cuentos de hadas ofrecen numerosos ejemplos y variantes del que podría considerarse evasor nato, que yo llamaría espíritu fugitivo. Como los ofrecen otros estudios y otras narraciones, en especial las de inspiración científica. Los cuentos de hadas no los escriben las hadas, sino los hombres. Las historias humanas sobre los elfos están impregnadas del afán de escapar de la Inmortalidad. Pero no podemos esperar que nuestras historias sobrepasen el denominador común. Aunque con frecuencia lo logren. Pocas lecciones quedan en ellas más claras que la caída que supone ese tipo de inmortalidad, o mejor sería decir ese transcurso inacabable de la vida hacia el que el «fugitivo» se precipita. El cuento de hadas ha sido y sigue siendo especialmente apto para este tipo de enseñanzas. Para George MacDonald, la muerte fue el mayor tema de inspiración.

Pero el valor «consolador» de los cuentos de hadas ofrece otra faceta, además de la satisfacción imaginativa de viejos anhelos. Mucho más importante es el Consuelo del Final Feliz. Casi me atrevería a asegurar que así debe terminar todo cuento de hadas que se precie. Sí aseguraría cuando menos que la Tragedia es la auténtica forma del Teatro, su misión más elevada; pero lo opuesto es también cierto del cuento de hadas. Ya que no tenemos un término que denote esta oposición, la denominaré Eucatástrofe. La eucatástrofe es la verdadera manifestación del cuento de hadas y su más elevada misión.

Ahora bien, el consuelo de estos cuentos, la alegría de un final feliz o, más acertadamente, de la buena catástrofe, el repentino y gozoso «giro» (pues ninguno de ellos tiene auténtico final), toda esta dicha, que es una de las cosas que los cuentos pueden conseguir extraordinariamente bien, no se fundamenta ni en la evasión ni en la huida. En el mundo de los cuentos de hadas (o de la fantasía) hay una gracia súbita y milagrosa con la que ya nunca se puede volver a contar. No niegan la existencia de la discatástrofe, de la tristeza y el fracaso, pues la posibilidad de ambos se hace necesaria para el gozo de la liberación; rechazan (tras numerosas pruebas, si así lo deseáis) la completa derrota final, y es por tanto evangelium, ya que proporciona una fugaz visión del Gozo, Gozo que los límites de este mundo no encierran y que es penetrante como el sufrimiento mismo.

Lo que caracteriza a un buen cuento de hadas, a los mejores y más completos, es que por muy insensato que sea el argumento, por muy fantásticas y terribles que sean sus aventuras, en el momento del clímax puede hacerle contener la respiración al lector, niño o adulto, puede acelerar y encogerle el corazón y colocarlo casi, o sin casi, al borde de las lágrimas, como lo haría cualquier otra forma de arte literario, pero manteniendo siempre sus cualidades específicas. Hasta los cuentos modernos consiguen a veces estos efectos. No es fácil; de toda la narración depende cuál sea la atmósfera del desenlace, que por otra parte da glorioso sentido a todo el relato. Al cuento que en alguna medida logre esto nunca podremos considerarlo un fracaso total, cualesquiera que sean sus defectos y la mezcolanza o confusión de sus propósitos. Así ocurre con el propio cuento de Andrew Lang, “Prince Prigio”, tan insatisfactorio en otros muchos aspectos. Cuando leemos que «todos los caballeros tornaron a la vida y gritaron alzando sus espadas: "¡Larga vida al príncipe Prigio!”», el gozo cobra algo de esa extraña y mítica característica del cuento de hadas, más sublime que el suceso narrado. Y ocurre así en el cuento de Lang porque ese fragmento citado es una «fantasía» más profunda que el resto de la narración, que en general adolece de frivolidad y de la cínica sonrisa del cortesano y sofisticado Conte. Este efecto resulta mucho más poderoso y estremecedor cuando se da en un buen cuento de hadas. Cuando en un relato así llega el repentino desenlace, nos atraviesa un atisbo de gozo, un anhelo del corazón, que por un momento escapa del marco, atraviesa realmente la misma tela de araña de la narración y permite la entrada de un rayo de luz.

Siete largos años he servido por ti,

y la helada colina he subido por ti,

y la maldita ropa he lavado por ti,

¿y tú no despertarás y vendrás a mí?

El la oyó y fue hacia ella
.

Epílogo

Este «gozo» que yo he elegido como carácter o sello del auténtico cuento de hadas (y del de aventuras) merece mayor atención.

Probablemente, todo escritor, todo subcreador que elabora un mundo secundario, una fantasía, desea en cierta medida ser un verdadero creador, o bien tiene la esperanza de estar haciendo uso de la realidad; esperanza de que (si no todos los detalles)
 la índole típica de ese mundo secundario proceda de la Realidad o fluya hacia ella. Si de verdad consigue una cualidad a la que justamente se le pueda aplicar la definición del diccionario, «consistencia interna de la realidad», es difícil entonces concebir que la haya logrado sin que la obra forme parte de esa realidad. La cualidad específica del «gozo» en una buena fantasía puede así explicarse como un súbito destello de la verdad o realidad subyacente. No se trata sólo de un «consuelo» para las tristezas de este mundo, sino de una satisfacción y una respuesta al interrogante: «¿Es eso verdad?». La contestación que di al principio (por demás adecuada) fue: «Si habéis creado bien vuestro propio mundo, sí; en ese mundo es verdad». Eso le basta al artista (o a lo que de artista tiene el artista). Pero una rápida ojeada nos muestra que en la «eucatástrofe» la respuesta puede ser más importante; puede ser un lejano destello, un eco del evangelium en el mundo real. El uso de este término dará una pista de por dónde va mi epílogo. Es un tema profundo y peligroso. Por mi parte resulta una presunción tocarlo; pero si, por un milagro, lo que yo diga alcanza a tener cierta validez, ello se deberá tan sólo al hecho de ser una faceta de una verdad incalculablemente rica, como es evidente; de una verdad que tan sólo es finita porque la capacidad del Hombre, para quien se hizo, es asimismo finita.

Me atrevería a decir que al aproximarme desde este ángulo a la Historia del Cristianismo he tenido siempre la impresión -una impresión jubilosa- de que Dios redimió a los hombres, criaturas caídas y a su vez creadoras, en una forma que respondía a éste tanto como a los otros aspectos de su extraña naturaleza. El Nuevo Testamento ofrece un relato maravilloso, o un relato de género más amplio, que abarca toda la esencia de las historias de fantasía. Contiene muchas maravillas, particularmente artísticas
, hermosas y emotivas, «míticas» en su significado intrínseco y absoluto; y entre esas maravillas está la mayor y más completa eucatástrofe que pueda concebirse. Pero esta historia ha entrado ya en la Historia y en el mundo primario; el deseo y las aspiraciones de la sub creación se han sublimado hasta la plenitud de la Creación. El nacimiento de Cristo es la eucatástrofe de la historia del Hombre. La Resurrección es la eucatástrofe de la historia de la Encarnación. Una historia que comienza y finaliza en gozo. Posee de manera preeminente la «consistencia intema de la realidad». Nunca los hombres han deseado más comprobar que el contenido de una historia resulta cierto, ni hay relato alguno que por sus propios merecimientos tantos escépticos hayan dado por verdadero. Porque su Arte ofrece la índole suprema y convincente del Arte Primario, es decir, de la Creación. Rechazarlo sólo conduce a la tristeza o a la ira.

No es difícil imaginar la singular emoción y el júbilo que llegaríamos a experimentar si descubriésemos que algunos de los más bellos cuentos de hadas son «primariamente» verdaderos, que su contenido es histórico, sin que tengan por ello que perder la significación mítica y alegórica que poseen. Y no resulta difícil porque a nadie se le pide que intente concebir algo cuyas cualidades se desconocen. El gozo tendría exactamente la misma naturaleza, si no el mismo grado, que el que proporciona el desenlace en un cuento de hadas; con el mismo sabor de la verdad Primaria (si no, su nombre no sería «gozo».) Se va el alma detrás de la Gran Eucatástrofe (o delante de ella, que en este caso la dirección es lo de menos). La alegría cristiana, la Gloria, es del mismo tipo; pero elevada y gozosa de modo preeminente, que sería infinito si nuestra capacidad no fuera limitada. Claro que ésta es una historia excelsa. Y cierta. El arte se ha autentificado. Dios es el Señor, de los ángeles y de los hombres... y de los elfos. La Leyenda y la Historia se han encontrado y fusionado.

Pero en el reino de Dios la presencia de los fuertes no subyuga a los débiles. El Hombre redimido sigue siendo hombre. La narración, la fantasía, todavía continúan y deben continuar. El Evangelio no ha desterrado las leyendas; las ha santificado, en particular el «final feliz». El Cristianismo ha de seguir trabajando, en cuerpo y alma, ha de seguir sufriendo, esperando y muriendo. Pero ahora puede comprender que todas sus inclinaciones y facultades tienen una finalidad: la de ser redimidas. Se lo ha tratado con tanta munificencia que quizás ahora se atreva a pensar con cierta razón que en Fantasía podrá asistir realmente a la floración y multiplicación de la Creación. Quizá todos los cuentos se tornen reales; mas con todo, una vez redimidos, se parecerán tanto y al mismo tiempo tan poco a las formas con que salen de nuestras manos como el Hombre, una vez salvado, a la criatura caída que ahora conocemos.

TOLKIEN, J.R.R. Carta a Milton Waldman
. 1951 (Un resumen "autorizado" de la mitología de El Silmarillion y El Señor de los Anillos)

J. R. R. Tolkien había finalizado El Señor de los Anillos en 1948. Su publicación parecía muy problemática. A las dificultades económicas de los años de posguerra, se unían la gran extensión de la obra y un público incierto: era algo difícil de catalogar, y en todo caso, no era la continuación de la "novela infantil" (El Hobbit) que los editores esperaban. 

Para peor, Tolkien tenía sus planes. El libro había resultado un puente desde el mundo infantil de El Hobbit hacia el mundo complejo y mitológico que había estado creando desde su juventud. Esa mitología, con una cosmogonía, razas y lenguas propias, estaba reunida en manuscritos dispersos; y ahora, Tolkien esperaba publicarla conjuntamente con El Señor de los Anillos, en un libro (El Silmarillion) que, aunque no tenía pasado en limpio, imaginaba de una longitud similar. En realidad, Tolkien ya había mostrado esos manuscritos inconclusos en 1937 a los editores de El Hobbit, pero habían sido rechazados. 

En 1950, Milton Wadman de la editorial londinense Collins, alentó este sueño al expresarle su interés en publicar ambas obras juntas. Tolkien, entusiasmado, rompió con su anterior editor que sólo estaba interesado -y con dudas- en El Señor de los Anillos. Pero las cosas no avanzaban; la editorial empezó a resistirse a la publicación de ambas obras juntas. Por propia sugerencia de Waldman, Tolkien escribió entonces esta interesantísima carta fechada en 1951, con el fin de explicar la "unidad" de El Silmarillion y El Señor de los Anillos. 

El desenlace es conocido: Collins finalmente rechazó la publicación, y Tolkien volvió a su antiguo editor, Allen-Unwin, que finalmente publicó El Señor de los Anillos en 1954 y 1955, en tres tomos. 

Tenemos pues en esta carta un resumen de toda la mitología tolkieniana de la mano más autorizada, escrita antes de la publicación de El Señor de los Anillos. Resulta, además, doblemente interesante esta carta de fines de 1951, ya que, como sabemos, El Silmarillion recién fue publicado en 1977 -Tolkien murió en 1973-, en edición preparada por su hijo Cristopher. Comparando, se ve que la mitología estaba efectivamente madura en esos años. 

La carta, tras una introducción en la que Tolkien hace observaciones sabrosas sobre el género y sobre sus propios inicios, dedica un espacio a cada una de las tres "Edades". La Primera Edad es la que ocupa la mayor parte de El Silmarillion. El Señor de los Anillos, por su parte, transcurre al final de la Tercera Edad. 


La carta puede dividirse en:

Introducción: 

Comienzo de la carta. Tolkien explica las líneas generales de su mitología, en sus orígenes y sus motivaciones.

La Primera Edad: 

Cosmogonía: la Música de los Ainur. El Quenta Silmarillion. Valinor. Los elfos y los hombres. El voto de los hijos de Fëanor y el exilio de los Noldor. La guerra en Tierra Media. Beren y Luthien. La caída de Gondolin. La barca de Earendil.

La Segunda Edad: 

Los elfos comienzan el regreso al oeste (Eressëa). El reino de los hombres de Numenor. Rivendel, Eregion, Moria. Los anillos del poder. Sauron. La rebelión de los numeroneanos. La desaparición de Numenor y fin del mundo 'plano'. Elfos y hombres derrotan a Sauron; Isildur reclama el anillo.

La Tercera Edad: 

Los reinos de los hombres: Arnor y Gondor. Sauron regresa. Los hobbits en la Comarca. Aragorn y Arwen. La guerra del Anillo. El retorno del rey y el fin de los tiempos de los elfos. 

Mi estimado Milton:

Me pide un breve esbozo de mi material que esté relacionado con mi mundo imaginario. Es difícil decir algo sin decir demasiado: el intento de decir unas pocas palabras abre una compuerta de entusiasmo, el egoísta y el artista a la vez desean expresar cómo se ha desarrollado el material, cómo es y qué quiere decir (según él lo piensa) o está tratando de representar con todo eso. He de infligirle algo de lo mencionado; pero agregaré un mero resumen de su contenido, que es (quizá) todo lo que necesita o para lo cual tiene tiempo o disponibilidad.

En orden de tiempo, desarrollo y composición, este material empezó conmigo; aunque no creo que esto tenga interés para nadie, salvo para mí. Quiero decir, no recuerdo que haya habido un tiempo en que no estuviera edificándolo. Muchos niños inventan, o empiezan a inventar, lenguas imaginarias. Yo me dediqué a ello desde que empecé a escribir.

Pero nunca dejé de hacerlo y, por supuesto, como filólogo profesional (interesado especialmente en. la estética lingüística), he cambiado de gusto, mejorado en teoría y, quizás, en habilidad. Tras mis historias hay ahora un nexo de lenguas (en general, sólo esbozadas estructuralmente). Pero a esas criaturas que en inglés llamo equívocamente Elves
 (Elfos) se les asignan dos lenguas emparentadas más completas, cuya historia está escrita y cuyas formas (que representan dos aspectos diferentes de mi propio gusto lingüístico) están deducidas científicamente de un origen común. Con el material de esas lenguas están hechos casi todos los nombres que figuran en mis leyendas. Esto da cierto carácter (una coherencia, una consistencia de estilo lingüístico y una ilusión de historicidad) a la nomenclatura, o así me lo parece, que falta de modo notorio en otras creaciones comparables. No todos considerarán esto tan importante como yo, pues padezco la maldición de una sensibilidad aguda para tales asuntos.

Pero una pasión mía igualmente fundamental ab initio es la que siento por el mito (¡no por la alegoría!) y, sobre todo, por la leyenda heroica a caballo entre el cuento de hadas y la historia, de la que no hay bastante en el mundo (que me sea accesible) para mi apetito. No me había graduado todavía, cuando el pensamiento y la experiencia me revelaron que éstos no eran intereses divergentes -polos opuestos de la ciencia y la novela- sino integralmente relacionados. Sin embargo, no soy «erudito»
 en las cuestiones del mito y los cuentos de hadas, pues en tales casos (en la medida en que me son conocidas) he estado siempre buscando material, cosas de un cierto tono y aire, y no simple conocimiento. 

Además -y espero no parecer aquí absurdo-, desde mis días tempranos me afligió la pobreza de mi propio amado país: no tenía historias propias (vinculadas con su lengua y su suelo), no de la cualidad que yo buscaba y encontraba (como ingredientes) en leyendas de otras tierras. Las había griegas, célticas, en lenguas romances, germánicas, escandinavas y finlandesas (que me impresionaron profundamente); pero nada inglés, salvo un empobrecido material barato. Por supuesto, se disponía y se dispone de todo el mundo arthuriano; pero, aunque poderoso, está imperfectamente naturalizado, asociado con el suelo de Bretaña, pero no con el inglés; y no reemplaza lo que siento ausente. Por empezar, lo «feérico» es en él demasiado pródigo y fantástico, incoherente y repetitivo. Pero lo que es aún más importante: está implicado en la religión cristiana y explícitamente la contiene.

Por razones que no he de elaborar, eso me parece fatal. El mito y el cuento de hadas, como toda forma de arte, deben reflejar y contener en solución elementos de moral y verdad (o error) religiosa, pero no de manera explícita, no en la forma conocida del mundo primordialmente «real». (Estoy hablando, por supuesto, de nuestra presente situación, no de los antiguos días paganos precristianos. Y no repetiré lo que intenté decir en mi ensayo, que usted ha leído).

¡No se ría! Pero una vez (mi cresta mucho ha caído desde entonces) tenía intención de crear un cuerpo de leyendas más o menos conectadas, desde las amplias cosmogonías hasta el nivel del cuento de hadas romántico -lo más amplio fundado en lo menor en contacto con la tierra, al tiempo que lo menor obtiene esplendor de los vastos telones de fondo-, que podría dedicar simplemente a Inglaterra, a mi patria. Debía poseer el tono y la cualidad que yo deseaba, algo fresco y claro, impregnado de nuestro «aire» (el clima y el terreno del Noroeste, Bretaña y las partes más altas de Europa, no Italia ni el Egeo, todavía menos el Este); y aunque poseyera (si fuera capaz de lograrla) la sutil belleza evasiva que algunos llaman céltica (aunque rara vez se la encuentra en los verdaderos objetos célticos antiguos), debería ser «elevado», purgado de bastedad y adecuado a la mente más adulta de una tierra, que ahora hace ya mucho está inmersa en la poesía. Trazaría en plenitud algunos de los grandes cuentos, y muchos los dejaría esbozados en el plan general. Los ciclos se vincularían en una totalidad majestuosa, y dejaría márgenes para que otras mentes y manos hicieran uso de la pintura, la música y el teatro. Absurdo.

Por supuesto, un propósito tan abrumador no se desarrolló todo de una vez. Los cuentos fueron lo primero. Me surgían en la mente como «dados», y a medida que iban presentándose, los eslabones crecían. Un trabajo absorbente, aunque de continuo interrumpido (especialmente porque, aparte de las necesidades de la vida, la mente se trasladaba al polo opuesto y se centraba en la lingüística); no obstante, tuve siempre la sensación de registrar lo que estuvo siempre «allí», en alguna parte, no de «inventar».

Por cierto, concebía y aun escribía un montón de otras cosas (especialmente para mis hijos). Algunas escapaban de los zarcillos de este vasto tema ramificado, pues no guardaban ninguna relación con él: Hoja de Niggle y Egidio, el granjero, por ejemplo, las únicas dos que fueron publicadas. El Hobbit, que tiene en sí mismo mucha más vida esencial, fue concebido de manera del todo independiente; no sabía, cuando lo empecé, que pertenecía al conjunto fundamental. Pero resultó ser el medio por el que se descubrió el acabamiento de la totalidad, su modo de descenso a la tierra y su inmersión en la «historia». Así como las elevadas leyendas del comienzo, según se supone, consideran las cosas a través de las mentes élficas, el cuento medio del Hobbit adopta virtualmente el punto de vista humano, y el último cuento los mezcla.

Me disgusta la Alegoría -la alegoría consciente e intencional-; sin embargo, todo intento de explicar el contenido de un mito o de un cuento de hadas, debe recurrir al lenguaje alegórico. (Y, por supuesto, cuanta más «vida» tiene un cuento, más susceptible será de interpretaciones alegóricas; al tiempo que cuanto mejor hecha esté una alegoría, más fácilmente será aceptable como historia.). De cualquier modo, todo este material
 trata sobre todo de la Caída, la Mortalidad y la Máquina. De la Caída, inevitablemente, y ese motivo se da de diversos modos. De la Mortalidad, especialmente en cuanto afecta el arte y el deseo creador (o, como yo diría, subcreador), que no parece tener función biológica ni formar parte de las satisfacciones de la vida biológica corriente, con la cual, en nuestro mundo, está por cierto generalmente en contienda. Este deseo, a la vez, se relaciona con un apasionado amor por el mundo primordial real y, por tanto, pleno del sentido de la mortalidad, aunque insatisfecho de él. Tiene varias oportunidades de «Caída». Puede volverse posesivo, adherirse a las cosas que ha hecho «como propias»; el subcreador desea ser el Señor y Dios de su creación privada. Se rebelará contra las leyes del Creador, especialmente en contra de la mortalidad. Ambas cosas (juntas o separadas) conducirán al deseo de Poder, para conseguir que la voluntad sea más prontamente eficaz, y, de ese modo, a la Máquina (o la Magia). Por esto último entiendo toda utilización de planes y proyectos externos (aparatos) en lugar del desarrollo de las capacidades o talentos inherentes internos, o aun la utilización de estos talentos con el corrupto motivo del dominio: intimidar al mundo real o reprimir otras voluntades. La Máquina es nuestra forma más evidente de hacerlo, aunque más estrechamente relacionada con la Magia de lo que suele reconocerse.

No he empleado la «magia», coherentemente, Y por cierto, la reina de los Elfos, Galadriel, se ve obligada a reconvenir a los Hobbits por el empleo confuso que hacen de la palabra tanto en relación con las invenciones y las operaciones del Enemigo, como con las de los Elfos. Yo no lo he hecho, porque no existe palabra para designar a las últimas (pues todas las historias humanas han sufrido de la misma confusión). Pero los Elfos han de demostrar (en mis cuentos) la diferencia. Su magia es Arte, despojada de muchas de sus limitaciones humanas: más fácil, más rápida, más completa (el producto y la intuición en una correspondencia sin tacha). Y su objetivo es el Arte, no el Poder; la subcreación, no el dominio y la reforma tiránica de la Creación. Los «Elfos» son «inmortales», al menos en lo que a este mundo respecta; y de ahí que se centran preferentemente en los dolores y las cargas de la inmortalidad en el tiempo y el cambio que en la muerte. El Enemigo, en formas sucesivas, se centra siempre «naturalmente» en el mero Dominio, y es también el Señor de la magia y las máquinas; pero he aquí el problema: que este espantoso mal puede surgir, y de hecho surge, de una raíz buena en apariencia, el deseo de beneficiar al mundo y a los demás
 -velozmente y de acuerdo con los propios planes del benefactor-, que es un motivo recurrente.

La Primera Edad 

Los ciclos empiezan con un mito cosmogónico: la Música de los Ainur. Se revelan Dios y los Valar. Éstos son, como si dijéramos, poderes angélicos cuya función consiste en ejercer la autoridad en sus esferas (de regencia y gobierno, no de creación, hechura o rehechura). Son «divinos», es decir, estaban originalmente «fuera» y existían «antes de» la creación del mundo. Su poder y sabiduría derivan del Conocimiento que tienen del drama cosmogónico, que percibieron al principio como drama (es decir, como percibimos una historia hecha por algún otro) y luego como «realidad». Desde el punto de vista de la mera narración, por supuesto, esto tiene por fin procurar seres del mismo orden de belleza, poder y majestad que los «dioses» de la más alta mitología, que pueda todavía ser aceptada... bueno, diremos sin mucha precisión, por una mente que cree en la Santísima Trinidad.

La narración avanza luego velozmente a la Historia de los Elfos o el Silmarillion propiamente dicho; al mundo tal como lo percibimos, pero, por supuesto, transfigurado de un modo aún semimítico: vale decir, trata de criaturas racionales encarnadas de estatura más o menos comparable con la nuestra. El conocimiento del Drama de la Creación era incompleto: incompleto por parte de cada uno de los «dioses» individuales e incompleto aunque el conocimiento del panteón entero se amalgamara. Puesto que el Creador (en parte para dar nueva dirección al mal provocado por Melkor, el rebelde; en parte para el acabado de todo con fineza de detalle) no lo había revelado todo. La hechura y la naturaleza de los Hijos de Dios eran los dos principales secretos. Todo lo que los dioses sabían era que vendrían en el momento designado. Los Hijos de Dios, pues, están primordialmente relacionados y emparentados, y primordialmente son diferentes. Dado que también son algo del todo «otros» que los dioses, en cuya hechura éstos no tuvieron parte alguna, son objeto del deseo y el amor especiales de los dioses. Ellos son los Primeros Nacidos, los Elfos, y los Seguidores, los Hombres. El destino de los Elfos es ser inmortales, amar la belleza del mundo, llevarla a pleno florecimiento mediante sus dones de delicadeza y perfección, durar mientras ella dura, no abandonarla nunca ni aun cuando se los «mata», sino retornar; y, sin embargo, cuando los Seguidores llegan, enseñarles, abrirles camino, «desvanecerse» a medida que los Seguidores crecen y absorben la vida de la que ambos proceden. El destino (o Don) de los Hombres es la mortalidad, la libertad de los círculos del mundo. Como el punto de vista del ciclo entero es el élfico, la mortalidad no se explica en mitos: es un misterio guardado por Dios, del que nada más se sabe que «lo que Dios ha propuesto para los Hombres permanece oculto»: motivo de dolor y de envidia para los Elfos inmortales.

Como digo, el Silmarillion es peculiar y difiere de todas las cosas similares que conozco, en cuanto no es antropocéntrico. Su centro de visión y de interés no son los Hombres, sino los «Elfos». Los Hombres intervinieron de manera inevitable: después de todo, el autor es un hombre, y si ha de tener una audiencia, se constituirá de Hombres, y los Hombres deben incluirse en nuestros cuentos como tales, y no meramente transfigurados o parcialmente representados como Elfos, Enanos, Hobbits, etcétera. Pero permanecen como periféricos: venidos tardíamente, y aunque van cobrando mayor importancia, no son los principales.

En la cosmogonía hay una caída: una caída de Ángeles, deberíamos decir. Aunque, por supuesto, muy distinta en cuanto a la forma de la del mito cristiano. Estos cuentos son «nuevos», no derivan en forma directa de otros mitos y leyendas, pero inevitablemente deben contener en gran medida motivos o elementos antiguos ampliamente difundidos. Después de todo, creo que las leyendas y los mitos encierran no poco de «verdad»; por cierto, presentan aspectos de ella que sólo pueden captarse de ese modo; y hace ya mucho se descubrieron ciertas verdades y modos de esta especie que deben siempre reaparecer. No puede haber ningún «cuento» sin caída -todos los cuentos son en última instancia acerca de la caída-, cuando menos, no para las mentes humanas tal como las conocemos y las tenemos.

Así pues, prosiguiendo, los Elfos tienen una caída antes de que su «historia» pueda volverse histórica. (La primera caída del Hombre, por las razones explicadas, no se registra en parte alguna; los Hombres no aparecen en escena hasta mucho después de que eso haya sucedido, y sólo se rumorea que, por algún tiempo, cayeron bajo el dominio del Enemigo, y que algunos se arrepintieron de ello.) El cuerpo principal del cuento, el Silmarillion propiamente dicho, trata de la caída de los más dotados de entre los Elfos; su exilio de Valinor (una especie de Paraíso, el hogar de los Dioses) en el lejano Oeste; su reentrada en la Tierra Media, la tierra de su nacimiento, desde largo tiempo bajo la égida del Enemigo, y su lucha con él, el poder del Mal todavía visiblemente encarnado. Recibe su nombre porque los acontecimientos se entretejen todos de acuerdo con el destino y la significación de los Silmarilli («radiación de luz pura») o joyas Primordiales. La función subcreadora de los Elfos se simboliza principalmente por la hechura de gemas, pero los Silmarilli eran algo más que meros objetos de belleza como tales. Había la Luz. Había la Luz de Valinor, hecha visible en los Dos Árboles de Plata y de Oro
. Éstos recibieron la muerte por acción maliciosa del Enemigo, y Valinor quedó a oscuras, aunque de ellos, antes de morir por completo, derivan las luces del Sol y de la Luna. (Hay aquí una pronunciada diferencia entre estas leyendas y la mayor parte de las demás, pues el Sol no constituye un símbolo divino, sino algo segundo en excelencia, y la «luz del Sol» -el mundo bajo el sol- se convierte en condición de un mundo caído y fuente de una dislocada visión imperfecta.)

Pero el principal artífice de entre los Elfos (Fëanor) había encerrado la Luz de Valinor en tres joyas supremas, los Silmarilli, antes de que los Árboles fueran mancillados o muertos. Esta Luz vivió así, en adelante, sólo en estas gemas. La caída de los Elfos se produce por la actitud posesiva de Fëanor y sus hijos en relación con estas gemas. El Enemigo se apodera de ellas, las engarza en su Corona de Hierro y las guarda en su fortaleza impenetrable. Los hijos de Fëanor hacen un voto terrible y blasfemo de enemistad y venganza contra cualquiera, aun contra los dioses, que clamen derecho de posesión sobre los Silmarilli. Pervierten a la mayor parte de sus parientes, que se rebelan contra los dioses, abandonan el paraíso y parten a una guerra sin esperanzas contra el Enemigo. El primer fruto de su caída es la guerra en el Paraíso, la matanza de Elfos por Elfos; y esto y su maligno voto tiñen todos sus posteriores heroísmos, generando traiciones y malogrando todas las victorias. El Silmarillion es la historia de la Guerra de los Elfos Exiliados contra el Enemigo, que tiene lugar en el noroeste del mundo (la Tierra Media). En ella se incluyen varios cuentos de victoria y tragedia; pero termina en la catástrofe y el final del Mundo Antiguo, el mundo de la larga Primera Edad. Las joyas son recobradas (por la final intervención de los dioses) sólo para ser definitivamente perdidas por los Elfos: una en el mar, otra en las profundidades de la tierra y la última para convertirse en una estrella del cielo. Este legendarium acaba con una visión del fin del mundo, su rotura y reconstrucción y la recuperación de los Silmarilli y la «luz antes del Sol», después de una batalla final que, supongo, más debe a la visión escandinava de Ragnarök, que a ninguna otra cosa, aunque no se parece mucho a ella.

A medida que los cuentos se van volviendo menos míticos y más parecidos a los cuentos y las novelas, los Hombres se integran en ellos. En su mayoría son «Hombres buenos»: familias y sus jefes que, rechazando el servicio del Mal y oyendo rumores de los Dioses del Oeste y de los Altos Elfos, huyen hacia el occidente y entran en contacto con los Elfos Exiliados en medio de su guerra. Los Hombres que aparecen pertenecen sobre todo a los de las Tres Casas de sus Padres, cuyos capitanes se vuelven aliados de los Señores de los Elfos. El contacto de los Hombres con los Elfos prefigura ya la historia de las Edades posteriores, y un tema recurrente es la idea de que en los Hombres (tal como son ahora) hay una partícula de «sangre» o herencia proveniente de los Elfos, y que el arte y la poesía de los Hombres dependen en gran parte de ella, o es ella la que las modifica
. Hay así dos matrimonios de mortales con elfos, que se unen posteriormente en la parentela de Earendil, representada por Elrond, el Medio Elfo que aparece en todas las historias, aun en El Hobbit. La principal de las historias del Silmarillion y una de las más plenamente tratadas es la Historia de Beren y Lúthien, la Doncella Elfo
. Aquí encontramos, entre otras cosas, el primer ejemplo del motivo (que se vuelve dominante entre los Hobbits) de que los grandes cursos de la historia, «las ruedas del mundo», a menudo no son trazados por los Señores o los Gobernantes, ni siquiera por los dioses, sino por los aparentemente desconocidos y débiles, como consecuencia de la vida secreta que hay en la creación, y la parte desconocida para toda otra sabiduría, salvo para la única, que reside en las intromisiones de los Hijos de Dios en el Drama. Es Beren, el mortal proscrito, el que tiene buen éxito (con ayuda de Lúthien, una mera doncella, si bien perteneciente a la nobleza élfica) allí donde los ejércitos y los guerreros habían fracasado: penetra en la fortaleza del Enemigo y arranca uno de los Silmarilli de la Corona de Hierro. De este modo obtiene la mano de Lúthien y se lleva a cabo el primer matrimonio entre mortales e inmortales.

Como tal la historia es una novela de hadas heroica (hermosa y vigorosa, según creo) comprensible en sí misma con sólo un vago y general conocimiento del entorno. Pero es también un eslabón fundamental en el ciclo, privado de su plena significación fuera del lugar que ocupa en él. Pues la recuperación del Silmaril, una suprema victoria, conduce al desastre. El voto de los hijos de Fëanor se vuelve operativo, y el deseo de la obtención del Silmaril lleva a la ruina a todos los reinos de los Elfos.

Hay otras historias tratadas casi de modo tan cabal e igualmente  independientes, y, sin embargo, vinculadas con la historia general. Está los Hijos de Húrin, el cuento trágico de Túrin Turambar y su hermana Níniel, de la que Túrin es el héroe: figura de la que podría decirse (por gente que gusta de ese tipo de relaciones, aunque no sirven de nada) que deriva de ciertos elementos de Sigurd el Volsung, Edipo y el Kullervo finlandés. Está la Caída de Gondolin: la principal fortaleza élfica. Y el cuento, o cuentos, de Earendil el Errabundo
. Resulta importante como la persona que lleva el Silmarillion a su culminación y que, con su descendencia, proporciona los principales eslabones con los cuentos de la Edades posteriores y con sus personajes. Su función, como representante de ambas razas, los Elfos y los Hombres, es hallar un camino en el mar de regreso a la Tierra de los Dioses y, como embajador, persuadirlos de que tengan en cuenta otra vez a los Exiliados, que sientan piedad por ellos y los rescaten del Enemigo. Su esposa Elwing desciende de Lúthien y posee todavía el Silmaril. Pero la maldición aún está en actividad, y la casa de Earendil es destruida por los hijos de Fëanor. Pero esto procura la solución: Elwing, arrojándose al Mar para salvar la joya, llega al encuentro de Earendil, y con el poder de la gran Gema llegan por fin a Valinor y cumplen su cometido. El precio que deben pagar por ello es que nunca más se les permite volver o vivir otra vez entre los Elfos o los Hombres. Los dioses entonces se ponen en movimiento otra vez, y un gran poder llega del Oeste, y la Fortaleza del Enemigo es destruida; y él mismo es arrancado del Mundo y arrojado al Vacío, para que jamás vuelva a aparecer allí en forma encarnada. Los dos Silmarils restantes son recuperadas de la Corona de Hierro, sólo para volver a perderlas otra vez. Los dos últimos hijos de Fëanor obligados por su voto, las roban y son destruidos por ellas, por lo que se arrojan al mar y a los fosos de la tierra. El barco de Earendil, adornado con la última Silmaril, se lanza a navegar por el cielo y se convierte en la estrella más brillante. Así terminan El Silmarillion y los cuentos de la Primera Edad

La Segunda Edad 

El próximo ciclo trata (o debería tratar) de la Segunda Edad. Pero reina en la Tierra una edad oscura y no se cuenta (o no es necesario contar) mucho de su historia. En las grandes batallas contra el Primer Enemigo, las tierras quedaron deshechas y en ruinas, y el Oeste de la Tierra Media fue una tierra de desolación. Nos enteramos de que a los Elfos Exiliados, si bien no se les ordenó, se les aconsejó severamente que volvieran al Oeste y allí se quedaran en paz. No debían morar permanentemente en Valinor otra vez, sino en la Isla Solitaria de Eressëa, a la vista del Reino Bendecido. A los Hombres de las Tres Casas se los recompensó por su valor y por la fidelidad que mostraron con su alianza, permitiéndoseles habitar «al extremo oeste de todos los mortales», en la gran isla «Atlantis» de Númenóre
. Los dioses, por supuesto, no pueden cancelar el hado o el don de la mortalidad concedido por Dios, pero los númenóreanos disfrutan de una larga vida. Se hicieron a la vela, abandonaron la Tierra Media y establecieron un gran reino de marineros en lo más lejano que alcanza la vista desde Eressëa (pero no de Valinor). La mayor parte de los Altos Elfos volvieron también al Oeste. Pero no todos. Algunos Hombres emparentados con los númenóreanos permanecen en la tierra no lejos de las costas del Mar. Algunos de los Exiliados no han de regresar o demoran su regreso (porque el camino hacia el oeste está siempre abierto para los inmortales y en los Puertos Grises los barcos están permanentemente listos para navegar por siempre). Tampoco los Orcos (trasgos) y otros monstruos criados por el Primer Enemigo han sido del todo destruidos. Y está Sauron. En el Silmarillion y los Cuentos de la Primera Edad, Sauron era un ser de Valinor pervertido y transformado en sirviente del Enemigo, de quien se convierte en su principal Capitán y asistente. Se arrepiente atemorizado cuando el Primer Enemigo es derrotado por completo, pero al final no hace lo que se le ordena: volver para ser juzgado por los dioses. Se demora en la Tierra Media. Se convierte muy lentamente, comenzando por buenos motivos: la reorganización y rehabilitación de las ruinas de la Tierra Media, «olvidada por los dioses», en la reencarnación del Mal y en una criatura que anhela el Completo Poder, y, por tanto, se consume por siempre jamás en un odio feroz (especialmente por los dioses y los Elfos). A lo largo del crepúsculo de la Segunda Edad, la Sombra crece en el Este de la Tierra Media y avanza más y más sobre los Hombres, que se multiplican a medida que los Elfos empiezan a debilitarse. Los tres temas principales son, pues, los Elfos que se Demoran en la Tierra Media; la conversión de Sauron en un nuevo Señor Oscuro, amo y dios de los Hombres, y Númenor-Atlantis. Se los trata analíticamente y en dos Cuentos o Crónicas: Los Anillos del Poder y la Caída de Númenor. Ambos constituyen el marco esencial de El Hobbit y su continuación.

En el primero vemos una especie de segunda caída o, cuando menos, «error» de los Elfos. No había nada de malo esencialmente en que se demoraran a pesar de los consejos recibidos, todavía entristecidos en las tierras mortales de sus antiguas hazañas heroicas. Pero querían comerse el pastel y conservarlo al mismo tiempo. Querían la paz, la beatitud y la perfecta memoria del «Oeste», y permanecer, sin embargo, en la tierra ordinaria donde su prestigio como pueblo, por encima del de los Elfos salvajes, los enanos y los Hombres, era mayor que el que ocupaban en el fondo jerárquico de Valinor. Así pues, los obsesionó la idea de la «mengua», el modo en que percibían los cambios del tiempo (la ley del mundo bajo el sol). Se volvieron tristes, su arte (lo diremos así) se convirtió en la obra de un anticuario, y sus esfuerzos todos, en una especie de embalsamamiento; aunque también conservaron el antiguo motivo de su especie, el adorno de la tierra y la curación de sus heridas. Oímos de un reino demorado más o menos en el extremo Noroeste de lo que quedaba de las antiguas tierras de El Silmarillion, bajo Gilgalad; y de otros asentarmentos, como ImIadris (Rivendel), cerca de Elrond; y uno muy grande en Eregion, al pie occidental de las Montañas Nubladas, junto a las Minas de Moria, el mayor reino de los Enanos durante la Segunda Edad. Por primera y única vez, surgió una amistad entre los pueblos por lo general hostiles (de los Elfos y los Enanos), y la herrería alcanzó su más alto punto de desarrollo. Pero muchos Elfos escucharon a Sauron. En aquellos primeros tiempos, sus intenciones eran todavía buenas, y sus motivos y los de los Elfos parecían coincidir en parte: la curación de las tierras desoladas. Sauron encontró su punto débil al sugerir que, ayudándose los unos a los otros, harían del Oeste de la Tierra Media un lugar tan hermoso como Valinor. Era, en realidad, un ataque velado contra los dioses, una incitación a intentar hacer un paraíso separado e independiente. Gilgalad rechazó todas estas proposiciones y también lo hizo Elrond.

Pero en Eregion se iniciaron grandes obras, y nunca estuvieron los Elfos tan cerca de sucumbir ante la «magia» y las maquinarias. Con la ayuda de la ciencia de Sauron construyeron los Anillos de Poder («poder» es una palabra ominosa y siniestra en todos estos cuentos, salvo cuando se aplica a los dioses).

El principal poder (de todos los anillos por igual) era el de evitar o disminuir la velocidad del deterioro (es decir, el «cambio» visto como algo lamentable), la preservación de lo que se desea o se ama, o la de su apariencia: éste es más o menos el motivo élfico. Pero destacaban también los poderes naturales del poseedor, acercándose así a la «magia», un motivo que fácilmente puede corromperse y volverse malvado, como un deseo de dominio. Y finalmente tenían otros poderes más directamente derivados de Sauron («el Nigromante»: así se lo llama cuando arroja una sombra flotante de malos augurios en las páginas de El Hobbit), tales como volver invisible el cuerpo material o volver visibles las cosas del mundo invisible.

Los Elfos de Eregion hicieron Tres anillos de supremo poder y belleza partiendo casi exclusivamente de su propia imaginación, dirigidos a la preservación de la belleza: no conferían la invisibilidad. Pero secretamente, en el Fuego subterráneo, en su propia Tierra Tenebrosa, Sauron hizo el Anillo único, el Anillo Regente, que contenía los poderes de todos los demás y los gobernaba, de modo que quien lo llevara podía ver los pensamientos de los que usaban los anillos menores, controlar todo lo que hacían y, en última instancia, esclavizarlos por completo. No contaba, sin embargo, con la sabiduría y la sutil percepción de los Elfos. En el momento en que él dispuso del único, tuvieron conocimiento de ello y de sus propósitos secretos, y tuvieron miedo. Escondieron los Tres Anillos, de modo que ni siquiera Sauron descubriera nunca dónde estaban, y permanecieron sin mácula. A los otros trataron de destruirlos.

En la guerra resultante entre Sauron y los Elfos de la Tierra Media, especialmente en el oeste, la ruina fue todavía mayor. Eregion fue tomada y destruida, y Sauron se apoderó de muchos Anillos de Poder. Para su definitiva corrupción y sometimiento, se los dio a los que los aceptaban (por ambición o codicia). De ahí el «antiguo poema» que aparece como leit-motiv en El Señor de los Anillos:

Tres Anillos para los Reyes Elfos bajo el cielo.

Siete para los Señores Enanos en casas de piedra.

Nueve para los Hombres Mortales condenados a morir.

Uno para el Señor Oscuro, sobre el trono oscuro

en la Tierra de Mordor donde se extienden las Sombras.

Sauron se volvió así una fuerza casi suprema en la Tierra Media. Los Elfos perduraron en lugares secretos (todavía no revelados). El último Reino Élfico de Gilgalad se mantiene de manera precaria en las costas del extremo oeste, donde están los puertos de los Barcos. Elrond el Medio Elfo, hijo de Eârendil mantiene una especie de santuario encantado en Rivendel, en el extremo oriental de las tierras occidentales
. Pero Sauron domina todas las hordas crecientes de los Hombres que no han entrado en contacto con los Elfos e, indirectamente, con los verdaderos Valar y dioses que nunca han caído. Gobierna un imperio creciente desde la gran torre oscura de Barad-dûr, en Mordor, cerca de la Montaña de Fuego, esgrimiendo el único Anillo.

Pero para lograr esto, se había visto obligado a permitir que gran parte de su propio poder inherente (un motivo frecuente y muy significativo en el mito y en el cuento de hadas) pasara al único Anillo. Mientras lo llevaba, su poder en la tierra de hecho aumentaba. Pero aun si no lo llevaba puesto, ese poder existía y estaba en «relación» con él: no quedaba «disminuido». A no ser que otro lo cogiera y fuera su poseedor. Si eso sucedía, el nuevo poseedor (si era lo bastante fuerte y de naturaleza heroica) podía retar a Sauron, volverse amo de todo lo que había aprendido o hecho desde la fabricación del único Anillo y, por tanto, derrocarlo y ocupar su lugar. Ésta era la debilidad esencial que había introducido en su situación en el esfuerzo (en gran parte inútil) por esclavizar a los Elfos y en el deseo de establecer el control de las mentes y las voluntades de sus sirvientes. Había otra debilidad: si el único Anillo realmente se deshacía, si era aniquilado, su poder entonces se disolvería, el mismo ser de Sauron disminuiría hasta convertirse en un punto de fuga y quedaría reducido a una sombra, al mero recuerdo de una voluntad maliciosa. Pero nunca contempló esa posibilidad, ni la temía. El Anillo no era destructible por herrería alguna que no fuera la suya. Ningún fuego podía disolverlo, salvo el inmortal fuego subterráneo en el que había sido forjado... y era imposible aproximarse a él, pues estaba en Mordor. Además, tan grande era el poder de deseo del Anillo, que cualquiera que lo llevara puesto quedaba dominado por él; estaba más allá de la fuerza de cualquier voluntad (aun la suya propia) dañarlo, deshacerse de él o no tenerlo en cuenta. Así lo creía. De cualquier modo, estaba en su dedo.

Así pues, mientras la Segunda Edad avanza, tenemos un gran Reino y una maligna teocracia (pues Sauron es también el dios de sus esclavos) que crece en la Tierra Media. En el Oeste -en realidad el Noroeste es la única parte claramente considerada en estos cuentos- están los precarios refugios de los Elfos, mientras que los Hombres de aquellos sitios permanecen más o menos incorruptos, aunque ignorantes. La mejor y más noble especie de Hombres está constituida, de hecho, por los parientes de los que habían partido a Númenor, pero permanecen en un simple estado «homérico» de vida patriarcal y tribal.

Entretanto, Númenor ha crecido en riqueza, sabiduría y gloria bajo el linaje de grandes reyes de larga vida, descendientes directos de Elros, el hijo de Earendil, hermano de Elrond. La Caída de Númenor, la Segunda Caída del Hombre (o el Hombre rehabilitado, pero todavía mortal), es causa del final catastrófico no sólo de la Segunda Edad, sino del Viejo Mundo, el mundo primordial de la leyenda (concebido plano y limitado). Después de lo cual empezó la Tercera Edad, una Edad Crepuscular, un Medium Aevum, el primero del mundo quebrantado y cambiado; el último del prolongado dominio de Elfos visibles plenamente encarnados, y también el último en el que el Mal asume una única forma dominante encarnada.

La Caída es en parte el resultado de una debilidad interior de los Hombres, consecuencia, si se quiere, de la primera Caída (sin registro en estos cuentos), sobre la que hubo arrepentimiento, pero no curación definitiva. ¡En la tierra es más peligrosa la recompensa que el castigo! La Caída es consecuencia de la astucia de Sauron, capaz de explotar esta debilidad. El tema central es (inevitablemente, creo, en una historia acerca de Hombres) una Proscripción, una Prohibición.

Los númenóreanos moran apenas a la vista de la tierra inmortal del más extremo oriente, Eressëa; y como los únicos; hombres que hablan una lengua élfica (aprendida en los días de su Alianza), están en constante comunicación con sus antiguos amigos y aliados, sea en la beatitud de Eressëa o en el reino de Gilgalad, en las costas de la Tierra Media. Se vuelven así, en apariencia y aun en las capacidades de la mente, apenas distinguibles de los Elfos, pero siguen siendo mortales, aunque recompensados por un triple, o aún más de un triple, número de años. Esta recompensa es su ruina o, al menos, el medio por el que son tentados. Su larga vida contribuye a los logros que obtienen en arte y sabiduría, pero alimenta la actitud posesiva que adquieren en relación con esas cosas, y se les despierta el deseo de disponer de más tiempo para disfrutar de ellas. Previendo esto en parte, los dioses impusieron a los númenóreanos desde un principio la Proscripción de no navegar nunca hacia Eressëa ni hacia el oeste hasta perder de vista su propia tierra. Podían ir a su gusto en cualquier otra dirección. No debían poner pie en las tierras «Inmortales»; y de ese modo enamorarse de una inmortalidad (en el mundo) que estaba en contra de la ley que los regía, el hado o el don especial de Ilúvatar (Dios), y que su naturaleza, de hecho, no podía soportar
.

Hay tres fases en su caída del estado de gracia. Primero, consentimiento, obediencia que es libre y voluntaria, aunque sin cabal comprensión. Luego, durante largo tiempo, obedecen de forma involuntaria, murmurando cada vez más abiertamente. Por último, se rebelan, y se produce una pequeña fisura entre los rebeldes hombres del Rey y la pequeña minoría de los Fieles perseguidos.

En la primera etapa, siendo hombres de paz, su coraje se consagra a los viajes por mar. Como descendientes de Earendil, se convierten en supremos marineros, y por estar proscritos del Oeste, navegan hasta el máximo posible hacia el norte, el sur y el este. Sobre todo llegan a las costas occidentales de la Tierra Media, donde ayudan a los Elfos y a los Hombres en contra de Sauron e incurren en su odio imperecedero. En aquellos días llegaban al encuentro de los Hombres Salvajes casi como benefactores divinos, cargados de obras de arte y conocimientos, que se marchaban luego otra vez y dejaban tras de sí muchas leyendas de reyes y dioses salidos del crepúsculo.

En la segunda etapa, durante los días de Orgullo y Gloria y de rencor por la Proscripción, empiezan a buscar la riqueza antes que la beatitud. El deseo de escapar de la muerte dio origen a un culto a los muertos, y prodigaron riqueza y arte sobre tumbas y monumentos recordatorios. Se asentaron entonces en las costas occidentales, pero éstas fueron más bien fortificaciones y «fábricas» de señores en busca de riqueza, y los númenóreanos se convirtieron en recolectores de impuestos que transportaban por mar en sus grandes barcos cada vez mayor número de bienes. Los númenóreanos empezaron la forja de armas y maquinarias.

Esta fase acabó, y empezó la última con el ascenso al trono del decimotercer rey del linaje de Elros, Tar-Calion el Dorado, el más poderoso y orgulloso de todos los reyes. Cuando se enteró de que Sauron había adoptado el título de Rey de Reyes y Señor del Mundo, resolvió derrocar al «pretencioso». Se dirige magnífico y majestuoso a la Tierra Media, y tan vastos son sus armamentos y tan terribles son los númenóreanos en los días de su gloria, que los servidores de Sauron no los enfrentan. El mismo Sauron se humilla, rinde homenaje a Tar-Calion, y es llevado a Númenor como rehén y prisionero. Pero allí se eleva fácilmente, por su astucia y conocimientos, desde la situación de sirviente a la de máximo consejero del rey, y con sus mentiras seduce a éste y a la mayoría de los señores y a las gentes del pueblo. Niega la existencia de Dios, diciendo que el único es una mera invención de los celosos Valar del Oeste, el oráculo de sus propios deseos. El principal de los dioses es el que habita en el Vacío, quien vencerá al final y erigirá en el vacío infinitos reinos para sus servidores. La proscripción es sólo un recurso mendaz del miedo para impedir que los Reyes de los Hombres adquieran vida imperecedera y rivalicen con los Valar.

Bajo Sauron nace una nueva religión, la veneración de la Oscuridad con su propio templo. Los Fieles son perseguidos y sacrificados. Los númenóreanos trasladan su mal también a la Tierra Media y se vuelven allí crueles y malvados señores de la nigromancia que matan y atormentan a los hombres; y las viejas leyendas se entretejen con oscuras historias de horror. Esto no ocurre en el Noroeste; porque allí, por causa de los Elfos, sólo llegan los Fieles que siguen siendo amigos de los Elfos. El puerto principal de los númenóreanos bondadosos está cerca de la desembocadura del gran río Anduin. Desde allí la influencia todavía beneficiosa de Númenor remonta el Río y a lo largo de la costa llega hasta el reino de Gilgalad al norte, a medida que se difunde una Lengua Común.

Pero al final la estratagema de Sauron alcanza su culminación. Tar-Calion siente que la vejez y la muerte se aproximan y escucha las últimas incitaciones de Sauron y, formando la más grande de todas las armadas, se hace a la vela hacia el Oeste, desobedeciendo la Proscripción; y declara la guerra a los dioses, dispuesto a arrancarles «la vida sempiterna dentro de los círculos del mundo». Enfrentados con esta rebelión de espantable locura y blasfemia, y también con un verdadero peligro (pues los númenóreanos dirigidos por Sauron podrían haber llevado la ruina a la misma Valinor), los Valar deponen el poder que se les había delegado, apelan a Dios y reciben la capacidad y el permiso para tratar esta situación; el viejo mundo se rompe y cambia. Se abre un cisma en el mar, y Tar-Calion y su armada se hunden en él. La misma Númenor, al borde de la hendedura, se derrumba y desaparece para siempre en el abismo con toda su gloria. Desde entonces no hay morada visible divina o inmortal en la tierra. Valinor (o el Paraíso) y aun Eressëa desaparecen, y sólo quedan en la memoria de la tierra. Los Hombres pueden navegar ahora hacia el Oeste si quieren, tan lejos como les sea posible sin acercarse jamás a Valinor o al Reino Bendecido, para volver siempre al este; porque el mundo es redondo y finito, y un círculo inevitable... salvo por mediación de la muerte. Sólo los «inmortales», los Elfos demorados, pueden todavía, si así lo quieren, fatigados del círculo del mundo, embarcarse y encontrar el «camino recto» que lleva al -antiguo o Verdadero Oeste, y permanecer allí en paz.

De modo que la Segunda Edad avanza por una fundamental catástrofe, pero no ha terminado del todo todavía. Hay sobrevivientes del cataclismo: Elendil el Hermoso, jefe de los Fieles (su nombre significa Amigo de los Elfos), y sus hijos Isildur y Anárion. Elendil, figura de Noé, que se ha mantenido apartado de la rebelión y cuyos barcos tripulados y provistos se hallan en la costa este de Númenor, huye ante la abrumadora corriente desatada por la ira del Oeste, y es transportado en lo alto de olas como torres que llevan la ruina al oeste de la Tierra Media. Él y los suyos son arrojados como exiliados sobre las costas. Allí establecen los reinos númenóreanos de Arnor, en el norte, cerca del reino de Gilgalad, y de Gondor, alrededor de las desembocaduras del Anduin, más hacia el sur. Sauron, como que es inmortal, a duras penas escapa a la ruina de Númenor y vuelve a Mordor, donde al cabo de un tiempo cobra fuerzas suficientes como para desafiar a los exiliados de Númenor.

La Segunda Edad culmina con la última Alianza (de los Elfos y los Hombres) y el gran sitio de Mordor. Termina con el derrocamiento de Sauron y la destrucción de la segunda encarnación visible del mal. Pero a un alto precio y con un desastroso error. Gilgalad y Elendil reciben la muerte en el acto de matar a Sauron. Isildur, hijo de Elendil, corta el anillo de la mano de Sauron, que pierde sus poderes y su espíritu huye a las sombras. Pero el mal empieza a actuar. Isildur reclama el Anillo como de su propiedad, como «Indemnización por la muerte de su padre», y se niega a arrojarlo al Fuego que arde a su lado. Se marcha, pero se ahoga en el Gran Río, y el Anillo se pierde sin que nadie sepa adónde ha ido a parar. Pero no se deshace, y la Torre Oscura que se ha levantado con su ayuda aún está en pie, vacía, pero no destruida. Así termina la Segunda Edad con la llegada de los reinos númenóreanos y la desaparición del último reinado de los Altos Elfos.

La Tercera Edad 

La Tercera Edad se centra sobre todo en el Anillo. El Señor Oscuro ya no está en su trono, pero sus monstruos no han quedado del todo destruidos, y sus espantosos servidores, esclavos del Anillo, perduran como sombras entre las sombras. Mordor está vacío, y también la Torre Oscura, y se mantiene la vigilancia de las fronteras de la tierra maligna. Los Elfos tienen todavía refugiados escondidos: en los Puertos Grises, donde están sus barcos, en la Casa de Elrond y aun en otros sitios. Hacia el sur, frente al Gran Río Anduin, están las ciudades y los fuertes del reino númenóreano de Gondor, con reyes del linaje de Anárion. A lo lejos (en relación con estos cuentos), en el Sur y en el Este, se encuentran los países y los reinos sin cartografiar de los hombres salvajes o malvados, sólo iguales en el odio que sienten por el Oeste, heredado de Sauron, su amo; pero Gondor y su poder les obstruye el camino. El Anillo se ha perdido, para siempre según se espera; y los Tres Anillos de los Elfos, en posesión de guardianes secretos, resultan operativos por cuanto preservan el recuerdo de la belleza de antaño, mantienen enclaves encantados de paz donde el Tiempo parece haberse detenido y el deterioro no avanza: una imagen de la beatitud del Verdadero Oeste.

Pero, en el norte, Arnor decae, se quiebra en pequeños principados y finalmente se desvanece. El resto de los númenóreanos se convierte en un Pueblo errante escondido, y aunque su verdadero linaje de Reyes de los herederos de Isildur nunca se interrumpe, esto es sólo sabido en la Casa de Elrond. En el sur, Gondor se eleva a la cúspide del poder y llega a ser casi un reflejo de Númenor; luego va menguando lentamente hasta alcanzar una deteriorada Edad Media, una especie de Bizancio orgullosa y venerable, aunque cada vez más impotente. La vigilancia de Mordor se debilita. La presión de los orientales y los sureños aumenta. El linaje de Reyes se interrumpe, y la última ciudad de Gondor, Minas Tirith («Torre de Vigilancia»), es gobernada por Senescales hereditarios. Los jinetes del Norte, los Rohirrim o jinetes de Rohan, aliados perpetuos, se instalan en las verdes llanuras ahora despobladas que fueron otrora la parte norte del reino de Gondor. Sobre el gran bosque primitivo, el Gran Bosque Verde, al este del curso superior del Gran Río, se proyecta una sombra que crece, convirtiéndose en el Bosque Negro. Los Sabios descubren que procede de un Hechicero («El Nigromante» de El Hobbit) que posee un castillo secreto en el sur del Bosque
.

En medio de esta Edad aparecen los Hobbits. Su origen es desconocido (aun para sí mismos)
, pues escaparon a la atención de los grandes, o los pueblos civilizados que guardaban registros, mientras que ellos no los guardaban salvo vagas tradiciones orales, hasta que hubieron emigrado desde las fronteras del Bosque Negro, huyendo de la Sombra, y avanzaron hacia el oeste hasta ponerse en contacto con los últimos restos del Reino de Arnor.

Su principal asentamiento, donde todos los habitantes son hobbits y se mantiene una vida rural ordenada y civilizada aunque sencilla, es la Comarca, originalmente los huertos y bosques de la heredad real de Arnor, concedida como feudo; pero el «Rey», hacedor de leyes, hace ya mucho que ha desaparecido, salvo de la memoria, antes que tengamos muchas noticias de la Comarca. Es en el año 1341 de la Comarca (o 2941 de la Tercera Edad, es decir, en su último siglo) cuando Bilbo -El Hobbit y héroe de ese cuento- inicia su «aventura».

En esa historia, que no es preciso resumir, no se explica ni la naturaleza ni la situación de los hobbits, sino que se las sobreentiende, y lo poco que se dice de ellas adquiere la forma de alusiones casuales a algo, que se conoce. La totalidad de la «política mundial», esbozada arriba, está por supuesto en mente, y también se hace referencia a ella en ocasiones como a algo registrado cabalmente en otro sitio. Elrond es un personaje importante, aunque su dignidad, altos poderes y linaje se silencian de forma moderada y no se revelan en pleno. También hay alusiones a la historia de los Elfos, la Caída de Gondolin, etcétera. Las sombras y el mal del Bosque Negro, aunque en el estilo aminorado del «cuento de hadas», procuran una de las partes más importantes de la aventura. Sólo en un punto actúa esta «política mundial» como parte del mecanismo de la historia. Gandalf el Mago
 parte, pues ha sido llamado para atender importantes asuntos -el intento de poner solución a la amenaza que constituye el Nigromante-, de modo que deja al Hobbit sin ayuda o consejo en medio de su «aventura», obligándolo a tenerse sobre sus propias piernas y volverse un héroe según su propio estilo. (Muchos lectores han observado este punto y han supuesto que el Nigromante debía tener un lugar destacado en una continuación o en algunos otros cuentos de este tiempo.)

El tono y el estilo en general diferentes de El Hobbit son consecuencia de que lo haya considerado en su punto de partida como material del gran ciclo susceptible de ser tratado como «cuento de hadas» para niños. Algunos de los detalles de tono y tratamiento son, creo ahora, aun sobre esta base, equivocados. Pero no querría cambiar mucho. Es en .realidad el estudio de un hombre del todo corriente que no es artista, ni noble, ni heroico (aunque en él lleva las dormidas semillas de esas cualidades) en un marco grandioso; y de hecho (como lo observó un crítico) el tono y el estilo cambian con el desarrollo de El Hobbit, pasando del cuento de hadas a la nobleza y elevación, para recaer otra vez luego del regreso.

La Búsqueda del Oro del Dragón, el tema principal del cuento en concreto de El Hobbit, es, en relación con el ciclo general, del todo periférica e incidental, conectada con él sobre todo mediante la historia del Enano, que nunca resulta fundamental en estos cuentos, aunque a menudo es importante
. Pero durante el curso de la Búsqueda, el Hobbit toma posesión, aparentemente por «accidente», de un «anillo mágico» cuyo principal y único poder inmediato evidente es volver invisible a quien lo lleva. Aunque para este cuento un accidente, imprevisto y sin ocupar lugar alguno en el plan de la búsqueda, resulta esencial para el buen éxito de la jornada. Al regresar el Hobbit, con amplitud de visión y sabiduría aumentadas, aunque inalterado en cuanto a lenguaje, retiene el anillo como secreto personal.

La continuación, El Señor de los Anillos, mucho más voluminosa, y espero que proporcionalmente la mejor del ciclo completo, concluye toda la narración; se intenta incluir en ella y liquidar todos los elementos y motivos de lo que ha precedido: elfos, enanos, los Reyes de los Hombres, heroicos jinetes «homéricos», orcos y demonios, los terrores de los Servidores del Anillo y la Nigromancia, y el vasto horror del Trono Oscuro; aun en estilo incluye el coloquialismo y la vulgaridad de los Hobbits, poesía y el más elevado estilo en prosa. Hemos de ver el derrocamiento de la última encarnación del Mal, la destrucción del Anillo, la partida final de los Elfos y el regreso en magnificencia del verdadero Rey, que se hace cargo del Dominio de los Hombres, heredando todo lo que puede transmitirse de los Elfos a través de su alto matrimonio con Arwen hija de Elrond, como también la línea de realeza de Númenor. Pero así como los primeros Cuentos son vistos a través de ojos élficos, por así decir, este último gran cuento, bajado a tierra desde el mito y la leyenda, es visto sobre todo a través de los ojos de los Hobbits: de este modo se vuelve de hecho antropocéntrico. Pero a través de los Hobbits, no los llamados Hombres, porque el último Cuento ha de ejemplificar con el máximo de claridad un tema recurrente: el lugar que ocupan en la «política mundial» los actos imprevistos e imprevisibles de la voluntad y las virtuosas hazañas de los aparentemente pequeños, insignificantes, olvidados en el lugar de los Sabios y Grandes (tanto buenos como malvados). Una moraleja de la totalidad (después del simbolismo básico del Anillo como mera voluntad de poder que in tenta volverse objetiva mediante la fuerza y el mecanismo físicos y, por tanto, también mediante mentiras) es la evidente de que sin lo elevado y lo noble, lo simple y lo vulgar son por completo mezquinos; y sin lo simple y lo corriente, lo noble y lo heroico carecen por completo de significado.

No es posible resumir El Señor de los Anillos en un párrafo o dos... Fue empezado en 1936 y cada una de sus partes fue reescrita muchas veces. No hay palabra casi, en sus 600.000 o más, que no haya sido considerada. Y la ubicación, el tamaño, el estilo y la contribución a la totalidad de los detalles, incidentes y capítulos han sido escrupulosamente meditados. No digo que esto sea una recomendación de la obra. Es muy probable, lo advierto, que me engañe, perdido en una red de vanas imaginaciones de no gran valor para los demás, a pesar del hecho de que unos pocos lectores la han encontrado buena en su conjunto
. Lo que intento decir es esto: no puedo alterar la obra de manera sustancial. La he terminado, me la he «quitado de la mente»: el trabajo ha sido colosal; y ahora debe sostenerse o caer prácticamente tal cual está.

[La carta continúa con un resumen -sin comentarios- de la historia de El Señor de los Anillos, al cabo del cual, Tolkien escribe: ] 

Éste es un largo aunque escueto resumen. Muchos personajes que tienen importancia para la historia ni se mencionan siquiera. Hasta se omiten invenciones enteras como los notables Ents, las más antiguas de las criaturas racionales, los Pastores de los Árboles. Puesto que ahora intentamos tratar la «vida corriente» que mana siempre inextinguible bajo el pisoteo de los acontecimientos y la política mundiales, intervienen historias de amor, o el amor de modos diversos, del todo ausentes en El Hobbit. Pero con respecto a la más alta de las historias de amor, la de Aragorn y Arwen, hija de Elrond, sólo se alude a ella como a algo conocido. Se la cuenta en otro sitio en un cuento corto, “De Aragorn y Arwen Undómiel”. Creo que el simple amor «rústico» de Sam y su Rosie (no elaborado en sitio alguno) es absolutamente esencial para el estudio de este personaje (el del héroe principal), y para el tema de la relación entre la vida ordinaria (respirar, comer, trabajar, engendrar), las misiones, el sacrificio, las causas y el «anhelo de los Elfos» y la mera belleza. Pero no diré más ni defenderé el tema del amor equivocado percibido en Eowyn y su primer amor por Aragorn. No creo ahora que se pueda hacer mucho por enmendar las faltas de este largo cuento que abarca tanto, o volverlo «publicable» si no lo es ya ahora. Una ligera revisión (ya llevada a cabo) de un punto crucial de El Hobbit por la que se clarifica el carácter de Gollum y su relación con el Anillo, me posibilitará reducir el capítulo II del Libro I, «La Sombra del Pasado», simplificarlo y apresurarlo, y también simplificar un tanto el debate con que empieza el Libro II. Si el material restante, El Silmarillion, y algunos otros cuentos o eslabones como La Caída de Númenor se publican, sería posible prescindir de muchas explicaciones sobre el medio en que se desarrolla la historia, especialmente el del Concilio de Elrond (Libro II). Pero en total apenas alcanzaría a la eliminación de un único capítulo largo (de unos 72).

Me pregunto (aun cuando resulte legible) si leerá alguna vez todo esto...

Suyo,

J. R. R. Tolkien 

Cronología de la obra

La fecha de inicio de la travesía se fija en La Comunidad del Anillo, en el capítulo 1: "Amaneció el esperado 22 de septiembre, el sol se levantó... y la diversión comenzó" refiriendose al cumpleaños de Bilbo. En el capítulo 3, "A decir verdad se resistía a la idea de partir, ahora que se había decidido... Intimamente ya había decidido partir en su quincuagésimo cumpleaños; el centesimovigesimoctavo de Bilbo”. Recordemos que Frodo y Bilbo tenían la misma fecha de cumpleaños.

Segunda Edad

3018

· 12 de abril. Gandalf llega a Hobbinton

· 20 de junio. Gollum escapa de Mordor.

· 18 de septiembre. Gandalf escapa de Orthanc. Los jinetes negros cruzan el vado del Insen

· 22 de septiembre. Los Jinetes Negros llegan al Vado de Sarn al atardecer

· 23 de septiembre. Cuatro jinetes entran en la Comarca. Frodo abandona Bolsón Cerrado (para el amanecer del 23)

· 26 de septiembre, En el Bosque viejo: Frodo se encuentra con Bombadil

· 29 de septiembre. Frodo llega a Bree por la Noche

· 30 de septiembre. En la madrugada Bree es invadida por sorpresa. Frodo abandona Bree

· 6 de octubre. El campamento al pie de la Cima de los Vientos es atacado por la noche. Frodo resulta herido

· 18 de octubre. Glorfindel encuentra a Frodo a la hora del crepúsculo. Gandalf llega a Rivendel

· 20 de octubre. Huida a través del vado de Bruinen

· 24 de octubre. Frodo se recupera y despierta

· 25 de octubre. Concilio de Elrond.

· 25 de diciembre. La compañía del anillo abandona Rivendel

3019

· 11-12 de enero. Nieve en Caradhras.

· 13 de enero. La Compañìa llega a la Puerta Oeste de Moria al caer la noche, Gollum empieza a rastrear al Portador del Anillo

· 14 de enero. Noche en la sala vigèsimo primera.

· 15 de enero. El Puente de Khazad-dum y la caìda de Gandalf.

· 17de enero. La Compañìa llega a Caras Galadhon al atardecer.

· 23 de enero. Gandalf persigue al Balrog hasta la cima de Zirak-zigil.

· 25 de enero. Arroja al Balrog cuesta abajo y muere. El cuerpo de Gandalf yace en la cima de Zirak-zigil.

· 14 de febrero. El espejo de Galadriel. Gandal vuelve a la vida y permanece en trance.

· 16 de febrero. Adios a Lorien. Gollum, escondido en la orilla occidental, observa la partida.

· 17 de febrero. Gwaihir lleva a Gandalf a Lorien

· 25 de febrero. La Compañìa atraviesa los Argonath y acampa en Parth Galen. Primera batalla en los vados del Insen, Muere Theodred, hijo de Thèoden.

· 26 de febrero. Disoluciòn de la Comunidad. Muerte de Boromir. Meriadoc y Peregrin son capturados. Frodo y Samwise entran en Emyn Muil oriental. Aragorn parte en persecuciòn de los Orcos.

· 28 de febrero. Eomer da alcance a los Orcos justo a la entrada del bosque de Fangorn.

· 29 de febrero. Merry y Pippin escapan y se encuentran con Bàrbol. Frodo desciende de Emyn Muil y se encuentra con Gollum. Faramir ve el bote funerario de Boromir.

· 30 de febrero. Reuniòn de la Càmara de los Ents. Êomer, al volver a Edoras se encuentra con Aragorn

· 1 de marzo. Frodo en la Ciènaga de los Muertos. Continùa la Càmara de los Ents. Aragorn se encuentra con Gandalf el Blanco. Faramir abandona Minas Tirith

· 2 de marzo. Frodo alcanza el extremo de las Ciènagas. Gandalf llega a Edoras y cura a Thèoden. Los Ents se dirigen a Isengard.

· 3 de marzo. Thèoden se dirige al abismo de Helm. Empieza la batalla de Cuernavilla. Los Ents terminan la destruccion de Insengard

· 4 de marzo. Thèoden y Gandalf paarten a Isengard. Frodo llega a los montìculos de Morannon.

· 5 de marzo. Theoden llega a Insengard. Los Nazgul alados  pasan por el campamento en Dol Baran. Gandalf va con Merry y Pippin a Minas Tirith

· 6 de marzo. Faramir encuentra a Frodo

· 7 de marzo. Faramir lleva a Frodo a Henneth Annûn 

· 9 de marzo. Gandalf llega a Minas Tirith. Faramir abandona Henneth Annûn. Frodo emprende camino a Mordor

· 10 de marzo. El dìa sin alba. Frodo pasa por la encrucijada y ve partir a las huestes de Morgul

· 11 de marzo. Gollum visita a Ella-Laraña

· 12 de marzo. Gollum lleva a Frodo a la guarida de Ella-Laraña. Aragorn rechaza al enemigo hacia Pelagir. Los Ents derrotan a los invasores en Rohan

· 13 de marzo. Frodo es capturado por los Orcos en Cirth Ungol. Invaden Pelennnnor. Faramir resulta herido Aragorn llegá a Pelargir y captura la flota

· 14 de marzo. Samwise encuentra a Frodo en la Torre. Minas Tirith es sitiada. Los rohirrim, conducidos por los hombres salvajes, llegan al Bosque Gris.

· 15 de marzo. En las trempanas horas el rey brujo irrumpe por la Puertas de la Ciudad. Denethor se incinera así mismo en una pira se oyen los cuernos de los Rohirrim al cantar el gallo. Batalla de Pelennor. Muere Theoden. Aragorn levanta el estandarte de Arwen. Frodo y Sam escapan. Segundo ataque a Lorien.

· 16 de marzo. Debate de los comandantes. Frodo  desde Morgai contempla el campamento del monte del destino

· 17 de marzo. Batalla del Valle. Caen el rey Brand y el rey Daìn pie de hierro. Muchos enanos y hombres se refugian en Erebor y son allì sitiados. Shagrat lleva a Bara-dûr: la capa, la cota de malla y la espada de Frodo

· 18 de marzo. El ejèrcito del oeste parte de Minas Tirith. Frodo llega a Garganta de Hierro y en el camino a Udûn es atrapado por los Orcos.

· 19 de marzo. El ejército llega al valle de Morgul. Frodo y Sam escapan y marchan a lo largo del camino de Bard-Dür.

· 22 de marzo. La noche terrible. Frodo y Sam abandonan el camino y se vuelven hacia el sur al Monte del Destino. Tercer ataque a Lórien.

· 23 de marzo. El ejército sale de Ithilien. Aragorn despide a los de corazon poco animoso

· 24 de marzo. Frodo y Sam llegan al Monte del Destino. Los campamentos del ejercito en la Desolacion de Morannon.

· 25 de marzo. El ejercito es rodeado en las Colinas de Lava. Frodo y Sam llegan a Sammath Naur. Gollum se apodera del anillo y se precipita en las Grietas del Destino. Caida de Barad-Dür y desaparición de Sauron. Despues de la caida de la Torre Oscura y la desaparicion de Sauron, la Sombra abandonó los corazones de aquellos que se oponian, pero en cambio el miedo y la desesperacion cayeron sobre los sirvientes aliados. Tres veces Lórien habia sido atacada desde Dol Guldur, pero ademas del valor de ese pueblo elfico, el poder que habia en esa tierra era demasiado grande para que alguien pudiera conquistarla. En el norte también había habido guerra y males. El reino de Thranduil fue invadido y hubo una prolongada batalla, pero al fin Thranduil obtuvo la victoria y el bosque negro fue  rebautizado con el nombre de Eryn Lasgalen, el Bosque de Hojas Verdes. Bardo II  se convirtio en rey del valle. Thorin III fue rey bajo la montaña y enviaron embajadores de todas las regiones a la coronacion del rey Elessar.

GLOSARIO

ANILLOS DE PODER O ANILLOS MÁGICOS

Se trata de veinte anillos, con diversa pertenencia. Fueron forjados en el siglo XVII de la Segundad Edad por el elfo Celebrimor de Eregión –lugar en el que era el Herrero más destacado-, inducido por Sauron quien, a su vez, creó el anillo único en los Fuegos del Orodruin. Celebrimor intuyó que la finalidad de Sauron esra dominar, a través de este anillo, todos los otros. Sauron lanzó la guerra sobre Eregión y mató a Celebrimor (1697), después de haber recuperado todos los anillos, excepto tres que eran de propiedad de los Elfos. A los soberanos de los enanos les dio siete anillos; a los soberanos de los hombres, nueve. 

1. El Anillo Único (anillo soberano, de Sauron, de invisibilidad. También el unico, el mayor o el daño de isildur.). Hay descripciones contradictorias: está hecho con una banda de oro puro, el cuál no se desgasta ni se mella con el uso / era insignificante, plano, angosto, aunque aparentemente de oro. Al calentarlo en fuego, una fina inscripción aparece durante un minuto que recorre tanto el interior como el exterior, en Tengwar, pero en lengua negra. Y pone: "Ash nazg durbatulûk, ash nazg gimbatul / Ash nazg thrakatulûk agh burzum ishi krimpatul.", que, traducido, dice: "Un Anillo para gobernarlos a todos, Un Anillo para encontrarlos / Un Anillo para traerlos a todos y en la oscuridad encadenarlos". Otorga poderes. Invisibilidad: no se rompe en el combate; porque el usuario entre profundamente en el mundo de los espectros; invisible a todos los ojos terrenales, pero brillantemente visible a los espectros, como los Nazgûl; da la habilidad de ver todas las cosas invisibles. Aumento de los Sentidos; el olfato y el oído se vuelven extremadamente agudos, y la vista se extiende dentro del dominio visible (permite ver las formas de los Nazgûl, pero la visión de los objetos en el mundo material se empaña); el usuario puede ver poderes mágicos y fuerzas espirituales a grandes distancias. Gradualmente disminuye los efectos del envejecimiento, incrementando la vida del poseedor indefinidamente y es transformado gradualmente en una criatura de la oscuridad (Gollum) y finalmente se convierte en un espectro, quedándose entre la vida y la no vida; este poder toma efecto por la simple posesión del Anillo; la rapidez del proceso de transformación es variable, dependiendo de la frecuencia con que ha sido usado el objeto, su propio carácter y su resistencia mágica innata; este poder, de cualquier modo, está también unido a la maldición; para depender de la frecuencia del uso y la resistencia mágica innata, el poseedor eventualmente se debilitará bajo el control del Señor Oscuro; la completa debilitación puede ser pospuesta durante siglos. El Anillo no puede ser destruido, excepto por los Fuegos en los que fue forjado, en el volcán del Monte del Destino; si es destruido todos los demás Anillos perderán su poder y Sauron y sus Nazgûl se convertirán para siempre en espectros impotentes. El poder del anillo reside en que Sauron había infundido en el una parte de su propia magia. Al destruirse el Anillo Unico, todos los demás Anillos pierden sus grandes poderes, al estar ligados a él inevitablemente. Después de Sauron el anillo tuvo cinco portadores: Isildur; Gollum; Bilbo; Sam y Frodo. 

2. Los Tres Anillos Élficos: De los anillos de poder, sólo los Tres Anillos élficos, forjados por Celebrimbor a solas, no han sido tocados por la maligna mano del Señor Oscuro. Dotados de magia positiva, fueron puestos a resguardo de Sauron por Celebrimor. Tenían el poder de la conservación y la preservación y ayudaban a sobrellevar la carga del tiempo y del cansancio en el mundo Son objetos poderosos capaces de funcionar como un arma terrible. Su propósito, sin embargo, no fué ése. Los Anillos élficos se hicieron para ayudar a que su portador aprendiese, curase y entendiese, no sólo en provecho propio sino también para aquellos que le rodeaban. Tienen el poder de mantener a raya la Sombra. Durante tanto tiempo como Sauron no poseyó el Único, los portadores de los Anillos Élficos estaban libres de utilizarlos completamente. Los tres anillos élficos eran:

· Nenya (del agua, acuoso, blanco, de diamante, diamantino). Su única portadora fue Galadriel. Como todos los artefactos verdaderos, el poder de Nenya es en función de quien lo lleva. Cada anillo es el centro de un refugio élfico en el que no se nota el paso de los días y el tiempo fluye de maneras extrañas. Ello es especialmente cierto en Lórien donde gobierna Galadriel. "En Rivendel se recordaban cosas antiguas; en Lórien las cosas antiguas vivían aún en el despertar del mundo. Aquí el mal había sido visto y oído, la pena había sido conocida; los elfos temían el mundo exterior y desconfiaban de él; los lobos aullaban en los lindes de los bosques, pero en la tierra de Lórien no había ninguna sombra". (ESDLA I, p. 495). Galadriel es una de los noldor y ha vivido en Aman (las Tierras Imperecederas) y al ser una elfa con semejante historial, poder y entendimiento, es especialmente adecuada para usar uno de los Tres, tal y como fue concebido. Mientras Galadriel tiene a Nenya, el tiempo pasa muy lentamente en el Bosque Dorado, que está protegido contra el Ojo de Sauron. Mientras el Señor Oscuro no tenga el Anillo Unico, Galadriel tiene el poder de mantener su reino oculto a la mirada de Sauron. Durante la Tercera Edad, Dol Goldur y Caras Galadhon estaban enzarzadas en una especie de guerra fría. Incluso cuando hizo su hogar de aquella torre de hechicería, Sauron no pudo penetrar la blanca niebla que protegía al bosque al otro lado del río. Como Galadriel le dijo a Frodo: "...veo al Señor Oscuro y sé lo que piensa, o al menos lo que piensa en relación con los elfos. Y él siempre está tanteando, queriendo verme y conocer mis propios pensamientos. ¡Pero la puerta está siempre cerrada!" (ESDLA I, p. 517). Mientras Sauron no posea el Unico, los portadores de los Anillos élficos pueden actuar, y Galadriel lo ha hecho muchas veces durante la Tercera Edad. Un ejemplo concreto nos habla de la marcha del ejército de Eorl hacia el sur para ayudar a las tropas de Gondor en el Campo de Celebrant. Tuvieron que seguir el Anduin, pasando cerca de Dol Goldur, y hubiesen sido descubiertos por sus espías, o emboscados en las mortíferas nubes que a menudo emanaban de la colina. Pero, al acercarse, una blanca niebla salió del Bosque Dorado, cruzando el Anduin y rechazando los vapores impuros para acoger al ejército en marcha en un túnel de refulgente neblina impenetrable. Llegaron en secreto, a tiempo para ayudar a Cirion y salvar a Gondor. He aquí una clara evidencia de la mano de Galadriel usando el poder de Nenya para ayudar a sus vecinos. Con el Anillo podía incluso resistir el poder del Nigromante. Si Sauron recupera el Unico, Nenya y todas las cosas que ha tocado serían reveladas, y con ello serían vulnerables a las manipulaciones del Señor Oscuro. 

· Narya (del fuego, el grande, rojo de fuego, del rubí, llameante, rojo). Fueron sus portadores: Gil-galad; Círdan y Gandalf. Es de oro con un rubí engarzado. Primero Celebrimbor se lo dió a Gil-galad junto con Vilya, quién lo pasó a Círdan para custodiarlo y finalmente fue dado a Gandalf, el cuál aunque no fuera un Elfo, era uno de los Istari, el guardían del Fuego Secreto, la última Llama de Luz. Probablemente sea el de menos poder, debido a que no estuvo en un lugar específico nunca, pero Gandalf sabía muy bien como utilizarlo. Con este anillo se controlan todos los fuegos. 

· Vilya (del aire, azul, de las estrellas, del Cielo, del firmamento, del zafiro). Fueron sus portadores Gil-galad y Elrond. El más poderoso de los Tres Anillos Élficos de Poder, fue dado a Elrond por Gil-galad justo antes de su partida como co-general de la Última Alianza de Hombres y Elfos contra Sauron. A pesar de la localización de Rivendel, en un estrecho valle con una entrada oculta, es asombroso que el lugar permaneciera oculto durante tanto tiempo. Los sirvientes de Sauron exploraron el campo y fueron incapaces de penetrar el velo sobre Imladris. En vez de ello, Rivendel y Lórien retuvieron un especial estatus elusivo en la mente de Sauron. Seguramente él debe haber sabido de ellos - y quizás incluso sospechaba que un Anillo Élfico estaba obrando, pero los Tres eran tan poderosos que el Señor Oscuro fue incapaz de actuar sobre sus sospechas. Quizás más que los otros dos anillos, Vilya es de curación y fortalecimiento. Nenya escudó una tierra del envejecimiento, e incluso la rejuveneció. Narya encendía los corazones a la acción. Fue en Rivendel donde Vilya permitió que las decisiones fueran tomadas, y las acciones planeadas. En apariencia Vilya es un anillo de oro puro con un gran zafiro azul claro engarzado. 

3. Los Siete Anillos Enanos. Después de entregarlos a los reyes enanos -uno para cada una de las Siete Tribus o Casas de Enanos-, Sauron, al ver que no les afectaba como él pretendía (ganar la inmortalidad para poder controlarlos; volverlos malos) los maldijo y trató de recuperarlos. Sólo lo logró con tres: el último lo arrebató a Thráin II en Dol Guldur (2845 de la Tercera Edad); los restantes acabaron en tesoros escondidos de los Dragones. Después de muchos años, y de batallas con grandes bestias (como los Dragones de Fuego), uno por uno, los Enanos de las Siete Casas, una vez robados y destruidos, erraron de lugar en lugar. Finalmente los siete Anillos de Poder se perdieron de alguna forma: consumidos o tragados por Dragones), otros simplemente desaparecieron. 

4. Los Nueve Anillos para los Hombres Mortales. Fueron dados a los grandes Señores de los Hombres, al menos cuatro eran Numeroneanos, uno Variag y otro Oriental. Estos anillos están hechos de oro ithilnaur con una única gema. Todos tienen más o menos los mismos poderes: hacen invisibles a sus portadores para cualquiera excepto para otros poseedores. Durante tanto tiempo como Sauron no tuvo el Único, los portadores de los Anillos Élficos estaban libres de utilizarlos completamente. Excepto el del Rey Brujo que perdió sus poderes pero no fue destruido sino que quedó en los Campos del Pelennor en la batalla en que murió su portador. 

ENEMIGOS. MORGOTH Y SUS SERVIDORES

Morgoth (en sindarin: enemigo negro). No hay enemigo más poderoso que Morgoth, el Vala rebelde. Este Ainu (Santo creado por Ilúvatar, el dios celestial supremo) tiene su origen antes de la creación de Eä, y sus talentos eran considerablemente superiores a los de los otros seres. Con su sublevación vino el deseo que dio nacimiento al Mal, y es que Morgoth en realidad era la encarnación del Mal. En sus orígenes, Morgoth era Melkor, 'Aquel que se Alza en Poder". Como el mayor de los Ainur (Los santos, los primeros seres creados por Ilúvatar), su poder era inconmensurable. Pero incluso en el comienzo él no era el Rey, nunca estuvo próximo a los pensamientos de su Hacedor Eru (otro nombre de Ilúvator: el Ünico). A cambio, compartía el poder con el menos poderoso pero más disciplinado Manwë (el bueno, el bendito, equivalente de Odin); y entonces empezó su rebelión. La visión de Eru dio a los Ainur los temas que combinados formarían la Gran Música de la Creación. A cambio, los Ainur cantaron y llegaron a mezclar sus temas en la armoniosa música que dio origen a Eä. Sólo una voz cantaba de forma discordante y esa era la de Melkor, pues el gran Ainu buscaba sus propios intereses, sus propias creaciones. Incapaz de someterse a la concepción del Único, y por tanto crear dentro del esquema concebido, Melkor forjó su propio tema. Este fue el origen del Mal. Si el Mal había sido previsto por Eru o no, es algo que se desconoce. Sólo el Único lo sabe. Su renegado, sin embargo, era realmente único y con una clara tendencia hacia la disonancia. Al contrario que el resto de los Ainur que constituían los Valar, sus incontables poderes eran bastante generales y no tenía fijación alguna hasta que renunció a sus derechos de nacimiento. Melkor era uno de los quince Valar, aunque los otros catorce mantenían un equilibrio de siete hombres y siete mujeres. Este extraño papel, fuera cual fuese su destino, se demostró inestable. Fue el deseo, sin embargo, lo que sembró las semillas de la revuelta de Melkor. El Ainu Exaltado ansiaba fervientemente controlar su propio Destino y deseaba crear cosas según sus propios pensamientos. Tenía la esperanza de encontrar el Fuego Eterno; su deseo era ser el único Señor. 

La Rebelión. Al igual que el Herrero Aulë, Melkor deseaba por encima de todo crear cosas. Disfrutaba con la gloria que rodeaba la creación y amaba su pensamiento por encima del de los demás. Sin embargo, al contrario que Aulë, Morgoth quebrantó abiertamente los planes de Eru. Nada más entrar en Eä como Vala, se embarcó en sus propios asuntos, y se produjo una división en los Poderes. Los otros Valar trabajaron para moldear el Mundo y los Cielos de acuerdo con la simetría ordenada por Eru, pero Melkor se opuso a todos estos esfuerzos. Renunciando a su lealtad hacia el Hacedor, buscó convertirse en el Señor de la nueva creación. Todo lo que sus hermanos reconstruían, él lo volvía a destruir, y empezó así la Batalla de los Poderes. Fue una terrible guerra que condenó al fracaso la visión de Eru por siempre. Melkor derribó las Dos Lámparas que iluminaban Arda y arrasó el hogar de los Valar en las tranquilas aguas del lago de Almaren. El Mundo se rehizo entre todo este caos y destrucción. Sin embargo, finalmente, los Valar prevalecieron. Melkor fue encarcelado en las Estancias de Mandos durante muchas eras. A pesar de estar en prisión, el implacable poder de Melkor se volvió a hacer patente. Fingiendo constantemente, persuadió con astucia a sus captores de su arrepentimiento y Manwë, siempre compasivo, perdonó a su malvado hermano. Este desafortunado acto, aunque inevitable, dio comienzo a la saga de la Guerra de las Grandes Joyas. Liberado de las Estancia de Mandos, Morgoth volvió a Valinor. Allí, encontró a los Silmarils de Fëanor, y planeó la forma de hacerse con ellos. Fëanor se resistió a sus tretas, descubriendo el engaño del Poderoso, por lo que el Enemigo tuvo que huir a las oscuras tierras vírgenes del sur de Aman. Aunque los Valar dispusieron una gran guardia rodeando las fronteras del Reino Bendecido, Melkor regresó para tomarse venganza y se hizo con las Grandes Joyas. Acompañado por Ungoliant -el horroroso Espíritu del Vacío- cruzó Valinor sin ser descubierto y atacó a los Dos Árboles que iluminaban la tierra. Junto con la araña Ungoliant mató a los Dos Árboles y emponzoñó el terreno sobre el que crecían. Luego Ungoliant extrajo el rocío almacenado en las fuentes de Varda. Una vez más, Melkor dejó al Mundo sumido en la oscuridad. Desde entonces sería conocido como Morgoth, el "Enemigo Oscuro". Cuando él y su terrorífica compañera huían hacia el norte protegidos por una oscuridad impenetrable, Morgoth asesinó a Finwë, el Gran Rey de los Noldor, y robó los Silmarils que el Señor Noldo intentó proteger. El Enemigo Oscuro escapó a Endor con su botín y con la venganza que había preparado durante las eras que permaneció encerrado en prisión. Después de la disputa con Ella-Laraña por la posesión de las Joyas, Morgoth se volvió a establecer en Anghand en el noroeste de Endor. Allí, colocó los Silmarils en su Corona de Hierro y comenzó a crear un nuevo Reino. Se entregó a la tarea de crear nuevas criaturas para que sirvieran a sus horribles fines y extendieran su dominio hacia el este y el sur. Poco después, el Enemigo Oscuro comenzó su larga ofensiva contra los Elfos de Beleriand que decidiría la suerte de los Silmarils y, en último lugar, el destino de la Tierra Media. Morgoth estuvo a punto de prevalecer, pero la gesta de Eärendil consiguió desatar la ira de los Valar. Teniéndose que enfrentar a las Huestes de Valinor, Morgoth sufrió una nueva derrota y fue capturado. Su corona fue transformada en los grilletes que le ataron cuando fue arrojado al Vacío Intemporal. Incapaz de retornar por sí mismo, el espíritu de Morgoth abandonó Eä para siempre. Las pasiones de Morgoth son muchas y poderosas, y todas ellas tiene que ver con el Mal. Su inagotable e insaciable codicia no parecen tener fin mientras permanece en Arda. Con cada triunfo, con cada nueva adquisición, sólo piensa en obtener todavía más. Todo esto, sin embargo, lo que hizo fue atarle al Mundo, debilitándole con cada nueva creación que iba desarrollando con el paso del tiempo. Su Corona de Hierro personifica gran parte de su poder -y es la que le permite permanecer en Eä a pesar de la destrucción de su apariencia original-, aunque tras su rebelión, Morgoth no adquiere poder inherente alguno. 

Los secuaces de Morgoth. El principal deseo de Morgoth era por encima de todo crear vida. Pero no podía hacerlo, pues la Llama Imperecedera sólo ardía en el interior de Eru, y la vida tenía cabida exclusivamente con el permiso del Único. Incluso el nacimiento de los Enanos de Aulë debe ser atribuido al pensamiento compasivo de Eru. Las frustraciones que sufría Morgoth eran constantes mientras intentaba llevar a cabo su empresa de encontrar y poder manejar el fuego que aviva el espíritu y enciende la chispa de la vida. No obstante, Morgoth conserva el poder de pervertir lo que existe, y en sus cámaras subterráneas se experimentaron y crearon las razas de los Orcos, Trolls, Huargos y Dragones, así como una hueste de advenedizas criaturas que infestan las profundidades de Arda. Seduce a los Espíritus de Fuego y corrompe sus almas, transformándolos en los terribles Demonios de Poder: los Balrogs. A una mayor escala si cabe, implanta las semillas de la codicia y el odio que cambian las vidas de las personas.

Balrogs. (Valaraukar, “demonio fuerte”, “demonio malvado”). Espíritus del Fuego, enormes y terribles, estos poderosos demonios se encuentran entre los moradores más temidos de Tierra Media. Provenían originalmente de las Tierras Inmortales, al igual que Sauron y los Maiar: probablemente eran Maiar y espíritus inferiores que obtenían de Melkor una figura flamígera. De todas las entidades oscuras, a excepción de Saurón, ninguna poseía un poder físico tan grande como los balrogs. En la PE eran poderosos e importantes seguidores de Melkor, frecuentemente sus generales en las batallas. Son inteligentes, muy astutos y capaces de una gran destrucción cuando se lo proponen. No hablaban: se expresaban a través de su figura mediante un juego de fuego y sombras. Muy numerosos en esa época, pocos sobrevivieron a ella, pero su fuerza relativa, cuando se compara con la de los habitantes de Tierra Media, es enorme. Incluso los dragones temen a los balrogs. Los pocos que vivieron para contar un encuentro con ellos los describen de manera muy diversa: los balrogs son a la vez llamas y sombras, enormes y cambiantes, "sombras aladas", viscosos, más fuertes que la mayor de las serpientes, de apariencia semi-humana. Su arma física más temida es el látigo flamígero, pero en la otra mano a menudo esgrimen otro arma, como una espada de tremendo poder y tamaño o una maza. Como enemigos, Legolas les llama “el mayor Daño de los elfos”, a excepción del Amo de la Torre Oscura.

· Felagrod. El Balrog de Moria, es un el perfecto legado del gran Mal de Morgoth. Este Espíritu de Fuego era un Maia caído que fue reclutado para la causa de la Oscuridad antes del comienzo de la historia. Sirvió en los ejércitos de Morgoth en las primeras guerras de la Primera Edad y, con la caída de Thangorodrim en la Gran Batalla, fue uno de los pocos Balrogs en escapar a la destrucción. Esta perversa criatura vivió prisionera en la tierra a gran profundidad bajo las Montañas Nubladas durante la Segunda Edad y casi dos milenios de la Tercera, y esperaba el momento en que llegara su hora. En el 1980 TE., los Enanos de Moria le descubrieron cuando buscaban mithril. El Balrog acabó rápidamente con dos Reyes Enanos -Durin VI y su hijo y sucesor Náin I- y reclutó un ejército de Orcos y otras criaturas de las tinieblas que acabaron expulsando al Pueblo de Durin de su magnífica ciudad (1981 TE.). Posteriormente (2989-94 TE.), cuando la Compañía de Balin intentó reconquistar Khazad-dûm, se encontraron al Balrog y sus huestes. Los Enanos fueron una vez más derrotados. Sus muertes no fueron vengadas hasta que la Comunidad del Anillo entró en Moria a principios del año 3019 TE. Allí, el Balrog se enfrentó al grupo del Portador del Anillo y fue contestado por Gandalf el Mago Gris. Después de diez días de combate a muerte, Gandalf acabó con el Balrog, aunque el Mago también pereció (para resucitar después como Gandalf el Blanco). El Daño de Dúrin llena de terror el corazón de cualquiera que se enfrente a él, lo cual es lógico ante un Demonio cuyo poder excede incluso al de un Dragón. Su presencia siempre va acompañada del miedo. Instalado en una sombra cambiante, rodeado de un fuego mágico, el Balrog de Moria es el prototipo de Dernonio de Fuego; no hay nadie tan poderoso en Endor, a excepción de los otros Maiar y los más grandes entre los Señores de los Primeros Nacidos. El Balrog disfruta de unos poderes sensacionales, aunque ha quedado vinculado para siempre a su horrible forma de 5'5 metros de altura. Puede volar, aunque torpernente, y así lo hizo desde las ruinas de Thangorodrim. El terror que produce en aquellos que le hacen frente puede llegar a matarlos, y es un maestro de los pensarnientos y un encantador de almas. Portando su espada y látigo llameantes -armas rúnicas demasiado grandes para ser utilizadas por criaturas inferiores- puede atacar con ambas prácticamente de forma simultánea, con la fiereza de dos guerreros experimentados. Inmune al calor y aliado con el fuego, pasa el tiempo en infernales lugares humeantes bajo la superficie de Endor.
· Gothmog. El Odioso Enemigo, es el más poderoso de los Espíritus de Fuego seducidos por Morgoth. De los siervos de Morgoth, sólo Sauron está por encima de él en las filas del Mal. Gothmog es el jefe de los Balrogs y el Gran Capitán de la Hueste de Angband. Junto a su cohorte de Balrogs, se encarga de dirigir las batallas durante las dramáticas campañas que acontecieron a finales de la Primera Edad. La crueldad de Gothmog no tiene límites y para siempre ha quedado vinculado a la Oscuridad y a su perversa forma. Este auténtico Demonio de Poder alcanza una estatura de más de 6 metros. El fuego envuelve su musculoso cuerpo siempre que decide llenarse de llamas, y una oscura sombra alada rodea su torso superior. Una niebla cambiante crece en torno a él, proporcionándole un recubrimiento humeante que de vez en cuando se aclara para revelar en su totalidad el terrorífico aspecto de Gothmog. Los poderes de Gothmog están en consonancia con el terror que emana de su forma. Como Maia de considerable fuerza, es capaz de manipular espíritus menores: infunde miedo, comanda las mentes y cosas así. El más fuerte de todos los Espíritus de Fuego Maia si exceptuamos a Arien. Tiene gran predilección por las llamas a las que puede manejar a su antojo. Sus hechizos de fuego son famosos. No obstante la reputación de Gothmog como guerrero excede a la de encantador. Es como todos los Balrogs un prodigio de brutalidad y fuerza física, un Demonio que no piensa en otra cosa que enfrentarse a los más grandes enemigos. Es Gothmog el que hirió de muerte a Fëanor, mató al Gran Rey Fingon, y acabó con la vida del Señor Elfo Ecthelion de la Fuente, aunque en ese combate también pereció el Balrog a manos de Ecthelion (511 PE).

· Lungorthin. Es un poderoso esclavo del Mal que sólo responde ante Sauron, Gothmog y (por supuesto) el mismísimo Enemigo Oscuro. Morgoth le confía la infame posición de Señor de la Guardia en la ciudadela bajo Thangorodrim ("Montañas de la Opresión"). El verdadero hogar del Balrog Blanco está en profundísimos túneles subterráneos sin final aparente, aunque pasa la mayor parte del tiempo al lado de su señor, en la infernal sala del trono de Morgoth. Lungorthin fue conocido en sus orígenes como el Maia Malawaha, un poderoso cohorte de Arien. Caído en desgracia entró en Endor como el tercer lugarteniente de la perversa rebelión de Morgoth. También quedó vinculado para siempre a su horrible cuerpo. Sin embargo, al contrario que sus terribles hermanos, la viscosa forma de Lungorthin rodeada de fuego es de un color blanquecino, y las llamas que le envuelven no tienen apenas color. Su presencia es la más desconcertante de todos los Valaraukar a excepción de Gothmog. La espada flamígera de Lungorthin, del tamaño de un espadón, brilla con una clara luz blanca que transforma la niebla en vapor y atraviesa las armaduras como si fueran simples tejidos. Su blanco látigo de ogamur de 9 metros de longitud produce un fuego similar. Con este tipo de látigo, el Balrog puede alcanzar con sorprendente facilidad a los enemigos escondidos tras las esquinas o en agujeros, despedazando a las desafortunadas víctimas con potentes y feroces latigazos o diseccionándoles con golpes secos y certeros. 

· Múar: Úruvaiwa, el Viento Ardiente, es un Espíritu de Fuego caído. Los Avari le conocen como Múar el Demonio del Este. En sus orígenes fue sirviente de Vána y compañero de Arien, pero se unió a la rebelión de Kosomoko y entró en Endor al servicio de Morgoth. El Enemigo Oscuro admiraba su peculiar elegancia y sigilo y le nombró Gran Capitán de Uax tras Dagor-nuin-Giliath (“la Batalla Bajo las Estrellas"). Aunque menos poderoso que la mayoría de los Valaraukar, Múar era inteligente y lo suficientemente rápido para comandar las campañas contra los Avari en el noroeste de la Tierra Media durante la Primera Edad. El Demonio del Este sobrevivió a la caída del imperio de Morgoth al final de los Días Antiguos. Atrapado durante siglos en las cavernas de fuego bajo los montes helados de las Montañas de Hierro de Uab al nordeste de Endor, Múar fue despertado por los Umli y reapareció alrededor del 1100 SE. El Balrog pasó las dos décadas siguientes reuniendo a los Orcos de las Oronangri ("Montañas de Hierro") y las Orocarni ("Montañas Rojas"), para embarcarles posteriormente en una gran campaña con el objetivo de conquistar su antiguo dominio. Hacia el 1143 SE., sus ejércitos llegaron a Ralian y dominaron a las tribus Fale. Su reino se extendía más de tres mil kilómetros al sur de su antiguo hogar y comprendía todas las tierras al oeste de las Orocarni y al este del Gran Lago de Daldunair. Múar comenzó las disputas con los Horl el 1144 SE y, posteriormente ese mismo año sus ejércitos se encontraron con los Enanos de Ruuriik en los pasos septentrionales de las Orosúlo ("Montañas del Viento"). Los Naugrim de la Casa de Drúin se unieron al Pueblo de Barin y resistieron el asalto. Se produjo una contienda que duró treinta años. Finalmente, Múar tomó la capital de los Enanos de Tumunamahal (Akhuzdah), y mató a los líderes de los dos linajes de los Naugrim (Rey Barin III y Rey Drárin, "El Tonto", respectivamente). Ruuriik caería poco después. Sólo un puñado de Enanos escaparía a la conquista. Un grupo se recluyó en la inexpugnable ciudad minera de Khazad-mâdur, la última fortaleza enana en las Montañas del Viento. Pero las maquinaciones de Sauron controlaron a Múar y, en los posteriores trece siglos, el Balrog perdió todo lo que había ganado -salvo la protegida tierra de Ruuriik. Las revueltas entre los Yrch y los Hildor destrozaron su reino. Demasiado débil para resistirse al Señor Oscuro, desvió su atención hacia los Womaw y los Númenóranos que empezaban a extender su influencia y dominar las grandes rutas comerciales del este. Sin embargo, la venganza de los Enanos significó el final de Múar. Una expedición comandada por el Rey Fulla (del linaje de Drúin) buscaba los restos de las tumbas del pueblo de Barin y entró en Khazad-madûr en el 2471 SE. La triunfal aparición de Fulla abrió de forma inesperada el lugar para que pudiera entrar el perverso Múar, pero los Enanos consiguieron derrotar al Balrog (después de que el Demonio del Este matara al Señor Dáin y a su hijo Báin). Un año después los Naugrim asaltaban Tumunamahal y reconquistaban su antigua capital. El imperio de Múar pasaba a la historia. Aunque es un relativamente pequeño y grácil Valarauko, Múar presenta una apariencia imponente. Su forma oscura y rápida de reflejos arde con un fuego azulado y silba como el viento; de ahí su apodo. Es el más ágil de su pueblo y es capaz de cambiar de forma siempre que haya estudiado la forma durante más de media hora. Este poder es su más valiosa arma. 

Sauron (en elfo: Gorthaur, “el cruel”; Soberano Oscuro, El Sin Nombre, El Nigromante, “el que conjura a los muertos”). Fue un Maia de Aule (el Vala de la artesanía, de la técnica y especialmente de la herrería), antes de ser, como lugarteniente, el más alto y poderoso servidor de Melkor en la Primera Edad. En la Edad de Oscuridad (mientras Melkor gobernaba en Utumno) y en la Edad de las Estrellas (cuando Melkor fue encadenado por los Valar) gobernó las tierras de Angband. Durante las guerras de Beleriand, fue fiel a su amo hasta que éste fue arrojado al Vacío al final de PE. En el siglo XVII SE, Sauron reaparece entre los elfos bajo el nombre de Annatar (Señor de los Regalos), sedujo a los herreros elfos para que crearan los Anillos de Poder y el mismo se convirtio en el Señor de los Anillos luego de crear el Anillo Único. Cuando Sauron se puso este anillo, Celebrimor advirtió sus verdaderas intenciones y puso a salvo los tres Anillos élficos antes que Sauron lo asesinara en la guerra contra Eregion (1687). Pero Sauron logra hacerse de los otros diecisiete anillos con lo que, después de la caída de Melkor, se convierte en el mayor poder del Mal en la Tierra Media, si bien, a diferencia de aquél siempre conservó su entidad de siervo. Perdió su esencia física cuando le fue cortado el dedo en el que llevaba el Anillo durante la Batalla de Dagorlad contra el ejército de la Última Alianza durante la Segunda Edad. Tras esto Sauron, el Señor Oscuro, se convirtió en una sombra, poco más que un eco de su antiguo poder. Pero a medida que fue tomando forma de nuevo recuperó su antiguo terror. Reconstruyo su torre de Barad-dûr en el reino Mordor (2951) y volvió a aparecer públicamente. En 3262 Ar-pharazon lo llevó como prisionero a Númenor; allí se volvió otra vez poderoso e incluso reverenciado como un dios. En 3019, al hundirse Númenor, perdió su hermosa figura y parte de su poder. En la Guerra de la última Alianza (en la que hombres y elfos luchan juntos) volvió a ser derrotado, el Anillo Soberano se extravió y Sauron ya no pudo volver a asumir una figura visible. Pero su espíritu no fue destruido. Puso todo su esfuerzo en recuperar el único objeto que le devolvería su antigua forma y poder, el Anillo Único. Al ser poco más que una horrible voluntad, Sauron se manifiestó en 1000 TE como un gran Ojo, ardiente y sin párpado, rodeado de llamas. Nadie podía escapar de su terrible mirada. Sus principales servidores eran los Nazgûl.

Rey Brujo: Señor de los Nazgûl, los nueve terroríficos Espectros del Anillo, El Rey Brujo de Angmar era Comandante en Jefe del Señor Oscuro Sauron. Antaño gran rey de los Hombres, el Rey Brujo, al igual que el resto de los Nazgûl, fue esclavizado por la voluntad de Sauron gracias a su mágico Anillo de Poder. En la realidad física, el Rey Brujo es poco más que un espíritu cubierto por una túnica negra, una presencia etérea, pero cuando Frodo se puso el Anillo, introduciéndose en el mundo de los espíritus, pudo ver el auténtico aspecto del espectro, un repugnante y maligno esqueleto que aún conserva la corona que revela su antigua posición. 

Ella-Laraña: Una gran araña del tamaño de un caballo a cuya guarida, el Antro de Torech Ungol, en el paso de Cirith Ungol conduce Gollum a Frodo y Sam. Desciende la araña Ungoliant y como ella es una “Devoradora de Luz”, que también podía aturdir la mente de sus victimas. Era en la TE la mayor de todas las arañas. Podía comprender la lengua de los hombres. Sólo con la ayuda del frasco de Galadriel, Sam logró escapar de ella. Se desconoce qué fue de ella posteriormente.

LUGARES Y EDADES

La Tierra Media (Tierras Interiores, Tierras Exteriores, Tierras Grandes, Ambarendya, Endor, Endóre, Enor) se encuentra en Arda (la tierra o “Reino de Manwe”) afincada en Ea, (un Universo, la Creación) cuyo centro es la Llama Inextinguible (Perpetua) rodeada por el Vacío Intemporal (la Oscuridad Exterior) en el que Melkor se encuentra atrapado. Arda, en un principio plana, se transformó en el planeta redondo tal como lo conocemos al término de la Segunda Edad. Su conformación es el resutado de la lucha fraticida entre Manwe y Melkor y de los Ainur que le suceden respectivamente: Por un lado, los Valar (catorce Grandes Ainur: los Santos que después de la creación de Ea descendieron a la Tierra) y sus Maiar (o Ainur Menores, o Istari, los magos); por el otro los Demonios de Melkor. Según los planes de los Valar, la Tierra y  el Agua deberían estar divididas en forma simétrica; la Tierra Media debía correr como una franja del Sur al Norte a la mitad de Arda. Al Oeste estaría la Tierra de los Valar, Aman (Tierra Oeste, Tierras Inmortales, Reino de la Bendición). quedando la Tierra Media en el Este y entre ambas Belegaer (el Mar Divisor). Aman fue luego desplazada por los Valar cada vez más lejos hacia occidente, hasta hacerse inalcanzable a los hombres. Al oeste de Aman ya no existía más que Ekkaia (el Mar Exterior); al este de la Tierra Media se encontraba el angosto Mar del Este y tras él los Países del Sol. En el norte y el Sur de Arda estaba el Hielo Eterno. Luego, durante los combates con Melkor, la apariencia de la Tierra, se transformó constantemente: tomó su forma curva al concluir la Segundad Edad.

La Historia de La Tierra Media
Allí pueden habitar elfos, hombres, enanos, hobbits y otros seres. Dividida de manera retrospectiva en tres edades por los personajes que participan en la Guerra del Anillo. Al término de esta guerra hay una nueva Edad, la Cuarta, que dura hasta nuestro tiempo. 
La Primera Edad del Sol (dur. aprox.: 600 años)

Aunque las Edades del Sol son el núcleo principal de prácticamente todas las historias de Tolkien, este astro no surge en el cielo hasta la trigésima edad valariana (30.000 años humanos después de la Creación de Arda). Aun así, el tiempo transcurrido en años solares es muy extenso: al final de la Guerra del Anillo y de la Tercera Edad habrán transcurrido 7.063 años humanos. En las primeras cronologías de los «Anales de Valinor», (país de los Valar en Aman) Tolkien nos cuenta que 29.980 años humanos después de la Creación de Arda, Melkor y la Gran Araña Ungoliant pusieron fin a las Edades de los Árboles en Valinor y extinguieron su luz para siempre. Pero las Valar Yavanna (Dadora de Frutos), y Nienna (la Plañidera), consiguieron extraer de sus restos arruinados una única flor de plata llamada Isil (la Refulgente) y un único fruto dorado llamado Anar (el Fuego de Oro). Fueron colocados en grandes recipientes forjados por Aulë el Herrero y llevados a los cielos. Eran el Sol y la Luna y a partir de entonces iluminaron todas las tierras de Arda. Igual que el Renacimiento de las Estrellas significó el Despertar de los elfos, el Amanecer del Sol señaló el Despertar de los hombres. Cuando la primera luz de la mañana penetró en los ojos de los hombres, despertaron a una nueva edad. Porque Ilúvatar, igual que había creado la raza inmortal de los elfos en el principio de los tiempos y la había escondido en la laguna de Cuiviénen, también había creado la raza mortal de los hombres y los ocultó en el este de la Tierra Media, en un lugar llamado Hildórien (la «tierra de los seguidores), al otro lado de las Montañas del Viento. Este nuevo pueblo no podía compararse con los elfos en cuanto a fuerza de cuerpo y alma. Eran mortales y su vida era breve, incluso comparada con la de los enanos. Compadecidos, los elfos enseñaron a estas gentes enfermizas todo lo que pudieron, pero terminaron descubriendo que en su mortalidad residía una fuerza secreta. Porque esta raza resultó ser más adaptable a las exigencias de un mundo cambiante y, a pesar de morir fácilmente y en gran número, también se reproducían más rápido que cualquier otra raza con excepción de la de los orcos. Las tribus de este pueblo nómada vagaron por todas las regiones de la Tierra Media. Pero los mejores y los más fuertes de ellos fueron los edain, aquellos que llegaron primero a los reinos eldar de Beleriand. La Primera Edad del Sol fue la Edad Heroica que comenzó con la llegada de los Altos elfos noldor procedentes de Eldamar, quienes perseguían a Melkor, a quien llamaban Morgoth, el Enemigo Negro. Porque Morgoth no sólo había destruido los Árboles de la Luz sino que también atacó la fortaleza élfica de Formenos, mató al Gran Rey de los noldor y se apoderó de las joyas mágicas llamadas los Silmarils. Estas tres gemas eran el mayor tesoro de los noldor, puesto que las habían creado a partir de la luz de los Árboles de los Valar. La pugna por la posesión de estas joyas desembocó en la Guerra de las Grandes Joyas y le proporcionó a Tolkien el tema de El Silmarillion. Esta conflagración duró seis siglos y en ella destacaron seis grandes batallas. Morgoth acabó con los Árboles de la Luz, se apoderó de los Silmarils y huyó a Angband unos veinte años humanos antes del inicio de la Primera Edad del Sol. Las Guerras de Beleriand comenzaron una década después, cuando Morgoth envió sus legiones de orcos contra los elfos de Beleriand. Aquélla fue la Primera Batalla, en la que las hordas de orcos fueron derrotadas al fin y rechazadas a Angband. La Segunda Batalla tuvo lugar cuatro años humanos antes de que surgiera el Sol y recibió el nombre de «Batalla bajo las Estrellas», Dagor-nuin-Giliath. Las fuerzas de Morgoth salieron al encuentro de los recién llegados elfos noldor en Beleriand noroccidental. A pesar de ser inferiores en número, los noldor lucharon ferozmente durante diez días. Mataron a todos los que les plantaron cara y obligaron a los demás orcos a retirarse a Angband. En el año 56 de la Primera Edad del Sol, las fuerzas de Morgoth habían recuperado la suficiente potencia como para enviar un ejército mayor que los dos anteriores juntos. Esta Tercera Batalla recibió el nombre de Batalla Gloriosa, Dagor Aglareb, porque los elfos, además de vencer a las legiones orcas de Morgoth, les cortaron la retirada y las aniquilaron. La victoria fue tan completa que, durante casi cuatro siglos, los elfos sitiaron Angband. Durante este período se produjeron incursiones de orcos en Hithlum y, en el 260, Glaurung el Dragón intentó un ataque, pero durante casi todo el tiempo reinó la paz en Beleriand. Pocos siervos de Morgoth se aventuraban a ir al sur de las Montañas de Hierro. Sin embargo, cuando Morgoth rompió por fin la Larga Paz, estaba verdaderamente preparado. En el año 455, sus legiones de orcos estaban mandadas por balrogs y dragones con aliento ígneo. Ésta fue la Cuarta Batalla, que se llamó Batalla de la Llama Súbita, o Dagor Bragollach. Fue seguida por la Quinta Batalla, la Batalla de las Lágrimas Innumerables, o Nirnaeth Arnoediad. Estas dos batallas terminaron con una victoria aplastante de Morgoth y significaron la destrucción de todos los reinos élficos de Beleriand. Nargothrond fue saqueada en el 496. Poco después fue arrasada Menegroth, y el 511 vio la caída de Gondolin, el último reducto élfico. Durante casi un siglo, Morgoth retuvo su férreo control de la Tierra Media. Por fin, los Valar y los Maiar no pudieron tolerar más su maldad y en el año 601 llegaron por tercera y última vez para hacer la guerra al Enemigo Negro en un cataclismo que recibió el nombre de Guerra de la Ira y Gran Batalla. El conflicto fue tan terrible que no sólo Angband fue destruida sino que con ella desaparecieron las hermosas tierras de Beleriand. Y, aunque Morgoth recurrió a todos sus monstruos y demonios, e incluso a una legión de dragones de fuego, fue vencido y arrojado para siempre al Vacío. Pero esta victoria supuso un precio. Beleriand quedó arrasada. Las Montañas de Hierro y las Montañas Azules fueron desgarradas y dejaron paso a las aguas del mar. Toda Beleriand quedó inundada y se hundió por fin bajo el Mar Occidental. Así terminó la Primera Edad del Sol. 

La Segunda Edad del Sol (dur. aprox.: 3441 años)

La Segunda Edad fue la Edad de los númenóreanos. Como se narra en el «Akallabêth» o «La Caída de Númenor», éstos eran hombres que descendían de los edain de la Primera Edad y a quienes los Valar habían entregado la tierra recién creada en mitad del ancho mar que separaba la Tierra Media de las Tierras Imperecederas. Se concedió a los númenóreanos una esperanza de vida mucho mayor que la de los humanos corrientes, y con el paso de los siglos su poderío y riqueza crecieron, y su marina navegó por todos los mares del mundo mortal. Númenor, que a menudo se traduce por Oesternesse, era llamada también «tierra de los dones», «tierra de la estrella» y Atlantë, porque era, de hecho, la reinvención de Tolkien del antiguo mito del continente perdido de Atlantis. La Númenor de Tolkien era un reino que ocupaba una isla con forma de estrella de cinco puntas. En su punto más estrecho medía cuatrocientos kilómetros de anchura y casi el doble en el punto más ancho. Se dividía en seis regiones: una por cada península y una sexta que era el centro de la isla, donde se alzaba la montaña sagrada, Meneltarma, o «pilar del cielo», la cima más elevada de Númenor. En sus laderas se encontraba Armenelos, la «ciudad de los reyes», donde habitaba el rey, que era la ciudad más poblada de Númenor. Más abajo se encontraba el puerto real de Rómenna. Los otros puertos importantes, Eldalondë y Andúnië miraban a Occidente, hacia las Tierras Imperecederas. El primer rey de Númenor fue Elros, hijo de Eärendil y Elwing y hermano gemelo de Elrond, ambos Medio elfos (hijos de elfo y otro ser): Al final de la Primera Edad, los Valar dijeron a los gemelos Medio-elfos que debían elegir su destino: Elrond escogió el de los elfos inmortales, mientras que Elros se convirtió en rey de los edain mortales. Sin embargo, al ser Medio elfo, se le concedió una vida de quinientos años y gobernó como rey de Númenor hasta el año 442 de la Segunda Edad. Mientras los númenóreanos prosperaban en su isla, los Altos elfos (elfos de la Luz: habían vivido en Aman y visto los Árboles de Valinor) que habían sobrevivido a los conflictos de la Primera Edad y que quisieron quedarse en la Tierra Media se reunieron bajo el estandarte de Gil-galad, el último Gran Rey elfo, en el reino de Lindon (País de la Musica). Esta pequeña región, la única que escapó a la destrucción de Beleriand, se encontraba a ambos lados del golfo de Lune. A medida que fueron pasando los años, muchos de estos Altos elfos de Lindon viajaron hacia el este y fundaron nuevos reinos. Los señores sindar (o elfos Grises: vivieron en Beleriand , su nombre los situa entre los elfos de Luz y los elfos Oscuros: aquellos que nunca cruzaron Belegaer habiendo nacido en la Tierra Media) establecieron reinos entre los elfos silvanos (verdes o del bosque) de Bosqueverde el Grande (el bosque más grande de la Tierra Media en la TE, luego Bosque Negro cuando Sauron construye allí su fortaleza, rebautizado Bosque de las Hojas Verdes tras la caída de Sauron) y el Bosque Dorado de Lothlórien (Lórien, el más bello de los bosques de la Tierra Media. Hogar de Galadriel y Celeborn en la TE) en la cuenca del Anduin. En el siglo octavo, los elfos noldor (llamados elfos Profundos, los Sabios, los Eruditos, en ocasiones Altos elfos o los Desterrados) de Celebrimor, establecieron el reino de los Herreros elfos de Eregion, justo al oeste del reino enano de Khazad-dûm. Pero no fueron sólo los elfos y los enanos quienes prosperaron y crecieron durante esta época. Sauron el Hechicero permaneció en el mundo mortal y se esforzó en ser el sucesor de Melkor como Señor Oscuro de la Tierra Media. En el año 1000, Sauron comenzó a crear en secreto su reino maligno de Mordor, esclavizando a las razas de hombres bárbaros del este y del sur y reuniendo a orcos y otros seres malignos en su reino. También comenzó a edificar Barad-dûr (la Torre Oscura, la Torre Negra, la Torre Grande, la mayor ciudadela de la Tierra Media en SE y TE). Asumió una apariencia hermosa bajo el nombre de Annatar (“Señor de los Dones”), e intentó seducir a los elfos con su sabiduría y su poder. Sólo Celebrimor y los Herreros elfos de Eregion creyeron el engaño. Usando los poderes combinados de la magia y la metalurgia, Sauron y los Herreros elfos colaboraron en la creación de muchos objetos fantásticos. En el año 1500 alcanzaron la cúspide de su capacidad y, siguiendo las instrucciones de Sauron, comenzaron a forjar los Anillos de Poder. Para el año 1600 todos los Anillos estaban acabados; Sauron regresó a Mordor subrepticiamente, donde terminó la construcción de la Torre Oscura de Barad-dûr y forjó el Anillo Único, con lo que se convirtió en el Señor de los Anillos. Cuando los Herreros elfos se dieron cuenta de que habían sido utilizados para que Sauron se convirtiera en el todopoderoso Señor de los Anillos, se rebelaron contra él y entre 1693 y 1701 se libró la sangrienta Guerra de Sauron y los elfos. En ese conflicto Sauron mató a Celebrimbor, destruyó la ciudad de los Herreros elfos, arrasó Eregion y ocupó casi todo Eriador. Los enanos de Khazad-dûm evitaron la guerra y cerraron sus puertas al mundo exterior. A partir de entonces, el reino oculto fue conocido como Moria (Precipicio, Abismo Negro, La Mina o la Bóveda de los Enanos). En la terrible pugna murieron la mayoría de los elfos de Eregion. Los pocos que sobrevivieron fueron guiados por Elrond Medio-elfo a las estribaciones de las Montañas Nubladas, donde fundaron la colonia de Imladris (Valle Profundo de la Grieta), que los hombres llamarían más tarde Rivendell. Tras su victoria sobre Celebrimor, Sauron reunió sus fuerzas y marchó contra Gil-galad de Lindon. En el último momento, una imponente flota de númenóreanos se unió a las fuerzas élficas, y el ejército combinado resultó tan potente que las legiones de Sauron fueron completamente aplastadas y él tuvo que retirarse a Mordor. Durante los siguientes mil años, Sauron no hizo nada contra los elfos sino que se dedicó a las tribus bárbaras de Orientales y haradrim (“pueblo del Sur”, de gran tamaño y piel oscura), extendiendo su tenebrosa sombra por el mundo. Entre los salvajes reyes de estos pueblos, y entre los númenóreanos negros, distribuyó los Nueve Anillos de los Hombres Mortales. Al llegar el siglo veintitrés se habían convertido en los Nazgûl, sus principales siervos malignos, llamados por los hombres Espectros del Anillo. Entretanto, los númenóreanos se habían convertido en la máxima potencia naval del mundo. Crearon numerosas colonias en las costas de la Tierra Media, así como los puertos-fortalezas de Umbar y Pelargir. Por último, el crecimiento del imperio marítimo de Númenor y del imperio terrestre de Mordor llevó a una confrontación. En el año 3261, una enorme armada númenóreana tocó puerto en Umbar y de ella salió una fuerza potentísima que marchó sobre Mordor. Sauron se dio cuenta de que su poder no era tan grande como el de los númenóreanos y que no tenía posibilidad de vencerlos, ni siquiera recurriendo a la fuerza de las armas. Aun así, los pueblos del mundo quedaron asombrados cuando el Señor de los Anillos bajó de su Torre Oscura en Mordor y se entregó. Los númenóreanos cargaron de cadenas a Sauron, lo llevaron a su reino y lo encerraron en el más seguro de sus calabozos. Pero, por medio de la astucia, Sauron consiguió lo que no le fue posible por la fuerza de las armas: aconsejó falsamente a los orgullosos reyes númenóreanos y los corrompió, de manera que llegaron a hacer planes contra los mismísimos Valar. Tan eficaz resultó esta corrupción que los númenóreanos osaron reunir la mayor flota de barcos que nunca se había visto y zarparon hacia el oeste para hacer la guerra a los Poderes de Arda. Debido a este acto, Ilúvatar hizo que la hermosa isla de Númenor se hiciera pedazos. Las montañas y las ciudades se derrumbaron, el mar se alzó iracundo y todo Númenor se hundió en un abismo acuático. Con aquel cataclismo llegó también el Cambio del Mundo. Las Tierras Imperecederas fueron situadas más allá de las Esferas del Mundo y quedaron para siempre fuera del alcance de todos, con excepción de los Escogidos, quienes viajaban en barcos élficos por el Camino Recto atravesando las esferas de ambos mundos. Aquél fue el fin de la Edad de Atlantis, tal y como la conocemos en los mitos, y el mundo se cerró en sí mismo. Ya no era un mundo plano limitado por un Mar Circundante y encerrado dentro de una esfera de aire y éter, sino que se convirtió en el planeta esférico que nosotros conocemos. Pero la Segunda Edad no terminó con el Hundimiento de Númenor en el año 3319, ni tampoco desapareció completamente la herencia de los númenóreanos. Porque, como cuentan las historias de esa época, había algunos de entre ellos, mandados por los príncipes de Andúnië, que se denominaron a sí mismos los Fieles y se negaron a dar la espalda a los Valar y los eldar. Guiados por Elendil el Alto, navegaron a bordo de nueve barcos en dirección este, hacia las costas de la Tierra Media, en el momento del cataclismo. Éstos fueron los dúnedain, los Fieles númenóreanos supervivientes que establecieron los reinos de Arnor y Gondor en la Tierra Media. Pero casi inmediatamente hubo pugnas y conflictos porque, gracias al poder del Anillo Único, Sauron también escapó de la Caída de Númenor y regresó a Mordor, donde comenzó a planear la destrucción de todos los reinos élficos y dúnedain que quedaban en la Tierra Media. Como respuesta se formó la Última Alianza de elfos y hombres, y el ejército de Sauron fue derrotado en la Batalla de Dagorlad. Entrando en Mordor, la Alianza puso sitio a la Torre Oscura durante siete largos años hasta que Sauron fue vencido. En este último combate, el rey dúnadan Elendil y su hijo Anárion, así como Gil-galad -el último Gran Rey de los elfos en la Tierra Media- fueron muertos antes que Isildur, hijo de Elendil, cortara a Sauron el dedo en el que tenía el Anillo. Con la conquista de Mordor, la destrucción de la Torre Oscura, la expulsión de los Espectros del Anillo y la caída de Sauron, en el año 3441, la Segunda Edad del Sol terminó. 

La Tercera Edad del Sol (dur. aprox.: 3021 años)

Los dos temas dominantes en la historia de Tolkien de la Tercera Edad del Sol son la supervivencia de los reinos de Arnor y Gondor, y el destino del Anillo Único de Sauron. Ambos temas están relacionados. Al terminar la Segunda Edad, cuando Sauron, el Señor de los Anillos, fue vencido, fue Isildur, que sería Gran Rey del Reino Unificado de Gondor y Arnor, quien cortó el dedo que llevaba el Anillo Único. En aquel momento, se creyó que aquél era un acto correcto y la única manera de acabar con el poder del Señor Oscuro. Sin embargo, en el momento en que Isildur cogió el Anillo Único, una parte suya se corrompió bajo los efectos de su maligno poder pues, a pesar de ser fuerte y virtuoso, Isildur no pudo resistir sus promesas de poder. Aunque llegó a las laderas volcánicas del mismísimo Monte del Destino, en cuyos fuegos se había forjado el Anillo y el único lugar donde podría ser destruido, no fue capaz de arrojar el Anillo. Isildur sucumbió a la tentación y tomó el Anillo Único para sí, de manera que la maldición cayó sobre él. En el segundo año de la Tercera Edad, Isildur y sus tres hijos mayores viajaban hacia el norte por la cuenca del Anduin, cuando su séquito cayó en una emboscada de los orcos. Ésta fue la Batalla de los Campos Gladios en la que perdieron la vida Isildur y sus tres hijos y en la que el Anillo Único se perdió en las aguas del río Anduin. Hicieron falta tres mil años para enderezar las desastrosas consecuencias de lo ocurrido en los Campos Gladios. La pérdida del Anillo Único significaba que el espíritu maligno de Sauron no descansaría hasta que el Anillo fuera encontrado y destruido, mientras que la muerte del Gran Rey del Reino Unificado de los dúnedain significó la partición de éste en dos reinos separados: Arnor y Gondor. En efecto, al sucumbir Isildur a la tentación del Anillo Único, la maldición de éste cayó sobre todo el pueblo dúnadan. Esta maldición dominó toda la Tercera Edad, porque el Reino Unificado no podía ser restaurado en tanto no se destruyera el Anillo Único y un único heredero legítimo (que tuviera la capacidad de resistir a las tentaciones del Anillo) fuera reconocido por todos los dúnedain. Sólo entonces volvería a gobernar un Gran Rey sobre el Reino Unificado. Con todo, durante el primer milenio de la Tercera Edad, el poderío del reino meridional de Gondor creció a pesar de los constantes conflictos en sus fronteras y de las invasiones de Orientales en los siglos quinto y sexto. Al llegar el siglo noveno, Gondor había reunido una poderosa flota que podía sumar al poderío militar de su ejército. En el siglo XI, Gondor alcanzó su apogeo: rechazó a los Orientales hasta el mar de Rhûn, convirtió Umbar en una fortaleza de Gondor y sojuzgó a las gentes de Harad. Aunque el reino septentrional de Arnor nunca llevó sus fronteras más allá de Eriador, prosperó hasta el siglo IX. Entonces las disputas internas llevaron a la división del reino en tres estados independientes que acabaron peleándose entre sí. Al llegar el siglo doce, el espíritu de Sauron había regresado en secreto a la Tierra Media, con la forma de un ojo maligno y único envuelto en llamas. Se refugió en el Bosque Negro meridional, en la fortaleza de Dol Guldur. A partir de entonces, las fuerzas de la oscuridad fueron adquiriendo más y más poder en toda la Tierra Media. A partir del siglo XIII, Arnor fue viéndose reducido por una combinación de catástrofes naturales y luchas internas. Pero la mayor de sus maldiciones fue el principal siervo de Sauron, el Señor de los Espectros del Anillo, quien se convirtió en rey brujo de Angmar y mantuvo un estado de guerra durante más de cinco siglos contra los reyes de Arnor. Al fin, en 1974, el rey brujo tomó el último reducto arnoriano, Fornost, y Arnor dejó de existir como reino. Después de la muerte del vigésimo tercer rey de Arnor, el linaje real continuó a través de los Capitanes tribales de los dúnedain. La decadencia del reino meridional de Gondor durante el segundo milenio de la Tercera Edad se debió a tres causas. La primera fue la Guerra entre Parientes del siglo XV. Ésta fue una sangrienta guerra civil que ocasionó miles de muertos, la destrucción de ciudades, la pérdida de gran parte de la flota de Gondor y el fin de su control sobre Umbar y Harad. La segunda maldición fue la Gran Plaga de 1636 que Sauron lanzó sobre Gondor y Arnor. Los dúnedain nunca se recobraron de esta calamidad, porque fueron tantos los muertos que zonas enteras de su reino quedaron desiertas para siempre. La tercera maldición fueron las invasiones de los Aurigas en los siglos XIX y XX. Estas invasiones, llevadas a cabo por una confederación bien armada de pueblos Orientales, duraron casi cien años. Aunque los Orientales acabaron siendo derrotados y expulsados, debilitaron de manera decisiva el ya disminuido poder de Gondor. En el año 2000, el mismo rey brujo que había destruido el reino septentrional de Arnor, salió de Mordor. Con su terrible ejército atacó directamente a Gondor y tomó la torre de Minas Ithil (“Torre de la Luna”), que rebautizó como Minas Morgul (“Torre de la Magia”). En el año 2050, el rey brujo mató al trigésimo primero y último rey de Gondor. A partir de entonces, Gondor careció de heredero legítimo al trono y fue gobernado por la dinastía de los Senescales gobernantes. En resumen, Arnor tenía un rey sin reino, mientras que Gondor tenía un reino, pero no un rey. Lo que es más, inspirados por la maldad de Sauron, se produjeron sucesivas invasiones y ataques por parte de los Orientales, balchoth, Sureños, númenóreanos negros, Corsarios, dunlendinos y Montañeses, contra los dúnedain y sus aliados. A esto hay que añadir el despertar del Balrog, el resurgir de los dragones, las invasiones de manadas de lobos y huargos (wargos, ogros, hombres que involuntariamente se convirtieron en animales) y la creación de las nuevas criaturas malignas, que reconocían a Sauron como señor: los uruk-hai (raza de orcos criada por Sauron y aparecida en 2475 TE. Grandes y fuertes como los hombres, la luz del sol no los afectaba, eran antropófagos y racistas –se sentían superiores a los otros orcos), los olog-hai (troll de montaña) y los Medio orcos (servidores de Sauron, combatientes y espías, pueden ser mezcla de hombre y orco u hombres feos). Todos ellos se sumaron a las legiones de orcos (eran los principales soldados del Mal. Posiblemente creados por Melkor a partir de elfos, o también de hombres. Piel oscura, ojos rasgados, nariz chata y ancha, colmillos, chuecos de brazos largos y estatura menor a la humana. Antropófagos e incivilizados) y trolls (fuerza de choque de los malos, menos numerosa pero más fuerte que los orcos. Fueron creados por Melkor en la PE y luego educados por Sauron. Hay dos especies fundamentales: los troll de piedra -porque los petrificaba la luz del sol- son los más antiguos; luego aparecen los troll de montaña). Durante otros mil años, el poder de Sauron no hizo más que aumentar, mientras que el de los dúnedain disminuía. La culminación de todos los acontecimientos de la Tercera Edad llegó en el año 3019, con el estallido de la Guerra del Anillo, cuando Sauron, el Señor de los Anillos, se lo jugó todo apostando por su hechicería y su poderío militar en un intento de destruir a los últimos dúnedain y de ocupar todas las regiones de la Tierra Media. Es en ese contexto en el que J. R. R. Tolkien ambientó su obra maestra, El Señor de los Anillos. Resulta interesante observar cómo todo el peso de esos tres mil años de historia se proyecta en los dos años, 3018 y 3019, de los que trata la trilogía. Los acontecimientos de la Misión y de la Guerra del Anillo están cargados de importancia histórica porque el lector se da cuenta del hecho de que cada acción de los personajes principales es decisiva para el resultado y desenlace de toda la edad. La Tercera Edad termina cuando es destruido el Anillo Único; el imperio de maldad de Sauron se derrumba, los otros Anillos de Poder se dejan inactivos y el último heredero legítimo al trono de los dos reinos es coronado Gran Rey del Reino Unificado de los dúnedain. Se trata de la resolución, no sólo de la novela, sino de toda la Tercera Edad. De hecho se asiste al desenlace de los conflictos habidos durante los 37.063 años de historia de Arda. 

La Cuarta Edad del Sol (Año I: inicia el 29-9-3021; 25-3-3021 TE para los registros de Gondor, día en que el Anillo Soberano y Sauron fueron destruidos. Corresponde al 2-7-1422 de la Cronología de la Comarca o Cronología Hobbit)

Con el fin de la Guerra del Anillo, la paz y la prosperidad regresaron a la Tierra Media. Pero al mismo tiempo se ordenó que los últimos grandes poderes élficos desaparecieran de las tierras mortales. Los últimos buenos y grandes personajes de esta raza -junto con unos cuantos escogidos de la Comunidad del Anillo- se embarcaron en las naves élficas y por el Camino Recto navegaron hacia Occidente, hacia las Tierras Imperecederas. De esta manera, la Tercera Edad deja paso a la Cuarta, conocida como la Edad del Dominio de los hombres; una edad en la que desaparecen las últimas influencias élficas y en la que los grandes poderes se alejan, más allá de nuestra comprensión. Desde entonces, las Tierras Imperecederas se alejan de las esferas de la existencia humana, colocando a dioses y elfos más allá de nuestro alcance y, sin duda, la física del mundo se adapta a nuestro actual sentido del tiempo y el espacio, de manera que la Tierra comienza a girar alrededor del Sol. 

RAZAS Y CRIATURAS

Razas más importantes y comunes que habitan la Tierra Media

Magos. Son sumamente poderosos, y pueden usar su poder para el bien o para el mal, dependiendo de lo que yazca en el fondo de sus corazones. Poseedores de un gran poder tanto físico como mental, cinco magos fueron enviados a la Tierra-media para luchar por el Bien y servir de consejeros contra el Mal. El aspecto de los Magos es el de un hombre anciano, aunque envejecen muy despacio y físicamente son muy vigorosos. Son muy hábiles de cuerpo y de mente. Usan bastones para concentrar su poder. Cada Mago tiene su propio color y rango. Siendo el Blanco el más alto y Gris el siguiente en poder y sabiduría. Los Magos tienen prohibido dominar a los pueblos de la Tierra Media e igualar el poder de Sauron.

Elfos (quendi) Los Elfos (Elves: en la mitología Tolkien aparecen reivindicadas estas figuras que derivan de la mitología nórdica y germana: pequeños espíritus bondadosos o malévolos; o bien gnomos, hadas y otros seres fantásticos) son los primogénitos de Ilúvatar, el más antiguo de los dos linajes que despertó en la PE, bajo las estrellas en Cuiviénen (Agua del Despertar) en la Tierra Media, por eso se los conoce como Eldar (Pueblo de las Estrellas). Son una raza noble y agraciada. Son seres inmortales, que a pesar de guardar una gran semejanza con los hombres, en su interior llevan el resplandor de una luz que revela un espíritu y unos dones únicos. Ninguna raza ha sido bendecida con tanta abundancia, ni maldita hasta tal extremo por el destino. Parecen Hombres, pero los Elfos muestran ciertas características que los diferencian. Como raza son más altos, más esbeltos y con menos pelo. Los Elfos no tienen barba. Sus rasgos perfectos junto con una piel inmaculada se combinan con unos ojos brillantes, para dar al elfo ese aura encantada tan especial. Son muy ágiles, hasta el punto de que no suelen dejar huellas por donde caminan. Fisicamente muestran una aparencia amable, pero ocultan grandes poderes y habilidades. Son inmunes a temperaturas extremas y a las enfermedades. No necesitan dormir demasiado pues con tres horas diarias tienen suficiente. Son inmortales y envejecen de manera imperceptible. Normalmente la muerte sólo les sobreviene por dos causas: la violencia o como consecuencia del cansancio del mundo. En este último caso el elfo se ve consumido por la pena a medida que pasa el tiempo, hasta que pierde la voluntad de vivir. Los elfos muertos se reunen en las Estancias de Mandos, el Lugar de la Espera en el extremo occidental de Aman (Valinor). Alli esperan que llegue el Fin del Mundo o son devueltos al mundo para substituir a otros de su linaje que han muerto. Los elfos ven en una noche estrellada tan bien como ve un humano en pleno día. La visión de los elfos es muy apropiada para penumbra de los bosques frondosos o del cielo cubierto y les permite una movilidad que no posee ninguna otra raza. En la oscuridad absoluta, por el contrario, no pueden ver absolutamente nada. Su sentido del oido también es magnífico y sin ninguna duda tiene mucho que ver con las grandes habilidades musicales que demuestran. Los elfos fueron los primeros en utilizar la palabra hablada y enseñaron a las demás razas el don del habla, de aquí el nombre que se dan a si mismos: "Quendi", los hablantes. Por su encuentro con los Valar fueron invitados a ir a Aman. No todos aceptaron: los que la rechazaron por completo se conocen como Renuentes; los que se desviaron antes de las Montañas Nubladas, se calificaron como Nandor (los que se apartan); los dos gupos juntos se conocen como Elfos Oscuros (los que no vienen de Aman). De los que llegaron a Aman, los primeros fueron los Vanyar (Rubios); luego los Noldor (Eruditos) y al final los Teleri (Ültimos). A todos los que vivieron en Aman cuando aún resplandecía la luz de los dos Árboles de Valinor se los llamó Elfos de Luz o Altos Elfos. Fueron elfos: Faenor, quien se quiso medir con los dioses (los Valar).  Thingol, Alto Elfo soberano de los sindar o Elfos Grises (los Teleri que se quedaron en la Tierra Media);  Su idioma el Sindarin es la lengua corriente de los elfos en la Tierra Media, también hablado por los humanos. 

Hombres (hildor, engwar, enfermizos; diriath o firimar, mortales, edain o atani, etc.) Los hombres fueron los Segundos Nacidos de Ilúvatar; se supone que participarán de la segunda Música de Ainur, la que sobrevendrá al fin de los Tiempos. Aparecieron por primera vez en el Lejano Este, durante la Primera Edad. Allí, en una tierra nominada Hildórien (Eriador), despertaron para encontrarse con un continente salvaje y pasó algún tiempo antes de que conocieran a los Primeros Nacidos, los Elfos. Fueron los elfos quienes les bautizaron como los Hildor (rezagados, seguidores), aunque ahora se les llama comunmente con las lenguas quenya Atani o sindarin Edain (El Segundo Pueblo). Los hombres se diferencian de los elfos en muchas cosas, la más evidente es su "Don de la Muerte".(Don de Ilúvatar). Los hombres son mortales y viven sus breves vidas con un fuego y una pasión que no se ve en las otras razas. Tambien son variados y con frecuencia vulnerables e imperfectos. A diferencia de los Primeros Nacidos, son bastante vulnerables a enfermedades y a las temperaturas extremas. Pero al mismo tiempo rara vez se cansan de la vida. Hay dos grandes grupos de humanos: los Hombres Altos, que se les suele llamar Edain, y los Hombres Comunes, aquellos que no se aliaron con los elfos durante las guerras contra Morgoth. Algunos hablan de los Hombres del Norte como un tercer grupo, Hombres Medios que están racialmente próximos a los Edain pero que no se beneficiaron de ningún contacto o alianza con los elfos. Los Hombres Altos son excepcionalmente grandes, con estaturas de 1'90 metros y pesos entre 100 y 135 kilos. Sus grandes huesos y musculatura les confieren una apariencia impresionante; sólo los elfos de Noldor pueden compararse a su fuerza. En cambio no son tan ágiles ni resistentes como los elfos. Suelen tener el cabello de color castaño oscuro o negro. Los ojos azules, grises o negros. Y su piel suele ser clara. Los que son de pura raza suelen vivir hasta los 250-300 años. Los Hombres Comunes son más numerosos y menos afortunados. Robusto y relativamente bajos (entre 1'50 y 1'92 metros) han dado origen a una gran diversidad de tipos. La coloración de su piel y cabello varia desde los marrones y negros más oscuros hasta los tonos rubios y rojizos más claros. A diferencia de los Hombres Altos, muchos lucen barba y bigote. De ellos provienen la mayoria de los linajes humanos de la Tierra Media. De Eliador, en la PE migraron las Tres Casas de los Edain (Beor, Haldad y Marach) hacia Beleriand. Estos amigos de los Elfos, obtienen Númenor para su asentamiento a finales de PE. En la Tierra Media, en la época de la Guerra del Anillo, exstían los Dunedain (descendientes de los numeroneanos) y otros numerosos pueblos sólo mencionados incidentalmente.   

Enanos. Los enanos (Dwarves), pueblos poderosos y con capacidades mágicas, tienen su base en la mitología de los germanos, al igual que los elfos. Son descendientes de los Siete Padres, los señores primeros, creados a partir de la tierra por el Vala Aulë. Él es el Herrero de los Valar, el Vala de la Artesanía, de la Técnica y sobre todo de la Orfebrería y también el creador de las montañas, llamado Mahal por los enanos, que sólo a su voluntad podían moverse. Fueron creados primero, pero Eru (Ilúvatar) obligó a su siervo Aulë a destruirlos, pues se salían del esquema de la canción original; pero en el momento de la ejecución sintió piedad por estos pequeños seres y les perdonó la vida, con la condición de que no despertasen sobre Arda hasta que lo hiciesen los elfos y los hombres. De nombre sólo se conoce al mayor de esta primera generación: Durin I que despertó en Moria. Los Siete Reyes formaron tribus basadas en su linaje y se separaron, diseminándose por toda Tierra Media. A pesar de la separación se mantuvieron en contacto y ganaron una reputación universal de aspereza, sentido práctico y lealtad a toda prueba. Son magníficos mineros y artesanos, y no tienen igual en el trabajo de la piedra. Son insensibles al fuego y a prácticamente toda la magia. Sobrios, tranquilos, desconfiados y a veces codiciosos. Como descendientes de Aule eran tenaces, testarudos y cerrados; laboriosos, hábiles constructores de minas y sobresalientes herreros y orfebres.Viven en tierras altas y rocosas, y en las profundas cavernas de las montañas, forman grupos cerrados y prefieren las ciudades subterráneas que suelen estar excavadas en abruptas colinas o en montañas. Los enanos creen que cada linaje tiene un espíritu común que impregna y une a todos sus miembros. Veneran a sus antepasados por encima de todo, veneración tan solo superada por la que sienten por Aulë, su creador. Monógamos, aunque sólo un tercio de la raza son mujeres; su sexo no era distinguible para los no enanos, porque hombres y mujeres llevaban luengas barbas. La única enana que aparece mencionada es Dís. Bajos, medían entre 1.30 y 1,40 metros; eran rechonchos, fuertes y robustos;. cabellos negros, rojos o marrón oscuro, siempre largos y con barba (a veces trenzada). Suelen llevar vestidos pesados con capa y capucha. Llegan a vivir 250 o 400 años (según distintos autores) y alrededor de los 100 se los considera adultos. Se desconoce que ocurría con los enanos después de su muerte; ellos aseguraban que esperarían el fin del mundo en sus propias Estancias de Mandos. Gimli fue el único enano en viajar hacia Aman, llevado por su amigo Legolas. Sus guerreros son valientes y nunca se hechan atrás. Se caracterizan por un gran sentido del honor, recompensaban al amigo y castigaban al enemigo siempre en su justa medida. Entre ellos se respetan y se tratan como hermanos, pero a las otras razas las desprecian considerandolas inferiores. Guardan un especial desprecio a los Orcos, Huargos y dragones. No podemos olvidar su gran desconfianza hacia los Magos y elfos. El verdadero nombre de los enanos nadie lo supo nunca, quizá, uno de los motivos era esa desconfianza. Se los mencionaba como Hadhorim, Naugrim (los Cortos), Barbiluengos, Anfagrin, Inrafangrin, Indrafangrin y Súrfangrin. Telchar es un enano cuyo nombre pervivió por miles de años en las canciones.

Hobbits (“constructores de cuevas”, Kuduk, "morador de agujeros", Periannath, “medianos”.). Un pueblo de gente pequeña: durante la Guerra del Anillo medían entre 90 y 120 cms., nunca menos y rara vez más, lo que los convierte en los individuos parlantes más pequeños. Su propio idioma, el hobbítico, fue reemplazado por el hobbítico moderno, un dialecto campesino del westron que para la época de la Guerra del Anillo era la difundida lengua comercial y de intercambio de la Tierra Media. Se trata de una raza de origen poco claro: para algunos autores debió aparecer entre la SE e inicios de la TE, mientras otros consideran que habrían aparecido en la PE, más o menos al mismo tiempo que los Hombres, con los que, de hecho, se dice que estan relacionados a pesar de sus costumbres diversas. 

Existen tres tipos de Hobbits:

· Peludos o Pelosos (el prototipo de hobbit por ser los más comunes; son los de menor estatura y piel más oscura; no superan los 90 cm; tienen el cabello castaño mas no tienen barba)

· Fuertes (los más gorditos; más altos que los Peludos; tienen el cabello castaño rizado y sus características principales son sus grandes pies y manos; a amenudo se dejan crecer la barba)

· Albos (los más altos, pues miden entre 90 y 120 cm; tienen la piel clara y son los que guardan mayor parecido con los humanos).

Para la época de la Guerra del Anillo, los tres troncos se habían fusionado en un solo pueblo. Según Tolkien, su estatura se desarrolló a lo largo del tiempo: sus antecesores tenían la estatura de los hombres normales y la disminución de su estatura se debería a su forma de vida: pueblo huidizo y discreto, obligado siempre a esconderse y que constantemente era desplazado más lejos. De allí su capacidad para moverse de manera inadvertida y silenciosa, probable causa de la vellosidad de sus pies grandes y resistentes. En los inicios de la TE habitaban el curso superior del Anduin entre las Montañas Nubladas y el Gran Bosque Verde; viven en La Comarca, al oeste de la Tierra Media, desde 1601 TE (año en que se inicia la Cronología de la Comarca, CC), donde están protegidos y aislados del mundo por Gandalf y los dúneidan sin que ellos lo supiesen. Sociedad sedentaria, tranquila, conservadora, sin otra forma de gobierno más que la regulada por una Asamblea y las relaciones de parentesco, los hobbits eran apacibles, vivían en cuevas habitacionales llamadas smials. Normalmente no suelen salir de "La Comarca": nunca habían estado en Gondor antes de la Guerra del Anillo, donde sólo se los conocía por historias o sagas; no obstante, han habido aventureros como Bilbo, Frodo, Sam, Merry, Pippin y toda la familia Tuck. Tienden a ser gorditos y sus pies les proporcionan gran resistencia cuando se ven obligadosa a viajar largas distancias. Sus manos y pies son casi insensibles al frio y al calor, por lo que no necesitan llevar zapatos. Llegan a la edad adulta a los 30 años y viven entre 90 y 110 años. Son grandes artesanos pero no les gustan las máquinas complicadas ni la magia; la ciencia más procurada es la genealogía. Comen seis veces al día, fuman en pipa y poseen muchos objetos brillantes. Su vida es placenteramente rutinaria, y la actividad preferida era el tiempo libre y el chismorreo. Su historia posterior a la Guerra del Anillo no está escrita: ya en épocas de Bilbo se hace referencia a que los más jóvenes son más altos que los viejos, por lo que probablemente se fueron fusionando con otros pueblos.

Ents (“gigantes”, Onodrim, Enyd). Son los pastores del bosque, custodios de los árboles, y a menudo se parecen a un tipo de árbol, por eso los tamaños y las descripciones son muy dispares. Los ents son las criaturas más antiguas: durmieron hasta la llegada de los elfos, quienes, para algunos, les enseñaron a hablar y les inspiraron el convertirse en móviles. Otros consideran que tenían un lenguaje propio, de largo aliento y melodioso, con múltiples escalas vocales, diferencias tonales y de duración, repeticiones, lo que para oídos elfos y humanos evoca un canto: una sola palabra de ent en su poderosa voz podía ser tan larga como la balada de un elfo; ni los elfos más eruditos lograron aprender este idioma, mientras los ents aprendían rápidamente todas las otras lenguas y no olvidaban nada: en su juventud aprendieron de memoria las viejas listas de su pueblo en las que, con rimas reiteradas se registraba a todos los seres vivientes de Arda. Lo que se transmitió de su arte musical y poético se conoce sólo en élfico y sus traducciones. Vivían larga y lentamente como su lengua. Son la más fuerte y mayor de todas las especies naturales: sus miembros, terminados entre tres y nueve dedos, son extremadamente duros –aunque su corteza era vulnerable al fuego o el hacha- y pueden destruir la piedra y el acero cuando se excitan, cosa que no suele ocurrir. Amables por naturaleza, no piensan rápido ni actuan precipitadamente, excepto cuando están verdaderamente enfadados. Se alimentaban de un brebaje especial que tenía una variante refrescante y otra nutritiva. Llegaban a decisiones conjuntas tras largas deliberaciones. Especie en declive, en parte porque están volviendo a su forma durmiente de árboles: una causa ha sido la desaparición de las ents femeninas que, en el curso de muchos años, se separaron de sus compañeros por preferir especies vegetales menores –lo que las llevó a otros lugares, como el Gran Bosque Verde- y paulatinamente fueron desapareciendo; otro motivo ha sido el cansancio, el olvido o la amargura. 

Ucornos. Los Ucornos son, bien árboles, bien ents "arbóreos"; algo así como el eslabón perdido. Están presentes con los ents la mitad de las veces. Luchan y se defienden de manera parecida a como lo hacen éstos, pero son mucho más lentos y no se puede decir que tengan sentidos. En muchos casos obedecen la voluntad de cualquier ent y luchan a su lado aunque, seguramente, por razones distintas

Mearas (corceles, en inglés antiguo). Son los caballos de los Rohirrim, habitantes de Rohan. Son los caballos más grandes, rápidos, fuertes, resistentes, inteligentes y nobles que jamás hayan habitado la tierra, lo que los hace los caballos de guerra ideales, prácticamente adorados por sus jinetes. Sólo aceptaban ser montados, sin silla y sin freno, por los Reyes de la Marca y sus hijos, siendo la única excepción Sombragris, que aceptó a Gandalf como jinete. Blancos o grises, hablaban el lenguaje de los hombres, vivían unos ochenta años y descendían de Nahar, el corcel de Orome. Los que aceptaban ser montados con silla (como Crin de Nieve, el mera del rey Théoden), no eran puros.

Águilas. Son las dueñas absolutas del aire en las Montañas del Norte, excepto por algún dragón en pie de guerra. Las águilas son mayores que todas las otras aves y parecen ser una creación divina. Los primeros elfos (Eldar) pensaban que las águilas eran manifestaciones directas del Pensamiento de Manwë, señor de los Valar. De espíritu indomable y nunca maligno, las águilas vivían en las copas de los árboles hasta que Manwë les mandó hacer sus nidos en las crestas de las más altas montañas de Tierra Media para que vigilasen las Tierras Mortales allá abajo, informándole de todo cuanto viesen y oyesen. Estos informadores alados y parlantes, eran más grandes que sus descendientes de la Tercera Edad, las águilas de Gwaihir (Señor de los Vientos, soberano de las águilas de las Montañas Nubladas). Torondor, el primer rey de las águilas, y la más grande entre ellas, tenía 54 metros de envergadura. Durante la Primera Edad, las águilas sirvieron valientemente a los Eldar. Batallaban formando un escuadrón. Cuando el mar se tragó a Beleriand, las águilas volaron al este, algunas para establecerse en los picos de las Montañas Nubladas (lugar habitado por orcos) y otras en las Montañas Grises (habitadas por dragones). Más tarde, durante la Tercera Edad, los enanos, elfos, hobbits, Istari, y los hombres dependerían de las águilas para rescates, información y defensa. Gwaihir y sus águilas sacaron a Gandalf de la cima del Celebdil (el Cuerno de Plata) cuando retornaba de su combate con el Balrog y a Frodo y a Sam del derrumbe del Orodruin (Monte del Destino), luego de destruido el Anillo.

Dragones. En lo referente a estas criaturas, Tolkien se remite a las viejas sagas y leyendas como Beowulk o El Anillo de los Nibelungos, y aparecen recurrentemente en diversos trabajos suyos, sean fieles a tales tradiciones o innovadores. Han ido cambiando a través de su obra, incluidos sus ensayos, conferencias e ilustraciones en los que también los dragones son abordados. En el caso de los dragones de la Tierra Media, fueron creados por Melkor en Angband mediante la cría y combinación de diferentes seres (como águilas cautivas) y magia. Inteligentes, astutos, presumidos, vanidosos, autocomplacientes, malévolos, rapaces y avariciosos; son crueles y les gusta la destrucción. Tienen la capacidad de arrojar fuego mágico por tiempo limitado; su sangre y sus excrecencias son venenosas. Poseen excelentes sentidos de toda clase; pueden hablar, son capaces de razones e incluso de soñar; los más poderosos disponen de dotes mágicas como, por ejemplo, hechizar con la mirada. Los dragones miden entre 27 y 36 metros de longitud y tienen una envergadura que suele exceder un veinte por ciento a su longitud. Su terrible presencia es atemorizante: todo su cuerpo está cubierto con escamas increíblemente duras y brillantes, más grandes que la mano de un hombre, si bien todos parecen tener un punto débil en el que es posible atravesar su armadura y se les puede infligir un daño mortal. Hay tres tipos de dragones. Los urulóki (Serpientes de Fuego), fueron los primeros en ser creados: tenían apariencia de enormes reptiles, aún sin alas; el más poderoso era Glaurung, el patriarca de su linaje. Más tarde Melkor logró la cría de otros dos tipos. Los dragones sin fuego tenían la podían volar maravillosamente. Los dragones con fuego, aunque alados, sólo podían volar torpemente recordando gigantescos murciélagos; su fuego era tan fuerte y tan mágico que podía destruir los Anillos del Poder (exceptuando al Anillo Único); el más poderoso era Ancalagon el Negro, que condujo a los dragones de la última batalla de la PE, donde fueron abatidos por las águilas; muerto por Earendil en una batalla en el cielo, cayó sobre las "Montañas de la Tiranía" levantadas por Morgoth y las aplanó, lo que invalidó en un instante todos los mapas topográficos de Tierra Media en aquella época. Los dragones que lograron sobrevivir se mantuvieron activos hasta TE. 

Arañas Grandes. Las Grandes Arañas que se encuentran en los viejos bosques de la Tierra Media son el recuerdo de una especie maligna criada por Morgoth y aumentada por Ungoliant. Éste era probablemente un Maia caído que, tomando la figura de una araña gigante a la que incluso Melkor teme, destruyó los Dos Árboles de Valinor. Sus descendientes fueron empequeñeciendo, pero ya no pudieron desprenderse de esta apariencia. Inteligentes y con capacidad de hablar así como de comprender las lenguas de los hombres, estas arañas pueden atrapar y deborar a casi cualquier enemigo. La mayor de las arañas que habita en la Tierra Media durante la Tercera Edad es Ella-Laraña, la última sucesora verdaderament poderosa de Ungoliant. La mayoria de las arañas más pequeñas, cono las hijas de Ella-Laraña residían en el Bosque Verde, y continuaron reduciendo su tamaño hasta el actual.

Nazgûl (Los Jinetes Negros, Los Nueve Jinetes, Las Alas Negras, Los Nueve, Las Sombras): los Nueve Espectros del Anillo, servidores de los Nueve Anillos de los Hombres. En origen, altos dirigentes de los humanos, fueron seducidos por Sauron, que luego los convirtió en espectros a su servicio, como jefes superiores de sus súbditos. Entre ellos habia reyes, como el mayor de los Nazgûl, el Maestro Brujo Negro; el segundo era Khamúl; también había magos y príncipes. A partir de 2002 TE, su ciudad fue Minas Morgul. Desaparecieron al desaparecer Sauron. Eran prácticamente invulnerables, salvo ante espadas mágicas, magia en general, el fuego y el agua. Esparcían el terror y el Hálito Negro y utilizaban armas mágicas como el cuchillo de Morgul. Volaban sobre sombras aladas similares a murciélagos gigantescos.

Orcos. Son los soldados de Sauron y para luchar utilizan espadas curvas o enormes, puñales envenenados y flechas. Sus armaduras son cotas de malla o trozos de hierro, con peligrosos cascos acabados en punta. Sólo disfrutan con el dolor de los demás y son fieros guerreros. Su sangre es negra y son caníbales. Tienen un aspecto espantoso: son deformes, tienes las patas cortas y la piel oscura. A menudo tienen los dientes afilados. Son del tamaño de un hombre pequeño y se debilitan con la luz del sol. Saruman no estaba satisfecho con los orcos que servían a Sauron, así que creó un nuevo tipo de criatura llamada Uruk-hai.

Uruk-hai. Una versión mejorada de los Orcos, fueron creados en Isengard por Saruman. Sn del tamaño de un hombre bastante alto, su piel es oscura y su sangre negra. Son más altos, más fuertes cuando luchan que los Hombres, no se debilitan bajo la luz del sol y su único objetivo es matar. Cuando luchan, los Uruk-hai suelen utilizar armaduras de hierro negras y llevan espadas de filo recto y flechas envenenadas, además de lanzas. Llevan pintada en sus caras y cuerpos la Mano Blanca de Saruman.

PERSONAJES

Bilbo Bolsón. Habitante de La Comarca, nacido en el año 2890 TE (1290 CC), pasa sus primeros 51 años como un hobbit comun y corriente que jamas habia pensado siquiera salir de su hábitat. En 2941 lo visita Gandalf, el mago, acompañado por 13 enanos y lo convence de marcharse en plan de aventura a rescatar el oro de los enanos custodiado por el enorme dragón Smaug en la Montaña Solitaria. Etapa de crecimiento en la que enfrenta diversos seres (trolls, orcos, arañas gigantes) y traba amistad con otros (los elfos, especialmente Elrond), y en la que, si bien adopta un carácter dirigente, más que héroe es un cronista: así surge su libro Historia de una Ida y una Vuelta, o un Hobbit de Viaje. Durante su travesia, Bilbo encuentra el Anillo Único y lo roba a Gollum, su poseedor. De regreso a la comarca, sin otra idea del poder del anillo más que su capacidad de hacer invisible a su portador, Bilbo decide, en su cumpleaños 111, partir hacia el reino elfo de Rivendell a terminar su libro y a acabar su vida en paz. Desaparece en medio de su celebración y lega el anillo y Bolsón Cerrado a su sobrino Frodo. Allí pasa veinte años. A la edad de 131 años (la mayor edad alcanzada por un hobbit que se conozca) Bilbo se embarca hacia las Tierras Imperecederas. 

Aragorn (“Árbol Real”). Decimosexto y último dirigente del linaje de los dúnedain del norte y primer rey de los Reinos Unidos de Arnor y Gondor, Hijo de Arathorn II, descendiente de Isildur (el vencedor de Sauron y primer portador del Anillo Único) y, más lejanamente, de personajes como Elros, primer rey de Númenor (medio-elfo que eligió el destino de los hombres), o la Maia Melian. Así, además de tener un origen real, también desciende de elfos y maiares. Nace en 2931 TE; como señor dunadan, se le concedio una esperanza de vida tres veces mayor a la de los demás hombres. Huérfano a los dos años, su madre lo lleva a Elrond, su pariente lejano, quien lo cría de incógnito en Imladris con el nombre de Estel (“Esperanza”); a los 20 años Elrond le revela la verdad. Un día, mientras cantaba la Canción de Beren y Lúthien, sus antepsadados, conoce a Arwen, hija de Elrond, de la cual quedo profundamente enamorado, haciendo eco a la historia que recuerda el canto. Elrond permitio el matrimonio hasta que se Aragorn se demostrase digno de la alta alcurnia y la sabiduría de Arwen, quien ya contaba con 2710 años. La tarea más ardua que le encomendó fue la unificación de los reinos de Arnor y Gondor. A los 25 años se hace amigo de Gandalf el mago, quien también fue un maestro para él. Así dominó viejas artes y tradiciones. A partir de allí comienza para Aragorn un período de lucha y viaje donde se vuelve fiero y duro, combatiendo siempre a Saurón bajo diversos ropajes y nombres: Thorongil (“Águila de la Estrella”, por la pequeña águila de plata bordada en su capa) o Telcontar (“Trancos”, el montaraz que encuentra a Frodo y sus amigos) son dos casos. Ese encuentro acontece en 3018 en la posada El Poney Pisador de Bree y en Rivendel se convirtio en uno de los miembros de la Comunidad del Anillo, incluso en su líder tras la supuesta muerte de Gandalf en el puente de Khazad-dum. Su llegada con nuevos aliados a la batalla de los campos de Pelennor con Andúril (la espada Narsil reforjada por Elrond) fue decisiva para salvar a Gondor. Se convirtio en rey del reino unificado y se caso con Arwen. Como otros reyes numenóreanos, abdicó en uno de sus hijos antes de volverse débil. En 120 CE, haciendo uso de su derecho como último rey númenor a poner fin a su vida según su voluntad, el día de su cumpleaños 210 se acostó a dormir para siempre.

Arwen (en sindarin “Noble Dama”, Arwen la Bella, llamada Undómiel, “Lucero de la Tarde”). Princesa elfica, hija de Elrond, rey de Rivendell, y la mortal Celebreían, nieta de Galadriel y Earendil. Nacida en el 241 TE, se le consideraba la mayor belleza de su tiempo. Cuanod Aragorn la conoce, la llama “Tinúviël” (“Hija de la Penumbra”, “Hija del Crepúsculo”, nombre sindarin del ruiseñor y aquel con que Beren llama a Lúthien en el canto que recuerda su amor). En tanto medio-elfa, al igual que Lúthien renunció a la inmortalidad elfa y elegió morir como humana por el amor de Aragorn. Un año después de la muerte de su esposo, regreso a Lothlorién donde, a los 2900 años de edad, decidio morir en el lugar en que se habia prometido con Aragorn. 

Gandalf el Gris. (Mithrandir, “Peregrino Gris”, “Mensajero Gris” para los elgos, Tharkún, “Hombre del Bastón” para los enanos, Incánus (“Espía del Norte” o “Soberanos de los Espíritus”, Capagris, Manto Gris, Portador del Bastón, Ave de Tempestades, El Jinete Blanco) Es otro personaje que Tolkien toma de la tradición previa y fue desarrollando a lo largo de varias obras, del viejo ilusionista estrafalario especializado en fuegos artificiales al más poderoso de los magos. Ya aparece en el más antiguo de los Eddas con el nombre de Gandalf, que significa “elfo del Bastón”. Participa de los acontecimientos más importante desde un segundo plano, sabio estratega desde la retaguardia. Es uno de los Maiar, los Ainur menores de Valinor, donde era Olorin, Maia de los Sueños. Como Maia, conoce y sirve a la Llama Inextinguible. Cinco de ellos fueron enviados a la Tierra media ca. 1000 TE, donde formaron el Heren Istarion (Orden de los Istari). Gandalf llega último a la Tierra Media un poco contra su voluntad, pues se sentía demasiado débil y temía a Sauron. Era el segundo o tercero en poder luego de Saruman, y eligió como figura corpórea el aspecto de un hombre con larga barba, sombrero puntiagudo, túnica gris y bastón, lo que muestra el concepto que tenía de sí mismo. Varda predijo que sería el más importante de todos, y el elfo Cirdan el Sabio lo reconoció como el más destacado al entregarle la custodia del Anillo Rojo. Gandalf y la reina elfa Galadriel fueron quienes más lucharon por la conformación del Concilio Blanco para emprender acciones radicales contra Sauron, y los únicos que resistieron la prueba de rechazar el Anillo Único cuando se los ofrece Frodo. Cuando Gandalf visito a Frodo Bolson en 3018 se percató de que el anillo que le habia legado Bilbo era en realidad el Anillo Único de Sauron y le ordenó que lo llevara a Rivendell. Visitar a su amigo Saruman, quien lo traiciona dejandole encerrado en la torre de Isengard, por lo que no logra llegar a Bree a encontrarse con Frodo. Luego de escapar, encuentra a Frodo finalmente en Riverndell y se convierte en pieza fundamental de la Comunidad del Anillo. Soporta los dificiles retos que se presentan durante el viaje pero se separa de la Comunidad tras pelear con el Balrog, ante quien se define como servidor de la Llama Inextinguible: su cuerpo muere, su espíritu retorna a Valimor y, para sorpresa de Gandalf, es enviado nuevamente. Los Valar intervienen una última vez en el destino del mundo, reenviando al mago ahora como Gandalf el Blanco, prácticamente invulnerable como lo debió haber sido Saruman. Apareció abiertamente y con todo su poder como el invencible Jinete Blanco en la Guerra del Anillo y, tras la derrota de Sauron, se convierte en el ser más poderoso de la Tierra Media. Finalmente, partió desde Puertos Grises, junto a otros portadores del Anillo, rumbo a Aman.

Saruman (“El Hábil”, IÁN, “el Blanco”, Curunir, “el Hombre de los planes astutos”) Fue el mayor de los Istari enviados a la Tierra Media alrededor del año 1000 TE desde las Tierras Imperecederas, donde era Curumo, un Maia del Vala Aule, el herrero. Como éste, estaba poseso del deseo de saber y tener el poder de crear él mismo. En su primera aparición tenía un largo cabello negro, era alto y extraordinariamente bello y su voz era hermosa y con cualidades mágicas: podía seducir prácticamente a cualquiera. Siempre vestía de blanco, lo que motivó su sobrenombre; esto y la apariencia que eligió para su figura corpórea terrestre demuestran el alto concepto que tenía de sí mismo. Viajó por toda la Tierra Media buscando vencer al Señor Oscuro, para lo cual realizó investigaciones en los archivos de Gondor, y por los servicios prestados a los hombres recibió Orthanc e Isaengard. En 2463 se convirtió en cabeza del Concilio Blanco y tomó como insignia una mano blanca sobre fondo negro. Pero tras unos años se volvió orgulloso, arrogante y ambicioso de poder, deseoso de poseer el Anillo Único para dominar la Tierra. Involuntariamente se convirtió en el mejor apoyo de Sauron. En 3000 cayó bajo su influencia al empezar a utilizar el Palantir de Orthanc (“”El que ve a lo lejos”, “el que ve de lejos”, los palantiri eran las siete piedras videntes creadas por Feanor, esferas lisas de cristal negro, pesado e irrompible, de 30 a 150 cms. de diámetro, que mostraban imágenes en dirección a la vista del observador que a través de objetos podía así ver a grandes distancias; su control requería entrenamiento, fuerza de voluntad y concentración). Cada vez más similar a Sauron, creó un ejército de orcos y una red de espías, de los cuales Grima Lengua de Serpiente se mostró el más eficaz. Tomó prisionero a Gandalf e intentó conquistar Rohan hasta que es derrotado por la marcha de los ents que destruyeron todo Isengard y la gran batalla de Cuernavilla en la que los Rohirrim derrotaron el ejército de la mano blanca, luego de esto Gandalf hizo una ultima visita a Saruman en la que rompió su bastón y le quito su color y todos sus poderes mágicos, expulsándolo de la Orden de los Istari. Saruman huye a La Comarca donde, en una patética apuesta por hacerse con el poder, Saruman es derrotado por los hobbits y es asesinado por su propio servidor Grima Lengua de Serpiente en 3019 TE. Su cuerpo se disolvió en humo.

Gollum. Antiguo hobbit llamado Sméagol (Trahald, “servil, rastrero, arrastrado”) nacido en 2430 en cercanias del valle del Anduin, ya era poco escrupuloso y poco querido. En 2643, el día de su cumpleaños 33, su primo Deagol (“Secreto”) encontró el Anillo Único mientras ambos estaban pescando; luego de una corta discusión en que Sméagol se lo pidió como regalo a pesar de ya haber recibido uno de parte  de su primo por su día, asesinó a  Deagol y se quedó con el anillo. El Anillo lo inclinó cada vez más hacia lo negativo, hasta que finalmente fue repudiado por su grupo. Ya entonces se lo comenzó a conocer por Gollum, dados los chasquidos que emitía frecuentemente con la lengua. El anillo también le dió mas longevidad, pero le dejó irreconocible y corrupto: se convirtio en un fantasmagórico ser que evitaba la luz y vivía de carne impura y asesinatos. Gollum se quedo viviendo en las lagunas de las oscuras cavernas de las Montañas Nubladas y poco a poco su piel se quedó sin pelo y su cuerpo quedo delgado y desvaido. Sus ojos eran grandes y saltones y su cabeza tenia la forma de una calavera, a lo largo de casi cinco siglos. Su capacidad lingüística mermó considerablemente, y cuando hablaba de su “Tesoro” se refería tanto al Anillo como a sí mismo. En 2941 Bilbo Bolson encontro accidentalmente el anillo mientras Gollum estaba distraido, y logró escapar de las cavernas con el anillo tras una ronda de acertijos con Gollum. De allí en más siempre trató de recuperarlo. En 3010 fue atrapado por los esbirros de Sauron, a los que reveló todo lo que sabía del Anillo: así Sauron tuvo conocimiento de su reaparición y de la existencia de La Comarca (no aún de su ubicación). Liberado en 3017, fue atrapado por Aragorn, entregado a Gandalf y apresado por los elfos hasta 3018 en que logra huir. En 3019 Gollum encuentra al nuevo portador del anillo, Frodo, a quien no consiguió vencer. Frodo le tuvo compasión e intentó, vanamento, recuperarlo. Gollum se convirtió en el último portador del Anillo cuando, bajo el Orodruin, de un mordisco arranca a Frodo el dedo para finalmente caer al fuego con el Anillo.

Elrond (“Techo de Estrellas”) Señor de Imladris, hijo de Eärendil y Elwing, nieto de Dior. Nacido aproximadamente unos sesenta años antes del fin de la PE, su ascendencia muestra también la presencia de hombres, maiares: así, culminada la guerra de la ira, los gemelos Elrond y Elros, siendo hijos de un héroe mortal y de una princesa élfica, tuvieron el permiso de los Valar de escoger su destino cuando adultos: Elros escogio la mortalidad (aun asi se le concedió una vida de cinco siglos), Elrond escogió ser un elfo inmortal, se convirtió en príncipe y vivió en Lindon a comienzos de la Segunda Edad. En 1695 se convirtió en el heraldo del Gran Rey Gil-galad, quien le llamó para que dirigiese la defensa de Eregion durante la Guerra entre Sauron y los elfos. Al ser arrasado Eregion en 1697, tras la muerte de Celebrimor, Elrond guio a los sobrevivientes hasta la region de las Montañas Nubladas, donde fundo la ciudad de Rivendell (Imladris). Durante la Última Alianza de los elfos y los hombres, Elrond fue el heraldo de Gil-galad quien, antes de morir, le confió Vilya, el Anillo del Aire, el más importante de los tres Anillos élficos. Durante la Guerra de la Última Alianza entre elfos y hombres contra Sauron (3430-3441 TE) dirigió el combate y aconsejó a Isildur destruir el Anillo. En TE, fue conocido como sabio, erudito, profesor, curandero y su casa fue baluarte de la música y la historia, representaba la sabiduría y los conocimientos ancestrales, la reflexión por encima de la acci’on apresurada, la voz de la razón a la que nunca se escucha.. En el 109 TE, se casó con Celebrían, hija de Galadriel y Celeborn, y su matrimonio dio a luz tres hijos: Elladan, Elrohir y Arwen. Durante la Tercera Edad, el Maestro Elrond Medio elfo, brindó todo el apoyo y soporte que pudo a los dúnedain, y a los herederos de Arnor quienes a menudo eran criados en Rivendell bajo su protección, como es el caso de Aragorn. La Comunidad del Anillo se formó en 3018 en Rivendell bajo su guía, y allí se dispuso la Misión del Anillo. Tras la destruccion del Anillo y la llegada de Aragorn al trono y su casamiento con Arwen, Elrond zarpó a su descanso en las Tierras Imperecederas. 

Galadriel (Alatáriel, “Dama de la Luz” o “Doncella Coronada por Haces Resplandeciantes”, Artanis, “Mujer Noble”, Nerwen, “Doncella Núbil”). Hija de Finarfin y la teleri Eärwen y por ello princesa noldo nacida en Eldamar en la epoca de las Edades de las Estrellas. Decidio viajar junto con sus hermanos a la Tierra Media en pos de Morgoth y los Silmarils. Altiva y hermosa, con el cabello rubio, en PE vivia con su hermano Finrod en Nargothrond de Beleriand, luego entro en el reino sindarin de Doriath donde disfrutó de la amistad de la reina Melian, quien de brindó su sabiduría y su magia. El espejo de Galadriel era una palangana de platra que llenaba de agua de manantial y le permitía ver a distancia o en el futuro. Se casó con el príncipe elfo gris Celeborn y desde comienzos de SE, la pareja y su única hija, Celebrían, estuvieron viviendo en Lindon; luego, en el siglo VIII, marcharon a Eregion, el reino de los Herreros elfos. Cuando Celebrimor estaba siendo engañado por Saurón no quiso ser partícipe de ningún trato con él y partió a través de Moria hacia Lórien y más tarde Imladris, mientras Celeborn, que no soportaba a los enanos, permaneció y luchó contra Sauron. Finalmente gobernaron su propio reino que se establecio en el Bosque Dorado de Lothlórien. Tras la muerte de Gil-galad, dada su línea sucesoria, Galadriel debería haber sido Alta Reina Élfica, y así era considerada por muchos. Custodia de Nenya, uno de los tres Anillos élficos, usó sus capacidades para colocar un círculo mágico de protección en torno a Lothlórien. También era la poseedora de Elessar, la gran piedra preciosa de los elfos con poder curativo pues en ella estaba atrapada la más pura luz del sol; engarzada en un broche de plata con forma de águila en vuelo, la regaló a su hija Celebrían y ésta a su nieta Arwen; finalmente Galadriel la entregó a Aragorn como regalo de Arwen y le profetizó que debía portar el nombre de Elessar como rey. Con el tiempo, Galadriel devino cada vez más sabia. A instancias de ella se creó el Concilio Blanco en 2463 TE. Superó su mayor prueba: rechazar el Anillo Único que Frodo le ofrece. Durante la Guerra del Anillo, Galadriel dio refugio a la Comunidad del Anillo y regalos mágicos, como la redoma de cristal que entregó a Frodo en la despedida: contenía agua de su espejo en la que se había reflejado la estrella Earendil y tanta magia de Galadrial que despedía luz brillante cuando era utilizada. Galadriel Logró evitar tres intentos de invasión y usó sus poderes para tumbar las murallas de Dol Guldur y purificar el Bosque Negro. Al fin de TE zarpó rumbo a las Tierras Imperecederas.

Frodo Bolsón (Portador del Anillo, Frodo Nueve Dedos). Hobbit de la comarca, portador del Anillo. Nacio en 2968 TE, (1368 CC) y, quedando huerfano a temprana edad (1380 CC) fue adoptado por su tio Bilbo con quien compartía el día de cumpleaños (22 de septiembre). En comparación con otros hobbits, Frodo era más aventurero, escribia canciones y sabía mucho sobre los elfos y sus costumbres: incluso sabía un poco de su idioma. En 3001 (1401 CC), con la desaparicion misteriosa de Bilbo y en su 33 cumpleaños, Frodo hereda Bolson Cerrado y el Anillo Único. Pasados 17 años (3018 TE), Gandalf reaparece en La Comarca y urge a Frodo a llevar el anillo a Rivendell. Frodo sobrepasa los peligros del viaje acompañado por los hobbits Sam, Pippin y Merry, y logra alcanzar Rivendell, donde se forja la Comunidad del Anillo que lo lleva a través de muchos otros lugares y peligros. Tras la disolución de la Comunidad cerca a las Cataratas de Rauros, Frodo continúa el viaje con la unica compañia de Sam Wise Gamgee, con quien logra llegar al Monte del Destino para arrojar el Anillo Único. Frodo regresa a La Comarca, pero queda afectado por el viaje: la herida que le provoca el Rey Brujo y de la que lo salva la corta de malla Mithril (realizada por los enanos con esta plata de Moria y que el rey Thorin le regalara a Bilbo), le duele todos los días; ya no se siente a gusto en el mundo. Tras completar el Libro Rojo de la Frontera del Oeste con los acontecimientos de la Guerra del Anillo, parte hacia las Tierras Imperecederas en 3021. En el calendario renovado de CE, el cumpleaños de Frodo, 30 yavannië, fue declarado como día festivo; en los años bisiestos, este día se duplicaba y el día adicional era denominado “cormarë”, Día del Anillo.

Sam (Samsagaz Gamyi), hijo del jardinero de Bilbo, nació en 2980 TE (1380 CC). Parte con Frodo para acompañarlo en su viaje al Monte del Destino, con lo que se convierte en miembro de la Comunidad del Anillo, el único que se mantien a su lado hasta el final de la misión, salvándolo en varias ocasiones y demostrándose un ayudante excepcionalmente fiel. De manera temporal, fue también portador del Anillo. Al partir hacia las Tierras Imperecederas, Frodo le lega Bolsón Cerrado y el Libro Rojo –cuyo escrito continúa tras el de Frodo- y Galadriel lo favorece con objetos mágicos que procuran el florecimiento de La Comarca. Sam se caso con Rosa Coto, con quien tuvo 13 hijos, se convirtió en un hombre muy respetado por las gentes de La Comarca, y fue elegido siete veces alcalde hasta que declina serlo. Luego consejero del Reino del Norte, donde parte con el Libro Rojo, tras la muerte de su esposa (82 CE) decidió viajar a las Tierras Imperecederas a reunirse con su amigo y señor Frodo. 

Merry (Meriadoc Brandigamo, El Magnífico). Hobbit de la comarca nacido en 2982 TE, hijo del señor de los gamos, Saradoc Brandigamo. En 3018 se convirtió en miembro de la Comunidad del Anillo y sobrevivió a los muchos peligros que hubo durante la aventura hasta la disolución de la Comunidad en las Cataratas del Rauros cuando es capturado con su primo Pippin por una banda de Uruks de Saruman, a pesar del intento fallido por salvarlos que le costó la vida a Bortomir. Mientras los orcos batallaban con los Rohirrim, logran huir y se introducen en el bosque de Fangorn, donde resultaron indispensables al convencer a los Ents de ingresar a la batalla y levantarse ante Isengard. Llego a ser escudero del rey Theoden y adquirio fama cuando la doncella Eowyn, con su ayuda, logra derrotar al Rey Brujo en Pelennor, instancia en la que casi pierde la vida; es curado por Aragorn, y Eowyn lo nombra caballero de Rohan y le obsequia el cuerno de la marca. Regreso a la comarca, se casó con Estrella Bolger y sucedió a su padre como señor de los gamos. En el 64 CE, Merry y Pippin dejaron La Comarca y fueron a pasar sus ultimos años a Rohan –hasta le nmuerte de Eomer- y Gondor, donde se les enterró con los maximos honores en la casa de los reyes.

Pippin (Peregrin Tuk). Hobbit nacido en 2990 TE, hijo del Thain de La Comarca (cargo hereditario de detentanba el gobernante nominal de La Comarca y capitán del acantonamiento y la tropa, representante nominal del rey hasta su retorno). Además de los acontecimientos compartidos con Merry, Pippin es llevado por Gandalf a Gondor, donde se le encarga la labor de guardia de la ciudadela y donde ayuda a Faramir II de ser quemado por su padre Denethor II en la pira. Pippin y Merry fueron los dos hobbits mas altos que recuerda la historia de la Tierra Media a causa de haber tomado brebaje de Ent. En 14 CE se convirtio en Thain de La Comarca para luego partir con Merry. Llevó consigo a Gondor una de las múltiples copia que ya se habían hecho del Libro Rojo (que ya contaba con un quinto volumen de explicaciones, genealogías y explicaciones diversas), que se conoce como Libro del Thain, Esta copia es la que copia Findegil, escribano de la corte de Minas Tirith, en 172 CE, la que, provista de anotaciones y correciones, habría constituido la base para los escritos de Tolkien.

Gimli. Enano de la casa de Durin, hijo de Gloin nacido en 2879 TE. Tras la muerte del dragón Smaug (campaña en la que habia participado su padre junto con Gandalf, Bilbo y otros enanos) fue a vivir a Erebor. En 3018 acompaño a su padre a Rivendell, donde fue el elegido representante de los enanos para formar parte de la Comunidad del Anillo. Es uno de los pocos enanos que se mostro amigable con los elfos, incluso se mostró devoto de la poderosa Galadriel y atesoro uno de sus cabellos que la elfa le regalo como petición suya. Esta simpatica situación se aviva aún mas con la gran amistad que se forja entre Gimli y Legolas. Despues de la Guerra del Anillo se convirtio en Señor de las Cavernas Centelleantes bajo el Abismo de Helm hasta la muerte de Aragorn, cuando decide zarpar hacia las Tierras Imperecederas con su amigo Legolas.

Legolas (“Hoja Verde”). Principe elfo del Reino del Bosque, hijo de Trahnduil, rey sinda de los elfos del Bosque Negro. En 3019 TE parte hacia Rivendell y alli se convirtió en miembro de la Comunidad del Anillo, siendo un misterio por qué él fue el elegido y no otros elfos mucho más poderosos: buen arquero y aceptable cazador, no era un guerrero. Su infalible vista de elfo, su habilidad con el arco y su conocimiento de los bosques fueron elementos imprescindibles para la Comunidad; tras la muerte de Boromir y la disolucion de la Comunidad, continuo junto con Aragorn y Gimli para rescatar a Merry y Pippin de los Uruks de Saruman. Luego de la Guerra, Legolas formó una comunidad de elfos al norte de Ithilien, y tras la muerte de Aragorn, zarpó con su amigo Gimli rumbo a las Tierras Imperecederas. 

Denethor II. Vigésimo sexto y último senescal de Gondor que gobierna en ausencia del legítimo Rey entre 2984 y 3019. Hombre fuerte e inteligente, hábil soberano, tras la muerte de su esposa se vuelve iracundo y envejece prematuramente. Trató de combatir a saurón a través del Palantir, pero éste lo engañó y lo sumió en la desesperación. Padre de Boromir, integrante de la Comunidad del Anillo, y de Faramir II, quedó profundamente sentido por la pérdida de su hijo predilecto y se niega a rebajarse pidiendo ayuda a Rohan. Después de despreciar a Faramir, se enajena con lo cree muerto y se inmola en la pira que erige para su hijo. 

Boromir. Señor dunadan de Gondor e hijo primogenito de Denethor II, nacido en 2978 TE. Dominante y orgulloso, en ocasiones demasiado arrogante, era un vigoroso guerrero. Tras un sueño profético, Boromir partió hacia Rivendell en busca de la espada rota, donde se convirtio en miembro de la Comunidad del Anillo. En Amon Hen, la Colina del Ojo, fue tentado por el Anillo –que deseaba para combatir a Sauron- e intento arrebatárselo a Frodo. Arrepentido al instante, entregó su vida al intentar salvar a Merry y Pippin: su cuerno se rompió. Aragorn, Legolas y Gimli le cantaron una canción fúnebre y en un bote de elfos hicieron caer su cuerpo por las Cataratas de Rauros. El bote soportó la caída y Faramir II, su hermano, vió más tarde pasar su cadáver por el río.

Faramir II (“Joya de la Cacería”), hijo de Denethor II, a diferencia de su hermano mayor Boromir, tenía algo de sangre elfa proveniente de su madre. Capitán de la guardia fronteriza, encontró a Sam y Frodo en Ithilien y los deja pasar para que cumplan su cometido. Al día siguiente cae en batalla por efectos del aliento negro de los Nazgul. Tras ser rescatado de la pira en que Denethor decide inmolarlo, es curado por Aragorn con la ayuda de la planta Athelas. Casó con Eowyn, y fue nombrado soberono de Ithilien por Aragorn

Theoden (Ednew, “el que recuperó la fuerza”). Decimoséptimo rey de Rohan, quien se dejó convencer por Grima Lengua de Serpiente de su senilidad: jamás abandonaba palacio y giraba su órdenes a través de Grima. Fue curado por Gandalf en 3019 TE, tras lo cual regresa a los campos de batalla hasta que es abatido en Pelennor.

Eowyn (“Gusto por los Caballos”. Doncella de Rohan, Dama Blanca de Rohan) nacida en 2995 TE, es hija de Éomund y Théodwyn (hermana del rey Théoden), es la rubia y hermosa hermana de Éomer y sobrina del rey de Rohan. En los años previos a la Guerra del Anillo, ofició de enfermera del rey, al que Grima Lengua de Serpiente había empujado a la senilidad. Tras la cura del rey y su partida a la Guerra del Anillo, recibe la orden de custodiar el reino. Enamorada de Aragorn y desesperada ante la supuesta muerte de éste, decide disfrazarse de guerrero y, haciéndose llamar Dernhel, cabalga con los Rohirrim hasta la batalla de los campos de Pelennor. Allí presencia la muerte de su padre y enfrenta al Rey Brujo, a quien ningún hombre podría matar: es entonces cuando la princesa revela su identidad y mata el dragón sobre la que montaba el Rey Brujo, y luego al Rey Brujo mismo con la ayuda de Merry. Alcanzada por el soplo negro del espectro, cayó en un sueño como de muerte, del que la salva Aragorn. Tras la Guerra del Anillo casa con Faramir II.

Éomer en tanto hijo de Éomund y Théodwyn (hermana del rey Théoden), es príncipe de Rohan y mariscal de la marca de los jinetes en los años previos a la Guerra del Anillo. Nacido en 2991 TE es, como todos los de su raza, alto, fuerte y rubio. La desgracia llego a él y era poco querido en la corte a causa de las intrigas de Grima Lengua de Serpiente. Tras las acciones de Gandalf sobre Girma y su acción en la batalla, con la muerte de Theoden en los campos de Pelennor, es nombrado su heredero y se convierte en el decimoctavo rey de Rohan, primero del tercer linaje de la Casa de Éorl con el nombre de Éomer Eadig (“el Afortunado”). Gobernó hasta 63 CE. 

Grima Lengua de Serpiente. Consejero del rey Théoden de Rohan –reino en el que había nacido-, en realidad servidor y espía de Saruman, que convence al rey de su senilidad y digita todas sus órdenes. Cuando intenta acercarse a Eowyn, fue amenzado por Éomer, por lo que Grima se encargó de hacerlo caer en desgracia ante el rey. Cuando Gandalf lo desenmascara y lo corre de Rohan, partió con Saruman, y tras la derrota de éste, parte con él a La Comarca, donde su amo lo trata de la manera más vil. Se supone que se rebajó hasta la antropofagia. Cuando fueron expulsados de La Comarca, Grima degolló a Saruman y él mismo fue abatido por los hobbits.

Bárbol (Barba de Árbol, abreviatura deficiente de su nombre, excesivamente largo pues contenía toda su historia desde PE; también llamado Fangorn, como el bosque que habita). Más antiguo de lo que se puede recordar, es uno de los últimos supervivientes de su especie, los ya olvidados pastores de árboles que una vez vivieron en todos los bosques de la Tierra Media. Tras conocer a Merry y Pippin, convence a los ents para que se levanten y utilicen su antigua fuerza para luchar contra la oscuridad que amenaza su mundo. Bárbol dirigirá la Marcha de los Ents que acabará con la inundación y destrucción de Isengard.

Sombragrís. El caballo de Gandalf. Es de raza Andaluza. 

Brego. El caballo de Aragorn. Se le puso el nombre del que fue el segundo Rey de Rohan.
Para más detalles, véase SCHNEIDEWIND, Friedhelm [2001]. Diccionario Tolkien. Madrid: Plaza & Janés, 2003. Tit. or.: Das Grosse Tolkien-lexicon. Berlin: Schwarzkopf & Schwartzkopf, 2001.

Los Versos del Anillo en 28 idiomas. www.anarda.net/tolkien/traducciones.html
Español

Tres Anillos para los Reyes Elfos bajo el Cielo.

Siete para los Enanos en casas de Piedra.

Nueve para los hombres mortales condenados a morir.

Uno para el Señor Oscuro, sobre el trono Oscuro

en la Tierra de Mordor donde se extiende las Sombras.

Un Anillo para Gobernarlos a todos.

Un Anillos para Encontrarlos.

Un Anillo para atraerlos a todos y atarlos en las Tinieblas

en la Tierra de Mordor donde se extienden las Sombras.

Lengua Negra de Mordor 

Gakh Nazgi Golug durub-uuri lata-nuut,

Udu takob-ishiz gund-ob Gazat-shakh-uuri,

Krith Shara-uuri matuurz matat duumpuga,

Ash tug Shakhbuurz-uur Uliima-tab-ishi za,

Uzg-Mordor-ishi amal fauthut burguuli.

Ash nazg durbatuluuk, ash nazg gimbatul,

Ash nazg thrakatuluuk, agh burzum-ishi krimpatul

Uzg-Mordor-ishi amal fauthut burguuli.

Sindarin 

Neledh Cy^r 'nin Edhelaranath nui venel,

Odog a Ngonhirrim ned gonthamath în,

Neder an Firiath, beraid gwanno,

Min a Chirdhur or dhurvachalf în,

Ned Mordor nedhi gaenar i ngwaith.

Min Côr a thorthad hain phain, Min Côr a chiriad hain,

Min Côr a theged hain a nedhi vorn gweded hain

Ned Mordor nedhi gaenar i ngwaith.

Latín 

Tres Anuli causa Elforum Regum sub divo,

Septem causa Gnomorum Dominorum in lapidibus aulis regis,

Novem causa Mortalis in potestate pro exitii,

Unus causa Obscuri Eri in suo throno,

In Terra Mordor ubi umbrae sternerunt.

Unus Anulus ut omnibus regere, Unus Anulus ut omnes invenire.

Unus Anulus ut omnes conquirere et in obscurite coniungere

In Terra Mordor ubi umbrae sternerunt.

Francés 

Trois pour les Rois d'Elfes sous le ciel d'azure,

Sept pour les Seigneurs Naîns dans leurs demeures de pierre,

Neuf pour les Hommes mortels destinés au trepas,

Un pour le Seigneur des Tenèbres sur son sombre trone,

Dans le pays de Mordor ou s'étendent les ombres.

Un Anneau pour les gouverner tous, un Anneau pour les trouver,

Un Anneau pour les amener tous et dans les tenèbres les lier

Au pays de Mordor ou s'étendent les Ombres.

Italiano 

Tre Anelli ai re degli Elfi sotto il cielo che risplende,

Sette ai Principi dei Nani nelle loro rocche di pietra

Nove agli Uomini Mortali che la triste morte attende,

Uno per l'Oscuro Sire chiuso nella reggia tetra

Nella Terra di Mordor, dove l'Ombra nera scende.

Un Anello per domarli, Un anello per trovarli,

Un Anello per ghermirli e nel buio incatenarli,

Nella Terra di Mordor, dove l'Ombra cupa scende.

Portugués 

Três anéis para os Reis-Elfos sob este céu,

Sete para os Senhores-Anoes em seus rochosos corredores,

Nove para Homens Mortais, fadados ao eterno sono,

Um para o Senhor do Escuro em seu escuro trono

Na Terra de Mordor onde as Sombras se deitam.

Um Anel para a todos governar, Um Anel para encontrá-los,

Um Anel para a todos trazer e na escuridao aprisioná-los

Na Terra de Mordor onde as Sombras se deitam.

Gallego 

Tres aneis para os Reis Elfos baixo o ceo,

sete para os señores Ananos nos seus pazos na pedra

nove para os Homes Mortais que han morrer,

un para o Señor Escuro, sobre o seu trono escuro

na terra de Mordor, onde se achan as tebras.

Un anel para mandar en todos, un para atopalos,

un para achegalos a todos e na escuridade atalos,

na terra de Mordor, onde se achan as tebras.

Vasco 

Hiru Eraztun zerupeko Errege Elfoetarako.

Zazpi harrizko jauregietako Nano Jaunetarako.

Bederatzi hiltzera kondenatutako Gizaki Hilkorretarako.

Bat Jaun Ilunerako, trono ilunaren gainean,

Itzalak zabaltzen diren Mordor-eko Lurrean.

Eraztun bat denak menperatzeko. Eraztun bat aurkitzeko,

Eraztun bat denak erakartzeko eta ilunpeetan lotzeko

Itzalak zabaltzen diren Mordor-eko Lurrean.

Catalan 

Tres Anells per als Reis Elfs dessota el Cel,

Set per als Senyors dels Nans en llurs cavernes,

Nou per als Homes Mortals que perirán.

Un és per al Senyor Fosc en son fosc tron,

Allà a la Terra de Mórdor on s'estén l'Ombra.

Un Anell per manar a tots, un per trobar-los,

Un Anell per reunir-los, i en les Tenebres tenir-los

Tots lligats a Mórdor on s'estén l'Ombra.

Inglés 

Three Rings for the Elven Kings under the sky,

Seven for the Dwarf Lords in their halls of stone,

Nine for mortal Men, doomed to die,

One for the Dark Lord on his dark throne,

In the land of Mordor, where the shadows lie.

One Ring to rule them all, One Ring to find them.

One Ring to bring them all and in darkness bind them

In the land of Mordor, where the shadows lie.

Irlandés 

Trí fháinne do ríthe na síogaithe thuas sa spéir,

seacht gcinn do tiarnaí na n-abhac ina gcuid hallaí cloiche,

naoi gcinn do dhaoine básmhaire atá faoi cháineadh an éag.

Fáinne amháin don tiarna dubh ar a ríchathaoir dhubh

i dtír Mordor a bhfagraíonn na scáileanna.

Fáinne amháin len iad a rialú,

fáinne amháin len iad a fháil,

fáinne amháin len iad a thabhairt,

fáinne amháin len iad a cheangal sa dorchadas

i dtír Mordor a bhfagraíonn na scáileanna.

Alemán 

Drei Ringe den Elbenkönigen hoch im Licht,

Sieben den Zwergenherrschern in ihren Hallen aus Stein,

Den Sterblichen, ewig dem Tode verfallen, neun,

Einer dem Dunklen Herrn auf dunklem Thron

Im Lande Mordor, wo die Schatten drohn.

Ein Ring, sie zu knechten, sie alle zu finden,

Ins Dunkel zu treiben und ewig zu binden

Im Lande Mordor, wo die Schatten drohn.

Gótico 

Thrija figgragultha faur thans albiska-thiudanans undar thana himin;

Sibun faur thans dwairga-fraujans in rohsnim seinaim stainahaim;

Niun faur mannans diwanans, domidans diwan;

Ain faur thana fraujan riqizeinan ana stola riqizeinamma seinamma,

In thamma landa Maurdauris tharei thai skadjus ligand.

Ain figgragulth waldan ija alla, ain figgragulth finthan ija,

Ain figgragulth briggan ija alla jah in riqiza bindan ija.

In thamma landa Maurdauris tharei thai skadjus ligand.

Danés 

Tre har elvernes konge i dybeste skove,

Syv har dvaergenes herrer i sale af sten,

Ni har mennesket doedeligt, doemt til at sove,

Én har den natsorte fyrste for ondskab og mén

I Mordors land, hvor skygger ruge.

Én Ring er over dem alle, én Ring kan finde de andre

Én Ring kan bringe dem alle, i moerket laenke dem alle

I Mordors land, hvor skygger ruge.

Sueco 

Tre ringar för älvkonungarnas makt högt i det blå,

sju för dvärgarnas furstar i salarna av sten,

nio för de dödliga, som köttets väg skall gå,

en för Mörkrets herre i ondskans dunkla sken

i Mordorlandets hisnande gruva.

En ring att sämja dem,

en ring att främja dem,

en ring att djupt i mörkrets

vida riken tämja dem

i Mordors land, där skuggorna ruva

Finlandés 

Kolme sormusta haltiakuninkaille alla auringon,

seitsemän kääpiöruhtinaille kivisaleissaan,

yhdeksän ihmisille jotka vie tuoni armoton,

yksi Mustalle Ruhtinaalle valtaistuimellaan

maassa Mordorin joka varjojen saartama on.

Yksi sormus löytää heidät, se yksi heitä hallitsee,

se yksi heidät yöhön syöksee ja pimeyteen kahlitsee

maassa Mordorin joka varjojen saartama on.

Noruego 

Tre Ringer for alver under det blaa;

sju for dvergene i saler av sten;

ni for Menn som all kjoedets gang maa gaa.

Men for Moerkets Herre en eneste én

I det dunkle Mordor hvor skyggene raar.

Én Ring skal samle dem, én Ring skal finne dem,

én Ring betvinge dem og i moerket binde dem

I det dunkle Mordor hvor skyggene raar.

Islandés 

Þrjá fá kóngar Álfa í eyðiskóga geim,

sjö fá höldar Dvarga í hamravíðum sal,

níu fá dauðlegir Menn, þá hel saekir heim,

einn faer sjálfur Myrkradróttin á myrkranna stól

í því landi Mordor sem magnar skugga sveim.

Einn Hringur raeður þeim öllum, einn skal hann hina finna,

einn skal hann safna þeim öllum og um sinn fjötur spinna

í því landi Mordor sem magnar skugga sveim.

Holandés 

Drie Ringen voor de Elfen-koningen op aard'

Zeven voor de Dwergvorsten in hun zalen schoon,

Negen voor de mensen, die de dood niet spaart,

Een voor de Zwarte Heerser op zijn zwarte troon

In Mordor, waar de schimmen zijn,

Een Ring om allen te regeren, Een Ring om hen te vinden,

Een Ring die hen brengen zal en in duisternis binden,

In Mordor, waar de schimmen zijn.

Polaco 

Trzy pierscienie dla krolow Elfow pod otwartym niebem,

Siedem dla wladcow krasnali w ich kamiennych palacach,

Dziewiec dla smiertelnikow, ludzi smierci podleglych.

Jeden dla Wladcy Ciemnosci na czarnym tronie

W Krainie Mordor, gdzie zalegly cienie.

Jeden, by wszystkimi rzadzic, Jeden, by wszystkie odnalezc,

Jeden, by wszystkie zgromadzic i w ciemnosci zwiazac

W Krainie Mordor, gdzie zalegly cienie.

Checo 

Trzhi prsteny pro krále elfu pod nebem,

Sedm vládcum trpaslíku v síních z kamene,

Devet muzhum: kazhdý je k smrti odsouzen,

Jeden pro Temného pána, jenzh dlí na trune

v zemi Mordor, kde se snoubí shero se sherem.

Jeden prsten vládne vshem, Jeden jim vshem kázhe,

Jeden vshechny przhivede, do temnoty svázhe

v zemi Mordor, kde se snoubí shero se sherem.

Húngaro 

Három Gyûrû ragyogjon a tünde-királyok kezén,

Hét a nemes törpök jussa, kiknek háza cifra kõ,

Kilencet halandó ember ujján csillantson a fény,

Egyet hordjon a Sötét Úr, szolganyáját terelõ,

Mordor éjfekete földjén, sûrû árnyak mezején.

Egy Gyûrû mind fölött, Egy Gyûrû kegyetlen,

Egy a sötétbe zár, bilincs az Egyetlen,

Mordor éjfekete földjén, sûrû árnyak mezején.

Búlgaro 

Tri prystena za elfite-krale pod tozi neboswod

I sedem za dz/udz/etata w dvorcite im ot kamyk

Da wzemat dewet horata sys kratkija z/ivot

Edin - za mracznija wl/adetel s tron ot czeren plamyk

W stranata mu Mordor, kydeto tegne mrak

Edinstwen prysten gi wl/adee, edinstwen toj szte gi otkrie

Edinstven wsi szte gi sbere i w tymnina szte gi obwie

W stranata mu Mordor, kydeto tegne mrak.

Croata 

Prstena Tri za vilin-kralje za koje zvijezde siju,

I Sedam za patuljke-vladare kamenih dvora mochi;

I Devet za ljude, usuda kletog shto zarana mriju,

Al Prsten Jedan za Cara Mraka na prijestolju nochi

U zemlji Mordor gdje sjene se kriju.

Prsten Jedan da zavlada svima, Prsten Jedan shto trazhi i sezhe

Prsten Jedan da spoji se s njima i u tami ih svezhe

U zemlji Mordor gdje sjene se kriju.

Estonio 

Kolm sõrmust haldjahõimust on kuningail,

seitse seal, kus kuldne päkapikukroon.

Neid üheksa on inimmail,

kuid vaid Üks, kus Musta Vürsti troon.

Seal, kus laiub Mordor, varjurahva vald.

Üks Sõrmus juhib neid ja kaugelt toob nad,

Üks Sõrmus saadab neid ja pimedusse seob nad.

Seal, kus laiub Mordor, varjurahva vald.

Ruso 

Tri elfijskim wladykam w podzwiezdnyj priedel

Sem' dlja gnomow karjaszych w podgornom prostorie

Diewjat' smertnym cziej wyweren srik i udel

I odno wlastelinu na cziernom prestolie

W Mordorie gdie wiekowiecznaja t'ma:

Sztoby wsje ich sozwat', woedino sobrat'

I jedinoj czernoj wolej skovat'

W Mordorie gdie wiekowiecznaja t'ma:

Japonés 

Mittsu-no yubiwa-wa, sora-no shitanaru erufu-no ó-ni,

nanatsu-no yubiwa-wa, iwa-no yakata-no dowáfu-no kimi-ni,

kokonotsu-wa, shisubeki kidame-no hito-no ko-ni,

hitotsu-wa, kuraki mikura-no meió-no tame-ni,

kage yokotawaru morudóru-no kuni-ni.

Hitotsu-no yubiwa-wa, subete-wo sube,

hitotsu-no yubiwa-wa, subete-wo mitsuke,

hitotsu-no yubiwa-wa,

subete-wo toraete,

kurayami-no naka-ni tsunagitomeru.

Kage yokotawaru morudóru-no kuni-ni.

John Ronald Reuel Tolkien (1892-1973)

1892. Nace el 3 de enero en la ciudad de Bloemfontein (Sudáfrica), hijo de Arthur Reuel Tolkien y Mabel Suffield.

1894. Nace su hermano, Arthur Hilary. 

1895-6. Los Tolkien fueron llevados por su madre, Mabel, a Inglaterra después de la muerte de su padre, Arthur. Allí la familia se instala en Sarehole, cerca de Birmingham, área rural que impresionó mucho al joven Tolkien, tal como puede verse en sus pinturas y en sus últimos escritos.Su madre cambia de la religión Anglicana a la Católica y sus dos hijos la siguen.

1904. Su madre muere a causa de la diabetes, cuando solo contaba con 34 años de edad. Los hermanos se van a vivir a casa de una tía en Birmingham, pero es al confesor de Mabel, el padre Francis Morgan, a quién se le encomienda el cuidado y educación de ellos. Desde ese momento John Ronald abraza con mayor fervor el Catolicismo. Estudia en la escuela King Edward en Birmingham, en la escuela de Gramática Saint Philip y en la Universidad de Oxford. Desde temprana edad, Tolkien se interesó por el lenguaje, especialmente por los del norte de Europa y de ahí surgió uno de sus hobbies: inventar idiomas. Su principal interés profesional fue el estudio de la lengua Anglosajona y su relación con otros idiomas del mismo origen. Era un experto en la literatura que fue escrita en estos idiomas. 

1911. Se forma la T.C.B.S. Ese mismo año comienza a estudiar en la Exeter College de Oxford, Lengua y Literatura Inglesas.

1915. Se gradúa con honores en la licenciatura de lengua y literatura inglesas. Ese mismo año se enlistó en el ejército británico. 

1916. El 22 de marzo se casa con Edith Bratt. Ella va a vivir a Great Haywood, mientras que Ronald embarca a Francia. Ronald sobrevive a la batalla de Somme y en noviembre de ese mismo año vuelve a Inglaterra, enfermo de la "fiebre de las trincheras". En esa guerra, murieron dos compañeros de la T.C.B.S. y con eso, la sociedad llegó a su fin. Mientras se recuperaba en Great Haywood, Tolkien comenzó a escribir "El Libro de Los Cuentos Perdidos", en el cual escribió toda la mitología que desde hace años había concebido, inspirada en viejas leyendas finesas y nórdicas, como el "Kalevala" y la historia de "Kullervo"; libro que más tarde se convertiría en "El Silmarillion". Pronto, Ronald demostró ser uno de los mejores filólogos del mundo. Su interés en las lenguas, los mitos y las historias de héroes influenciaron fuertemente su trabajo. Las leyendas de los Primeros Días sirvieron de base para sus más famosas obras: El Hobbit y El Señor de los Anillos y para los idiomas que había inventado

1917. Nace su primer hijo, John y comenza a escribir el Libro de las Historias Perdidas (Book of Lost Tales), que contiene las narraciones de los Primeros Días. Es ascendido a teniente y destinado en Staffordshire. Al finalizar la guerra regresa con su familia a Oxford, en donde se une al grupo que elabora el Nuevo Diccionario de Inglés.

1920. Nace su segundo hijo, Michael

1924. Profesor de lengua inglesa en la Universidad de Leeds. Nace su tercer hijo, Christopher, quien se convertiría en su más fiel seguidor y heredero literario.

1925. Profesor de Anglosajón en la Universidad de Oxford (hasta 1945). Tolkien y E. V. Gordon publican Sir Gawain y el Caballero Verde. 

1926. Conoce a C.S. Lewis y hace una estrecha amistad con él.

1929. Nace su hija menor, Priscila. 

1930. Comienza a escribir El Hobbit, aceptado para su publicación seis años más tarde, y por fin en el otoño de 1936. Tolkien da importantes conferencias, en las que destacan Beowulf: The Monsters and the Critics (Beowulf: Los Monstruos y los Críticos), donde justifica la presencia de las criaturas mitológicas como el monstruo Grendel y el dragón en este poema medieval

1937 es publicado por Allen & Unwin. Como recomendación por el gran éxito de El Hobbit, Tolkien comienza a escribir su continuación, que luego se convertiría en El Señor de Los Anillos.. Trabaja sin descanso en este proyecto durante toda la Segunda Guerra Mundial. Conforme progresaba la trilogía, hubo algunos cambios en la naturaleza del Anillo que encontró Bilbo en El Hobbit y que no concordaban con la nueva idea que tenía Tolkien de ese mismo Anillo, así que reescribió un capítulo entero de El Hobbit, para que así coincidieran las nuevas características del Anillo entre un libro y otro.

1939. En la conferencia On Fairy-Stories (Cuentos de Hadas) expone su teoría crítica sobre la fantasía. 

1949. Completa El Señor de los Anillos

1959. Se jubila como profesor. 

1965. Se publican las ediciones de bolsillo norteamericanas de El Señor de los Anillos. Comienza el culto a la novela en los recintos universitarios y aparecen en los muros de muchas ciudades del mundo graffiti alusivos a los personajes de estos libros. 

1968. Los Tolkien se establecen en Lakeside Road, Poole. 

1971. Muere Edith Tolkien en noviembre, a la edad de ochenta y dos años. 

1972. Tolkien vuelve a Oxford, donde la Universidad de Oxford le otorga un Doctorado Honorario en Letras y recibe de manos de la reina Isabel la Cruz del Imperio Británico..

1973. Muere en una clínica el 2 de septiembre, a la edad de ochenta y un años. 

Los Libros de J.R.R. Tolkien

El Hobbit (1937)

Su primera obra conocida en todo el mundo, que surgió como un cuento para niños; supuestamente independiente del mundo y de la mitología que había creado, pero que en última instancia, tuvo cabida en la historia de la Tierra Media. El Hobbit: o Historia de una Ida y una Vuelta incursionó en el mundo literario con la aparición del simpático hobbit Bilbo Bolsón (Baggins), quien se lanza a una emocionante aventura con un grupo de enanos exiliados y el reconocidísimo mago Gandalf, en busca del tesoro de los enanos de Erebor, y la restauración del Reino Bajo la Montaña. 

El Señor de los Anillos (1954-1955)

La gran obra de Tolkien nació como una continuación de El Hobbit. La historia épica recoge ahora sí muchos de los aspectos mitológicos de la cosmogonía creada por Tolkien años atrás, y los evoca a lo largo de las aventuras de los hobbits y la “Comunidad del Anillo” como recuerdos de épocas pasadas. 

La obra, separada en tres extensos volúmenes, narra la historia de la destrucción del Anillo Único, posesión del Señor Oscuro, ahora en manos de Frodo Bolsón, quien lo recibió de Bilbo, que a su vez encontró el anillo mágico en una de sus aventuras narradas en El Hobbit. 
El primer volumen denominado La Comunidad del Anillo (The Fellowship of the Ring: Being the First Part of The Lord of the Rings) trata de las acciones de la compañía formada por los cuatro hobbits Frodo, Sam, Merry y Pippin, el elfo Legolas, el enano Gimli, Boromir, príncipe de Gondor, Aragorn, heredero de los reinos de Arnor y Gondor; y el poderoso mago Gandalf. Narra el viaje de Frodo y sus amigos hobbits a Rivendel, donde se determina que la compañía debe ir a la Tierra de Mordor, territorio de Sauron, el Señor Oscuro, a destruir el anillo en las grietas del Monte del Destino, donde fue forjado. 

El segundo volumen Las Dos Torres (The Two Towers: Being the Second Part of The Lord of the Rings), narra las aventuras de los diferentes miembros de la comunidad, una vez disuelta, y los preparativos para la Gran Guerra sostenida entre Gondor y las huestes enemigas de Mordor, comandadas por los temibles espectros del anillo, también llamados Nâzgul. 

El tercero y último, El Retorno del Rey (The Return of The King Being the Third Part of The Lord of the Rings), narra la terrible guerra del anillo, sostenida en las tierras adyacentes a Minas Tirith, la gran fortaleza de los hombres; y la destrucción del anillo en el monte del destino, tras una larga y penosa travesía de Frodo y Sam por la Tierra Tenebrosa. El Señor de los Anillos, es, según las mismas palabras de Tolkien, una historia de Hombres, en la que los elfos tienen poca (por no decir nula) participación, pues su fin en esta tierra ha llegado. 

El Silmarillion (1976-77)

La gran obra de Tolkien, donde reúne toda la mitología y cosmogonía de la Tierra Media, obra que no fue publicada hasta 1976, cuando Tolkien ya había fallecido. Christopher, tercer hijo de J.R.R. Tolkien, reunió en un solo libro, los extensos manuscritos que Tolkien escribiera desde los dieciocho años sobre la Tierra Media y su mitología. 

El libro se divide en varias partes: “El Ainulindale” y el “Valaquenta”, una especie de Génesis, en el que se narra cómo los Poderes del Mundo o los Ainur, conciben el mundo con su música, y van forjando la Tierra: Arda. El “Quenta Silmarillion” es una historia de Elfos, en la que se narra a partir de su éxodo hacia el Oeste, donde se forjan piedras preciosas de inmensa hermosura, cuya luz es incluso más pura y antigua que la del Sol y la Luna. Dicho resplandor, denominado silmaril, es el brillo de Silima (silmariles): tres gemas 
rboles
ales, creadas por Feanor, en las que atrapó la luz de los dos 
rboles de Valinor. Las gemas seran robadas por Melkor, el Poder Oscuro de Arda, y los Noldor (una importante raza de elfos) juran recuperarlas a cualquier costo. 

Orientada con este incesante propósito, transcurre la historia de los elfos en Beleriand, un amplio territorio al noroeste de la Tierra Media, donde edifican grandes reinos de hermosura sin par: Gondolin, Nargothrond, Menegroth... reinos que, así como grande fue su magnificencia, grande fue también su caída. Pero también los hombres y los enanos participan en esta historia, aunque en menor escala, luchando contra las fuerzas del mal, encabezadas por los peligrosos Dragones, los aterradores Balrogs, y las grandes huestes de orcos. 

Las aventuras de Tom Bombadil y Otros Versos de El Libro Rojo (1962)

Es una colección de poemas sobre este enigmático y a su vez divertido personaje, quien aparece al comienzo de la larga travesía de Frodo y sus compañeros en El Señor de los Anillos y en otras historias hobbits. La mayoría de estos poemas fueron escritos entre 1920 y 1930, aunque el libro no se llegó a publicar hasta 1962. 

Egidio, el granjero de Ham (1949)

Esta breve narración, es otra historia de un auténtico antihéroe, quien, como Bilbo en El Hobbit o Frodo en El Señor de Los Anillos, pasa de ser un hombre común, a rey, por los azares de una aventura. 

Arbol y Hoja (1964)

Este libro, contiene su ensayo “Sobre los cuentos de hadas” y el breve cuento "Hoja de Niggle", en el que Tolkien narra la historia del artista Niggle, de su vida y su muerte, y en el que plasma su pensamiento sobre la propia obra: lo que lleva a cabo un autor es una “sub-creación”, es decir una “creación paralela” o “segunda creación” a través del ser humano. Su sub-creación en vida (en el caso de Tolkien, sus ideas sobre Tierra Media), y la realidad que tiene dicha sub-creación en el estado después de la muerte; también forman parte del contenido. Estas ideas están presentes en el poema "Mitopoeia". 

El Herrero de Wooton Mayor (1967)

Otro cuento tardío de Tolkien. Narra, como especie de autobiografía, la historia de “El Hijo del Herrero”, quien se traga una estrella mágica que lo lleva al mundo de Fantasía (como Tolkien viaja en su imaginación a las tierras misteriosas de la Tierra Media), pero sintiendo que se aproxima el final, considera que debe entregar a otro su estrella, su propia inventiva. Como admite el mismo Tolkien, su obra no es una alegoría, pero sí existe un contenido alegórico de la Iglesia y el Pastor, y un sentido personal en la narración. 

Los cuentos inconclusos 

Los Cuentos Inconclusos es otra recopilación de manuscritos de Tolkien, que no tuvieron cabida en el Silmarillion, e ilustran con más detalle algunos pasajes de la Primera, Segunda y Tercera Edad de la Tierra Media. 

En "I. La Primera Edad" se narra la Historia de Tuor y su Llegada a Gondolin y La Historia de los Hijos de Húrin. En "II. La Segunda Edad" se narra sobre la isla de Númenor, la Atlántida Tolkiniana, y sobre la Línea de Elros, Reyes de Númenor. En "III. La Tercera Edad" son narrados algunos acontencimientos aislados que ocurrieron en dicha época, como el Juramente de Cirion y Eorl, La Batalla de Los Campos Gladios, La Búsqueda de Erebor, y la Batalla de los Vados de Isen. En "IV. Los Drúedain, Los Istari y Los Palantiri", se recogen aspectos sobre los Drúedain, los hombres salvajes que habitan unos reducidos territorios de Gondor, los Istari, raza de los enigmáticos, pero poderosos magos, como Gandalf el Gris, y Saruman el Blanco; y los Palantiri, aquellas piedras de antaño que los hombres de Gondor utilizaban para comunicarse a distancia 

El libro de los cuentos perdidos. Parte 1 (1983)

Es la forma original como se llamaba a los manuscritos predecesores de El Silmarillion, y en el que se cuenta la historia de la Creación de Arda, según la oyó Eriol en la Isla Solitaria, de boca de los elfos. Aunque existe para cada cuento una cantidad de manuscritos y revisiones, Christopher Tolkien logró ordenarlos de modo que se pudiera ver la evolución de lo que su padre concibió en primer término y lo que quedó en El Silmarillion. 

El libro de los cuentos perdidos. Parte 2 (1984)

Continuando con la serie, narra las primeras versiones de los cuentos de Beren y Lúthien, de Turámbar y el Foaloke (Túrin Turambar), de la Caída de Gondolin, y el Viaje de Earendel (Earendil). Aunque fueron muchos los cambios que sufrieron estos cuentos, hay mucho detalle que ilustra mejor el reducido material que llegó hasta El Silmarillion. 

Las cartas de Papa Noel (1976)

Es la recopilación de las cartas que Tolkien escribió y adornaba con dibujos, para desear feliz navidad a sus hijos, a su peculiar estilo de inventar historias cada año, para una navidad diferente.

Los Monstruos y los Críticos y Otros Ensayos

Los siete ensayos de J.R.R. Tolkien, reunidos en este libro por Christopher Tolkien, fueron, con una sola excepción, leídos en público en ocasiones particulares, y aunque casi todos tienen como origen los trabajos de Tolkien sobre literatura medieval son, sin embargo, enteramente accesibles a aquellos que no conocen profesionalmente estos temas. Dos de los ensayos se refieren a Beowulf, incluyendo la bien conocida conferencia que da título al libro. “Sir Gawain y el Caballero Verde” reproduce el texto leído en la Universidad de Glasgow en 1953. Las páginas dedicadas a las lenguas inventadas, con ejemplos de las lenguas élficas, fueron leídas en 1931. Estos textos, pues, cubren un período de cerca de treinta años, comenzando con la única ocasión en que Tolkien habló académicamente de sus invenciones literarias (llamándolas un vicio secreto), seis años antes de la publicación de El Hobbit, y concluyendo en el momento en que se despidió de su carrera de profesor, cinco años después de la publicación de El Señor de los Anillos.

“Tolkien y la Literatura Fantástica”. www.liceus.com/cgi-bin/ac/pu/04/litfant.asp
La obra de Tolkien pertenece a la novela inglesa de posguerra, pero por su temática se desmarca de la mayoría de las obras de su época, pues pertenece al género de la literatura de fantasía. 

Orígenes del género 

Podríamos aventurarnos a decir que la ficción fantástica precede a la realista. El Poema de Gilgamesh de los antiguos sumerios es ya ficción fantástica y algunos papiros del antiguo Egipto contienen narraciones mágicas. Durante la época romana (con Apuleyo como ejemplo) y durante la Edad Media -tanto en Europa (p.e. la ficción artúrica) como en Oriente (Las mil y una noches)- se sigue desarrollando este tipo de literatura. Los orígenes de lo fantástico, como género de la literatura occidental distinto del realismo convencional, pueden rastrearse hasta el siglo XVIII, cuando novelas góticas como The Castle of Otranto (1764) de Horace Walpole o The Misteries of Udolpho (1794) de Ann Radcliffe comenzaron a explotar ciertos temas extravagantes y sobrenaturales que serían retomados una y otra vez por escritores fantásticos posteriores. Otras fuentes de inspiración llegarían de la búsqueda en baladas medievales y de los estudios y publicaciones sobre el folclore y las leyendas europeas. Los temas clásicos de la literatura fantástica, los que se han desarrollado desde el siglo XVIII hasta hoy, incluyen doppelgängers, mundos paralelos, pactos con el diablo, historias alternativas, búsquedas mágicas, la realidad invadida por los sueños o hechizos monstruosos. 

Aunque la literatura fantástica ya existía con una tradición establecida desde hace siglos, Tolkien fue el pionero en lo que posteriormente pasaría a llamarse literatura de fantasía medieval. Este tipo de literatura nunca ha llamado excesivamente la atención de los críticos, considerándola meramente una literatura de escape. Según aduce R.M. Jackson "this is not simply through prejudice against their particulars ideals, nor through prejudice to recommend other texts as more `progressive´ in any easy way, but because they belong to that realm of fantasy which is more properly defined as faery, or romance literature (...) thus, they defuse potentially disturbing, anti-social drives and retreat from any profound confrontative with existential disease. Literature of the fantastic has been claimed as `trascending´reality, escaping the human condition and constructing superior alternate `secondary´worlds". Estos conceptos serán posteriormente dentro del marco teórico del propio Tolkien. (Jackson, 1988:3). Pero estos no quiere decir que los escritores de este tipo de literatura caigan en errores de incongruencia narrativa, al contrario, sus mundos deben estar bien definidos y delimitados, "les écrivains de fantasie doivent éter des réalistes(...)un monde bien determiné, observé, delimité que jallit le fantastique". (Jacquelin ,1973 : 70) 

A pesar de ello, de lo anteriormente citado, es muy discutible el valor que tiene la literatura de ficción en la crítica social y política. Quizás no tanto en el caso de The Lord of the Rings , pero si de otras obras de literatura fantástica como 1984, Animal Farm, Brave New World... si bien es cierto, que estos se enmarcan en un tipo de fantasía diferente a The Lord of the Rings. 

Si bien ni considerado por la crítica literaria, este género de ficción ha tenido un gran desarrollo en el mundo anglosajón, especialmente en Gran Bretaña: "Nul pays n´est aussi fertile que la Grande-Bretagne en belles histoires(...) on a souligné le goôt des Anglo-Saxons pour le matériel et le concret qui aurait pour complément le besoin du merveilleux" ( A.A.V.V.,1971: 86) 

Según el esquema fijado por Todorov (Extraño puro-Fantástico extraño-Fantástico maravilloso-Maravilloso puro) la fantasía ha evolucionado desde lo maravilloso con su s connotaciones supernaturales y mágicas- a lo fantástico y de ahí a lo extraño- donde lo extraño proviene de fuerzas subconscientes. Todorov, en su obra Introducción a la Literatura Fantástica define las características de una obra de literatura fantástica, destacando tres principales características: 

· Es necesario que obligue al lector a considerar el mundo de los personajes como un mundo de personas reales,(p. 43) y a vacilar entre lo natural y lo sobrenatural.

· Esa vacilación también es sentida por el lector, de ese modo el papel del lector está., por así decirlo, confiado a un personaje (p. 43).

· Finalmente, es importante que el lector adopte una determinada actitud ante el texto: deberá rechazar tanto la interpretación alegórica como la interpretación "poética".(p. 43) 

The Lord of the Rings está dentro del grupo de lo maravilloso puro. Esto admite así vez otra subdivisión: lo maravilloso hiperbólico, exótico, instrumental y científico. En la literatura maravillosa exótica, como lo es la obra de Tolkien, los acontecimientos sobrenaturales se relatan si presentarlas como tales, el lector no conoce las regiones en las que se desarrolla la acción, pero tampoco duda de su existencia. 

En su ensayo "On fairy tales", Tolkien postula los principales principios que constituyen su creación literaria fantástica. Aparte de los orígenes del género -que no resultan relevantes aquí- Tolkien define Fantasía. Para él, Fantasía es la materialización del prodigio animado, con independencia de la mente que lo concibe,(p. 143) donde se presentan los hechos como verdaderos. La literatura fantástica es para Tolkien verdadero arte: auténtico arte narrativo, fabulación en su estadio primario y más puro. (p. 171). Pero estos relatos no deben considerarse simplemente cuentos para niños, y por lo tanto pueriles e ingenuos, de hecho, la asociación de niños y cuentos de hadas es un accidente de nuestra historia doméstica. (p.159). Para entrar en este mundo de ficción sólo hace falta fe literaria, o lo que se conoce como voluntaria suspensión de la incredulidad (suspension of disbelief). El autor se convierte en subcreador, que de su imaginación crea un Mundo Secundario, y esa Subcreación es más que representación o que interpretación. (p. 150) Este mundo es difícil de alcanzar, pero cuando se logra , imponiéndose así también una Creencia Secundaria, es un mundo en el que la mente puede entrar. Dentro de él lo que se relata es verdad. Este mundo genera un Encantamiento, accesible tanto al creador como al espectador. Los cuentos de hadas presentan un conjunto de tres caras: 

· La mística, que mira hacia lo sobrenatural.

· La mágica, que lo hace hacia la naturaleza (esencial en Fantasía).

· El espejo del desdén y de la piedad, que mira hacia el hombre 

Renovación, Evasión y Consuelo 

Según Tolkien necesitamos limpiar los cristales de nuestras ventanas para que las cosas que alcanzamos a ver queden libres de la monotonía del empañado cotidiano o familiar.(p. 178) Los cuentos de hadas constituyen un modo de renovación, pues en, muchas ocasiones, tratan de cosas sencillas, pero con un enfoque especial. 

Después de la renovación viene la Evasión. La Evasión es una de las principales funciones de los cuentos de hadas (p. 180) pues para él. La evasión no contiene ese aspecto peyorativo que muchos le atribuyen. Finalmente la Gran Evasión es escapar de la muerte, y alcanzar así el Consuelo del Final Feliz. 

Para Tolkien la eucatástrofe es la verdadera manifestación de los cuentos de hadas y su más elevada misión. Ello no implica la negación de la existencia de las dicatástrofe, sino que ésta última hará que la obtención del objetivo final sea aún más gozosa. 

Pero lo que realmente caracteriza a los cuentos de hadas es que en el momento del clímax puede hacerle contener la respiración al lector niño o adulto, puede acelerarle el corazón.(p. 187) 

PEÓN, Manuel R. J.R.R. Tolkien. El redescubrimiento del mito

http://usuarios.tripod.es/RESISTENTES/resistentes01.html
Corrían los años 60; en las universidades californianas se vivía la explosión de la "Beat Generation", eran los tiempos del LSD, de Kerouac y de los "Hell Angels". Pedro Girón contaba en la desaparecida revista Punto y Coma cómo, además de las consignas clásicas del hippismo, aparecían otras de significado extraño para el profano ("¡Dejad vivir a los hobbits!, ¡Orcos fuera!"). Al preguntar sobre ellos recibió unos gruesos libros titulados El hobbit y El Señor de los Anillos, escritos por un tal John Ronald Reuel Tolkien. 

Los tiempos de rebeldía pasaron y poco quedó de aquello, como no sea la mala conciencia de los recuerdos juveniles de algunos yuppies. Otra cosa muy distinta ocurrió con los libros de Tolkien, libros que nos hablaban de un mundo lejano en el tiempo, habitado por guerreros, duendes, enanos y monstruos. Esos libros, lejos de olvidarse, fueron creciendo en aceptación. Fueron escritos por un erudito profesor de lenguas de la Universidad de Oxford. ¿Quién era ese desconocido creador de tanta belleza? 

J.R.R. Tolkien vivió como un sencillo y afable profesor universitario. Toda su existencia discurrió entre sus clases de lenguas antiguas y su familia. Esta vida careció casi por completo de sobresaltos y transcurrió con una regularidad asombrosa. 

Inglés nacido el 3 de enero de 1892 en Bloemfontein (Sudáfrica), Tolkien vivió una triste infancia, con un padre que no llegó a conocer y constantes cambios de domicilio. La conversión al catolicismo de su madre hizo que, para una familia con fuertes problemas económicos, los problemas de aceptación social se agravaran. 

Una de sus primeras aficiones fue el lenguaje: la pasión por las palabras le dominó a lo largo de toda su vida; estudió multitud de lenguas antiguas, llegando a dominar el gótico, el latín e incluso algo de español. Sobre todo le fascinó el estudio del inglés medieval, que contenía ciertas vinculaciones emocionales relacionadas a sus antepasados y a su tierra. Esta es una de las razones por las que, en sus obras, los lenguajes, diferenciando pueblos y modos de vida, cobraran tanta importancia. Para Tolkien el lenguaje era un reflejo de la conciencia colectiva de un pueblo; la decadencia de una lengua era reflejo de la decadencia anímica de ese pueblo. 

Tolkien permaneció ajeno al mundo moderno, al que comparó muchas veces con una prisión. Apenas leía los periódicos (actividad intranscendente para él) y la política le parecía una mascarada. 

Nunca quiso ocupar cargos públicos: no creía en la democracia y no tenía reparo en decirlo. Para él, la auténtica existencia transcurría en el mundo mítico, infinitamente más interesante que la monotonía gris de la sociedad industrial. 

Tenía una idea elemental de la sociedad: creía que la posición social estaba dada por la función desempeñada en ella. Esa concepción estamental, aunque parezca paradójico, le hizo tremendamente popular entre la gente sencilla de Oxford. Trataba a los más humildes sin el desprecio característico de los burgueses. Y nunca envidió a los ricos: sentía un desdén aristocrático por la acumulación de riquezas. 

La conversión al catolicismo de su madre fue uno de los hechos que marcaron definitivamente su vida. El catolicismo que profesaba era de carácter tradicional, disgustándose profundamente con la reforma del Concilio Vaticano II. 

Debido a sus grandes conocimientos sobre la religión católica, supo ver la vinculación del catolicismo medieval con la religión druídica de los celtas. 

Quizá su fuerte personalidad le impidió convertirse en un pesimista, pese a la desazón que le causaba vivir en un mundo de valores totalmente opuestos a lo más íntimo de su ser. 

Sentía un profundo desprecio por el progreso técnico. Se quejaba frecuentemente de la destrucción del mundo rural a manos de la industria. Una anécdota significativa al respecto fue el abandono de su automóvil cuando vio su adorada campiña inglesa era destrozada por las carreteras

Los rasgos de su personalidad se pueden rastrear en los “hobbits”: seres de creación propia que no tuvieron una inspiración directa en ninguna leyenda. Los hobbits, antiguo pueblo de guerreros que había decaído ante la domesticación de su existencia, vivía con sencillez y era amante de la buena mesa. 

Otro puntal de vida de Tolkien es la pertenencia a sociedades literarias masculinas (como la "Tea Club Barrovian Society") donde, junto a otros profesores, compartía la lectura y el comentario de los mitos y leyendas, especialmente los de la Europa nórdica. Lo cual tuvo un reflejo claro en el amplísimo conocimiento que, del el mundo antiguo, hace gala en sus libros (las sagas islandesas, la Odisea, el Kalévala
, el ciclo artúrico...) 

La obra 

Los libros de Tolkien recrean en toda su extensión el mundo de la "Tradición Originaria": no se trata propiamente de una invención, sino de un retorno a las leyendas del origen de Europa. 

Con esta inmensa erudición Tolkien rescata para un público actual la temática de los relatos míticos antes citados; así, en El Silmarillion y en El Señor de los Anillos pueden hallarse referencias de los Eddas
, la visión cíclica del tiempo que era la forma de ver la historia entre los antiguos pueblos europeos. 

En el mundo tolkieniano (la "Tierra Media") los estados son monarquías estamentales, impera una ética guerrera y la magia es algo común y presente en multitud de aspectos de la vida. Sobre el tema monárquico puede rastrearse la historia de los reyes taumaturgos, quienes en el medievo, cobraron poderes de sanación –al consagrar su reinado a las leyes divinas-, y los perdieron a medida que se secularizó su rol. 

Uno de los principales defectos de la obra de Tolkien es, a mi juicio, el gran maniqueísmo que la recorre; la lucha eterna entre los principios del bien y del mal como fuerzas separadas y en estado puro. Este maniqueísmo se opone a las concepciones paganas, en las cuales los dioses no representaban necesariamente el bien o el mal, sino aspectos distintos de la vida. 

Quizás este maniqueísmo pudo surgir de la convicción íntima del propio autor en la oposición fundamental entre el mundo moderno, decadente y materialista (los seguidores de Mordor explotaban la naturaleza con sus ingenios técnicos), y mundo de la Tradición Originaria, los mitos del culto de la Madre Tierra. 

Tolkien, en numerosas entrevistas, afirmó que él nunca creó nada, que las leyendas y relatos, simplemente, aparecieron, como si hubieran estado allí por siempre en espera de que alguien las descubriese
. 

Cuentan sus biógrafos que un buen día garabateó en un papel: "En un agujero en el suelo vivía un hobbit": ahí dio comienzo una de las mitologías más acabadas que nunca se han escrito; no es aventurado reconocer que, desde nuestros antepasados paganos (salvo el ciclo artúrico) no se había escrito nada parecido. 

El conjunto coherente de relatos que forman El Silmarillion, El hobbit y El Señor de los Anillos crea su propio mundo, sus propias lenguas y dialectos, su propia escritura (rúnica
) y su propia geografía. Todo esto, según Tolkien, no salió de su imaginación: fue descubriendo la Tierra Media a medida que la escribía. 

Esto, en cierto modo, es cierto; la Tierra Media es un auténtico retro-mundo con su propio mito de la creación, su propio universo ético, sus propios dioses... Tolkien se impone una coherencia total a esta cosmogonía. Cuando uno termina de leer El Señor de los Anillos le queda la impresión de que este mundo existió en alguna parte. Tal vez esto sea cierto; en cualquier caso, sólo los dioses lo saben. 

La Edad de Oro 

El mito de los orígenes surge con fuerza en la inacabada cosmogonía de El Silmarillion. Tolkien cristaliza este universo cargado de fuerte paganismo nórdico: así, la creación emana de un Dios (Eru Ilúvatar
, alejado de la Tierra, que actúa por medio de numerosos dioses menores (los Valar
) envueltos en una lucha titánica provocada por la traición de uno de ellos (Mogroth/Melkor
). Estos dioses menores controlan la vida y están presentes en todos los fenómenos naturales. 

En los orígenes todo era perfección, y los dioses, los elfos y los hombres eran Uno. Al iniciarse la actuación del mal comienza la decadencia y la lucha por el retorno de los tiempos primigenios. 

Esta concepción supone la destrucción del hombre y de sus creaciones en el devenir incesante de los ciclos históricos. La razón de la existencia sólo tiene un significado: la lucha eterna contra el destino marcado por los dioses, algo presente  en el concepto de "tragedia" de Nietzsche y Goethe. 

El lenguaje y el mito 

Cuando los humanos ponen nombres a las cosas no están solamente inventando sus propios términos para designarlas. El lenguaje, según Tolkien, es invención de objetos e ideas; el mito es invención de la verdad. 

Venimos de los dioses e inevitablemente los mitos reflejan un pequeño fragmento del espíritu de la divinidad. 

Sólo cuando creamos (o descubrimos) relatos míticos y heroicos podemos aspirar a reencontrarnos con el estado primigenio de la Edad de Oro. 

"Vuestros mitos pueden equivocarse, pero se dirigen, aunque vacilen, hacia el puerto verdadero; en tanto que el progreso materialista conduce sólo a un abismo devorador y a la corona de hierro de las fuerzas del mal" (J.R.R. Tolkien). 

En El Señor de los Anillos, el autor emplea los lenguajes para delinear actitudes culturales, presentando personajes de variadas razas para llevar al lector a la comprensión de los tipos de conciencia (según el modelo jungiano) que tienen los distintos pueblos. 

Las identidades culturales están fuertemente marcadas y elfos, hombres, etc., se subdividen por el hábitat, el lenguaje y su aspecto externo, que les hace tener una variada percepción de las cosas. Eso no les impide una concepción unitaria del Estado que hace que diferentes pueblos se unan en torno a una misión. 

La pluralidad de lenguas revela el carácter íntimo de cada grupo: la fealdad del lenguaje de los orcos (servidores de Mordor, la tierra del Enemigo) en contraste con la belleza de los lenguajes élficos. La desaparición de una lengua conlleva la extinción de una cultura. Gran filólogo, Tolkien nos descubre la importancia de la pluralidad cultural, hoy amenazada por el mundialismo yankee. 

El concepto de héroe 

Para el escritor romántico Thomas Carlyle, las religiones no son más que un culto a los héroes y a los antepasados, quienes con su comportamiento nos indican el camino a seguir para encontrar las fuerzas del espíritu. 

En los relatos paganos, lo divino, presente en la naturaleza, se experimenta por medio de héroes sobrehumanos que hacen demandas a los mortales para que se superen a sí mismos y accedan a un estado superior (Walhalla, Olimpo...) 

El heroísmo guarda una relación directa con la mayor exigencia que se hace uno para sí. Las grandes hazañas no siempre las tienen que realizar los guerreros más fuertes o los dioses más poderosos. Tolkien, por identificación personal, hace protagonista de su obra principal a un hobbit, un miembro del pueblo bonachón y alegre, a su manera pequeño-burgués. 

El verdadero Yo del hobbit Frodo se despierta y mata su "yo" común. Quizá una de las principales lecciones de esta obra puede ser esta: "hay que matar al hobbit que hay en nosotros". En una terminología más celtibérica el hobbit es el perfecto Sancho Panza. 

El pecado del héroe no está en perder la esperanza, sino en permitir que la desesperación le inmovilice; como también afirmó el filósofo Julius Evola, "La actitud de quien sabe combatir aun sabiendo que la batalla está materialmente perdida". 

El héroe, en la obra tolkieniana, recoge estas ideas presentes en una visión del mundo que tuvo su esplendor en el pasado: "Debemos arreglárnoslas sin esperanzas", dice Aragorn, el rey escondido que retorna, al que Tolkien da las características físicas y anímicas del antiguo Wotan (Odín), el dios supremo de los germanos
. 

En las religiones paganas, a los períodos de plenitud les suceden épocas de caos y decadencia. La última oportunidad para remontar la situación se encuentra, hoy como ayer y como siempre, en la asunción de un pensamiento trágico heroico. 

Los héroes, en las viejas religiones, están en un nivel similar a los propios dioses
, pero en El Señor de los Anillos presentan defectos que les humanizan, conocen la fe y la piedad y sufren remordimientos por sus flaquezas; tal vez por este motivo se asemejen más a los caballeros andantes del medievo. En la obra tolkieniana se dan los dos tipos característicos: el caballero católico medieval y el héroe pagano. Los hombres de Rohan (una de las tierras de la geografía tolkieniana) "aman la guerra y la valentía como cosas buenas en sí: a la vez un deporte y un fin". 

También se evoca en sus primeras obras el tema del viaje de iniciación espiritual, que en Europa es recogido literariamente en la leyenda del Grial
. 

Bilbo, el primer hobbit que lo realiza, sale del egoísmo de su vida cómoda y adquiere en el camino los rasgos del caballero andante. Ha hecho madurar dentro de sí la semilla del heroísmo, ha matado al "yo" común. 

Frodo, en la trilogía de El Señor de los Anillos, tiene que realizar un camino plagado de adversidades para, al final del mismo, llegar a comprender en toda su extensión el universo ético de la Tierra Media. 

El héroe debe vencer en sí al mal que lleva dentro. Las tentaciones de Frodo respecto al anillo así nos lo demuestran. Aquí encontramos el concepto de la "Gran Yihad" de la que hablan los musulmanes, la gran guerra santa que se desarrolla en el interior de cada persona sin la cual la "pequeña yihad", la guerra santa exterior, no es nada. La vida humana aparece como búsqueda, en primer lugar, de la edad adulta y del sentido de la muerte. 

Actualidad de su obra 

Según el escritor tradicional Georges Gondinet, sería interesante conseguir en el campo de la distribución editorial que la juventud leyera El Señor de los Anillos y a continuación Rebelión contra el Mundo Moderno, de Julius Evola. Tal vez así muchos espíritus perdidos tendrían la certeza de que existió otro mundo opuesto a éste, y que nuevamente puede ser reconstruido. Ciertas vocaciones podrían definirse en el interior de muchas personas. 

Sólo a través de la fantasía el hombre moderno puede ser reconducido al espacio del mito. Se puede afirmar que la obra tolkieniana y sus derivaciones posteriores son la única literatura de aparición moderna que avista la superación de nuestro tiempo y la reintegración a un mundo tradicional. 

Un lema del mayo´68 fue "La imaginación al poder": quieran los dioses que llegue a ser verdad y así logremos retornar a nuestros orígenes espirituales. Ya lo dijo André Malraux: después del materialismo retornará la era del espíritu. 

“The Lord of the Rings: Influencias de la Mitología y Literatura Medieval en Tolkien”

www.liceus.com/cgi-bin/ac/pu/04/litmed.asp
A pesar de que "una de sus convicciones más firmes era que la investigación de la vida de un autor revela muy poco acerca de su trabajo creativo" (Carpenter, 1990), paradójicamente en su caso personal ocurre lo contrario, y se hace necesario conocer su vida para entender mejor su obra. Desde su más tierna infancia, Tolkien encontró un especial deleite en la lectura de literatura de corte más o menos fantástico y ambientación medieval: desde los cuentos de hadas que adoraba de niño, a las historias artúricas, o el ‘Beowulf', la fértil imaginación de Tolkien siempre había contextualizado sus propios mundos de fantasía en un entorno medieval y épico, en el que dragones, hechiceros y héroes eran los principales actores, en un bello e ideal mundo de frondosos bosques y enormes castillos.  

Este amor por todo lo medieval lo llevó a interesarse especialmente por la literatura anglosajona y por las sagas escandinavas, y eventualmente Tolkien llegaría a ser uno de los mayores expertos de todo el mundo académico en las lenguas y culturas de los vikingos y sus ‘primos' Anglosajones. Si bien esto es algo que hasta el más superficial análisis de su biografía puede revelar, no deja de ser curioso el que muy pocos de los millones de fans de Tolkien en todo el mundo sean conscientes del grado en el que el apasionado estudio de Tolkien del Old Norse, el Old English, y sus literaturas respectivas llegó a influenciar su obra. Y dado el escaso número de críticos que hagan referencia así mismo a este hecho, se me antoja imprescindible el dar al menos unas cuantas indicaciones a este respecto, con el fin de hacer de este trabajo un estudio lo más completo y verídico posible, eludiendo abstrusas interpretaciones alegóricas de la obra, que el propio Tolkien habría denostado (y que con frecuencia él mismo hubo de rechazar), en favor de una más sencilla conclusión: que la globalidad de su obra estaba inspirada en el ‘humus' creativo de las fuentes anteriormente mencionadas, y poseía un carácter exclusivamente fantástico y épico: Tolkien pretendía dar vida a un mundo enteramente nuevo, con su mitología, historia, literatura y lenguas, no crear un burdo espejo del nuestro con fines pedagógicos o filosóficos.  

Dicho esto, nos encontramos con la tarea de demostrar al lector la tesis anterior: que la obra de Tolkien (refiriéndonos, más en concreto, a la parte de ella relacionada con la Tierra Media, es decir, The Hobbit, The Lord of the Rings, etc.) tuvo en la literatura nórdica su mayor fuente de inspiración. Para ello, y dado que carecemos del tiempo necesario como para realizar un estudio exhaustivo y detallado al respecto, trataremos de mostrar una serie de ejemplos que, desde un análisis atento del texto original, nos permitan trazar los antecedentes posibles de éste en el corpus narrativo anglosajón y escandinavo.

Posiblemente uno de los ejemplos más claros, y que sin embargo más desconocido resulta para el lector medio es la mera existencia de las razas de los Dwarves y los Elves. Estas dos razas fantásticas, que constituyen uno de los elementos más importantes de la cosmogonía tolkeniana, y son descritas con todo lujo de detalles en su obra, fueron en realidad moldeadas a partir de figuras tradicionales del folklore escandinavo, a las cuales Tolkien incorporó un grado de realismo jamás soñado por sus antepasados, implementando las lenguas, mitologías, historia y folklore de estos dos singulares pueblos en sus obras.

A) Así, en la New Larousse Enciclopedia of Mythology, en el apartado de ‘Teutonic Mythology', podemos encontrarnos con lo siguiente: ‘Ordinarily the elves were thought of as beings handsomer and better made than men, although smaller. They were organised in societies in the manner of men with kings whom they faithfully served. They loved games and dancing. Often they passed the entire night tirelessly dancing...and avoided the eyes of men. If, while they danced by moonlight, a man chanced to pass the clearing where they frolicked he would be unable to tear his eyes from the faces of the young female elves... They were wise and subtle creatures to whom the future was known.'. Cualquier lector de Tolkien se sentirá probablemente abrumado ante la enorme similitud que existe entre estos seres y los que, por ejemplo, se encontraron unos sorprendidos Sam, Pippin y Frodo en los bosques de la Comarca, en el capítulo 3 de The Fellowship of the Ring.  

B) Siguiendo la New Larousse Enciclopedia of Mythology, con respecto a los aquí denominados dwarfs (siguiendo la nomenclatura estándar y no la tolkeniana), nos encontramos con un párrafo igualmente revelador: ‘Dwarfs...were of small stature, lived in secret places, usually undergroung...they had big heads, pale faces and long beards...It was said that these dwarfs were themselves often dressed as miners and wore leather aprons, carried lanterns and hammers. More ingenious and learned than men, they only frequented places where useful and precious metals abounded... They were considered to be the rightful owners of buried treasure...'. Nuevamente, hasta el más novicio de los estudiosos de Tolkien reconocerá a los congéneres de Gimli son of Glóin o Thorin Oakenshield en esta descripción, extremadamente similar al modelo de Tolkien.

Otro de los más impactantes ejemplos de paralelismo entre las fuentes anteriormente mencionadas y el mundo de Middle-Earth puede encontrarse en el pueblo de Rohan. Los Rohirrim, valerosos jinetes de la Marca, son en su totalidad un reflejo de los míticos pueblos escandinavos de la etapa contemporánea a la llegada de la cristiandad. Su cultura, organización social, lengua, características físicas, y su carácter así lo delatan, con la única excepción de su especial relación con los caballos, algo que los pueblos vikingos como los ‘gardena' o spear-danes del Beowulf no podían compartir con los hombres de Rohan, dadas las diferencias de clima y orografía entre sus tierras respectivas. Desglosemos ahora los diferentes aspectos en los que podemos ejemplificar este paralelismo:  

A) Su lengua: según las palabras del mismo Tolkien, el Rohirric, o lengua de los Rohirrim, tenía su única fuente de inspiración en el Inglés Antiguo: El anglosajón no es sólo un "campo fértil", sino el único campo en el que buscar el origen y la significación de las palabras o nombres pertenecientes al habla de la Marca. (Tolkien, 1993: 442). Las únicas frases de su lengua que aparecen en The Lord of the Rings serán las exclamaciones ‘Westu Théoden hál!' y ‘Ferthu Théoden hál', significando respectivamente ‘To the West the hall of Théoden' y ‘Forth Théoden's hall'. La no aparición de más frases o palabras en esta lengua se debe al hecho de los hobbits, hilo conductor de la historia en todo momento, desconocían por completo el habla de la Marca, aunque ésta les resultara familiar en cierto modo, dado que los Rohirrim procedían en realidad del Norte, de donde el mítico Eorl the Young había venido para, aliado con Gondor, instalarse en las verdes praderas de Rohan.  

B) Su apariencia: ‘tall and long-limbed: their hair, flaxen-pale, flowed under their light helms, and streamed in long braids behind them; their faces were stern and keen. In their hands were tall spears of ash, painted shields were slung at their backs, long swords were at their belts, their burnished shirts of mail hung down to their knees'. De los rasgos físicos de los guerreros nada se dice en poemas épicos como Beowulf, pero la descripción de Tolkien de los jinetes de Rohan evoca instantáneamente en el lector la imagen de fieros y nobles ‘thanes' a la carga, en una idealizada y heroica Inglaterra anglosajona. Pero no son sólo las poderosamente evocadoras descripciones de Tolkien las que nos indican el paralelismo físico entre los Rohirrim y los protagonistas de sagas y poemas nórdicos: veamos ahora varios extractos del ‘Beowulf', tomados de la versión brillantemente traducida por Kevin Crossley-Holland:  

B1) Descripción de Beowulf y sus leales thanes: ‘Their corslets were gleaming, the strong links of chain-mail clinked together...they placed their broad shields (worked so skilfully) against Heorot's wall...a grey-tipped forest of ash-spears...'.  

B2) Descrición de Beowulf: ‘that hardy man, stern-faced beneath his helmet...'.  

Los paralelismos entre la descripción de los Rohirrim y estos dos breves extractos del Beowulf son obvios, pero continuemos ahora con otros aspectos igualmente reseñables:  

C) Su cultura:

C1) El hall: Meduseld. Tomemos, como primer punto a tratar, el mítico hall de Théoden, Meduseld. Este es descrito por Legolas como ‘a great hall of Men...thatched with gold. The light of it shines far over the land. Golden, too, are the posts of its doors. There men in bright mail stand.'. Este maravilloso ‘golden hall' de Meduseld domina todas las tierras circundantes desde lo alto de una gran colina, a al cual puede sólo accederse por ‘a broad path, paved with hewn stones', por el que los aventureros subirán hasta llegar hasta las enormes puertas del hall. Su interior , iluminado tan sólo por un gran fuego en el medio de la estancia, está decorado con ricos tapices, ‘hung upon the walls, and over their wide spaces marched figures of ancient legend...'. La estancia era ‘long and wide...mighty pillars upheld its lofty roof'. Comparemos ahora todas estas referencias con el igualmente mítico hall de Hrothgar en Beowulf, Heorot. Tras desembarcar y ser abordados en la playa por uno de los guardias costeros de Hrothgar, son conducidos por este hacia Heorot: ‘the thanes made haste, marched along together until they could discern the glorious, timbered hall, adorned with gold: they saw there the best-known building under heaven. The ruler lived in it; its brilliance carried across countless lands.'. Tras caminar durante algún tiempo, Beowulf y los suyos llegaron hasta una carretera (elemento harto improbable en la Dinamarca de los siglos séptimo o anteriores, y que refuerza el sentido de maravillamiento para la audiencia anglosajona del Bewoulf, que reconocería en esta simple carretera un símbolo del poder de Hrothgar y su reino): ‘the road was paved; it showed those warriors the way'. Tras la llegada a Heorot, y la derrota de Grendel, Beowulf y los suyos disfrutarán de una grandiosa fiesta en el interior del hall de Hrothgar, que ahora, adornado con ricos tapices y lleno de gente, aguardaba a los valerosos thanes: ‘Tapestries, worked in gold, glittered on the walls, many a fine sight for those who have eyes to see such things'.

C2) Las fiestas y celebraciones. Íntimamente relacionadas con el concepto del ‘hall' están las costumbres propias del pueblo de Rohan con respecto a celebraciones y fiestas. Éstas, conducidas habitualmente en el interior de Meduseld, son oficiadas en este caso por el Rey de la marca y por Éowyn, ‘Lady of Rohan', sobrina de Théoden. En estas ocasiones, el hall es adornado con preciosos tapices y llenado de luz, mientras los asistentes se deleitan con las evocadoras palabras y música de un bardo, que traen a sus mentes recuerdos de los hechos recientes o del lejano y mítico pasado de los Eorlingas, repitiendo los nombres de los reyes y sus hazañas más importantes. Particularmente importante en todas las ceremonias es el rol de Éowyn (o de la consorte del rey, en caso de haberla): ella será la encargada de ofrecer al rey la copa con la que éste beberá a la salud de los reyes pasados, o de sus invitados, dando comienzo a la celebración. Tras esto, será la consorte la que haga pasar la copa al resto de invitados, disfrutando así de una posición de ‘maestra de ceremonias', de gran importancia política y social, que en ningún caso debe de interpretarse como servil en modo alguno. Por último, y no menos importante, será también Éowyn (o la consorte) en muchos casos la encargada de repartir los regalos que el Rey desee hacer a sus invitados, actuando de nuevo en un papel similar al de los modernos ‘Relaciones Públicas'.

Pasemos ahora a ejemplificar esta descripción desde el texto original, analizando las descripciones allí dadas de las fiestas celebradas en honor de Théoden, tras su funeral: ‘The Golden Hall was arrayed with fair hangings and it was filled with light, and there was held the highest feast that it had known since the day of its building...'. ‘(...)And when the time came that in the custom of the Mark they should drink to the memory of kings, Éowyn Lady of Rohan came forth, golden as the sun and white as snow, and she bore a filled cup to Éomer. Then a minstrel and loremaster stood up and named all the names of the Lords of the Mark in their order...'. Finalmente, al despedirse, Éowyn y Éomer (ahora Rey de la Marca) ofrecen como regalo de despedida al valiente Merry un pequeño y precioso cuerno mágico, bellamente labrado: ‘Then Éowyn gave to Merry an ancient horn, small but cunningly wrought....'. ‘This is an heirloom of our house, -said Éowyn. It was made by the dwarves, and came from the hoard of Scatha the Worm...'.  

Pues bien, todo lo anteriormente descrito refleja con increíble exactitud las costumbres de los pueblos Anglosajones y Escandinavos en el Medievo, tal y como el corpus de literatura de la época nos indica: incluso aquel con sólo un superficial conocimiento de obras como, de nuevo, el Beowulf (una de las obras favoritas de Tolkien, y probablemente su mayor fuente de inspiración), podrá reconocer en todas esta escenas de ‘mead-cups', ‘ancient heirlooms' y ‘minstrels' los más estereotípicos elementos de este tipo de obras, siempre presentes en todas ellas, con escasas variaciones en forma o contenido.  

Los ejemplos podrían ser innumerables, pero de nuevo pasemos a examinar algunas muestras del Beowulf de Crossley-Holland (referidas a la fiesta tras la derrota de Grendel): ‘Then orders were quickly given for the inside of Heorot to be decorated...Tapestries, worked in gold, glittered on the walls...'. Al llegar al hall, Hrothgar hace entrega a Beowulf ricos presentes, como recompensa por su victoria: ‘Then Hrothgar gave Beowulf Healfdene's sword, and a battle-banner, woven with gold, and a helmet and a corslet, as rewards for victory...'. Tras esto, un bardo entretiene a los presentes con sus canciones e historias: ‘Then Hrothgar, leader in battle, was entertained with music -harp and voice in harmony. The strings were plucked, many a song rehearsed, when it was the turn of Hrothgar's poet to please men at the mead-bench...'. Tras las canciones, la esposa del Rey Hrothgar, Wealtheow, ‘wearing her golden collar, walked to where Hrothgar and Hrothulf were sitting side by side...Then the lady of the Scyldings spoke these words: ‘Accept this cup, my loved lord, treasure giver...'. Tras ofrecer la copa a su rey, Wealtheow, una inteligente y poderosa mujer, ofrece a Beowulf la mead-cup, y llevándole varios ricos presentes, le pide que deje la sucesión del trono libre a sus hijos (pues Beowulf, tras sus heroicidades, podría muy bien reclamar el trono para sí): ‘To him she carried the cup, and asked in gracious words if he would care to drink; and to him she presented twisted gold with courtly ceremonial...'. También sería interesante mencionar que la costumbre de recitar en verso los nombres e historias de los reyes, trazando sus orígenes hasta los dioses de su panteón, o los más importantes héroes del lejano y mítico pasado, no es en absoluto exclusivo a los moradores de Rohan: esta práctica, que no aparece sin embargo en Beowulf, se trata de una de las más antiguas tradiciones de los pueblos germánicos, y constituye probablemente el primer ejemplo de poesía oral de éstos, que más tarde desarrollarían formas literarias más complejas, bajo el influjo del cristianismo, como las sagas islandesas.  

C3) Los ritos funerarios. Tan importante como los dos conceptos anteriores, el examen detallado de los ritos funerarios de Rohan se muestra como uno de los elementos más reveladores en nuestra tesis. Analicemos para ello la escena del funeral de Théoden, que ha sido ya descrita parcialmente en el anterior punto:

Tras ser portado con honores desde Minas Tirith hasta su Edoras natal, los Rohirrim preparan durante tres días el funeral de Théoden, decorando Meduseld con ricos tapices y adornos. Finalmente el cuerpo del rey fue ‘laid on a house of stone with his arms and many other fair things that he had possessed, and over him was raised a great mound, covered with green turves of grass and of white evermind...'. Entonces, los caballeros de la casa real cabalgaron majestuosamente en blancos corceles alrededor del túmulo, ‘and sang together a song of Théoden Thengel's son that Gleówine his minstrel made, and he made no song after...the slow voices of the Riders stirred the hearts even of those who did not know the speech of that people...'. Tras terminar la ceremonia y el llorar de las mujeres, las gentes de Rohan se congregaron en el Golden Hall para celebrar una gran fiesta, ‘for Théoden had lived to full years and ended in honour no less than the greatest of his sires'.  

Los ritos funerarios de los pueblos germánicos han sido objeto de estudio para arqueólogos y filólogos por igual, y nos encontramos aquí con multitud de posibilidades para mostrar el claro paralelismo entre el funeral de Théoden y las costumbres tradicionales de éstos. Nos referiremos primero, como en el resto de ocasiones, al texto de Beowulf, para observar el claro referente que Tolkien tenía en mente al crear la emocionante escena del entierro del Rey de la Marca:

‘Then, on the headland, the Geats prepared a mighty pyre for Beowulf, hung round with helmets and shields and shining mail, in accordance with his wishes; and then the mourning warriors laid their dear lord, the famous prince, upon it...The heart's cup overflowed; they mourned their loss, the death of their lord. And likewise, a maiden of the Geats, with her tresses swept up, intoned a dirge for Beowulf time after time...'.'Heaven swallowed the smoke. Then the Geats built a barrow on the headland...They buried rings and brooches in the barrow; all those adornments that brave men had brought out form the hoard after Beowulf died...'. ‘Then twelve brave warriors, sons of heroes, rode round the barrow, sorrowing; they mourned their king, chanted an elegy, spoke about that great man; they exalted his heroic life, lauded his daring deeds; it is fitting for a man, when his lord and friend must leave his life, to mouth words in his praise and to cherish his memory.'.  

Los paralelismos son impactantes y evidentes, pero existe una notoria diferencia: mientras que en Beowulf el héroe y rey de los Geats es incinerado en una enorme pira funeraria, Théoden es depositado con gentileza en un hogar subterráneo, en una ceremonia más pacífica y tranquila. Esta diferencia no es casual: los Rohirrim eran un pueblo que, como los vikingos, permanecían relativamente aislados, pero muy próximos a una civilización mucho más compleja y ‘avanzada' que la suya. En el caso de los jinetes de Rohan, ésta era la de Gondor; en el de los Norse, la cristiana y feudal del resto de Europa. Y es precisamente debido a la creciente influencia del cristianismo, primero en Inglaterra y Alemania, y después en Escandinavia, que los pueblos germánicos abandonaron su antigua costumbre de incinerar a los caídos en majestuosas piras: esta práctica era severamente condenada por la Iglesia, y supuso uno de los primeros motivos de confrontación entre la clase noble, fuertemente arraigada en las tradiciones heroicas paganas, y la del clero, que ayudaba a éstos a gobernar sus reinos, y veía su poder e influencia aumentar día a día. Pero, debido precisamente a esta reticencia por parte de los nobles a abandonar completamente sus antiguas costumbres, tanto Anglosajones y germanos, como después los vikingo,s adoptaron una curiosa mezcla, tanto en este como en muchos otros campos, de costumbres cristianas y paganas; los cuerpos de los reyes eran ahora enterrados, no incinerados, pero los ‘barrows' perduraron durante mucho tiempo, así como la costumbre de enterrar a los hombres con los tesoros y armas que les pertenecieran en vida. Así podemos encontrarnos con escritores que, como el famoso Snorri Sturluson, mantuvieron vivas las antiguas tradiciones de su pueblo, creando un registro escrito de la mitología y cultura que la Iglesia Cristiana estaba tratando de erosionar. Una muestra de esto es este extracto de la Ynglinga Saga, parte de la gran obra de Sturluson, la Heimskringla (1223-35):

‘Odin decreted by law that all dead men should be burnt, and their goods laid beside them on the pyre, and the ashes thrown in the sea or buried in the ground. He declared that in this way every man would come to Valhalla with as much wealth as he had with him on the pyre...Men of high rank would have a mound raised to their memory, and all other fighting men who had been noted for valour would have a standing-stone...'.

Esta diferencia entre los enterramientos de Rohan y los de los pueblos germánicos de las sagas puede, tras este examen, deberse fundamentalmente a dos motivos: uno, que los Rohirrim, al igual que sus ‘primos' de las sagas escandinavas, estuviesen inmersos en un proceso de cambios culturales debido a la influencia homogeneizante de sus vecinos de Gondor; y dos, que fuese el propio Tolkien, que no debemos de olvidar era un católico no exento de cierto fanatismo, el que ‘condenase' esta práctica pagana de la incineración, eliminándola así de ‘sus' Anglosajones de la Tierra Media. 

D) Sus personajes principales: el lector atento de estas líneas probablemente haya caído ya en la cuenta de la enorme similitud existente entre los principales protagonistas de la corte de Meduseld, y los de Heorot. Théoden, Éowyn, y Gríma Wormtongue tienen su equivalente en los Hrothgar, Wealtheow y Unferth de Beowulf, lo cual nuevamente no hace sino reforzar la idea de que el pueblo de Rohan en su totalidad es un producto de la rica imaginación de Tolkien, que invocando las para él familiares imágenes de los Jarls vikingos y sus leyendas, dio vida a varios de los más heroicos y emocionantes pasajes de The Lord of the Rings, como el majestusoso capítulo de ‘The Battle of the Pelennor Fields', protagonizado por los Eórlingas.

Pasemos ahora a analizar cada uno de los personajes de la corte de Meduseld, en comparación con sus homólogos de Heorot:

-Théoden: Rey de Rohan, un hombre glorioso en su juventud pero que, al llegar Gandalf y los demás a Edoras, se inclina bajo el peso de la edad y de los traicioneros consejos de su mano derecha, Wormtongue, que trata constantemente de corromper su antaño poderoso espíritu. La llegada de Gandalf, Aragorn, Legolas y Gimli supondrá sin embargo un catalizador que habrá de renovar todo el reino de Rohan, logrando un milagroso cambio en Théoden, que parecerá rejuvenecer y recuperar su espíritu de guerrero, tras haber sido desenmascarada la traición perpetrada por su consejero, Gríma.

‘Upon it sat a man so bent with age that he seemed almost a dwarf...'; ‘Slowly the old man rose to his feet, leaning heavily upon a short black staff with a handle of white bone; and now the strangers saw that, bent though he was, he was still tall and must in youth have been high and proud indeeed'.  

-Hrothgar: Rey de los Geats, Hrothgar había sido en su juventud un valiente guerrero, pero tras llegar a la madurez y construir el mítico hall de Heorot, hubo de ver como el terrible monstruo, Grendel, asolaba sus tierras una y otra vez, matando a sus hombres y haciéndose con el control del lugar más sagrado y bello de su reino, el hall dorado que él mismo había construido, símbolo de su poder. Así, envejecido y frustrado por los crímenes y vejaciones a los que Grendel les sometía, Hrothgar pasó a ser un sabio y triste rey que trataba de en vano de encontrar una solución a sus males. La llegada del heroico Beowulf supuso su liberación, al morir finalmente Grendel, pero también hizo más aparente la vejez y debilidad de Hrothgar, que veía como su trono podía quedar en manos del héroe tras su muerte.

‘Hrothgar won honour in war, glory in battle, and so ensured his follower's support...And he resolved to build a hall, a large and noble feasting-hall, of whose splendours man would always speak...'. Al comenzar los crímenes de Grendel, ‘The famous prince, best of all men, sat apart in mourning'. ‘for twelve long winters the lord of the danes was sorely afflicted with sorrows and cares'; ‘Thus Healfdene's son endlessly brooded over the afflictions of this time; that wise warrior was altogether helpless...'.  

Puede apreciarse claramente el paralelismo entre ambos personajes: antaño heroicos jefes guerreros, ambos se vieron atacados en su madurez por un mal externo que hubo de consumirles lentamente por dentro, hasta la milagrosa llegada de un grupo de héroes extranjeros que hubieron de salvar su reino y su maltrecho espíritu. Sin embargo, mientras que Hrothgar pasará el resto de sus días en paz, aguardando con calma su muerte, Théoden saldrá en su busca con ardor guerrero, encabezando a sus hombres gloriosamente en la batalla contra la Oscuridad; de nuevo, Tolkien utiliza un modelo tomado directamente del Beowulf, empleando la arcilla primordial del poema Anglosajón para dotar al personaje del rey de un vigor y un poder nuevos, insuflando en él la magia con la que daría vida a todos los demás elementos de la Middle-Earth. 

-Éowyn: ‘Lady of Rohan', y sobrina de Théoden. Esta joven mujer, de rubios cabellos y belleza fría y brillante como el hielo, ha permanecido fielmente al lado de su tío durante años, contemplando con amargura como éste se iba doblegando bajo el peso de los traicioneros consejos de Wormtongue, que le invitan constantemente a la inacción y el desaliento. En el interior de Éowyn late un poderoso corazón que ansía deshacerse de las ataduras que la mantienen tan prisionera como lo es ahora su tío; desea luchar, como lo hacen los caballeros del rey, como su hermano Éomer. Y al llegar Gandalf y los demás, esta joven Rohirrim se quedará prendada del oscuro y silencioso Aragorn, en cuyo interior se oculta un poder que Éowyn parece poder adivinar. Deseosa de partir con Aragorn y los suyos hacia el oscuro Este, finalmente Éowyn cabalgará, disfrazada, hacia la terrible batalla de los campos de Pelennor, abatiendo al Rey Brujo de Angmar con la ayuda de Merry.  

‘Grave and thoughtful wa sher glance, as she looked on the king with cool pity in her eyes. Very fair was her face, and her long hair was like a river of gold...but strong she seemed and stern as steel, a daughter of kings.'. ‘(...)The king now rose, and at once Éowyn came forward bearing wine. -Ferthu Théoden hál-, she said. -Receive now this cup and drink in happy hour. Health be with thee and thy coming!'.  

-Wealtheow: Una mujer inteligente, versada en las artes de la política y de la etiqueta propias de su pueblo, Wealtheow apoya en todo momento a su rey, tratando de conservar el trono para sus propios hijos o para Hrothulf, sobrino del rey. Si bien no se menciona explícitamente que fuese una mujer de gran belleza, como lo era Éowyn, en numerosos pasajes se reitera la majestuosidad de su figura, y su influencia en los hombres que la rodean parece ser muy grande.  

‘Wealtheow came forward, mindful of ceremonial -she was Hrothgar's queen; adorned with gold, that proud woman greeted the man in the hall, then offered the cup to the Danish king first of all. She begged him, beloved of his people, to enjoy the feast...'.  

Los paralelismos son de nuevo obvios, como también las diferencias. Al igual que en el caso de Hrothgar, es evidente que Éowyn es un reflejo del personaje de Wealtheow, llevado sin embargo a nuevas cotas de realismo y poder al hacer Tolkien de Éowyn el personaje más romántico de la obra. Es Éowyn la que, con lágrimas en los ojos, pedirá desesperadamente a Aragorn que la deje acompañarle hasta la muerte; es Éowyn la que se lanzará a la batalla junto con los hombres de Rohan, mirando sin miedo al Witch-King que hace huir aterrorizados a hombres y bestias; y será también Éowyn la que deje transformar su dureza de hielo en apasionado amor cuando el noble y sensible Faramir le pida su mano, prendado de su triste pero brillante belleza. El mayor paralelismo entre ambos personajes ya ha sido en realidad mostrado en el apartado C2, y es su rol en la historia, como maestras de ceremonias y ‘Lady of the Geats' y ‘Lady of Rohan', respectivamente. Pero debemos tener en cuenta también que el hecho de que Éowyn fuese descrita por Tolkien como una fría, bella y orgullosa doncella guerrera no responde tan sólo a la intención del autor de innovar partiendo de unas bases tradicionales: en sí mismo, el personaje de Éowyn es, en realidad, más tradicionalmente nórdico que el de Wealtheow, pues está directamente modelado a partir de la figura mitológica de la ‘Valkyrie' (término del Old Norse que significa literalmente ‘Chooser of the Slain', OE waelcyrge). Las ‘valkyrie' eran poderosos semidioses femeninos, los agentes del dios Odin en Middleheim, el reino de los humanos. Ellas era las encargadas de elegir cuáles de los guerreros caídos en combate podrían unirse a los dioses en el Valhalla, el equivalente Norse del Paraíso Cristiano. Las ‘valkyrie' también jugaban un importante rol en el Valhalla, el hall de los dioses: ellas eran las maestras de ceremonias, encargadas de distribuír el ‘mead' y los regalos entre los invitados de Odin. Pero en manera alguna eran éstas pasivos sirvientes de Odin the All-Father: las ‘valkyrie' eran diosas de la guerra, temidas y respetadas, pues llevaban a cabo los designios de Odin en el mundo de los hombres, tomando parte a veces en las insignificantes guerras humanas, y decidiendo con su terrible fuerza el destino de éstas. Es especialmente importante señalar que en la literatura y el arte las valkyrie era descritas en este doble rol: ofreciendo la ‘mead-cup' a los guerreros del Valhalla o a los dioses, o como orgullosas y temibles figuras a caballo, armadas con escudo y espada.  

-Gríma Wormtongue y Unferth: ambos personajes carecen de gran importancia en el contexto global de The Lord of the Rings y Beowulf respectivamente, pero suponen otro ejemplo adicional del claro paralelismo entre ambas obras. Ambos son los consejeros de sus reyes respectivos; ambos ocupan un asiento al lado del trono, y ambos son individuos ambiciosos y llenos de envidia hacia los héroes recién llegados, que amenazan con disminuir su privilegiada posición. Así, Unferth retará verbalmente a Beowulf, al igual que Wormtongue tratará de vilipendiar a Gandalf. Ambos sufrirán un mismo destino: ser humillados por el héroe, cayendo en desgracia en su reino. El personaje de Gríma, sin embargo, es más importante en tanto se nos muestra como un ejemplo del horrendo poder corruptor de la ambición, presente en todas partes en The Lord of the Rings: los Nazgûl, Gollum, Boromir... Así, Wormtongue, patético hasta el final, sufrirá una muerte igualmente deleznable en la pacífica Comarca que él mismo ayudase a ultrajar y destruir, como recompensa a sus maldades.  

Existe también otro medio que permite al estudioso de Tolkien trazar los orígenes de su literatura con inequívoca precisión: el estudio lingüístico. Un ejemplo de esto es el hecho de que muchos de los nombres de los personajes y de los lugares de la Tierra Media proceden de la literatura o lengua Anglosajona, y fueron utilizados por Tolkien con profusión a lo largo de la obra, como él mismo explicase en los Apéndices de The Lord of the Rings. Dada, sin embargo, la naturaleza estrictamente literaria de nuestro estudio, y la necesaria brevedad a la que nos vemos obligados, hemos decidido no extendernos demasiado en este particular, prefiriendo limitarnos a aportar algunos ejemplos que considero especialmente originales, y que probablemente sean desconocidos a la mayoría de lectores de Tolkien, a modo ilustrativo:

-Mordor: curiosamente, las tierras de Sauron tienen su origen en el sustantivo Anglosajón ‘morthor', que significa ‘murder, crime, torment'.  

-Gandalf y Frodo: ambos nombres no pertenecen a la fértil imaginación de Tolkien, sino que en realidad fueron tomados por éste de la literatura escandinava: Gandalf y Frodo son los nombres de dos reyes noruegos del medievo, de los cuales Snorri Sturluson relatará muchas de sus aventuras en su obra épica ‘Heimskringla'.  

-Théoden: el rey de la Marca debe su nombre al sustantivo Anglosajón ‘théoden', cuyo significado es ‘lord, prince, the Lord'.  

-Éored: los jinetes de la Marca hablan de los ‘éored', refiriéndose a éstos como a la unidad básica de su ejército, el equivalente del moderno batallón. Esta palabra del Rohirric, como muchas otras, proviene en realidad del Old English, y significa literalmente ‘cavalry'.  

ARAGÜÉS, Chusé. J.R.R. Tolkien, El Hacedor de Inolvidables Fantasías. Sagas y Mitologías de un Mago del Universo. Zaragoza: enero de 1992. www.garadedizions.com/mentolkiencast.html
1892. 3 de enero. John Ronald Reuel, el Tolkien cotidiano, el autor contemporáneo que más ejemplares de sus libros ha vendido en las últimas décadas veía las primeras luces de este mundo en Bloemfontein, un pueblecito del Estado Libre de Orange, en Sudáfrica. 

Hijo de un Tolkien, que varias generaciones anteriores había sido de la familia Tollkühn, después Tolkiehns londinense, para terminar siendo Tolkien de Birminghan. Su padre emigró a Sudáfrica para ensanchar el horizonte, brumosamente incierto como el cielo de Birminghan, a esta tierra “cuajada de posibilidades”, en expresiones de la época. 

A los tres años su familia retorna a Birminghan y quedan a la espera de un padre que, minado por una enfermad, ya no regresaría nunca.

Innumerables mudanzas marcaron a Tolkien desde muy niño aunque, tal vez por el peregrinaje a que sometieron su infancia y posteriormente él mismo se sometió, siempre dijo que West Midland en gerenal era su hogar. Tierras medias creadas y recreadas.

La conversión al catolicismo de su madre lo marcó a sangre y fuego, llevándolo con altanería, ya que lo arrancó de su familia materna y paterna, no teniendo con ellos excesivo trato posterior. Su madre murió, también siendo él niño, convirtiéndolo en un pequeño pesimista pero sin tintes dramáticos, iniciando el peregrinaje y siendo tutoreado y tutelado por el cura católico Francis Morgan. Tal vez la memoria de su madre, a la que reverenciaba, y otra serie de acontecimientos hicieron de él un devoto católico y un acérrimo conservador en todas las facetas de su vida, incluída la filosofía de su existencia material.

Ya tenemos sus Tierras Medias; en el pueblo de Sarehole, con sus travesuras infantiles, bautizó a un molinero como Ogro Negro. En esta época es dónde se trazan las invisible lineas de su posterior carrera como cuentista y filólogo. 

Su madre, con excasos recursos y sin ayuda de las familias, emprende la tarea de educar a sus hijos J.R.R. -Ronald familiarmente y para siempre- y Hilary, su hermano pequeño. A los cuatro años, Tolkien, que ya sabia leer, empieza a escribir imitando la selecta caligrafía materna donde los bucles adornaban las mayúsculas. Empieza a aprender latín y francés. Ya entonces mostró una especial sensibilidad por los sonidos y por los sentimientos que le inspiraban las plantas. Le agradaban las formas y aspectos espectrales de algunos árboles donde, suponía, vigilaban los duendes y elfos.

Curdie de Macdonald, Red Fairy Book -los cuentos de hadas de Andrew Lang que lo fascinaron con su dragón Sigurd- y las leyendas artúricas -aunque en menor medida como se puede comprobar en su obra-, iban conformando una estética y una profunda sensibilidad en el pequeño hacía los temas fantásticos.

En plan informal e informativo diré que Tolkien solía tener un sueño recurrente a lo largo de su vida. Una gran ola encrespada amenazaba con anegar toda la campiña y devorarlo con todo lo que le rodeaba. El mismo se refería a este sueño como su “complejo de la Atlántida”. 

Anecdóticamente descubrió la existencia del idioma galés a través de unas extrañas palabras que marcaban las estaciones ferroviarias, dirección oeste, en la estación de tren de su campiña de Sarehole. Se puede decir que ya Tolkien estaba predestinado a ser un poliglota y un apasionado amante de las lenguas, especialmente las nórdicas. Su maestro Brewerton lo introdujo en el inglés antiguo y le recitaba los Cuentos de Canterbury en el inglés medio original. 

Irremediablemente Tolkien es atrapado por la estética de las lenguas germanas dando origen a su quehacer cotidiano. No fue un rebelde y siguió por cobardía o interés los dictados del cura Francis, incluso cuando le prohibió durante tres años ver a Edith, su futura esposa y único amor de su vida. 

Tolkien no fue un “escritor convencional”. Que nadie se ofenda. Era un excelente investigador de los cuentos, sagas y leyendas que ensartaban las lenguas que estudiaba. Nunca tenía prisa por escribir. En cada nueva revisión de un manuscrito anterior paría una obra nueva. Incluso su pasión por publicar era prácticamente nula. Era un cuentacuentos viviente y una máquina perfecta de invención de cuentos. Su estilo era natural y sencillo. Su estilística rica en giros y matices. Sus cuentos, expresiones literarias narradas. Era en suma, pues, un escritor que un día se planteó a instancias de los círculos que comentaré después, publicar. Y fue escritor, pero antes, narrador. 

Desde muy niño la fascinación que le produjo el poema histórico en inglés antiguo Beowulf y su lucha con monstruos y dragones, el Kalevala finés, la Völsungasaga nórdica, los Edda mayor y menor (poética y prosa) y sus estudios de filología comparada crean en su mente la idea de una cosmogonía particular.  El Kalevala, en especial, es el mayor indicativo y motivador de esta cosmogonía privada de Tolkien. 

Aunque su conocimiento del galés fue bueno, no emparejaba el de las lenguas germanas. El galés, entre los idiomas célticos, es el que aparece en su obra. Esto es particularmente raro. Los pueblos celtas, compuestos en Gran Bretaña por los gaélicos, galeses, irlandeses y córnicos son los grandes ausentes.  Digo grandes ausentes con reservas. Parece como si en su falta de interés escondiese la más profunda admiración por estos pueblos, que eran los guardianes de una mitología de elementales (llamados así en el mundo esotérico) mucho más rica y densa que el resto de los demás pueblos. Igualmente la pasión por el árbol, el roble en concreto, de las cosmologías druídicas se manifiesta en Tolkien como algo asumido e incluso como una creación propia. Así pues resulta curiosa esta omisión y desinterés por lo céltico.   

Los niños en todos los sitios juegan a inventarse palabras, a jugar con la ductilidad del lenguaje o directamente a quebrarlo.Tolkien no iba a ser distinto.  Unido a su interés lingüístico veremos que pronto encuentra compañeros y profesores con los que organizar el “Tea-Club”, que luego cambia su nombre al de “Barrovian Society”, abreviado finalmente como T.C.B.S. A éste seguirían otros. A tenor de las sociedades masculinas de los estudiantes de los Colleges, eran lugares de encuentro, donde se enriquecían culturalmente en interminables noches de cerveza, y donde, las fantásticas y sugestivas sombras y luces de las llamas de las chimeneas ambientaban las sagas y poemas propios que allí leían. El último y nuevo fue “The Inkling”. 

En estas veladas desfilaron Beowulf, Pearl y Sir Gawain and the Green Knight, Völsungasaga, Kalevala, Tierra de Héroes, La Paz de Aristófanes, los Edda, el poema de corte religioso Earendel, Völuspa, etc. 

La aportación del Tolkien a la filología germánica y en especial al inglés medio es preciosísima. Fue un lingüista eminente y un reconocido profesor de Inglés en Oxford. Pero por lo que realmente es conocido y reconocido es por su aportación al género fantástico. 

Existe una Cronología, con mayúscula, en sus obras. Además de todo lo publicado, que es mucho, desconocemos cantidad de obras y poemas que dictaba en sus clases oxfordianas de anglosajón. Sus versiones de poemas existentes, sus continuas confrotaciones teóricas con otros colegas y sus estudios sobre leyendas ya existentes no están publicados. Sí se pueden encontrar influencias de ello en sus obras. 

En 1914, fascinado por el poema de Earendel, Tolkien escribe “The Voyage of Earendel the Evening Star”, que marca el inicio de su propia mitología. El finés (a partir del Kalevala) fue la lengua que, mediando su competencia como lingüista, le indujo a crear sus idiomas élficos y razas que los hablasen. 

Tolkien ha sido objeto de múltiples estudios en diversas cátedras de Lengua y Literatura de todo el mundo. Sus libros son millonarios en venta por ejemplares. Proliferan los estudios y publicaciones sobre su figura y su obra, a pesar de su propia afirmación de que la vida de un autor revela muy poco acerca de su trabajo creativo. Sus libros se leen en clases de literatura en casi todos los idiomas a que han sido traducidos. 
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Un anillo para gobernarlos a todos.

Un anillo para encontrarlos.

Un anillo para atraerlos a todos y atarlos en las tinieblas.

Durante décadas, estas palabras han encendido la imaginación y dado forma a los sueños de más de 100 millones de lectores en todo el mundo. Se leyeron por primera vez en 1954, cuando se publicó La Comunidad del Anillo, el primer volumen de la magnífica trilogía épica de Tolkien, El Señor de los Anillos. 

La obra de Tolkien ha marcado a varias generaciones de lectores, definiendo para muchos la lucha arquetípica entre el Bien y el Mal, y fue votada en diversas encuestas realizadas en todo el mundo como el “Libro del Siglo". Estableció el punto de referencia para el género fantástico al crear un universo completamente nuevo y fascinante. Nos presentó a un héroe inolvidable, el hobbit Frodo Bolsón, atrapado en una guerra de proporciones míticas en la Tierra Media, un mundo lleno de magia y sabiduría. Pero sobre todo, es un homenaje al poder de la amistad leal y a la valentía individual, fuerzas que pueden detener incluso el devastador poder de la oscuridad. 

Ahora la leyenda que Tolkien escribió se va a hacer realidad en la gran pantalla. Un desafío que ha significado la producción más colosal jamás llevada a cabo. Los mitos, paisajes y personajes que Tolkien creó son espectaculares y han sido necesarias cuatro décadas para que la tecnología cinematográfica alcanzara el nivel necesario de sofisticación para hacerlas realidad. Un proyecto tan vasto requería un soñador para llevarlo a cabo. Ese soñador es Peter Jackson, quien ha encabezado una proeza sin precedentes al rodar tres películas simultáneamente para poder capturar la épica de Tolkien en su totalidad. 

Durante los últimos años, Jackson y su equipo de rodaje han estado trabajando en los espectaculares paisajes de Nueva Zelanda. El resultado ha sido el despliegue de una operación logística que recordaba a una campaña militar a gran escala. Un ejército de artistas incluyendo genios de lo digital, expertos en armas medievales, escultores de piedra, lingüistas, sastres, diseñadores de maquillaje, carpinteros y constructores de maquetas junto con un grupo de actores de prestigio internacional, y miles de extras, han logrado hacer de este ambicioso sueño una realidad. 

Resultado: tres películas estrenadas por separado que significarán el regreso del cine por entregas por primera vez desde las series de aventuras de décadas pasadas. La aventura empieza el 19 de Diciembre de 2001, con La Comunidad del Anillo, que introduce al público en el mundo mágico de la Tierra Media. 

El Señor de los Anillos. 1. La Comunidad del Anillo

En esta primera parte de la Trilogía, el joven hobbit Frodo Bolsón hereda un anillo que resulta ser el Anillo Único, el instrumento de poder absoluto que permitiría a Sauron, el Señor Oscuro de Mordor, gobernar la Tierra Media y esclavizar a todos sus pueblos. Para evitarlo, Frodo y su leal Comunidad compuesta por Hobbits, Hombres, un Mago, un Enano y un Elfo, deben destruirlo arrojándolo al fuego donde fue forjado, en el Monte del Destino. Este viaje significa adentrarse en el territorio gobernado por el Señor Oscuro donde está reuniendo su ejército de Orcos. Pero no sólo se van a enfrentar a peligros externos, sino también a disputas internas y al poder corruptor del Anillo. El curso del futuro está unido al destino de la Comunidad. 

El Señor de los Anillos 2. Las Dos Torres
El Señor de los anillos, la trilogía de J. R. R. Tolkien que muchos consideran el mejor relato de aventuras jamás escrito, narra la épica lucha por la posesión del maligno Anillo Único. Si regresa a manos de su creador, el Señor Oscuro Sauron, éste adquirirá el poder necesario para esclavizar al mundo.

Al final de la primera parte, muerto Boromir y desaparecido Gandalf en el Puente de Khazad-dûm, la Comunidad se vio obligada a dividirse en tres grupos. Sin embargo, esta disolución no ha socavado la firmeza de ninguno de sus miembros para acometer su heroica misión. 

Este episodio comienza en las colinas de Emyn Muil, donde Frodo y Sam descubren que alguien les sigue: el misterioso Gollum. Esta inquietante criatura, que ha sido corrompida y deformada por el Anillo, promete, a cambio de su liberación, guiar a los hobbits hasta las Puertas Negras de Mordor. Sam no confía en su nuevo acompañante, pero Frodo se apiada de Gollum porque también ha sido, como él, Portador del Anillo. 

En otro punto de la Tierra-media, Aragorn, el arquero elfo Legolas y Gimli el rey Enano llegan al atormentado Reino de Rohan. Está gobernado por el antaño glorioso Rey Théoden, quien, manipulado ahora por el siniestro espía Gríma Lengua de Serpiente, ha caído bajo el hechizo maligno del amo de éste, el mago Saruman. Éowyn, sobrina del Rey, ve en el guerrero humano Aragorn a un posible líder. Y aunque éste se siente atraído por ella, Aragorn no puede olvidar el amor que le une a la princesa elfa Arwen y la promesa que se hicieron los dos. 

Tras el devastador duelo que mantuvo con el Balrog, el mago Gandalf ha renacido en forma de Gandalf el Blanco y recuerda a Aragorn que su destino es hermanar al pueblo de Rohan con el último bastión de resistencia humana: el pueblo de Gondor.

En trayectos paralelos, los distintos miembros de la Comunidad se enfrentarán a ejércitos descomunales, maléficas traiciones, serán testigos de asombrosos acontecimientos y comprobarán hasta dónde llega la sensacional fuerza de los habitantes de la Tierra Media. Juntos deberán contener a las poderosas fuerzas que ya se despliegan desde las dos torres: la Torre de Orthanc en Isengard, donde el perverso mago Saruman ha formado un ejército mortífero de diez mil soldados; y la Torre de Barad-dûr, fortaleza de Sauron, erigida en el corazón de la sombría tierra de Mordor. 

En este episodio aparece una serie de fascinantes personajes nuevos. Gollum, después de su fugaz aparición en la primera parte, donde lo veíamos como un misterioso personaje siguiendo a los miembros de la Comunidad, sale a la luz para intervenir decisivamente en la misión de destruir el Anillo; los habitantes de Rohan – entre ellos, la hermosa Éowyn, su hermano Éomer y Théoden, el rey engañado; Lengua de Serpiente, consejero traidor de Théoden y espía de Saruman en el reino de Rohan; Faramir, hombre de Gondor y hermano del asesinado Boromir; Bárbol, el ent – un árbol vivo, que es uno de los seres más antiguos de la Tierra Media. 

El Señor de los Anillos. 3. El Retorno del Rey

El viaje de La Comunidad del Anillo está llegando a su fin. 

Las fuerzas de Sauron han atacado Minas Tirith, la capital de Gondor, en su asedio definitivo contra la humanidad. El antaño gran reino, ahora gobernado por un anciano senescal, nunca ha necesitado más desesperadamente la figura de un Rey. 

¿Pero conseguirá Aragorn la fuerza suficiente para convertirse en aquello para lo que nació y enfrentarse a su destino? El destino de la Tierra Media descansa sobre sus hombros. Esta es la apoteósica conclusión del épico viaje emprendido por Hombres, Hobbits, Elfos, Enanos y el resto de las razas y criaturas de la Tierra Media para lograr que finalmente el Bien triunfe sobre el Mal. 

Con las fuerzas de la oscuridad aguardando la batalla final, Gandalf tendrá que forzar al exhausto ejército de Gondor a luchar. Contará con la ayuda del Rey de Rohan, Théoden, que convocará a sus guerreros en él que será el reto más grande de la historia. 

A pesar de su coraje y de su apasionada lealtad, las fuerzas del ejército de los Hombres – entre las que han logrado infiltrarse Éowyn y Merry– no pueden compararse con las multitudinarias legiones de enemigos que asedian el reino. 

Cada victoria exige un gran sacrificio. A pesar de sus grandes pérdidas, La Comunidad del Anillo se lanza a la mayor batalla de su tiempo y permanece unida para cumplir un único objetivo: mantener a Sauron distraído para poder dar así al Portador del Anillo la oportunidad de llevar a término su misión. 

Sus esperanzas residen en Frodo, el pequeño pero decidido hobbit que atraviesa las tierras del enemigo tratando de llevar el Anillo Único hasta los fuegos del Monte del Destino. 

Cuanto más cerca está Frodo de su destino, más pesada se va haciendo la carga y más debe apoyarse en Samsagaz Gamyi. Tanto Gollum como el propio Anillo pondrán a prueba la resistencia de Frodo y, en última instancia, su humanidad. 

Este episodio supone el final de la misión épica y heroica de los miembros de la Comunidad del Anillo, sus relaciones, sus rivalidades y muestra cómo a través del valor, la entrega y la determinación, incluso el más insignificante de nosotros puede cambiar el mundo. 

Lugares

La Comunidad del Anillo

Lothlórien

Richard Taylor, Supervisor de WETA, habla sobre cómo se hizo realidad el más mágico de todos los lugares de la Tierra Media. “Lothlórien se empezó a construir a partir de los bocetos de Alan Lee como muchos otros escenarios de la película. Fue su forma de verlo lo que inció todo el proceso. Es su forma de imaginárselo lo que da inicio a todo el proceso que permite a Peter Jackson tener una idea completamente clara del aspecto que tendrá. Lothlórien es el lugar más mágico de toda la Tierra Media y para conseguir ese aspecto Alan realizó una enorme cantidad de dibujos y bocetos. WETA trabajaba en todo momento junto a él para ir construyendo a pequeña escala las maquetas siguiendo sus diseños. Ésta fue una de las maquetas más complejas de las que tuvimos que hacer. Enseguida fuimos conscientes de que necesitaríamos construir dos platós, uno de los balconesy otro de toda la parte inferior. Los construimos a una escala de 1/14, lo que supone que aunque los árboles estuviesen en miniatura, medían 12 metros de alto. Esto nos obligó a rodar en el plató más grande de todos los que había en Wellington. Construimos alrededor de 100 casas élficas para dar la impresión de una gran ciudad y tuvimos que utilizar hasta 2.000 hojas rodeándolas para lograr la impresión de estar en medio de los árboles. La maqueta estaba dividida en partes para que se pudise rodar desde todos los ángulos y los árboles podían moverse fácilmente. Un equipo estuvo rodando durante meses en el set que solía estar húmedo y lleno de niebla. Lo que ha llegado finalmente a la película en realidad ha sido muy poco retocado. Casi todo es lo que fue rodado directamente en el plató, exceptuando a los actores, que trabajaron sobre una pantalla azul y fueron añadidos a la maqueta. Solemos utilizar dos técnicas diferentes para rodar a los actores, la primera consiste en rodarles sobre un fondo azul construyendo de forma que simule las formas del escenario. La otra es completamente digital, utilizando dobles de los actores y de los Elfos. Esto logra crear la sensación de que la ciudad está habitada por un gran número de Elfos. También ayuda a dar la sensación de La Comunidad puede pasearse como si fuesen parte del escenario. Mi trabajo consistía en supervisar la construcción de las miniaturas en el taller de WETA. Tardamos seis meses en construirlo empleando a siete personas. Primero se hicieron en plástico sobre una base de uretano y, a partir de esto se crearon los modelos en silicona. Utilizamos un color muy parecido al de los árboles para crear sus modelos. Luego realizábamos las formas solidas en uretano que colgábamos de poleas que nos permitiesen moverlos hasta el lugar en el que recreábamos el gran bosque. Los árboles del fondo del bosque sí estaban hechos en auténtica madera por lo que tratábamos de cuidarlos para que no se rompieran o dañaran. Cuando llegó el momento de diseñar las armas de Lothlórien, queríamos dar esa sensación de raza orgánica, de gentes que utilizan las formas de la naturaleza que les rodean. En la película, cuando nos encontramos a los Elfos de Lothlórien y Rivendel, ya se disponen a dejar la Tierra Media para marcharse a sus lugares sagrados por lo que están en una especie de otoño de sus vidas. Lo que queríamos era lograr esa sensación y representarla visualmente y a través de sus armaduras y armas. La forma de hacerlo era mediante las hojas cayendo que dan la sensación de que las cosas están llegando a su fin. Para ayudar a esta sensación, también añadimos algunos detalles subliminales que acentuaban esa sensación de unión con la naturaleza. Por ejemplo, las espadas tienen la forma de largos palos de madera, de diseño complejo. Cada uno de los elementos militares daba la sensación de hallarse integrado con la naturaleza que les rodea. Lothlorien y Rivendel son ciudades élficas, pero queríamos que se viese la gran diferencia a la hora de construir por las que optaron los Elfos. Se trata de dos lugares completamente distintos. Mientras que Rivendel opta por un tipo de arte más nórdico que trabaja con piedra y madera, Lothlórien está formada por un grupo de gente que vive en lo alto de los árboles y que ha comprendido la armonía que debe existir entre sus cosntrucciones y los árboles sobre los que éstas se asientan. Ambos modelos están influidos por un sentimiento de representar la naturaleza, orgánico, de que la naturaleza determina en cierto modo la forma de las cosas. Se trató de conseguir que Lothlórien fuese una especie de Shangri-La maravillosa y etérea y estoy muy contento del resultado final ya que fue una maqueta muy complicada, cuyos resultados han merecido realmente la pena.” 

Moria

Matt Aitkin, Supervisor de Modelado de WETA Digital, habla de las dificultades que supuso realizar las complicadas escenas y criaturas de las Minas de Moria. “El equipo de WETA Digital es el responsable de los efectos especiales, de las criaturas y algunas de las escenas de la película. Como Supervisor de Modelos Digitales, yo tenía asignado un equipo encargado de realizar los modelos en 3D. Lo que incluía las criaturas, los dobles digitales, los ejércitos y algunos entornos. Algunas de las criaturas que tuvimos que crear tenían suma importancia como el Ojo, el Troll de las Cavernas, el Balrog y el Águila. También existía un segundo nivel en cuanto a criaturas se refiere como podrían ser los cuervos, la mariposa, el dragón de fuegos artificiales o Gollum. Para los dobles digitales, tuvimos que crear versiones digitales de cada uno de los miembros de La Comunidad. No utilizábamos los dobles para sustituir a los actores, sino que los usamos para los planos a gran distancia, en escenas de muchos extras o para los planos a mucha velocidad. A la hora de diseñar los dobles digitales tuvimos mucho cuidado para que el pelo y las ropas fuesen lo más reales posible. Una de las primeras cosas que hacíamos era una especie de escáner láser del actor. Ellos tenían que poner una serie de expresiones que nosotros escaneábamos. También tuvimos que crear los ejércitos y la gente de la Tierra Media. WETA diseñó un programa al que llamamos "Massive" que se utilizaba para crear este tipo de escenas. Solamente en la primera película, lo usamos para crear seis tipos diferentes de ejércitos. Utilizamos este programa muy a menudo y había un equipo entero encargado de él. El director Peter Jackson y el Supervisor de Efectos Especiales daban el visto bueno a nuestro trabajo. Por ejemplo, para crear al Balrog, se hizo un diseño previo y, a partir de éste, aproximadamente una docena de variantes. Cuando Peter se decidió por una, se creó un modelo de mayor tamaño y se escaneó para tener el modelo digital. Al usar el escáner, podíamos aproximarnos aún más a lo que Peter había imaginado y a lo que quería ver una vez que el modelo estuviese terminado. En WETA Digital, podíamos seguir el proceso tanto de pre-producción como el de producción propiamente dicha. Así, por ejemplo, en las Minas de Moria tuvimos que crear el Troll de las Cavernas. Los equipos de pre-producción se ocuparon de diseñar los modelos, mientras que el quipo de producción se ocupó del movimiento de estos. Una vez que se han terminado los modelos, se les pasa al equipo de criaturas, que son los que construyen las texturas. A continuación pasa al equipo de iluminación que se encarga de diseñar las luces de la escena. El resultado final de este proceso es tener un diseño digital que funcione al unirlo al entorno cuando se rendericen las imágenes del Troll. Es entonces cuando se le une al escenario de la caverna y al resto de los elementos de la ambientación. En último término, el plano se construye asegurándose de que todo funcione correctamente. ¡Es todo un logro! El tamaño del equipo varía de una docena a media docena de personas trabajando en cada modelo. Mi equipo lo forman gente de Nueva Zelanda y de todo el mundo según su experiencia. Hay gente que quería que la contratásemos porque les hacía ilusión formar parte de un proyecto como El Señor de los Anillos. Había un montón de gente entusiasmada con el proyecto y eso es bueno, porque si han leído los libros son capaces de darse cuenta cómo tiene que ser cada cosa. Aunque, en última instancia, todo dependía de la visión que Peter tenía de la película. 

Rivendel, el refugio élfico

“Rivendel está oculto en un valle profundo en las laderas delas montañas nubladas. Su plató, se halla en medio de extensos bosques, ríos caudalosos, cataratas y tiene el aspecto de un idílico refugio que, a la vez, posee una cierta melancolía, simbolizada por los colores otoñales y el aire triste y ausente de sus habitantes. El director Peter Jackson quería crear un lugar que pareciese enigmático, así que sabíamos que teníamos que conseguir esa senasación de misterio y perdida grandeza, pero no teníamos una idea clara de cómo lograrlo. El proceso de diseño comenzó casi a la vez que la propia película, cuando los artistas conceptuales Alan Lee y John Howe se reunieron con Peter Jackson, Grant Major y Richard Taylor. Tan pronto como hubo una idea clara del look que tendría, comenzó el proceso de construir la maqueta y todo el entorno alrededor de ésta. Una de las cosas que el equipo de diseño quería lograr era crear un lugar en el que el mundo natural y la raza que vive en él fuesen completamente afines. Por eso, los árboles debían crecer entre los edificios y los edificios debían alzarse entre los árboles y sobre los ríos. Los diseñadores del decorado, se inspiraron en el arte celta y en el Art Nouveau como punto de partida a la hora de crear el arte de los Elfos, e incluso había cierto vago recuerdo del arte oriental en algunos edificios y artefactos. Es difícil decir exactamente que es lo que define el arte de los Elfos, pero Alan Lee podría hablar de la fuerte presencia de la naturaleza por los continuos motivos, como pájaros y plantas, existe una elegancia que fluye a través de las líneas y formas, una vaga cualidad que podría pertenecer a otro mundo. Eso es lo que el equipo ha intentado conseguir siendo un poco excéntricos a la hora de crear y consiguiendo una iluminación agradable. La localización de Rivendell se encontró en un pequeño y discreto rincón del Parque Regional de Kaitoke. Tras decidir los planos que se querían hacer, se construyó una maqueta en el lugar, y Alan Lee hizo más dibujos, muchos de ellos en el mismo lugar, tratando de encajar exactamente los edificios, torres y caminos que se extenderían entre lso árboles. También había un gran plató en un estudio, en el que se construyó la cámara del concilio, la sala de Elrond y la escalinata en la que Aragorn y Boromir se encuentran por primera vez. Había una catarata, el lugar donde Narsil vuelve a ser forjada y varias escenas más se rodaron en diferentes lugares de esos enormes lugares boscosos. Una de las mayores ventajas que tuvo el equipo de diseño, fue contar con el maravilloso Greens Department bajo el mando de Brian Massey, que eran capaces de transformar lugares desatrosos en bosques frondosos muchas veces en tan solo una noche para que la vegetación estuviese completamente fresca cuanod se rodase a la mañana siguiente. Tuvieron mucho cuidado de conservar todo el medioambiente y devolverlo a su estado original para así evitar que un proyecto de estas dimensiones pudiese causar algún daño a su paso. Ayudar a crear Rivendel fue uno de los mayores placeres que tuvo el equipo de diseño de este proyecto. Grant Major, diseñador de producción, habla de su experiencia trabajando en el plató de Rivendel: “Todo el aspecto que debía tener Rivendel surgió a partir de los bocetos de Alan Lee. Fueron los primeros diseños que Alan, realizó. John Howe y yo comenzamos a trabajar en ellos a principios de 1998 y ha sido uno de los lugares que más ha ido cambiando a lo largo del proyecto. A los ojos de los hobbits, la casa de Elrond debía parecer un lugar maravilloso, fantástico, digno de seres inmortales. El aspecto general debía parecer completamente real, pero también tenía que contrastar con el resto de los estilos medievales de los edificios que se habrían visto hasta entonces. Ya fuese por la luz, el colorido, las altas construcciones, los amplios espacios interiores o la importancia de todo el entorno exterior que entra a través de las enormes aberturas en las paredes y que se funde con la naturaleza que crece en el interior. Todas las superficies debían estar decoradas con pinturas y esculturas. No noto un estilo que nos haya servido de referencia directa a la hora de construir Rivendel, pero al igual que en la mayoría de los platós de El Señor de los Anillos, nos inspiramos en diseños medievales y libros sobre el Románico para cerar la ilusión de que todo se inscribe en una determinada época real. En el caso de Rivendel, tratábamos de lograr un diseño que pareciese de otro mundo, más cercano a la naturaleza y creo que, si buscamos alguna similitud, se halla más cercano al art nouveau y a los movimientos de arts and crafts a pesar de que no sea completamente similiar a estos. Para encontrar y decidir cuál sería la localización ideal, tuvimos que hablar con el director Peter Jackson para conocer cómo quería que fuese el lugar en el que a continuación habría que decidir cómo construir el lugar en ese terreno, alrededor de árboles imposibles de mover. La localización que se eligió para Rivendel estaba en una zona boscosa a una hora en coche al Norte de Wellington llamada Parque Regional de Kaitoke, aunque también se rodó en estudio. Normalmente me toca hacer los grandes platós en exterior a mí, por lo que me tocó hacer también el de Kaitoke. A pesar de que se contruyó Rivendel en diversos decorados, el plató exterior construido en ese parque al norte de Wellington era el que más se acercaba a lo que debía ser el estilo de vida de los Elfos que debía ser una forma de vida superior, inmortal y muy próxima a la naturaleza. Hubo numerosas dificultades con esta localización. El mayor de los obstaculos era que llegar hasta el lugar sólo se podía hacer desde un único punto. Por eso se debía construir desde el final hacia el principio. Las últimas partes del decorado se tuvieron que llevar en helicóptero hasta el escenario. Teníamos un par de platós de los estudios. Uno de ellos era una de las salas tanto interior como exterior de la Casa de Elrond. Como en la mayoría de los escenarios de El Señor de los Anillos, todo el atrezzo fue desarrollado por nuestros carpinteros, cristaleros y el resto de los artistas encargados de estos tipos de detalles. Además, éste incluía cataratas y varios árboles enormes que fueron cuidadosamente elegidos, trasplantados y llevados al interior del estudio. Fue muy divertido”. El jefe de localizaciones Richard Sharkey habla sobre la localización de Rivendel: “Mi responsabilidad en El Señor de los Anillos era conseguir que cada localización contase con todo lo necesario para el rodaje de cada día. El departamento de localizaciones y el jefe de departamentos son quienes están realmente detrás de todo lo que hace tanto el equipo ténico como artístico. Al decir todo lo necesario para el rodaje de cada día, nos referimos a todo aquello que tiene que estar en la localización antes de que se empiece a trabajar en ella, por eso tenemos que saber a qué hora comenzarán los actores a llegar para iniciar el proceso de maquillaje. En el caso de John Rhys-Davies o Sir Ian McKellen era en torno a las 4:30 o 5 de la mañana, por lo que el departamento de maquillaje y el de vestuario debían estar aproximadamente una media hora antes. Como tenían que tener sus cosas y sus coches listos, limpios y preparados mi equipo debía llegar media hora o tres cuartos de hora antes que ellos. De ahí que para mi equipo la hora aproximada de comenzar a trabajar estuviese entre las dos y media y tres de la madrugada. El equipo de rodaje solía llegar a la localización en torno a las 7 de la mañana. Alrededor de las 9 o las 10 de la mañana mi equipo habái dejado todo listo y ya podíamos irnos a la siguiente localización en la que rodaríamos al día siguiente. Rivendel fue una de las mejores localizaciones en las que trabajé. Se construyó en el Parque Regional de Kaitope cerca de Wellington. Fue todo un reto lograr que los platós se construyesen ahí donde se había decidido y nadie puede imaginarse hasta que punto era increíble ver cómo iban apareciendo los caminos y las cascadas. Una de las cosas más difíciles fue mantener la seguridad del plató y mantenerlo fuera de los ojos de los curiosos, sobre todo, tratándose, como era el caso, de un parque público muy transitado. Había cientos de excursionistas que pasaban todos los días por el lugar. El Parque Regional de Kaitope es un lugar protegido muy sensible y además tiene interés científico. Hay especies en ese parque que son únicas en toda Nueva Zelanda. Teníamos que tener mucho cuidado para no dañar árboles o los distintos tipos de plantas. En general para no hacer nada que pudiese perjudicar la fauna o la flora de la región. Si teníamos que trasplantar un árbol teníamos que hacerlo con un enorme cuidado y consideración. Esto supone cierta dificultad además porque las plantas cambian y un rodaje no es siempre una ciencia exacta. As, por ejemplo, mover una planta de un sitio del escenario a otro era un reto para los encargados del transporte y los decoradores. Si no se hace bien supondrá que tendremos que estudiar el daño que haremos al tener que recolocar un árbol, cortar algunas plantas o simplemente mover algunas piedras”.  Richard Taylor es el supervisor de WETA Limited. Sus responsabilidades incluyen la dirección de más de 120 personas que se encargaron de fabricar desde todos los pies y orejas protésicos de las criaturas que pueden verse en la película, hasta cada una de las armaduras que fueron construidas a mano, las armas y los elementos del plató. Taylor habla de la recreación de la ciudad élfica de Rivendel que se hizo para la trilogía: “La miniatura que construimos en los estudios de Weta Workshop para Rivendel fue sin duda uno de los más bellos escenarios que hicimos. Gran parte del escenario de la Tierra Media se componía de maleza, rocas y paisajes viciados, por eso, la oportunidad de recrear la arquitectura fina y delicada de los Elfos, según los bellos diseñor que Alan Lee nos había propuesto fue una de las cosas más divertidas de todo el proyecto. Volvimos a modificar la ciudad tres veces a lo largo de todos esos años, según Peter Jackson deseaba que fuese más dramático o etéreo el paisaje de Rivendel. Al principio construimos una maqueta a una escala 24 veces menor que usamos para un par de planos largos, pero a medida que el director iba desarrollando la historia y necesitando más de Rivendel, los detalles de la maqueta iban ampliándose. Asustaba ver cómo la miniatura se iba haciendo más grande cada mañana para poder aprovechar todo lo bueno que nos ofrecía ese maravilloso entorno. La miniatura fue realizada por John Baster y Mary MacLachlin, e iluminada por Chuck Schuman. Esperamos haber conseguido que la maqueta que hemos hecho para Rivendel sea lo que tenían en la mente los lectores de todo el mundo. La visión conjunta de Peter Jackson y Alan Lee han dado lugar al que creo que es uno de los más maravillosos lugares arquitectónicos que jamás se han llevado a la pantalla”.

La Cima de los Vientos

Brigitte Wuest, jefa de escultores, habla del proceso de creación de las estatuas de El Señor de los Anillos: “Mi equipo de terminado de platós tuvo que trabajar 18 meses en esta producción. Fueron los que hicieron todas las estatuas y relieves que se verán en las películas. A lo largo de todo el proyecto, el proceso de realización de las estatuas fue muy parecido. Por lo general, utilizábamos los dibujos de Alan Lee y él mismo creaba los bocetos con los que nosotros debíamos trabajar. Primero hacíamos una maqueta en plastilina. Era un modelo reducido, a escala, de lo que sería la pieza final. Es lo que enseñábamos a Alan para que diese el visto bueno definitivo. Una vez aprobado, empezábamos a trazar las líneas centrales de la maqueta y las trasladábamos a un bloque enorme de poliestileno. Una vez hecha la escala, dibujábamos la figura y la trazábamos cortándola. Comenzábamos cortando con una sierra eléctrica y luego, los detalles más precisos, los hacíamos con cuchillas. Alan supervisaba el trabajo en todo momento y nosotros trabajábamos muy a gusto con él. Era capaz de describir o dibujar los sentimientos que la estatua tenía que evocar y era capaz de traducir a la realidad las emociones que había trasmitido en sus bocetos. El estilo de Alan está lleno de detalles. Una vez le dijo a una chica que trataba de dibujar una piedra que antes debía sentirla para poder dibujarla. Alan siente realmente las figuras, las personas que dibuja cobran vida. Cuando miraba sus dibujos, me daba cuenta que para hacerlos reales, bastaba con recrearlos en tres dimensiones. En una ocasión Alan me contó lo que quería decir la estatua rota del rey que hay en la Cima de los Vientos. De las cuatro estatuas de reyes que hay, fue la que tuvimos que hacer en un tamaño más grande para que rodasen a Frodo junto a ella. En la película, Frodo se arrastra bajo ella y el brazo de la estatua queda sobre él. Esto significa que Frodo está protegido, aunque la estatua esté rota queriendo simbolizar la vulnerabilidad del propio rey. Para dar ese aspecto de ruina final que debían tener las estatuas, Alan destrozó las estatuas de la Cima utilizando una cortador eléctrico. Lo hizo él mismo porque no confiaba en que la gente que había hecho las estatuas se sintiese bien destruyendo su propio trabajo. Debo reconocer que, al principio, se nos hizo difícil ver lo que estaba haciendo. Fueron las primeras estatuas que hizo mi equipo y fue muy duro ver cómo destrozaban unas estatuas que eran preciosas. Al final, nos acostumbramos. Cuando las veíamos en el plató, nos dábamos cuenta del aspecto real que tenían y nos sentíamos muy orgullosos. Llegó un momento en el que Alan estuvo demasiado ocupado y no tuvo tiempo para hacer los bocetos, así que tuvo que dejarnos que tomásemos nuestras propias decisiones de diseño. En ocasiones, hacían el dibujo básico, nos decía lo que íbamos a necesitar y añadía: "Dadle un par de vueltas y traedme la maqueta". Era muy interesante. 

Trabajamos en ESDLA desde junio de 1999 a diciembre de 2000. Fue algo realmente grande. Cuando terminamos estabamos agotados. Ahora es maravilloso volver a ver esas fotografías. Fue un momento increíble de nuestras carreras por la cantidad y calidad del trabajo que hicimos”. Rich E. Cordobes, coordinador de efectos especiales en el set, habla de sus experiencias rodando en la Cima de los Vientos: “Comenzamos a rodar en el set de la Cima de los Vientos tras un par de días de localizaciones. En una de las escenas, Aragorn prende fuego a un par de Espectros del Anillo que intentan atacar a los Hobbits. Así que nuestro equipo tenía que estudiar cómo hacer arder a los especialistas que iban envueltos en los pesados ropajes sin que nadie resultase herido. Para su seguridad, nuestro equipo contaba con extintores. Además, los especialistas tenían ropa protectora bajo el traje y llevaban protegidas la cara, la cabeza, los ojos, todo. Se pusieron también un gel protector para el fuego que hace que no sientan el calor cuando comienzan a arder. A continuación se rocían con un líquido inflamable y les prendemos fuego. Cuando ha terminado el plano, les apagamos con los extintores de hidrógeno carbónico. Aún así, tenemos una ambulancia preparada y siempre hay personal médico en el plató. Algunas de las escenas en la Cima de los Vientos se filmaron en estudio pero los edificios en los que trabajábamos no tenían epacio para los equipos de sonido. Por eso era difícil, con todas las luces y equipo que había alrededor, ocultar nuestro propio equipo para que no saliese en el cuadro del plano. Aunque eso era lo más duro porque en el estudio todo está mucho más controlado y puedes trabajar sin preocuparte por los designios de la Madre Naturaleza. El equipo de efectos especiales trabajó mano a mano con el de efectos visuales. Teníamos que hablar con el supervisor de efectos visuales y nos iba diciendo lo que necesitaba. Él nos explicaba qué estaba haciendo por ordenador y qué era lo que quería que hiciésemos con nuestros efectos. Había ocasiones en las que no podíamos hacer todo lo que queríamos porque podía afectar a los efectos visuales. Muchas veces el supervisor de efectos especiales venía y me decía: "Está bien, esto es lo que podemos hacer y tú puedes llegar hasta aquí". Era imposible no trabajar juntos. Los actores fueron magníficos. Son los mejores actores con los que he trabajado nunca”.

Bree

En busca de lugares de rodaje: El primer paso para recrear Hobbiton, el hogar mítico de los hobbits es encontrar unos exteriors que ilustren las cualidades de este lugar imaginario. El director Peter Jackson y un equipo de localización buscaron por los campos de Nueva Zelanda hasta dar con el marco perfecto.

Creando la comarca: El segundo paso para dar vida a Hobbiton en la pantalla grande fue decidir el aspecto y la disposición de la aldea. Peter Jackson trabajó en la localización con los afamosos artistas conceptuales de Tolkien, Alan Lee y John Howe. En un momento posterior del proceso, los otros miembros del Departamento Artístico de la producción trabajaron a partir de bocetos de Lee y Howe para completar la misión.

Construyendo Hobbiton: El tercer paso de la recreación de Hobbiton fue construir el decorado. A partir de planos y bocetos el equipo construyó caminos, puentes y agujeros hobbits, entre otras cosas. Siendo fieles a la autenticidad de la adapatación, seleccionaron los materiales cuidadosamente y emplearon las técnicas de la construcción necesarias para recrear el entorno de los Hobbits.
Ultimando Hobbiton: Antes de que la reconstrucción de Hobbiton estuviera terminada y lista para el rodaje, el director Peter Jackson visitó la locación para comprobar los progresos del decorado. Trabajó junto con el resto del equipo de producción para garantizar que el lugar se estuviera construyendo siguiendo las instrucciones exactas y tuviera un aspecto lo más auténtico posible.
Completando la comarca: Al final de proceso, Hobbiton se ha convertido en una aldea fiel a la visión de Peter jackson y a la de J.R.R. Tolkien. Los agujeros hobbits, las plazas, los puentes, molinos y caminos están hechos a medida de los hobbits que la habitan.

Las Dos Torres

Isengard, reino de Saruman

La gran fortaleza circular de Isengard, hogar del corrupto mago Saruman, siempre ha sido lugar de suma importancia en la historia de la Tierra-media. Pero es durante los acontecimientos acaecidos en Las Dos Torres cuando Isengard adquiere verdadera importancia y cuando recibe su justo castigo. A continuación podrás echar una ojeada a la historia, los hechos y los personajes que se hayan detrás de uno de los más infames lugares de El Señor de los Anillos. 

La historia: Construida por los hombres de Gondor en la Segunda Edad como una parte más de su reino, Isengard quedó abandonada durante la Tercera Edad hasta la llegada de Saruman. Con el consentimiento de Gondor, el mago blanco la tomó como su lugar de residencia aproximadamente 200 años antes de que Frodo y la Comunidad se embarcasen en el viaje para destruir el Anillo Único. 

Durante ese tiempo, los regentes de Gondor fueron incapaces de ver que Saruman estaba cayendo bajo el influjo del mal, intuir el efecto que tendría sobre la antaño orgullosa fortaleza o suponer las consecuencias que esto podría tener para toda la Tierra-media. 

Un trono de poder: Seducido por las promesas de Sauron, Saruman se rindió al poder del Señor Oscuro. Juntas, estas imponentes figuras formaron una malvada alianza  dispuesta a regir sobre toda la Tierra-media. Dirigido por Sauron, Saruman transformó Isengard, antaño lugar de belleza natural, en una enorme factoría capaz de crear y armar un ejército inmenso. Finalmente, Saruman llegó a reunir una fuerza de 10,000 feroces Uruk-hai, una nueva raza de orcos evolucionados nacidos en los profundos fosos de Isengard. 

La torre: La torre de Isengard, Orthanc, se eleva 15,000 metros sobre las planicies, construida en indestructible piedra negra. Entre sus muros, Saruman planea la destrucción de la raza humana y se comunica con Sauron mediante la Palantir, una de las antiguas piedras videntes. Aunque no es tan resistente como Barad-dûr, la torre de Sauron, es capaz de resistir grandes asaltos, incluido el de los Ents, que redujo el resto de Isengard a escombros y acabó con el poder de Saruman. 

El ruido de Isengard: "El concepto de Isengard está basado completamente en la industria y la maquinaria. Es el ruido de los árboles que son cortados y el de las fábricas que ocupan su lugar. Por eso oímos el ruido de las forjas y los fuegos. Es el sonido de la muerte y destrucción."-Ethan Van Der Ryn, Encargado de la Edición del Sonido
La construcción de un ejército: Para la escena de Las Dos Torres en la que Saruman se presenta ante su ejército de 10,000 soldados, el director Peter Jackson necesitaba un sonido que sólo podía ser generado por cientos de personas gritando con todas sus fuerzas. Así que, junto con Ethan Van Der Ryn, Encargado de la Edición del Sonido, se fue al estadio de cricket de Nueva Zelanda donde había 25.000 fans dispuestos a hacerlo. "Pete fue en el descanso y logró obtener los rugidos de respuesta," dice Van Der Ryn . "Consiguió que gritasen en la Lengua Negra (el idioma de Mordor). Fue increíble ver tanta gente rugiendo al unísono".

El juego de los Ents: "El ataque de los Ents es realmente increíble. Cuando se ponen en marcha para atacar Isengard, ves cómo esos árboles se convierten en criaturas poderosas, aterradoras, capaces de demoler los muros del castillo y arrojar cosas. Es probablemente mi parte favorita de Las Dos Torres."-Dominic Monaghan (Merry Brandigamo) 

El Abismo de Helm

Antigua fortaleza de Rohan, es el lugar en el que se desarrolla la primera de las grandes batallas de la Tierra-media. El ejército de Saruman, formado por 10.000 Uruk-hai, ha sido enviado con un solo propósito: destruir el mundo de los Hombres. Alex Funke director de fotografìa de esfectos especiales: “La Batalla del Abismo de Helm no es sólo la escena de acción más larga de Las Dos Torres, sino también una de las batallas más grandes de toda la trilogía. Así que, ¿cuál fue el arma secreta de Peter Jackson a la hora de rodarla? Me uní a El Señor de los Anillos antes de que comenzase el rodaje con personajes reales para ayudar a preparar la unidad de miniaturas, que habíamos creado a partir de cero. Encontramos un edificio vacío y lo acondicionamos, construimos el equipo de control de movimiento, incluidas cuatro grúas de presión, porque no existía nada parecido en Nueva Zelanda. Enseguida comenzamos a trabajar en lo que denominamos "giganturas", ya que, aunque estábamos trabajando con miniaturas, en ocasiones eran realmente grandes. El Abismo de Helm es un buen ejemplo de lo que digo. Necesitamos tres localizaciones diferentes, en dos de ellas construimos el Abismo de Helm en su totalidad, en un lugar en las afueras de Wellington. En la primera localización se encontraba lo que denominamos "partes de los edificios a tamaño real", trozos de rampas y caminos que eran lo suficientemente grandes para que los actores pudiesen actuar sobre ellos, o habitaciones con decoración real, fuego real y todo lo demás. A continuación había un plató a un cuarto de escala que usábamos para los planos sobrevolando la fortaleza. Como este plató estaba expuesto a los elementos, no podíamos hacerlo con todo lujo de detalles, ya que se destrozaría en cuanto lloviese. Para los planos realmente detallados, teníamos un plató interior a un escala de 1/35 que lo utilizábamos para los "planos desde helicóptero" de las escenas de la batalla que comenzaban en el suelo y para los planos alrededor de la torre, ya que no servía el modelo a cuarto de escala. Una vez que se acabó el plató, realizamos una serie de planos en los que Peter debía aprobar el emplazamiento de la cámara. A continuación hicimos un rodaje hiper-detallado de lo que la cámara iba a ver. Ahí es donde utilizábamos la mayor parte de la suciedad o los hierbajos de más calidad. Ya que el hecho de que la hierba tenga el tamaño adecuado o de que los restos del paso de los soldados puedan verse es lo que hace que creas que lo que estás viendo es real. Uno de los momentos más importantes del asedio del Abismo de Helm era algo que Peter quería y era ver a los Orcos colocar una escalera contra el muro mientras que los defensores la empujan haciéndola caer. Parece simple, si no fuera porque a tamaño real esa escalera debería haber medido 30 metros y nunca hubiese podido rodarse esa escena. Así que lo tuvimos que hacer parte en miniatura y parte digital. Usamos el plató a escala 1/35, comenzamos con un pequeño movimiento de cámara sobre el parapeto y los defensores. Había arqueros lanzando flechas, gente tirando lanzas y veíamos la escalera subir hasta el parapeto. Cuando los Orcos se preparan para saltar, los defensores empiezan a empujar la escalera con grandes estacas hasta que la ponen en vertical y acaba cayendo al suelo. Eso se hizo todo en el plató y los personajes de relleno del muro y del suelo eran digitales. De hecho, lo que tratamos era simular planos de acción real a pequeña escala, lo que quiere decir que hacíamos movimientos de cámara igual que si fuese un rodaje real. Para hacerlo, teníamos que mover la cámara muy cerca del escenario. 

Ahí es donde entra el control de movimiento de cámara. Es un sistema de cámara por control remoto manejado por ordenador que te permite hacer exactamente los mismos movimientos de cámara una y otra vez hasta que consigues el que quieres. La otra pieza del puzzle son unos tubos con lentes, una especie de largos periscopios como los de los submarinos, que tienen una cámara al final. Los utilizábamos porque en ocasiones teníamos que rodar demasiado cerca de la maqueta y la cámara no llegaba. Para representar el punto de vista de un personaje, por ejemplo. Leí el libro por primera vez en 1961 y lo he leído un par de veces al año desde entonces. Nunca pensé que nadie podría hacer la película. Afortunadamente Peter dijo que no se trataba de efectos, se trataba de contar una historia que es muy querida, muy emotiva. Si te fijas en los efectos es que hemos hecho un mal trabajo. Peter se ha dedicado por completo a hacer unas películas que sean convincentes”. 

Ciénagas de los Muertos

Como director de fotografía, Andrew Lesnie tuvo que hacer frente a multitud de dificultades a lo largo de los meses que duró el rodaje. Pero quizá la experiencia más increíble fueron las semanas que pasó rodando las imágenes de las Ciénagas de los Muertos para Las Dos Torres. Frodo, Sam y Gollum no fueron los únicos que tuvieron que hacer ese duro viaje a través de los vastos y húmedos parajes. Lesnie y su equipo fueron puestos a prueba mientras trataban de captar las imágenes y el ambiente de uno de los lugares más tenebrosos creados por Tolkien. "Peter Jackson quería que las Ciénagas produjesen una sensación inquietante", explica Lesnie. "Necesitaba que creásemos una realidad brumosa e inconfortable que diese la sensación de no tener salida. Un paisaje tan vasto que pareciese no tener fin". En un principio, Jackson y Lesnie pensaron en los grandes pantanos próximos a Te Anau, en la Isla Sur de Nueva Zelanda. Pero enseguida se dieron cuenta de que no era una opción factible. "Descubrimos que atravesar los pantanos a pie era increíblemente difícil y que un paso en falso podía hacer que te hundieses hasta el cuello", recuerda Lesnie. "Además algunos granjeros locales nos dijeron que había desaparecido ganado en la zona. Así que la decisión fue crear nuestros propios pantanos, ya que era más práctico y seguro". Lo que significa construir un decorado lleno de agua en los estudios de Wellington: "A parte de los planos aéreos de los pantanos auténticos, el resto de las Ciénagas de los Muertos fue recreado en tres húmedos platós, uno interior y dos exteriores", dice Lesnie. "El más grande de los exteriores era una piscina con capacidad para miles de metros cuadrados de agua y que el Departamento Artístico decoró con estructuras arenosas, barro y vegetación que trajeron de los verdaderos pantanos. 

"El plató estaba situado estratégicamente hacia el norte para garantizar el máximo de luz a lo largo del día y se trajeron grandes pantallas azules y fondos con cielos que se colocaron a lo largo de todo el norte, el este y el oeste del set de rodaje".El rodaje se iba realizando en los diferentes platós, dependiendo de las necesidades de cada escena. "La mayor parte de las escenas se rodaron en el plató exterior más grande", dice Lesnie. "El más pequeño servía para que WETA Workshop tuviese más control a la hora de crear los "cuerpos espectrales" (los "muertos" que dan a las Ciénagas su nombre). Las escenas nocturnas y las del amanecer se filmaron en el plató interior para que, tanto los actores como el equipo, pudiesen evitar las bajas temperaturas de la noche". Pero incluso en el interior en los días más cálidos, rodar las escenas de las Ciénagas era difícil para todos los implicados, especialmente para los actores. "Las ropas se iban empapando cada vez más a medida que el día avanzaba" recuerda Lesnie. "Elijah, Sean y Andy Serkis eran maravillosos y nunca se rendían, pero era un ambiente difícil y peligroso para trabajar y todos podían sentir la humedad que les calaba hasta los huesos. Rodar la escena de Frodo cayendo y lo que ocurre después obligaba a que Elijah se sumergiera y a que Sean y Andy estuviesen empapados todo el rato. "No recuerdo cómo estaba de fría el agua, pero a pesar de que los actores llevaban trajes de neopreno y el equipo utilizaba chubasqueros, teníamos un frío de muerte. Lo tenías te pusieses lo que te pusieses". ¿El único remedio? "Un plato de sopa caliente", dice Lesnie riendo. A la hora de crear el mundo onírico de las almas perdidas, los cuerpos espectrales que se ven bajo las aguas de las Ciénagas de los Muertos, Lesnie lo dejó en manos de la gente de WETA Workshop y Richard Taylor. La gente de Taylor creó los muñecos, e incluso utilizaron gente de verdad a la hora de recrear los cuerpos más reales. Apesar de la experiencia de Lesnie, fueron los fotógrafos submarinos Richard Bluck y Brian Van't Hul los que rodaron las imágenes. Lesnie utilizó todo tipo de ténicas de luces y de polarización para cambiar los reflejos naturales del agua del pantano y lograr la opacidad correcta. Las máquinas de humo lanzaban nubes de niebla que llenaban el set para crear la atmósfera adecuada. Para ello se utilizó una bomba externa y se sumaron posteriormente otras generadas por ordenador, lo que permitió a Lesnie crear el paisaje para las Ciénagas que Jackson le había pedido. El mismo Lesnie admite que estaba impresionado con el realismo conseguido en los platós. "Cuando cuentas con gente tan genial a la hora de crear ambientes como el Diseñador de Producción Grant Major, el Director Artístico Dan Hennah y Richard Taylor, el plató se convierte en unas Ciénagas tan reales que de veras piensas que no vas a poder salir".

Bosque de Fangorn

Es un lugar aterrador, especialmente si eres el encargado de hacerlo real en una película. El Supervisor de WETA Workshop Richard Taylor fue el encargado de realizar esta enorme tarea cuando Peter Jackson decidió que no existía ningún bosque real que tuviese esa combinación de misticismo y misterio que Tolkien había creado en su libro. "Normalmente es fácil crear ambientes de fantasía porque es sólo cuestión de hacerlos creíbles", explica Taylor. "Es casi como un examen, si das con la ecuación correcta, el resto saldrá bien. Pero cuando te toca encargarte de algo como el Bosque de Fangorn, te encuentras con que hasta el niño más inocente sabe exactamente cómo es un árbol y no hay forma de engañar a nadie por mucha niebla o espejos que utilices a la hora de crear los efectos". Así que, ¿cómo afrontó Taylor semejante trabajo? Pues pensando en pequeño. Taylor fue directamente al departamento de miniaturas de WETA, que creó un paisaje con todo lujo de detalles. Y para que todo fuese lo más real posible en los dominios de Bárbol, el equipo de Taylor volvió a la naturaleza. "El Bosque de Fangorn fue construido por entero con elementos naturales", explica, y su equipo tuvo que ir muy lejos en la búsqueda de materiales que fuesen perfectos. Fuimos a un montón de lugares áridos y arrasados por el viento", dice Taylor. "Subimos a las cimas de las montañas y a lo alto de acantilados. Cultivamos tojos centenarios, importados originalmente a Nueva Zelanda por los escoceses para utilizarlos como setos. Pero desgraciadamente en Nueva Zelanda llueve tanto que han crecido bosques impenetrables de estas plantas que nadie en su sano juicio se atreve a atravesar, o Dios no lo quiera, cortarlos. Pero aquí estábamos, haciendo El Señor de los Anillos, con la necesidad de crear el Bosque de Fangorn, este océano de árboles retorcidos y deformes, y descubrimos que los troncos de los tojos servían perfectamente para pasar por árboles del Bosque de Fangorn. Deberías haber visto la cara del granjero cuando nos presentamos y le ofrecimos 100 dólares por cada uno. No sólo se libraba de la plaga, sino que además le pagaban". Pero los tojos fueron sólo la primera de las necesidades de Taylor. "Los tojos eran útiles para los troncos o las raíces del suelo, pero al tener pinchos, tuvimos que estar quitándoselos todos. Y a continuación, con gran cuidado, utilizamos otra planta nativa, también torturada por los vientos de las cimas del país, para hacer las ramas altas de Fangorn. La razón por la que utilizamos esta planta era porque las hojas son increiblemente pequeñas y al construir Fangorn a una escala tan pequeña teníamos que encontrar plantas que tuviesen unas hojas tan pequeñas que pareciese que tenían un tamaño normal al recrear un bosque reducido seis veces". Una vez que se montaban los árboles, llegaba el momento de construir el bosque en sí. El equipo de Taylor colocó los árboles en plataformas móviles, lo que permitía situar los árboles en las posiciones más adecuadas. A continuación WETA preparó el suelo del bosque utilizando césped real puesto como si fuesen rollos de alfombra para cubrir tanto como se necesitase. La fase final de Fangorn fue poner la hojarasca del suelo, que Taylor consiguió de un modo bastante inusual. "La hicimos con bolsas de té que nos enviaron nuestros proveedores chinos e indios" cuenta Taylor. "Hicimos una hojarasca rica y exótica que le da un aspecto sucio y raro al suelo de Fangorn, pero extremadamente auténtico. Y encima olía muy bien". El reto de Bàrbol: mantenerse erguido: J.R.R. Tolkien creó una antigua cultura de pastores de árboles conocidos como los Ents en El Señor de los Anillos. Para dotar de vida a estos "árboles vivientes", Peter Jackson requirió la ayuda de WETA workshop y WETA digital. El principal reto a la hora de crear a los Ents era que los árboles no son criaturas de la imaginación, sus características son conocidas y reconocidas por todo el mundo. “Uno de los retos de los Ents era que estaban en continuo contacto con las hierbas, las hojas y las raíces que crecen en el suelo por el que pisan”, dice Eric Sainden. “Además interactuaban también con los personajes de verdad. Por eso teníamos un montón de árboles móviles y otros fijos con mejillas y ojos. En esencia, los árboles debían tener vida”. Junto a Alan Lee y Grant Major, Daniel Falconer de WETA Digital, diseñó a Bárbol, el más viejo de los Ents. “Creo que Bárbol es un personaje maravilloso y lleno de sensibilidad”, dice Richard Taylor, “una criatura muy diferente de cualquiera que hayamos visto en cine antes. Es una criatura que arrastra una gran historia y que tienen una gran cantidad de conocimientos”. 

WETA Workshop construyó maquetas de Bárbol hasta que Jackson estuvo satisfecho con el diseño. El siguiente paso fue construir un modelo animatrónico de Bárbol de 4 metros y medio que interactuase con Merry y Pippin en el plató. Utilizando este modelo como guía, se creó la versión digital que tenía una movilidad completa, sobre todo en la cara. “Bárbol es una criatura fantástica”, comenta el supervisor de efectos visuales Joe Letteri. “Uno de los grandes retos era unir el personaje digital y el muñeco real sin que nadie pudiese distinguir cuál es cuál”. 

Edoras

La meticulosidad con la que fue construida Edoras, en un marco incomparable y de gran belleza, provoca una profunda impresión en todo aquel que lo ve, mucho más en aquellos que pudieron vivirlo en persona. Cuando los miembros del reparto de Las Dos Torres llegaron a la remota localización de Edoras, quedaron cautivados por las técnicas utilizadas para su construcción y la atención al detalle del equipo de producción. Mike Heffernan, el jefe de construcción de Edoras, habla sobre los inconvenientes y beneficios de una de las más remotas, y memorables, localizaciones de la Tierra-media. “El plató de Edoras estaba situado en el Monte Sunday, en el valle Rangatata en la Isla Sur de Nueva Zelanda y está a 30 minutos en coche del pueblo más cercano. Lo empezamos a construir en Marzo de 2000 y tardamos siete meses en terminarla. Los edificios principales de Edoras se construyeron en lo alto de una roca en medio de un valle creado por los glaciares hace miles de años. Algunas mañanas el suelo estaba congelado y hacía un frío helador, pero era completamente impresionante. El escenario te cortaba el aliento. Edoras se construyó sobre una roca durísima y hacía tanto viento que tuvimos que utilizar un equipo de perforación para fijar los anclajes en el suelo. Sujeta a ellos se puso una barra de hierro cubierta con madera y contrachapado. El viento fue el principal inconveniente. Llegaba a haber ráfagas de 120 nudos recorriendo el valle, pero sólo hubo dos días en los que no pudimos trabajar a causa de él. Tuvimos todo el tiempo un responsable de seguridad allí mientras trabajábamos en la cara más empinada. Antes de comenzar a construir, pusimos todos los puntos de seguridad y de anclaje necesarios. Nuestro encargado de seguridad estaba preparado para actuar por si había algún accidente. Peter Jackson vino dos o tres veces durante la construcción, únicamente para echar un vistazo y trabajar en lo que iba a rodar. Si tenía algún problema lo hablaba con el Diseñador de Producción Grant Major o con el Diseñador Conceptual Alan Lee que venían y lo rediseñaban. Teníamos aproximadamente 50 personas en el departamento de construcción de Edoras. Dos jefes de obra, 20 carpinteros, de 10 a 15 forjadores y de 10 a 15 obreros. Teníamos un ingeniero que nos hacía todos los forjados y hubo unas 10 personas encargadas del césped durante todo el rodaje. Un día normal, nos levantábamos a las cinco de la mañana, desayunábamos y nos montábamos en el autobús a las seis. El autobús llegaba al lugar de rodaje alrededor de las siete y empezábamos a trabajar hasta la una. Comíamos y volvíamos a trabajar hasta las seis en punto. Al terminar, montábamos de nuevo en el autobús y llegábamos al pueblo a eso de las siete de la noche. Construir el techo principal del Salón Dorado nos llevó aproximadamente tres semanas. Tuvimos que comprar 25 acres de madera y cortarlos siguiendo viejas técnicas para hacer los largos maderos que formarían las vigas del techo. Muchos de los objetos decorativos del exterior de los edificios fueron fabricados en Wellington y enviados aquí. Para conseguir otros detalles arquitectónicos, como los caballos, solíamos cortar trozos de madera y poníamos poliestileno a ambos lados. De este modo los escultores podían tallar las cabezas en ellos. Cuando llegamos al lugar, tuvimos que quitar la mayor parte de la vegetación natural, así que creamos un "área de cuidados" en el que la mantuvimos viva y a salvo. Al terminar, tuvimos que replantar todo lo que estaba allí cuando llegamos. Así que lo devolvimos todo a su lugar más, por supuesto, lo que trajimos para sustituir aquello que no había sobrevivido y replantamos toda la zona al completo. Ése fue uno de los trabajos más duros, hacer que el sitio volviese a su condición original. Tardamos todo un año, una vez terminado el rodaje, para devolver el sitio al estado que tenía antes de que llegásemos. Trabajamos con el Departamento de Conservación de Nueva Zelanda. Se pasaban cada dos semanas para asegurarse de que estábamos siguiendo lo acordado. Se quedaron muy contentos con nuestro trabajo”.

El Regreso del Rey

Minas Tirith, capital de Gondor

La ciudad de la que J.R.R. Tolkien dijo que "parecía excavada por gigantes de la osamenta misma de la Tierra". Minas Tirith es el último bastión de los Hombres contra el poder y la amenaza de Sauron. Sus siete muros de piedra antigua descansan en la falda del Monte Mindolluin, donde terminaban las Montañas Blancas. Desde sus torres, se puede mirar al sur, mas allá del rio Anduin hasta el mar, o al norte, desde donde se ven los fuegos del Monte del Destino. ¿Cómo es la Capital del Reino de Gondor y cómo preparó el director Peter Jackson todo lo referente al rodaje en la ciudad que se supone es el escenario principal de la Guerra del Anillo? La historia del trono de Gondor es una historia épica en todo el sentido de la palabra. Es una larga epopeya que se extiende a lo largo de milenios, dando lugar a una ilustre sucesión de reyes y senescales que marcaron los momentos altos y bajos de su historia hasta llegar a la Guerra del Anillo. 

Campos de Pelennor

La Guerra del Anillo alcanza su climax final en la Batalla de los Campos del Pelennor, en la que se enfrentarán miles de guerrerros, decidiéndose el destino de la Tierra-media. Son unas vastas planicies en las que las huestes de Sauron (formadas por Orcos, Hombres del Este y Haradrim) se enfrentan a los ejercitos de Gondor y Rohan en su intento por capturar la Ciudad Blanca de Minas Tirith. Para dar vida a estos seres tan notablemente dispares se necesitaba un equipo realmente variado, y también dispuesto a pasar varios meses en el corazón de Nueva Zelanda dando vida a una leyenda de la literatura. Además, se necesitaba un grupo de actores que pudiera conducir a sus personajes a través de tres entregas llenas de cambios sustanciales. En la primera entrega, La Comunidad del Anillo, los actores tienen la oportunidad de presentarnos a los personajes en sus búsquedas individuales. La principal de estas historias es la del pequeño héroe Frodo Bolsón, el hobbit tímido pero decidido que asume la responsabilidad de destruir el Anillo. A pesar de la ayuda de La Comunidad, es Frodo quien tiene que soportar la carga del Anillo y resistir la tentación constante del Mal. Para interpretar a Frodo, se escogió al actor de 19 años Elijah Wood por su energía, carisma y franqueza tan creíbles. El equipo al completo se sometió a un entrenamiento intensivo en artes y lenguas antiguas para interpretar sus papeles. Esto incluía entrenarse en la lucha con espada con el maestro de coreografías Bob Anderson; aprender a cabalgar con el especialista Dave Johnson, y practicar la lengua élfica con los asesores de diálogos Andrew Jack y Roísin Carty. Jack y Carty desarrollaron un acento y una cadencia singular para el élfico, basada en parte en el céltico aunque completamente única en el mundo. Propusieron a los actores que tenían que hablar en élfico unos ejercicios en los cuales tenían que hacer ruidos y gestos, para aprender a usar sus músculos faciales de formas muy peculiares. El resultado fue que cada actor encontró espontáneamente su propio acento. Jack y Carty enseñaron a los actores como si tuvieran que aprender las diferentes lenguas desde el principio, y no sólo memorizar las líneas de su guión. Además del entrenamiento técnico, cada actor involucrado en El Señor de los Anillos, tenía que encontrarse en óptimas condiciones físicas, no sólo porque la Compañía escala montañas, vadea corrientes y lucha en intensas batallas a lo largo de la Trilogía, sino también porque tenían que aguantar los 274 días de rodaje. Dominic Monaghan, que interpreta al Hobbit Merry dice: "Empezamos los programas de entrenamiento bastante antes de que el rodaje se pusiera en marcha, y trabajábamos continuamente con los entrenadores. No sólo se trataba de que el rodaje fuera un reto físicamente hablando, con enormes saltos, grandes batallas y cosas como esas, sino que simplemente las horas que duraba ya requerían una buena forma física. ¡Alguien que no estuviera preparado no podría haberlo hecho!". Peter Jackson: "Para mí el proyecto cobró vida cuando los actores se sumaron a él y dieron sus interpretaciones personales a los personajes. Consiguieron hacerlo mucho más real de lo que yo me había imaginado".

OTROS ESCRITOS DE TOLKIEN

TOLKIEN. J.R.R. Athrabeth Finrod Ah Andreth. De la Muerte y los Hijos de Eru y del Mal de los Hombres. Trad.: Pablo Ginés, a partir "Morgoth's Ring", Volumen X de la Historia de la Tierra Media

Prefacio (de la edición de la STE) 

Hacia 1959 Tolkien se halla enfrascado de lleno en lo que el Doctor Irigaray de la Sociedad Tolkien Argentina llama su etapa revisionista. Sólo le quedan tres lustros de vida y el tiempo parece presionarle. Ha tenido un cierto éxito con El Señor de los Anillos, aunque todavía no ha empezado la fiebre de las universidades en Estados Unidos. En cualquier caso, el veterano profesor de Oxford empieza a comprender que ha invertido la mayor parte de su vida en un gran proyecto creativo, la Tierra Media, que empezó como un marco donde expresar sus inquietudes filológicas y, poco a poco, se ha ido apoderando de todos sus ámbitos de pensamiento. Problemas éticos, problemas estéticos, deseos literarios... El árbol va creciendo de forma inexorable y se alimenta de un humus que si siempre será "principal y eminentemente materia lingüística", tiende a enriquecerse con muchos otros puntos de interés. 

Tolkien envejece y madura. Sus preocupaciones no son las mismas que en 1917, cuando empezó a escribir El Libro de los Cuentos Perdidos. Sus contínuas revisitas a los textos le suscitan preguntas de solución cada vez más complicada. La “Athrabeth Finrod ah Andreth” (es decir, la Conversación de Finrod y Andreth) surge como una investigación acerca de la relación entre los Encarnados, (los Hijos de Eru) y su Creador, una relación que debe desarrollarse entre las limitaciones que impone el corpus mítico de estética pagana que Tolkien ya había definido y las inquietudes teológicas del autor. Esta obra, recogida por Christopher Tolkien en su “Morgoth's Ring” (décimo volumen de la Historia de la Tierra Media), es contemporánea a otras de esta etapa que se cuestionan problemas parecidos: la inmortalidad de los Elfos (y cómo afecta eso a su crecimiento, a su memoria, a su personalidad), la supuesta irredimibilidad de los Orcos, los orígenes míticos del mundo... El “Morgoth´s Ring” es el testimonio de una etapa donde Tolkien trató de racionalizar sus poderosas imágenes poéticas, intento destinado al fracaso (si por ello entendemos la imposible reconciliación entre mito y pensamiento racional) que dejó sin embargo alardes de ingenio y audacia de pensamiento como el que ofrecemos aquí. 

Si el lector acude al texto original, tal como lo recoge Christopher Tolkien, se encontrará con lo siguiente: primero, el cuento de la Athrabeth que nosotros publicamos; después, un análisis de J.R.R.Tolkien sobre su propio cuento que durante ocho páginas intenta sistematizar las profundas cuestiones que se debaten en él; posteriormente, las notas del propio Tolkien a su análisis (otras diez páginas que confirman lo que ya dijera C.S.Lewis: Tolkien era un genio de las notas a pie de página, que en él toman categoría de género literario); a continuación cinco páginas sobre la falta primordial que enemistó a los Hombres con Eru (un dato que Andreth se niega a dar en nuestra versión y resulta ser una terrible visión de la Caída de la Humanidad); y finalmente un glosario y unas notas de C.R.Tolkien sobre la obra de su padre. Es decir, que aquí sólo ofrecemos una tercera parte de todo lo que aparece en “Morgoth's Ring” bajo el título de Athrabeth Finrod ah Andreth. 

¿Por qué traducir la Athrabeth? En primer lugar, para paliar el profundo desconocimiento de muchos tolkienistas acerca de los escritos y las ideas más interesantes de la Historia de la Tierra Media, una colección que no sólo se traduce al español a un ritmo muy, muy pausado, sino que tiene en sus volúmenes 4, 6, 7 y 8, lo que muchos consideran auténticos páramos para el entusiasmo por Tolkien. Creemos que el salto directo a un fragmento del décimo volumen era necesario. Además, la Athrabeth es un diálogo largo entre dos personajes de la Primera Edad (algo difícil de encontrar, puesto que El Silmarillion es principalmente crónica no dialogada). Es también una ventana a esa apasionente figura que es Finrod Felagund: guerrero, rey, diplomático y poeta. Nos ofrece, por añadidura, una visión sobre la relación real entre los Atanatári (descendientes de Atanatar, uno de los Padres de los Hombres) y los Eldar (el pueblo de las estrellas: los Elfos) en los Días Antiguos: ¿qué sentían los unos acerca de los otros, viviendo como vecinos y aliados, pero siendo tan y tan distintos? Por último, hay una incursión en el tema del amor entre ambos linajes, que proporciona un contrapunto a las historias de Beren y Lúthien, de Túor e Idril y debe incluírse en la casuística de este campo siempre complejo. 

La traducción es, lo creo sinceramente, la mejor posible. Jamás un traductor al español de Tolkien tuvo tanto tiempo, ganas y conocimientos sobre este autor en concreto como he tenido yo. Por otra parte, mi impericia en la práctica real de la traducción ha sido más que compensada por la exhaustiva corrección de Estela Gutiérrez, Nienor, quién no sólo está licenciada en esta disciplina sino que actualmente trabaja como correctora para la propia Minotauro, por lo que podéis considerar este cuento como un avance de lo que viene. 

Por último, no resta sino agradecer a Luís Goñi, Adanedhel, y a Eduardo Santamaría, Aldaron, que me insistieran tanto para que leyera “Morgoth´s Ring” y, desde luego, he de dar las gracias a todos aquellos en la Sociedad Tolkien Española que han colaborado de una u otra forma para que este texto de Tolkien llegue ahora a vuestras manos. 

Pablo J. Ginés Rodríguez, Azaghâl
Athrabeth Finrod Ah Andreth. De la Muerte y los Hijos de Eru y del Mal de los Hombres 

Ahora bien, los Eldar aprendieron que, según el conocimiento de los Edain, los Hombres creían que sus hröar no eran de corta vida por estricta naturaleza, sino que eso era así por la malicia de Melkor. Los Eldar no veían con claridad a qué se referían los Hombres: si a la mácula general de Arda (a la cual ellos mismos atribuían la causa del desvanecimiento de sus propios hröar); o a alguna maldad especial contra los Hombres en tanto que Hombres, que fue perpetrada en las edades oscuras antes de que los Edain y los Eldar se encontraran en Beleriand; o a ambas. 

Pero a los Eldar les parecía que si la mortalidad de los Hombres había venido por una maldad especial, la naturaleza de los Hombres había sido gravemente cambiada desde el diseño primero de Eru; y esto era materia de asombro y terror para ellos, porque, si en verdad así era, entonces el poder de Melkor debía ser (o haber sido en el principio) mucho más grande de lo que los mismos Eldar habían comprendido; mientras que la naturaleza original de los Hombres debía haber sido extraña en verdad y distinta a la de todos los otros moradores de Arda. 

Acerca de estas cosas se registra en las historias de los Eldar que Finrod Felagund y Andreth la Sabia conversaron en Beleriand una vez hace mucho tiempo. 

Esta historia, que los Eldar llaman Athrabeth Finrod ah Andreth, se ofrece aquí en una de las formas que se ha conservado. 

 
Finrod (hijo de Finarfin, hijo de Finwë) era el más sabio de los exiliados Noldor, estando más preocupado que todos los demás por asuntos del pensamiento (más que por las artesanías o la destreza manual); y estaba dispuesto a descubrir todo lo que pudiera acerca de los Hombres. Él fue quien por vez primera encontró Hombres en Beleriand y se hizo su amigo; y por esta razón a menudo los Eldar lo llamaban Edennil, el Amigo de los Hombres. Amaba sobre todo a la gente de Bëor el Viejo, porque era a éstos a quienes encontró primero en los bosques de Beleriand Oriental. 

Andreth era una mujer de la Casa de Bëor, la hermana de Bregor, padre de Barahir (cuyo hijo fue Beren el Manco, de gran renombre). Era sabia en pensamiento, y entendida en el saber de los Hombres y sus historias; por esta razón los Eldar la llamaban Saelind, Corazón Sabio. De los Sabios algunos eran mujeres y eran muy apreciadas entre los Hombres, especialmente por su conocimiento acerca de las leyendas de los días antiguos. Otra mujer Sabia fue Adanel, hermana de Hador Lórindol, que fue Señor del Pueblo de Marach, cuya cultura y tradiciones, además de la lengua, diferían de las del Pueblo de Bëor. Pero Adanel estaba casada con un pariente de Andreth, Belemir de la Casa de Bëor: fue abuelo de Emeldir, madre de Beren. En su juventud Andreth vivió largo tiempo en casa de Belemir y así había aprendido de Adanel mucho del conocimiento del Pueblo de Marach, además del de su propia gente. 

En los días de paz antes de que Melkor rompiera el Sitio de Angband, Finrod visitaba a menudo a Andreth, a quien amaba con gran amistad, porque la encontraba más dispuesta a compartir sus conocimientos con él de lo que lo estaban la mayoría de los Sabios de los Hombres. Una sombra parecía cernirse sobre ellos, y los seguía una oscuridad de la cuál eran reacios a hablar incluso entre ellos. Y tenían miedo de los Eldar y no les revelarían fácilmente sus pensamientos o leyendas. En verdad, los Sabios entre los Hombres (que eran pocos) mantenían en secreto su saber y lo pasaban sólo a aquellos que escogían. 

Ahora bien, sucedió que una primavera Finrod fue por un tiempo huésped en la casa de Belemir y dio en hablar con Andreth la Sabia acerca de los Hombres y sus destinos. Pues por aquellos días Boron, Señor de la gente de Bëor, había muerto poco después de Yule, y Finrod estaba apenado. 

-Triste para mí, Andreth -dijo- es el paso fugaz de tu gente. Pues ahora Boron, el padre de tu padre, se ha ido; y aunque era anciano, decís, para la edad de los Hombres, aún así le conocí demasiado brevemente. Poco tiempo en verdad me parece que ha pasado desde que vi por primera vez a Bëor al este de esta tierra, pero ahora ya no está, ni su hijo, ni tampoco el hijo de su hijo. 

-Han pasado ya más de cien años -dijo Andreth,- desde que cruzamos las Montañas; y Bëor y Baran y Boron vivieron todos más de noventa años. Nuestra vida era más corta antes de encontrar esta tierra.

-Entonces, ¿estáis satisfechos aquí? -dijo Finrod. 

-¿Satisfechos? -dijo Andreth. -Ningún corazón de Hombre está satisfecho. El tránsito y la muerte le es siempre penoso; pero un declive más lento proporciona cierto consuelo, y retira ligeramente la Sombra. 

- ¿Qué quieres decir? -dijo Finrod. 

- ¡Bien lo sabéis! -dijo Andreth. -La oscuridad que ahora está contenida en el Norte, pero que una vez... -y aquí hizo una pausa y sus ojos se oscurecieron, como si su mente hubiera retrocedido a años negros que debieran olvidarse- que una vez se extendió por toda la Tierra Media, mientras vosotros morabais en vuestra beatitud. 

-Yo no preguntaba sobre la Sombra -dijo Finrod.- ¿A qué te referías, decía, con su retirada? ¿O cómo se relaciona ello con el fugaz destino de los Hombres? También vosotros, creemos (instruidos por los Grandes que lo saben) sois Hijos de Eru, y vuestro destino y naturaleza provienen de Él. 

- Veo -dijo Andreth- que en eso vosotros, los Altos Elfos, no diferís de vuestros parientes menores que hemos encontrado por el mundo, aunque nunca hayan morado en la Luz. Todos los Elfos, aseguráis que morimos pronto porque tal es nuestra naturaleza. Que somos frágiles y breves, y vosotros fuertes y duraderos. Puede que seamos "Hijos de Eru", como decís en vuestras historias; pero también para vosotros somos niños: para ser quizá un poco amados, y sin embargo criaturas de menos valía, a las que podáis mirar por encima del hombro desde la altura de vuestro poder y conocimiento, con una sonrisa, o con lástima, o sacudiendo la cabeza. 

-Ay, te acercas a la verdad- dijo Finrod. -Al menos así sucede con muchos entre mi gente; pero no con todos y en absoluto conmigo. Mas ten bien presente, Andreth, que cuando os llamamos "Hijos de Eru" no hablamos a la ligera; porque ese nombre no lo pronunciamos en broma ni sin completa voluntad. Cuando hablamos así, lo hacemos desde el conocimiento, no desde la mera tradición élfica; y proclamamos nuestro parentesco, mucho más próximo (tanto en hröa como en fëa) que el que une a todas las otras criaturas de Arda o a nosotros con ellas. 

También amamos a otras criaturas de la Tierra Media en su medida y raza: las bestias y pájaros que son nuestros amigos, los árboles e incluso las hermosas flores que perecen más rápido que los Hombres. Su muerte nos entristece, pero creemos que es parte de su naturaleza, tanto como lo son sus formas o colores. 

Pero por vosotros, que sois nuestros parientes más cercanos, nuestra pena es mucho mayor. Mas, si tenemos en cuenta la brevedad de la vida en toda la Tierra Media, ¿no debemos creer que vuestra brevedad es también parte de vuestra naturaleza? ¿No piensa esto también vuestra propia gente? Y aun así, de tus palabras y su amargura adivino que piensas que erramos. 

-Pienso que erráis vosotros y todos los que piensan igual- dijo Andreth; -y que ese mismo error procede de la Sombra. Pero hablemos de los Hombres. Algunos dirán esto y otros aquello; pero la mayoría, que piensa poco, sostendrá que su breve periodo en el mundo siempre ha sido tal. Mas hay algunos que piensan distinto; los hombres los llaman "Sabios", pero poco los escuchan. Porque no hablan con seguridad ni con una sola voz, ya que no [tienen la] certeza de la que tú te enorgulleces, sino que han de depender de la "tradición", en la que la verdad (si es que puede hallarse) debe ser cribada. Y en cada criba hay paja con el grano elegido, y sin duda algo de grano con la paja que se rechaza. 

Mas entre mi gente, de Sabio a Sabio, procedente de la noche, llega la voz que dice que los Hombres no son ahora como fueron, ni como era su verdadera naturaleza en un principio. Y aún más claro lo dicen los Sabios del Pueblo de Marach, que han conservado un nombre para Aquel que llamáis Eru, aunque en mi pueblo Él está casi olvidado. Esto aprendí de Adanel. Ellos dicen sencillamente que los Hombres no son de corta vida por naturaleza, sino que así es por la maldad del Señor de la Oscuridad, a quien no nombran. 

-Eso bien puedo creerlo -dijo Finrod- que vuestros cuerpos sufren en alguna medida la maldad de Melkor. Porque vivís en Arda Maculada, como nosotros, y toda la materia de Arda fue tocada por él, antes de que vosotros o nosotros llegáramos y nutriéramos nuestros hröar y su mantenimiento: toda excepto quizá Aman, antes de que él llegara allí. Pues sabe que no es distinto con los propios Quendi: su salud y estatura han disminuido. Ya aquellos de nosotros que moran en la Tierra Media, e incluso los que a ella hemos retornado, encuentran que el cambio de sus cuerpos es más rápido que al principio. Y eso, creo, debe anunciar que se harán menos resistentes al desgaste de para lo que fueron diseñados, aunque puede que esto no sea evidente por muchos años. Y de igual forma sucede con los hröar de los Hombres, son más débiles de lo que debieran. Así, pues, sucede que aquí en el Oeste, donde antaño su poder se extendió menos, tienen más salud, como tu dices. 

-¡No, no! -dijo Andreth. -No entiendes mis palabras. Porque siempre pensáis lo mismo, mi señor: los Elfos son Elfos, y los Hombres son Hombres, y aunque tienen un Enemigo común, que los ha injuriado a ambos, aún se mantiene la distancia entre los señores y los humildes, los primeros llegados altos y resistentes, los seguidores menores y de breve servicio. 

Ésa no es la voz que los Sabios oyen en la oscuridad y más allá. No, señor, los Sabios de entre los Hombres dicen: "No se nos hizo para la muerte, no nacemos para morir. La muerte se nos impuso." Y ¡observa! el miedo a ella siempre nos acompaña y siempre la rehuimos como la liebre al cazador. Pero en lo que a mí respecta, creo que no hay escapatoria en este mundo, no, ni aunque pudiésemos llegar a la Luz más allá del Mar o ese Aman del que habláis. Con esa esperanza hemos viajado durante muchas vidas de Hombres, mas la esperanza era vana. Eso dijeron los Sabios, pero no se detuvo la marcha porque, como he dicho, poco se les escucha. Y ¡mira! hemos huido de la Sombra hasta las últimas costas de la Tierra Media, ¡sólo para encontrar que está aquí, delante de nosotros! 

Entonces Finrod guardó silencio; pero al cabo de un rato dijo: 

-Esas palabras son extrañas y terribles. Y tú hablas con la amargura de aquélla cuyo orgullo ha sido humillado y no busca sino herir a sus contertulios. Si todos los Sabios entre los Hombres hablan así, entonces bien puedo creer que habéis sufrido un gran daño. Pero no por mi gente, Andreth, ni por ninguno de los Quendi. Si somos como somos, y si sois como os encontramos, no se debe a nuestros actos ni a nuestros deseos, y vuestras penas no nos causan regocijo ni alimentan nuestro orgullo. Sólo uno diría lo contrario: aquel Enemigo que no nombráis. ¡Cuidado con la paja de tu grano, Andreth! Pues podría ser mortal: mentiras del Enemigo que alimentándose en la envidia podrían criar odio. No todas las voces que surgen de la oscuridad dicen la verdad a las mentes que buscan extrañas nuevas. ¿Pero quién os hizo este daño? ¿Quién os impuso la muerte? Melkor, dirías seguramente, o cualquiera que sea el nombre que le deis en secreto. Porque hablas de la muerte y su sombra como si fueran una y la misma; y como si escapar de la Sombra fuera también escapar de la Muerte. Pero no son lo mismo, Andreth. Así creo, o la muerte no se encontraría en absoluto en este mundo que él no diseñó, sino Otro. No, muerte no es sino el nombre que damos a algo que él ha tocado, y suena por lo tanto maligno, pero intacto su nombre sería bueno. 

-¿Qué sabéis de la muerte? No la teméis porque no la conocéis -dijo Andreth. 

-La hemos visto y la tememos -respondió Finrod. -Nosotros también podemos morir, Andreth, y hemos muerto. El padre de mi padre fue cruelmente asesinado, y muchos le han seguido, exiliados en la noche, en el hielo cruel, en el mar insaciable. Y en la Tierra Media hemos muerto por fuego y por humo, por veneno y en las crueles hojas del combate. Fëanor está muerto y Fingolfin fue pisoteado bajo los pies del Morgoth. ¿Con qué fin? Para expulsar la Sombra, o si no fuera posible, para impedir que se extienda una vez más sobre toda la Tierra Media; ¡para defender a los Hijos de Eru, Andreth, a todos los Hijos y no sólo a los orgullosos Eldar! 

-Yo había oído -dijo Andreth- que era para recuperar vuestro tesoro, que vuestro Enemigo había robado, mas quizá la Casa de Finarfin no es una con los Hijos de Fëanor. Pero pese a todo vuestro valor, yo te digo de nuevo: ¿qué sabéis de la muerte? Puede que para vosotros sea dolorosa y una pérdida, pero sólo por un tiempo, un puñado robado a la abundancia, a menos que se me hayan contado falsedades. 

Porque sabéis que al morir no abandonáis el mundo, y que podéis retornar a la vida. Con nosotros es distinto: al morir morimos, y nos vamos para no volver. La muerte es el final último, una pérdida irremediable. Y es abominable, porque también es una maldad que se nos hace. 

-Esa diferencia la percibo -dijo Finrod. - ¿Dirías que hay dos muertes: una es un daño y una pérdida, pero no un final y la otra es un final sin retorno? ¿Y los Quendi sólo experimentan la primera? 

-Sí, pero hay además otra diferencia -dijo Andreth. -Una no es sino un daño entre las posibilidades del mundo, que los valientes, o los fuertes, o los afortunados pueden esperar evitar. La otra es ineludible, una muerte de cuyo cazador no hay escape último posible. Sea un Hombre fuerte o rápido o temerario, sea sabio o necio, sea malvado o justo y piadoso en todas las acciones de sus días, ame al mundo o lo aborrezca, debe morir y abandonarlo, y convertirse en carroña que los hombres se apresuran en quemar o esconder. 

-¿Y estando así, perseguidos, no tienen los Hombres esperanza alguna?-dijo Finrod. 

-No tienen ni certeza ni conocimiento, sólo miedo y sueños en la oscuridad -respondió Andreth. -¿Pero esperanza? Esperanza, ese es otro asunto del cual incluso los Sabios apenas hablan. -Entonces su voz se hizo más amable. 

-Sin embargo, Señor Finrod de la Casa de Finarfin, de los altos y noble Elfos, quizá nosotros podamos hablar de ello, vos y yo. 

-Quizá podamos -dijo Finrod -pero mientras tanto caminamos en las sombras del temor. Hasta ahora, entonces, percibo que la gran diferencia entre Elfos y Hombres está en la rapidez del fin. Sólo en esto. Pues, si pensáis que para los Quendi no hay muerte ineludible, erráis. Porque ninguno de nosotros sabe, aunque quizá lo sepan los Valar, cómo será el futuro de Arda o cuánto se ha ordenado que dure. Pero no durará por siempre. Fue hecha por Eru, pero no está en Él. Sólo el Único no tiene límites. Arda, y la misma Ëa, deben por lo tanto tener límites. Nos veis a los Quendi aun en las primeras edades de nuestra existencia y el fin está lejos. De igual forma es posible que suceda con vuestros jóvenes, quienes ven la muerte aún lejana, salvo que nosotros tenemos ya largos años de vida y pensamiento detrás. Pero el fin llegará. Eso lo sabemos todos. Y entonces deberemos morir, habremos de perecer para siempre, parece, puesto que pertenecemos a Arda (en hröa y fëa). ¿Y más allá, qué? ¿"La ida al no retorno", como tú dices, "el fin más absoluto, la pérdida irremediable"? Nuestro cazador es de pies pesados, pero nunca pierde el rastro. Más allá del día en que nos golpee con la muerte, no tenemos certezas ni conocimiento. Y nadie nos ha hablado de esperanza. 

-No lo sabía -dijo Andreth-, y aun así... 

-¿Y aun así el nuestro es lento, dirías tú? -dijo Finrod. -Cierto. Pero no está claro que un destino vaticinado y largamente retrasado sea en modo alguno una carga menos pesada que el que llega pronto. Mas si he entendido tus palabras hasta el momento, vosotros no creéis que esta diferencia fuera establecida así en el principio. No estabais en el origen destinados a una muerte rápida. Mucho podría decirse acerca de esta creencia (sea cierta o no). Pero antes preguntaré: ¿cómo decís que se ha llegado a ello? Por la maldad de Melkor, sugerí, y no lo has negado. Mas ahora veo que no hablas del empequeñecimiento que todo en Arda Maculada sufre, sino de un golpe especial de maldad contra tu gente, contra los Hombres en cuanto Hombres. ¿Es así? 

-Así es, en verdad -dijo Andreth. 

-Entonces esto es un asunto de terror -dijo Finrod. -Conocemos a Melkor, el Morgoth, y sabemos que es poderoso. Sí, yo lo he visto y he oído su voz, y he quedado ciego en la noche que está en el corazón de su sombra, de la cual tú, Andreth, nada sabes excepto de oídas y a través de la memoria de tu pueblo. Pero nunca, incluso en la noche, hemos creído que él pudiera prevalecer sobre los Hijos de Eru. Podría apresar a uno, y a otro quizá corromper, pero no cambiar el destino de un pueblo entero de los Hijos, robarles su herencia: si tal pudiera hacer contra la voluntad de Eru, entonces es más grande y más terrible de lo que adivinábamos; entonces, todo el valor de los Noldor no es sino presunción y locura... no, Valinor y las Montañas de las Pelóri están construidas sobre arena. 

-¡Observa! -dijo Andreth. -¿No dije que no conocías la muerte? Y ¡mira!, cuando tienes que enfrentarla sólo en pensamiento, mientras que nosotros la conocemos en hechos y pensamientos durante toda nuestra vida, enseguida caes en la desesperación. Sabemos, si es que vosotros no, que el Sin Nombre es Señor de este Mundo y vuestro valor, y el nuestro también, es una locura, o al menos estéril. 

-¡Cuidado! -dijo Finrod. -Cuida no hables de lo inefable, voluntariamente o por ignorancia, confundiendo a Eru con el Enemigo, quien disfrutaría si así lo hicieses. El Señor de este mundo no es él, sino el Único que lo hizo, y su Regente es Manwë, Rey Mayor de Arda, que está bendito. No, Andreth. La mente oscurecida y extraviada, inclinarse y seguir odiando, huir pero no rechazar, amar al cuerpo y aun así vejarlo, el desprecio de la carroña: estas cosas pueden venir del Morgoth, en verdad. Pero destinar a los inmortales a morir, de padres a hijos, y dejarles la memoria de una herencia robada y el deseo de lo que se perdió...¿podría Morgoth hacer eso? 

Yo digo que no. Y por esa razón digo que si tu historia es cierta, entonces todo en Varda es vano, desde el pináculo de Oiolossë hasta el más profundo abismo. Pero yo no creo en tu historia. Nadie podría haber hecho eso salvo el Único. Por lo tanto te digo, Andreth, ¿qué hicisteis vosotros, los Hombres, tiempo ha en la oscuridad? ¿Qué hicisteis que enfureció a Eru? Porque de lo contrario todas vuestras historias no son sino sueños oscuros concebidos en una Mente Oscura. ¿Me dirás lo que sabes o lo que has oído? 

-No lo haré -dijo Andreth. -No hablamos de esto con los de otras razas. Pero la verdad es que los Sabios no están seguros y hablan con voces contradictorias, porque de lo que ocurriera hace tiempo hemos huído, hemos intentado olvidar, y tanto tiempo lo hemos intentado que no podemos recordar ninguna época en la que no fuéramos como somos ahora, excepto sólo leyendas de días cuando la muerte no era tan rápida y nuestras vidas eran mucho más largas, pero aun entonces ya había muerte. 

-¿No puedes recordar? -dijo Finrod. -¿No hay historias de vuestros días antes de la muerte, aunque no se las contéis a extraños? 

-Quizá -dijo Andreth. -Si no entre mi gente, entonces puede que entre el pueblo de Adanel. 

Se hundió en el silencio y observó el fuego fijamente. 

-¿Pensáis que nadie lo sabe excepto vosotros? -dijo Finrod al fin. -¿No lo saben los Valar? 

Andreth alzó la vista y sus ojos se oscurecieron. 

-¿Los Valar? -dijo. -¿Cómo podría yo saberlo, o cualquier Hombre? Vuestros Valar no nos molestan con cuidados ni instrucción. No nos convocaron. 

-¿Qué sabéis de ellos? -dijo Finrod. -Yo los he visto y he morado entre ellos, y en presencia de Manwë y Varda he estado en la Luz. No hables de ellos así, ni de nada que está muy alto por encima de ti. Tales palabras surgieron por vez primera de la Boca Mentirosa. ¿Nunca se te ha ocurrido, Andreth, que allí fuera, en edades pasadas hace largo tiempo, podríais haberos puesto fuera de su amparo y más allá del alcance de su ayuda? ¿O incluso que vosotros, los Hijos de los Hombres, no erais algo que ellos pudieran gobernar? Porque erais demasiado grandes. Sí, eso es lo que quiero decir, y no sólo halagar vuestro orgullo: demasiado grandes. Los únicos amos de vosotros mismos dentro de Arda, bajo la mano del Único. ¡Cuida, pues, tus palabras! Si no vas a hablar a otros de vuestra herida o cómo llegasteis a ella, escucha, no sea que como sanguijuelas ignorantes, confundáis las heridas o, por orgullo, acuséis fuera de lugar. Pero volvamos a otros asuntos, puesto que no dirás más sobre esto. 

Consideremos vuestro estado primero, antes de la herida. Porque lo que dices es también una maravilla y difícil de entender. Tú afirmas: "no fuimos hechos para la muerte, ni nacíamos para morir". ¿Qué quieres decir: que erais como nosotros u otra cosa? 

-Este conocimiento no os toma en consideración -dijo Andreth, -pues nada sabemos de los Eldar. Sólo incumbe al morir y al no morir. De la vida mientras dure el mundo pero no más allá, nada hemos oído. En realidad, nunca hasta ahora pasó por mi mente. 

-A decir verdad -dijo Finrod -había pensado que esta creencia vuestra, de que también vosotros no fuisteis hechos para la muerte, no era sino un sueño de vuestra soberbia, nacido por envidia a lo Quendi, para igualarlos o sobrepasarlos. No es así, dirás tú. Y sin embargo, mucho antes de que llagarais a esta tierra, encontrasteis otros pueblos de los Quendi, y con algunos trabasteis amistad. ¿No erais ya entonces mortales? ¿Y nunca hablasteis con ellos acerca de la vida y la muerte? Porque incluso sin palabras ellos pronto descubrirían vuestra mortalidad, y mucho hace que debisteis advertir que ellos no morían. 

- "No es así", afirmo en verdad. -respondió Andreth. -Puede que fuéramos mortales cuando por vez primera encontramos a los Elfos lejos de aquí, o puede que no. Nuestro conocimiento no lo dice, o al menos, ninguno que yo haya aprendido. Pero ya entonces teníamos nuestro saber, y no necesitamos ninguno de los Elfos: sabíamos que en nuestro origen nacíamos para no morir nunca. Y con esto, mi señor, queremos decir: nacidos para la vida eterna, sin sombra de final alguno. 

-¿Han considerado entonces los Sabios entre vosotros cuán extraña es la verdadera naturaleza que reclaman para los Atani? -dijo Finrod. 

-¿Tan extraña es? -dijo Andreth. -Muchos de los Sabios sostienen que en su verdadera naturaleza, ninguna cosa viviente moriría. 

-En eso los Eldar os dirían que erráis -dijo Finrod. -Para nosotros, lo que reclamáis para los Hombres es extraño y muy difícil de aceptar, por dos razones. Afirmáis, si es que entendéis completamente vuestras propias palabras, haber tenido cuerpos imperecederos, no limitados por las fronteras de Arda, y sin embargo derivados de su materia y sustentados en ella. Y reclamáis, además (aunque esto quizá no lo hayas advertido) haber poseído hröar y fëar que desde el principio carecían de armonía. Y sin embargo, la armonía de hröa y fëa es, creemos, esencial en la verdadera naturaleza inmaculada de todos los Encarnados: los Mirröanwi, como llamamos a los Hijos de Eru. 

-Veo el primer problema -dijo Andreth, -y para ello tienen nuestros Sabios su propia respuesta. El segundo, como adivinas, no lo percibo. 

-¿No? -dijo Finrod. -Entonces no os veis a vosotros mismos con claridad. Pero puede suceder a menudo que las amistades y parientes vean con facilidad algunas cosas que están escondidas para su propio amigo. Bien, los Eldar somos vuestros parientes, y vuestros amigos también (si quieres creerlo) y os hemos observado durante tres vidas de los Hombres con amor y preocupación y reflexionando mucho. De esto, entonces, estamos completamente seguros, o de lo contrario nuestra sabiduría no es más que vanidad: los fëar de los Hombres, aunque cercanos y emparentados con los fëar de los Quendi, no son iguales.Aunque nos resulte extraño, vemos claramente que los fëar de los Hombres no están, como los nuestros, confinados a Arda, ni es Arda su hogar. ¿Puedes negarlo? Ahora bien, nosotros los Eldar no negamos que améis Arda y todo lo que hay en ella (en tanto que estáis libres de la Sombra) tanto como nosotros lo hacemos. Pero de otra forma. Cada una de nuestras estirpes percibe Arda de forma diferente y aprecia sus bellezas en distinto grado y modo. ¿Cómo explicarlo? Para mi la diferencia es similar a la que hay entre el que visita un país extranjero y habita allí un tiempo (aunque no lo necesita) y el que ha vivido en esa tierra siempre (y debe hacerlo). Para el primero, todas las cosas que ve le parecen nuevas y asombrosas y por ello dignas de amor. Al otro todo le es familiar, lo único que realmente existe para él, sus cosas, y por ello le son preciosas. 

-Queréis decir que los Hombres son los huéspedes -dijo Andreth. 

-Has dicho la palabra exacta -dijo Finrod. -Ese es el nombre que os hemos concedido. 

-Señorialmente, como siempre -dijo Andreth. -Pero incluso si somos invitados en una tierra donde todo es de vuestra propiedad, señores míos, decidme, ¿qué otras tierras o cosas conocemos? 

- ¡No, dímelo tú! -dijo Finrod. -Pues si no lo sabéis vosotros, ¿cómo podemos saberlo nosotros? ¿Sabes que los Eldar dicen de los Hombres que no miran a las cosas por sí mismas; que si estudian algo, es para descubrir algo más; que si la aman es sólo (parece) porque les recuerda a algo más precioso? Entonces, ¿con qué comparan? ¿Dónde están esas otras cosas? Nosotros, tanto Elfos como Hombres, estamos en Arda y somos de Arda, y el conocimiento que los Hombres tienen procede de Arda (o así parece). ¿De dónde entonces viene esa memoria que tenéis antes incluso de que empecéis a aprender? No es de otras regiones en Arda por las que halláis viajado. Porque si tú y yo fuéramos juntos a vuestro antiguo hogar, lejos al Este, reconocería las cosas de allí como parte de mi hogar, mientras que vería en tus ojos el mismo asombro y comparación que veo en los Hombres de Beleriand que han nacido aquí. 

-Decís extrañas palabras, Finrod -dijo Andreth, -que nunca antes he oído. Y sin embargo, mi corazón se agita como si reconociera alguna verdad aun sin entnderla. Pero tenue es esa memoria y se aleja antes de que podamos asirla y entonces quedamos ciegos. Y aquellos entre nosotros que han conocido a los Eldar, y que quizá los han amado, dicen por nuestra parte: "No hay cansancio en los ojos de los Elfos." Y hemos descubierto, además, que ellos no entienden el dicho de los Hombres: lo que se ve demasiado a menudo, deja de ser visto. Y se maravillan de que en las lenguas de los Hombres la misma palabra pueda significar tanto "conocido desde antaño" como "ajado". Pensamos que se debe sólo a que los Elfos tienen vidas duraderas y vigor inagotable. "Niños crecidos" os llamamos a veces nosotros los huéspedes, mi señor. Pero aun así... aun así, si nada en Arda mantiene para nosotros su sabor por largo tiempo, y todas las cosas hermosas se vuelven oscuras, ¿entonces qué? ¿Acaso no es por la Sombra de nuestros corazones? ¿O dirías que no es esa la razón sino que tal fue siempre nuestra naturaleza, antes incluso de la herida? 

-Eso diría, en verdad -respondió Finrod. -La Sombra puede haber oscurecido vuestra inquietud, aportando un cansancio más rápido y convirtiéndolo pronto en desdén, pero la inquietud siempre estuvo ahí, creo. Y si así es, ¿no puedes ahora captar la contradicción de la que hablaba? Si es que vuestro Saber tiene el conocimiento, como el nuestro, según el cual los Mirroänwi están hechos de la unión de cuerpo y mente, de hröa y fëa, o como decimos en imágenes, de la Casa y el Morador. ¿Pues qué es la muerte de la que te lamentas sino la separación de estos dos? Y ¿qué es la inmortalidad que habéis perdido sino que los dos resten unidos para siempre? ¿Pero qué debemos pensar entonces de esta unión en el Hombre: de un Morador que no es más que un invitado aquí en Arda y que no está en su hogar, con una Casa que está construida con la materia de Arda y debe por lo tanto (se supone) permanecer aquí? Uno no esperaría para esta Casa una vida más larga que la de Arda, de quien forma parte. Pero aseguráis que la Casa también era inmortal, ¿no es así? Yo más bien creería que un fëa así, por su propia naturaleza, abandonaría en su momento la casa de su periplo aquí, incluso si este periplo era antes más largo de lo que ahora se permite. Entonces la "muerte" os habría (como dije) sonado muy distinta: como una liberación, o un retorno, o, mejor, una vuelta al hogar. Pero esto no es lo que vosotros creeis, parece. 

-No, en eso no creo -dijo Andreth. - Pues eso sería cansancio del cuerpo, y es éste un pensamiento de la Oscuridad, antinatural en cualquiera de los Encarnados cuya vida incorrupta es una unión de mutuo amor. Porque el cuerpo no es una posada para mantener caliente al viajero durante una noche, antes de que prosiga su camino, para luego recibir a otro. Es una casa construida para un solo morador, y no sólo casa, sino también ropaje; y no está claro para mí que debamos en este caso hablar sólo de ropajes adecuados al portador y no de un portador que es apropiado para las ropas. Sostengo, entonces, que no se puede pensar que la separación de ambos sea acorde a la verdadera naturaleza de los Hombres. Pues si fuera "natural" para el cuerpo ser abandonado y morir, y "natural" para el fëa continuar viviendo, entonces habría sin duda una contradicción en el Hombre, y sus partes no estarían unidas por amor. Su cuerpo sería, en el mejor de los casos, un impedimento, o una cadena. Una imposición, realmente, no un don. Pero hay uno que impone, y que fabrica cadenas, y si tal fuera nuestra naturaleza en los comienzos, entonces de él procederíamos; pero de ello tú dices que no se debe hablar. ¡Ay! Lejos en la oscuridad los hombres lo afirman pese a todo, aunque no los Atani que vos conocéis, no ahora. Afirmo que en esto nosotros somos como vosotros, verdaderos Encarnados, y que no vivimos nuestro ser auténtico en plenitud excepto por la unión de paz y amor entre la Casa y el Morador. Por lo tanto, la muerte que los divide es un desastre para ambos. 

-Más aun asombras mis pensamientos, Andreth -dijo Finrod. -Pues si tu reclamación es cierta, entonces ¡mira! un fëa que no es aquí sino un viajero está indisolublemente casado con un hröa de Arda; separarlos es una dañina herida, y aun así cada uno ha de completar su naturaleza sin tiranía por parte del otro. Entonces con seguridad se puede inferir lo siguiente: cuando el fëa parte debe llevar consigo al hröa. ¿Y que puede significar esto sino que el fëa tiene el poder de elevar al hröa como eterno esposo y compañero, hacia una existencia eterna más allá de Éa y más allá del Tiempo? Así Arda, o parte de ella, sería curada no sólo de la mancha de Melkor sino liberada incluso de los límites que se le establecieron en la "Visión de Eru" de la que los Valar hablan. Por lo tanto digo que si podemos creer esto, poderosos en verdad fueron hechos los Hombres bajo Eru en su inicio; y terrible sobre todas las calamidades fue el cambio de su estado. ¿Es entonces una visión de lo que Arda sería si estuviera completa-de cosas vivientes e incluso de las mismas tierras y mares de Arda hechas eternas e indestructibles, para siempre hermosas y nuevas- con lo que los fëar de los Hombres comparan lo que ven aquí? ¿O existe en algún sitio un mundo del cual todo lo que vemos, todas las cosas que los Hombres y Elfos conocemos, no son más que recuerdos o imágenes? 

-Si es así, está en la mente de Eru, estimo yo -dijo Andreth. -A tales preguntas, ¿cómo podemos hallar respuestas, aquí en las nieblas de Arda Maculada? Sería distinto si no hubiéramos sido cambiados; pero siendo como somos, incluso los Sabios entre nosotros han dedicado poco pensamiento a Arda en sí misma, o a las otras cosas que aquí residen. Hemos pensado sobre todo en nosotros: de cómo nuestros hröar y fëar deberían haber morado juntos en eterna felicidad, y en la oscuridad impenetrable que ahora nos espera. 

-Entonces no sólo los Altos Elfos se olvidan de su linaje -dijo Finrod. 

-Pero esto me resulta extraño, y como hizo tu corazón cuando hablé de vuestro malestar, así ahora el mío salta como oyendo buenas nuevas. Ésta, pues, propongo, fue la razón de ser de los Hombres, no los seguidores, sino los herederos y culminadores de todo: curar la Mácula de Arda, ya prevista antes de su creación, y hacer aún más, como agentes de la magnificencia de Eru: agrandar la Música y superar la Visión del Mundo. 

Porque Arda Curada no será Arda Inmaculada, sino una tercera cosa, mayor y aun así, la misma. He conversado con los Valar que estuvieron presentes en la Música antes de que la existencia del Mundo empezara. Y ahora me pregunto: ¿escucharon ellos el final de la Música? ¿No había algo en los acordes finales de Eru o más allá que, sobrecogidos, no percibieron? 

O, de nuevo, puesto que Eru es libre por siempre, quizá no hizo Música ni mostró Visión más allá de un cierto punto. Más allá de ese punto no podemos ver o conocer, hasta que por nuestros caminos lleguemos allí, Valar o Eldar u Hombres. 

Como un maestro en la narración de cuentos puede mantener oculto el momento cumbre hasta que llegue su tiempo. Puede ser adivinado, por supuesto, hasta cierto punto, por aquellos que han escuchado con toda su mente y corazón; pero eso es lo que el narrador desea. La sorpresa y maravilla de su arte no disminuye así, pues de esta forma nosotros compartimos, como si lo fuéramos, su autoría. ¡No así si a todos nosotros se nos dijera en el prefacio, antes de que nos adentráramos! 

-¿Cuál dirías entonces que es el momento cumbre que Eru ha reservado? -preguntó Andreth. 

-¡Ah, sabia señora! -dijo Finrod. -Soy un Elda y de nuevo pensaba en mi propia gente. Aunque, no, en todos los Hijos de Eru. Estaba pensando que por los Segundos Hijos podríamos haber sido librados de la muerte. Porque mientras hablábamos de la muerte como una separación de lo unido, mi corazón pensó una muerte que no es eso, sino el final conjunto de ambos. Pues eso es lo que yace ante nosotros, hasta donde nuestra razón puede ver: la culminación de Arda y su final, y por lo tanto también el nuestro, hijos de Arda; el final donde todas las largas vidas de los Elfos estarán por completo en el pasado. 

Y entonces, de repente, observé como en una visión Arda Rehecha; y allí los Eldar completos, pero no acabados podían permanecer en el presente para siempre, y allí caminar, quizá, con los Hijos de los Hombres, sus liberadores, y cantarles tales canciones que, incluso en la Felicidad más allá de toda felicidad, los verdes valles resonarían y las cimas eternas de las montañas palpitarían como arpas. 

Entonces Andreth miró a Finrod por debajo de las cejas: 

-¿Y qué es lo que, cuando no estuvierais cantando, nos diríais? -preguntó. 

Finrod rió. 

-Sólo puedo adivinarlo- dijo. -Fíjate, sabia señora, pienso que os contaremos historias del pasado y de la Arda que Fue, de los peligros y las grandes hazañas y de la creación de los Silmarils. ¡Entonces éramos nosotros los señoriales! Pero vosotros... vosotros estaréis en vuestro hogar, mirando todas las cosas intensamente, como vuestras. Entonces seréis los señores. "Los ojos de los Elfos siempre piensan en algo más", diréis. Pero entonces sabréis de qué nos acordamos: de los días cuando por vez primera nos encontramos y nuestras manos se tocaron en la oscuridad. Más allá del Fin del Mundo no cambiaremos, porque en la memoria está nuestro gran talento, como se verá con más claridad a medida que pasen las Edades de Arda: una pesada carga, me temo, pero en los Días de los que ahora hablamos será una gran riqueza. 

Y entonces hizo una pausa porque vio que Andreth sollozaba en silencio. 

-¡Ay, señor! -dijo.- ¿Qué debemos hacer, entonces? Porque hablamos como si estas cosas fueran ya seguras. Pero los Hombres han sido disminuidos y se han llevado su poder. No buscamos ninguna Arda Rehecha: la oscuridad se extiende ante nosotros, frente a la que nos alzamos en vano. Si por nuestra ayuda tuvieran que construirse vuestras mansiones eternas, no se prepararían ahora. 

-¿No tienes entonces esperanza? -dijo Finrod. 

- ¿Qué es la esperanza? -dijo ella. -¿La espera de un bien que, aunque incierto, tiene su fundamento en lo conocido? Entonces no tengo ninguna. 

- Eso es algo que los Hombres llaman "esperanza", -dijo Finrod. -Amdir la llamamos nosotros, "alzar la vista". Pero hay otra que se fundamenta más hondo. Estel, la llamamos, esto es, "confianza". No es derrotada por las fuerzas del mundo, porque no viene de la experiencia, sino de nuestra naturaleza y nuestro primer ser. Si somos realmente los Eruhin, los Hijos del Uno, entonces seguro que Él no permitirá que se Le prive de lo Suyo, ni por ningún Enemigo ni por nosotros mismos. Estos son los cimientos finales de Estel, que mantenemos incluso cuando contemplamos el Fin: que todos Sus designios son para la felicidad de Sus Hijos. Dices que no tienes amdir. ¿Tampoco posees Estel? 

-Quizá... -dijo ella. -Pero... ¡no! ¿No te das cuenta que es parte de nuestra herida el que nos falte la Estel y que sus cimientos se tambaleen? ¿Somos los Hijos del Uno? ¿No hemos sido finalmente expulsados? ¿O siempre lo estuvimos? ¿Acaso no es el Innombrable el Señor del Mundo? 

- ¡No lo preguntes siquiera! -dijo Finrod. 

- No puede dejar de ser dicho- respondió Andreth, -si entiendes la desesperación en la que caminamos. O en la que caminan la mayoría de los Hombres. Entre los Atani, como nos llamáis, o los Buscadores, como decimos nosotros, entre aquellos que dejaron las tierras de desesperación y a los Hombres de la oscuridad y viajaron hacia el oeste con vanas esperanzas; entre ellos se cree que la cura puede hallarse o que hay algún medio de escapar. ¿Mas es eso Estel? ¿No es más bien Amdir, pero sin razón alguna, una mera huída en un sueño al despertar del cual saben que no hay escapatoria de la oscuridad y la muerte? 

-Mera huida en un sueño, dices -respondió Finrod. -En los sueños se revelan muchos deseos, y el deseo puede ser la última chispa de Estel. Pero tu no quieres decir sueño, Andreth. Confundes sueño y vigilia con esperanza y creencia, por hacer la una más dudosa y la otra más segura. ¿Duermen cuando hablan de huída y curación? 

-Dormidos o despiertos, no dicen nada con claridad -respondió Andreth. -¿Cómo o cuándo ha de llegar esa curación? ¿Qué tipo de existencia recibirán los que vean esos tiempos? ¿Y qué será de nosotros, que antes nos habremos hundido en las tinieblas sin sanar? A tales preguntas, sólo los de la "Vieja Esperanza" (como se denominan a sí mismos) atisban alguna respuesta. 

- ¿Los de la Vieja Esperanza? -dijo Finrod. -¿Quiénes son? 

- Unos pocos, -dijo ella; -pero su número ha aumentado desde que llegamos a esta tierra y ven que el Innombrable puede (o eso creen) ser desafiado. Aunque eso no es una razón. Desafiarle no deshará su obra de antaño. Y si aquí fracasa el valor de los Eldar, entonces su desesperación será mayor. Porque no era en el poder de los Hombres ni en el de ningún pueblo de Arda en lo que la vieja esperanza se fundamentaba. 

- ¿Cuál era entonces esta esperanza, si lo sabes? -preguntó Finrod. 

- Ellos dicen... -respondió Andreth, - ellos dicen que el propio Uno entrará en Arda y sanará a los Hombres y toda la Mácula de principio a fin. Esto, dicen, o imaginan, es un rumor que se ha transmitido durante años innumerables, incluso desde los días de nuestra herida. 

- ¿Dicen, imaginan...? -dijo Finrod. - ¿No eres entonces una de ellos? 

- ¿Cómo podría serlo, señor? Toda sabiduría está en su contra. ¿Quién es el Uno, a quien vos llamáis Eru? Si dejamos de lado a los Hombres que sirven al Innombrable, como hacen muchos en la Tierra Media, aún muchos Hombres perciben el mundo como una guerra entre la Luz y una Oscuridad equipotente. Tú dirás: no, eso es Manwë contra Melkor; Eru está sobre ellos. ¿Es estonces Eru el mayor de los Valar, un gran dios entre dioses, como muchos Hombres dicen, incluso entre los Atani: un rey que vive lejos de su reino y deja aquí príncipes menores para que hagan lo que quieran? De nuevo tú dirás: no, Eru es Uno, solo y sin igual, y Él hizo Ëa y está por encima de ella; y los Valar son más grandes que nosotros pero, pese a todo, no están más cerca de Su majestad. ¿No es así? 

-Sí -dijo Finrod. -Eso afirmamos, y los Valar, que conocemos, dicen lo mismo, todos excepto uno. Pero cuál, piensas, es más capaz de mentir: ¿aquellos que se hacen humildes o el que se ensalza? 

-No dudo -dijo Andreth. -Y por esa razón lo afirmado por la Esperanza sobrepasa mi entendimiento. ¿Cómo puede Eru entrar en una cosa que Él ha hecho y sobre la cuál Él es mayor más allá de toda medida? ¿Puede el cantante entrar en su cuento o el pintor en sus imágenes? 

- Él ya está dentro, así como fuera -dijo Finrod - pero en verdad ese "dentro" y "fuera" no son del mismo modo. 

-Cierto -dijo Andreth. -Así puede Eru estar presente en Ëa, que procede de Él. Pero hablan de Eru Mismo entrando en Arda, y eso es algo totalmente distinto. ¿Cómo podría Él, el más grande, hacerlo? ¿No destruiría eso Arda e incluso toda Ëa? 

-No me preguntes a mí -dijo Finrod. -Estas cosas están más allá del alcance de la sabiduría de los Eldar, o de los Valar quizá. Pero me temo que las palabras nos pueden confundir y que cuando dices más grande piensas en las dimensiones de Arda, en las cuales el contenido no puede ser mayor que el continente. Porque tales palabras no pueden usarse con lo Inconmensurable. Si Eru lo deseara, no dudo de que encontraría un modo de hacerlo, aunque no puedo ver cómo. Pues, según creo yo, si Él en Sí Mismo hubiera de entrar, debería aún permanecer como Él es: sin Autor. Y, sin embargo, Andreth, hablando con humildad, no puedo concebir de qué otra forma podría lograrse la curación. 

Porque Eru seguramente no permitirá que Melkor cambie el mundo a su voluntad y que triunfe al fin. Y no hay poder concebible mayor que el de Melkor, salvo el de Eru. Por lo tanto Eru, si no ha de ceder su obra a Melkor, que alcanzaría el dominio, debe venir para conquistarle. Más: incluso si Melkor (o el Morgoth en que se ha convertido) pudiera de alguna forma ser arrojado o expulsado de Arda, aún su Sombra permanecería, y el mal que ha traído y cultivado como una semilla crecería y se multiplicaría. Y si algún remedio a esto ha de ser encontrado antes de que todo termine, cualquier luz nueva que se oponga a la sombra, o una medicina para las heridas, entonces, creo yo, debe venir de fuera. 

- Entonces, señor, -dijo Andreth, y alzó la mirada con asombro- ¿crees en esta Esperanza? 

-No me preguntes todavía -respondió. -Porque todavía no es para mí sino extrañas nuevas que me llegan de lejos. Jamás se habló de una esperanza así a los Quendi. Sólo a vosotros se envió. Y sin embargo, a través de vosotros podemos oírla y elevar los corazones-. Hizo una pausa y después, mirando gravemente a Andreth, dijo: -Sí, Sabia, quizá fue ordenado que nosotros los Quendi y vosotros, los Atani, antes de que el mundo envejeciera, nos encontráramos y compartíeramos noticias, y así nosotros aprenderíamos la Esperanza de vosotros. Fue ordenado, en verdad, que vos y yo, Andreth, nos sentáramos aquí y hablásemos juntos, a través del abismo que separa a nuestras estirpes, de forma que aunque la Sombra crece en Norte nosotros no estemos completamente asustados. 

- ¡A través del abismo que divide nuestras estirpes! -dijo Andreth. -¿No hay más puente que las meras palabras? -y de nuevo sollozó. 

-Puede que lo haya. Para algunos. No lo sé -dijo. -El abismo es quizá entre nuestros destinos, más bien, puesto que por lo demás somos parientes cercanos, más cercanos que cualquier otra criatura en el mundo. Pero es peligroso cruzar un abismo impuesto por el destino, y si alguien lo hiciera, no encontraría felicidad al otro lado, sino pesares. Eso me temo. 

Mas ¿porqué decís "meras palabras"? ¿No cruzan acaso las palabras los abismos entre una vida y otra? Entre vos y yo sin duda ha pasado algo más que sonido vacío. ¿No nos hemos acercado? Pero esto es, creo, de poco consuelo para vos. 

-¡No he pedido consuelo! -dijo Andreth. -¿Para qué lo necesito? 

-Por el destino de los Hombres, que os ha tocado como mujer -dijo Finrod. -¿Creéis acaso que no lo sé? ¿No es él mi querido hermano, al que amo? Aegnor: Aikanár, Llama Afilada, rápido y dispuesto. No están lejos los años en los que os escontrasteis por primer vez, y vuestras manos se tocaron en esta oscuridad. Entonces vos erais una doncella, valiente y decidida, en la mañana sobre las altas colinas de Dorthonion. 

-¡Decidlo! -dijo Andreth. -Decid: qué sois ahora sino una sabia solitaria, y la edad que a él no lo tocará ha pintado ya el gris del invierno en vuestros cabellos. ¡Pero esto no me lo digais vos, porque ya lo hizo él una vez! 

-¡Ay! -dijo Finrod. -Esa es la amargura, amada adaneth, mujer de los Hombres, ¿no?, presente en todas vuestras palabras. Si pudiera daros algún consuelo, lo veríais como un gesto condescendiente desde mi lado del destino que nos separa. Pero ¿qué puedo decir, excepto recordaros la Esperanza que vos misma habéis revelado? 

- No dije que fuera jamás mi esperanza -respondió Andreth. -Y aunque lo fuera, aun así gritaría: ¿por qué este dolor, aquí y ahora? ¿Por qué hemos de amaros y por qué habéis de amarnos (si lo hacéis) y aun así mantener el abismo entre nosotros?

- Porque así se nos hizo, parientes cercanos -dijo Finrod. -Pero no nos hicimos a nosotros mismos y por lo tanto, nosotros, los Eldar, no pusimos ahí el abismo. No, adaneth, no somos señoriales en esto, sino dignos de lástima. Esa palabra os disgustará. Pero la lástima es de dos tipos: una es de similitud reconocida, y está cercana al amor. La otra es la percepción de una fortuna distinta, y está cercana al orgullo. Yo hablo de la primera. 

- ¡No me habléis de ninguna! -dijo Andreth. -Ninguna deseo. Era joven y miré en su llama, y ahora soy vieja y estoy perdida. Él era joven y su llama se extendía hacia mí, pero se dio la vuelta y se alejó, y es joven todavía. ¿Tienen piedad las velas de los topos? 

- O los topos de las velas, cuando sopla el viento y las apaga -dijo Finrod. 

-Adaneth, yo os digo que Aikanár la Llama Afilada os amaba. Por amor a vos nunca tomará la mano de ninguna novia de su propia raza, sino que vivirá solo hasta el final, recordando la mañana en las colinas de Dorthonion. ¡Pero demasiado pronto su llama se irá en el viento del Norte! Visión se ha dado a los Eldar sobre muchas cosas que no están lejos, aunque pocas felices, y os digo que vos viviréis largo tiempo de acuerdo a vuestra raza, y él se irá antes que vos y no deseará volver. 

Entonces Andreth se levantó y estiró sus manos hacia el fuego. 

-¿Entonces por qué se fue? ¿Por qué me abandonó, cuando aún me quedaban unos pocos años buenos? 

-Ay -dijo Finrod. -Temo que la verdad no os satisfará. Los Eldar tienen una estirpe y vosotros otra y cada uno juzga a los demás según él mismo... hasta que aprenden, como hacen unos pocos. Éste es tiempo de guerra, Andreth, y en estos días los Eldar no se casan ni engendran niños, sino que se preparan para la muerte... o la huida. Aegnor no confía (ni yo tampoco) en que este asedio a Angband dure mucho. Y entonces, ¿qué será de esta tierra? Si su corazón mandara, habría deseado tomaros y huir lejos, al este o al sur, abandonando a su gente y a la vuestra. El amor y la lealtad le contuvieron. ¿Qué decís de las vuestras? Vos misma habéis dicho que no se puede escapar huyendo dentro de los límites del mundo. 

-Por un año, un día de la llama, lo habría dado todo: pueblo, juventud y la esperanza misma: adaneth soy -dijo Andreth. 

-Él lo sabía-dijo Finrod. -Y se retiró y no aferró lo que estaba a su alcance: elda es. Pues tales tratos se pagan con una angustia que no se puede adivinar, y de ignoracia, más que de coraje, juzgan los Eldar que están hechos. No, adaneth, si algún matrimonio ha de haber entre nuestra estirpe y la vuestra, entonces ha de ser por algún alto propósito del Destino. Breve será y duro al final. Sí, el hado menos cruel que le podría acontecer es que la muerte pronto lo finalizara. 

-Pero el final siempre es cruel... para los Hombres -dijo Andreth. -Yo no le habría molestado, cuando acabara mi corta juventud. No habría cojeado como una bruja tras sus pies brillantes, cuando ya no fuera capaz de correr junto a él. 

-Quizá no -dijo Finrod. -Así lo crees ahora. ¿Pero has pensado en él? Él no habría corrido delante de vos. Habría permanecido a vuestro lado para sosteneros. Entonces, cada hora, habríais experimentado pena, una pena sin escapatoria. Él no soportaría veros tan dolida. Andreth adaneth, la vida y el amor de los Eldar reside en gran medida en la memoria, y nosotros, si no vosotros, preferimos tener recuerdos hermosos aunque incompletos que recuerdos con un final desgraciado. 

Ahora él siempre os recordará bajo el sol de la mañana, y aquel último crepúsculo, junto a las aguas de Aeluin en las que vio vuestro rostro reflejado con una estrella atrapada en vuestro cabello... siempre, hasta que el viento del Norte traiga la noche a su llama. Sí, y después, lo recordará sentado en la Casa de Mandos en los Salones de Espera hasta el final de Arda. 

- ¿Y yo qué recordaré? -dijo ella. -¿Y cuando me vaya a qué salas llegaré? ¿A una oscuridad en las que incluso la memoria de la llama aguda se apagará? Incluso el recuerdo del rechazo. Eso al menos. 

Finrod suspiró y se levantó. 

-Los Eldar no tienen palabras para curar esos pensamientos, adaneth -dijo. -¿Pero desearías que Hombres y Elfos nunca se hubieran conocido? ¿Es que la luz de la llama, que de otra forma no habríais conocido, no tiene valor, incluso ahora? ¿Crees haber sido ofendida? Desecha al menos ese pensamiento, que proviene de la Oscuridad, y así nuestra conversación no habrá sido totalmente en vano. ¡Adios! 

La oscuridad caía en la habitación. Él tomo su mano a la luz del fuego. 

- ¿Dónde vas? -dijo ella. 

- Lejos al Norte -dijo él. -A las espadas y al asedio y a los muros de defensa; que al menos por un tiempo en Beleriand los ríos fluyan claros, broten las hojas y los pájaros construyan sus nidos, antes de que llegue la Noche. 

- ¿Estará él allí, alto y resplandeciente, y el viento en su cabello? Háblale. Dile que no sea imprudente. ¡Que no busque el peligro sin necesidad! 

- Se lo diré -dijo Finrod. -Pero lo mismo podría deciros a vos que no sollocéis. Es un guerrero, Andreth, y un espíritu de ira. En cada golpe que asesta ve al Enemigo que hace mucho os hizo este daño. Pero no estáis hechos para Arda. Donde vayas, puedes encontrar luz. Espéranos allí: a mi hermano y a mí. 

OTRAS LECTURAS

“Mitología”

1. Definición

Estudio e interpretación del mito y cuerpo de los mitos de una cultura particular. El mito es un fenómeno cultural complejo que puede ser encarado desde varios puntos de vista. En general, es una narración que describe y retrata en lenguaje simbólico el origen de los elementos y supuestos básicos de una cultura. La narración mítica cuenta, por ejemplo, cómo comenzó el mundo, cómo fueron creados seres humanos y animales, y cómo se originaron ciertas costumbres, ritos o formas de las actividades humanas. Casi todas las culturas poseen o poseyeron alguna vez mitos y vivieron en relación con ellos.

Los mitos difieren de los cuentos de hadas en que se refieren a un tiempo diferente del tiempo ordinario (Ver Cuentos tradicionales). La secuencia del mito es extraordinaria, desarrollada en un tiempo anterior al nacimiento del mundo convencional. Como los mitos se refieren a un tiempo y un lugar extraordinarios, y a dioses y procesos sobrenaturales, han sido considerados usualmente como aspectos de la religión. Sin embargo, como su naturaleza es totalizadora, el mito puede iluminar muchos aspectos de la vida individual y cultural.

2. Significado e interpretación 

Desde los inicios de la cultura occidental, el mito ha planteado un problema de significado e interpretación, que ha generado controversias sobre el valor e importancia de la Mitología.

2.1. Mito, Historia y Razón 

En la herencia griega recibida por occidente, el Mito o mythos siempre ha estado en conflicto con la Razón o Logos, que significaba el modo analítico y racional de llegar a una visión verdadera de la Realidad. Los filósofos griegos Jenófanes, Platón y Aristóteles, por ejemplo, exaltaron la Razón e hicieron críticas cáusticas del mito como una supuesta manera de conocer la Realidad.

En la tradición judeocristiana, la noción de Historia se opone a la de Mito. Esta oposición no es tan clara en tanto que el concepto de Dios de los hebreos y cristianos, aunque existen fuera del tiempo y el espacio ordinarios, se revela a la Humanidad dentro de la historia y la sociedad humanas. Por ejemplo, Dios se revela a Moisés en el Egipto de los faraones.

Las distinciones entre Razón y Mito y entre Mito e Historia, aunque fundamentales, nunca han sido absolutas. Para Aristóteles, algunos de los primeros mitos griegos sobre la creación, el logos y el mythos coincidían. Platón usaba los mitos como alegoría y también como emblemas literarios en el desarrollo de un argumento. Mythos, logos e Historia coinciden en el prólogo al Evangelio de San Juan, en el Nuevo Testamento; allí, Jesucristo es retratado como el logos, que llegó desde la eternidad al tiempo histórico. Los primeros teólogos cristianos, intentando comprender la Revelación cristiana, discutían sobre los papeles del Mito y de la Historia en la narración bíblica.

2.2. Tradiciones míticas occidentales 

El debate sobre si Mito, Razón o Historia expresan mejor el significado de la realidad de los dioses, los hombres y la naturaleza ha continuado en la cultura occidental como un legado de sus tradiciones más antiguas. Entre este legado figuran los mitos griegos. Adoptados y asimilados por los romanos (Ver Mitología romana), proporcionaron inspiración literaria, filosófica y artística incluso a periodos recientes como el renacimiento y la época romántica. Las tribus germanas proporcionaron otro cuerpo de tradición. Después de que estas tribus llegaron a ser parte de la Cristiandad, elementos de sus Mitologías persistieron como sustrato folclórico de varias culturas europeas.

2.3. Interés moderno en la Mitología 

La Ilustración y el romanticismo estimularon el interés por el Mito, a través de teorías sobre su origen y la aparición de nuevas disciplinas académicas. Aunque la ilustración acentuaba la racionalidad de los seres humanos, dirigía su atención a todas las expresiones humanas, incluidas la religión y la mitología. Los estudiosos ilustrados intentaron dar un sentido a los relatos míticos aparentemente irracionales y fantásticos. Sus explicaciones incluían teorías históricas evolucionistas —la cultura humana avanzaría desde un primitivo estado de ignorancia e irracionalidad hacia la cultura moderna de la racionalidad— viendo a los mitos como productos de las primeras épocas de ignorancia e irracionalidad. Los mitos eran también analizados como resultado del evemerismo, es decir, la divinización de las virtudes heroicas de un ser humano. Sin embargo, se desarrollaron disciplinas sistemáticas dedicadas al estudio de la Mitología. En nuevos campos, tales como la antropología social y cultural y la historia de las religiones, los estudiosos se vieron obligados a enfrentarse con mitos de los más antiguos periodos históricos fuera de la tradición occidental, y comenzaron a relacionar el estudio del mito con una comprensión más amplia de la cultura y la historia.

El romanticismo se volcó en los mitos indoeuropeos más antiguos como fuentes intelectuales y culturales. Los estudiosos románticos tendieron a ver en el mito una forma irreductible de la expresión humana; para ellos el mito, como un modo de pensamiento y percepción, poseía un prestigio igual o a veces mayor que el dominio racional de la realidad.

El mito siempre ha formado parte de los estudios clásicos y teológicos en Occidente, pero desde el neoclasicismo, el interés por el mito, renacido con nueva intensidad, pudo ser observado en casi todas las disciplinas universitarias más recientes —Antropología, Historia, Psicología, Historia de las religiones, Ciencia política y Lingüística estructural. De estas disciplinas han surgido muchas teorías que se han difundido ampliamente.

3. Clases de Mitos 

Los mitos pueden clasificarse según el tema dominante que revelan.

3.1. Mitos cosmogónicos 

Habitualmente el mito más importante en una cultura, el que llega a ser el modelo ejemplar de todos los demás mitos, es el mito cosmogónico. Cuenta cómo fue el origen del mundo. En algunos relatos, como el primer capítulo del Génesis bíblico, la creación del mundo procede de la nada (creatio ex nihilo). Los mitos egipcios, australianos, griegos y mayas también hablan de la creación a partir de la nada. En la mayoría de estos mitos, las deidades son todopoderosas. La divinidad puede permanecer en el primer plano y convertirse en el centro de la vida religiosa, como con los judíos, o puede retirarse y llegar a ser una divinidad distante o periférica, como en los mitos de los aborígenes australianos, griegos y mayas.

Otros mitos cosmogónicos describen la creación como una eclosión de los mundos inferiores. Entre los navajo y los hopis, por ejemplo, la creación es el resultado de un ascenso progresivo desde los mundos inferiores, y la eclosión desde estos últimos es el avance final hacia el mundo de la humanidad. Un mito polinesio sitúa las diversas capas de tal avance en una cáscara de coco. Formalmente semejantes a éstos son los mitos del mundo surgido de un huevo, conocidos en África, China, India, el Pacífico Sur, Grecia y Japón. En estos mitos, la creación se encuentra simbolizada por la ruptura sucesiva del huevo fecundo. El huevo es el elemento potencial de toda vida y a veces, como en el mito del pueblo dogon del oeste africano, es definido como la placenta del mundo.

Otra clase de mito cosmogónico es el mito de los padres del mundo. En la historia babilónica de la creación, Enuma elish, los padres del mundo, Apsu y Tiamat, procrean hijos que posteriormente se opondrán y derrotarán a sus padres, surgiendo el mundo del cuerpo inmolado de Tiamat. En los egipcios, zuñi y polinesios, los padres engendran hijos pero permanecen unidos en un estrecho abrazo; los hijos viven en la oscuridad y, en su deseo de luz, empujan a sus padres, apartándolos y formando un espacio para que las divinidades creen un mundo humano.

En los mitos difundidos entre los pueblos altaicosiberianos, en Rumania y en India, la creación se produce a través de la acción de un pescador de tierra, un animal (tortuga o ave) que se sumerge en las aguas primordiales para subir una pequeña porción de tierra, de la que después esparcirá por el mundo.

Un tema de varios mitos cosmogónicos es el sacrificio. En el mito babilónico, el cuerpo sacrificado de Tiamat es la tierra, y en el mito hindú que se narra en el Rig-veda, el mundo entero es el resultado de un sacrificio a los dioses.

Relacionados con los mitos cosmogónicos, pero en el otro extremo, están los mitos que describen el fin del mundo (mitos escatológicos) o la entrada de la muerte en el mundo. Los mitos del fin del mundo son habitualmente producto de tradiciones urbanas. Suponen la creación del mundo por un ser divino moral, quien finalmente lo destruye. Llegado ese momento, los seres humanos son juzgados y preparados para una existencia paradisíaca o una de tormentos eternos. Estos mitos están presentes entre judíos, cristianos, musulmanes y seguidores de Zoroastro.

En las versiones germánicas de la Mitología indoeuropea se describe ampliamente una conflagración universal y una batalla final de los dioses. En la Mitología azteca los dioses crean y destruyen varios mundos antes de la creación del mundo humano.

Los mitos acerca del origen de la muerte describen cómo la muerte entró en el mundo. En ellos, la muerte no estaba presente en el mundo durante un largo periodo de tiempo, pero surge por un accidente o porque alguien simplemente olvida el mensaje de los dioses con respecto a la vida humana. En el Génesis, la muerte aparece cuando los seres humanos sobrepasan los propios límites de su conocimiento.

3.2. Mitos de los héroes culturales 

Otros mitos describen las acciones y el carácter de los seres que son responsables del descubrimiento de un artefacto cultural o proceso tecnológico particular. Éstos son los mitos del héroe cultural. En la Mitología griega Prometeo, que robó el fuego a los dioses, es un prototipo de esta figura. En la cultura de los dogones, el herrero que roba semillas para la comunidad humana del granero de los dioses es semejante a Prometeo. En Ceram, Indonesia, Hainuwele es también una figura de esa clase: de los orificios de su cuerpo, ella abastece a la comunidad con abundancia de bienes imprescindibles y superfluos.

3.3. Mitos de nacimiento y renacimiento 

Habitualmente relacionados con los ritos de iniciación, los mitos de nacimiento y renacimiento enseñan cómo puede renovarse la vida, modificar el tiempo y transformar a los humanos en nuevos seres.

En los mitos sobre la llegada de una sociedad ideal (mitos milenaristas) o de un salvador (mitos mesiánicos), los temas escatológicos se combinan con los temas del renacimiento y la renovación. Mitos milenaristas y mesiánicos se encuentran en culturas tribales de África, Sudamérica y Melanesia, así como en el judaísmo, el cristianismo y el islam. Las Mitologías que acompañan los cargo cults (literalmente cultos del carguero) tienen invariablemente elementos milenaristas y mesiánicos. Se trata de movimientos religiosos, registrados en culturas tecnológicamente pobres, tales como las de Melanesia a finales del siglo XIX, basados en la esperanza de que llegue un envío o cargamento de los dioses. Según esta creencia milenarista, surgida entre los nativos en su contacto con los navegantes occidentales, llegará un día un navío cargado con toda clase de bienes deseables, procedentes de una sociedad opulenta.

3.4. Mitos de fundación 

Desde la aparición de los centros urbanos, alrededor del siglo IV y III a.C., algunos mitos de creación han narrado la fundación de ciudades. Éstas se desarrollaron fuera de los centros ceremoniales, que se consideraban extraordinarias manifestaciones del poder sagrado. Esta manifestación permitía la expresión del poder en un lugar específico, lo que acentuaba el valor de la vida humana sedentaria. El mito de Gilgamesh en Babilonia y el de Rómulo y Remo en Roma son mitos de fundación.

4. Estudios sobre el Mito 

La Mitología ha atraído a investigadores de muchos campos del saber. Algunos han estudiado los mitos con la ayuda de materiales de la Historia, la Arqueología, la Antropología y otras disciplinas. Otros han encontrado en los mitos materiales útiles para sus respectivas especialidades, como en el caso de la Lingüística y Psicología, por ejemplo.

4.1. Mito y lenguaje 

Como el mito es una narración, muchos intentos de comprensión se han centrado en su estructura lingüística. Hay quien busca el significado del mito en la historia y estructura del lenguaje mismo.

El más famoso defensor del mito como ejemplo del desarrollo histórico del lenguaje es Friedrich Max Müller, un estudioso alemán que cumplió la mayor parte de su vida académica en Inglaterra, y cuyos trabajos más importantes tratan de la religión y los mitos de la India. Müller creía que en los textos védicos de la antigua India, los dioses y sus acciones no representan seres o hechos reales, sino que son productos de una confusión del lenguaje humano, de un intento, a través de imágenes sensuales y visuales, de dar expresión a los fenómenos naturales (como el trueno o el mar).

Más reciente es la construcción del modelo lingüístico estructural, a partir de las obras del lingüista suizo Ferdinand de Saussure, del rusoamericano Roman Jakobson y del folclorista americano Stith Thompson. Los lingüistas de esta corriente interpretan el significado total del lenguaje como un sistema lógico interno. Examinan en particular la relación entre dos niveles de lenguaje: por un lado, las palabras y el contenido que realmente transmiten, por otro, la estructura sistemática subyacente: gramática, sintaxis y otras normas de la lengua.

El estudioso más importante del mito desde esta perspectiva fue el antropólogo francés Claude Lévi-Strauss. Para él, el Mito representaba un caso especial de uso lingüístico, un tercer nivel más allá de la narración superficial y de la estructura subyacente. En el Mito, descubrió ciertos grupos de relaciones que, aunque expresados en el contenido narrativo y dramático, obedecen el orden sistemático de la estructura del lenguaje. Afirmaba que la misma forma lógica está presente en todos los lenguajes y culturas, en obras científicas tanto como en mitos tribales. Ver Semántica.

4.2. Mito y conocimiento 

Las teorías que afirman que el mito constituye una forma y una vía de conocimiento son tan antiguas como la interpretación misma del mito. Los filósofos clásicos griegos señalaron la imbricación de los modos mítico y racional, lo que puede también observarse en la insistencia de Orígenes, un padre de la Iglesia del siglo III, en que la revelación cristiana de Dios en Cristo puede comprenderse mejor en términos míticos.

En las formulaciones de la relación entre mito y conocimiento, se presentan dos tendencias fundamentales. En la primera, el mito es examinado como un asunto intelectual y lógico. En la segunda, el mito es estudiado en su significado imaginativo e intuitivo, sea como un modo de percepción diferente de las formas racionales y lógicas de conocimiento, o como uno que precede al conocimiento racional en la evolución intelectual humana.

Una de las figuras fundamentales de la antropología británica, sir Edward Burnett Tylor, pensaba que el mito en las culturas arcaicas estaba basado en una ilusión psicológica y en una inferencia lógica errada, a partir de una confusión de la realidad subjetiva y objetiva, de lo real y lo ideal. Tylor creía que el mito, aunque ilógico, tenía valor moral.

El lingüista francés Maurice Leenhardt explicaba el mito como una expresión de la experiencia vivida de la comunidad. Leenhardt, que pasó gran parte de su vida entre los melanesios, observó que éstos respondían pasivamente a las realidades no humanas de su entorno. No buscaban dominar el medio ambiente conceptual o tecnológicamente, sino que intentaban adaptarse y conciliarse con sus poderes y fuerzas. Acuñó el término cosmográfico para esta actitud y asoció los mitos de los melanesios a su experiencia cosmográfica del mundo.

Marett se refería a su teoría como preanimismo, para distinguirla de la de Tylor, quien había llamado a la suya animismo. Marett situó el significado del mito en una fase intelectual anterior al surgimiento de la conciencia racional. El filósofo francés Lucien Lévy-Bruhl desarrolló posteriormente la noción de mentalidad prelógica como una explicación del mito. Lévy-Bruhl sostenía que la gente de las culturas arcaicas experimenta el mundo sin la ventaja de las categorías lógicas, que ellos alcanzan su conocimiento del mundo a través de la participación mística en la realidad, y que este conocimiento se expresa en mitos.

El investigador escocés del siglo XIX, Andrew Lang, y el antropólogo alemán Wilhelm Schmidt advirtieron en la literatura etnográfica la presencia frecuente de un dios superior, una divinidad que creaba el mundo y después se distanciaba de él. Observaban en los mitos una distinción entre este tipo de divinidad y las otras divinidades y espíritus. Argumentaban que este concepto de un creador provenía de la contemplación metafísica e intelectual y no de una evolución del pensamiento de lo prelógico a lo racional. En su formulación, los mitos abarcan algo lo racional-lógico y lo intuitivo al mismo tiempo.

El rumano Mircea Eliade, historiador de las religiones, ofreció una visión comprensiva y definitiva del mito como algo lógico-racional e intuitivo-imaginativo al mismo tiempo. En la interpretación de Eliade, el mito revela una ontología primitiva, una explicación de la naturaleza del ser. El mito, por medio de símbolos, expresa un conocimiento que es completo y coherente; aunque los mitos puedan trivializarse y vulgarizarse a través de los siglos, la gente puede usarlos para volver al principio del tiempo y redescubrir y volver a experimentar su propia naturaleza. Para el filósofo francés Paul Ricoeur, el mito, expresado en símbolos, es necesario para una seria valoración de los orígenes, procesos y abismos del pensamiento humano.

4.3. Mito y sociedad 

La comprensión filosófica y especulativa del mito, plantea la cuestión del vínculo entre mito y sociedad, como la del filósofo italiano Giambattista Vico, en su Scienza nuova (La nueva ciencia, 1725), Vico expuso una teoría de cuatro etapas para el desarrollo del mito y la religión en Grecia. La primera etapa expresaba la divinización de la naturaleza: el trueno y los cielos se convierten en Zeus, y el mar se convierte en Poseidón. En la segunda etapa, aparecen los dioses relacionados con la domesticación y la dominación de la naturaleza: Hefesto, dios del fuego, Deméter, diosa del grano. En la tercera etapa, los dioses encarnan las instituciones y grupos civiles: Hera, por ejemplo, es la institución del matrimonio. La cuarta etapa se expresa en la total humanización de los dioses, tal como se encuentra en Homero.

El sociólogo francés Emile Durkheim, al examinar la relación del mito con la sociedad, recurre a datos de las culturas aborígenes australianas. Durkheim rechaza la noción de que el mito surge de manifestaciones extraordinarias de la naturaleza. Para él, la naturaleza era un modelo de regularidad y, por tanto, es predecible y representa el ciclo de lo ordinario. Concluía que los mitos surgen como respuesta humana a la existencia social. Expresan la manera como la sociedad representa a la humanidad y al mundo, y constituyen a la vez un sistema moral, una cosmología, así como una historia. Los mitos y los ritos derivados de ellos sostienen y renuevan estas y otras creencias morales, evitando que sean olvidadas, y fortaleciendo a las personas en su naturaleza social.

El antropólogo británico nacido en Polonia Bronislaw Malinowski elaboró aún más esta concepción sociológica del mito. Para Malinowski, el mito cumple en las sociedades arcaicas y tribales una función indispensable: expresa, incrementa y codifica la creencia, salvaguarda y refuerza la moralidad, y contiene reglas prácticas para la guía de los individuos en estas culturas.

La aceptación del significado sociológico del mito es universal entre los antropólogos. Esta aceptación no implica, sin embargo, que se considere al mito como una función de la sociedad humana. En realidad, mito y sociedad coexisten; el orden sociopolítico puede entenderse como un reflejo inexacto del orden social o cósmico que se encuentra en los mitos, y éstos dan legitimidad al orden de la sociedad.

El antropólogo británico sir James Frazer, en The Golden Bough (La rama dorada, 1890), sugirió primero la relación del mito con el ritual. Su teoría sirvió para explicar el significado del mito en las sociedades letradas. El holandés Henri Frankfort, el estadounidense Theodor Gaster y el danés Thorkild Jacobsen aplicaron los hallazgos antropológicos para comprender la religión y la sociedad de las culturas del antiguo Oriente Próximo, donde se desarrollaron algunas de las más arcaicas sociedades agrícolas de la historia humana. Jacobsen señaló que la imaginativa percepción mítica de las plantas era la base práctica y filosófica para la domesticación de la vida vegetal, y que la agricultura misma formaba parte de una percepción tanto del orden cósmico como de la estructura de la sociedad.

Gaster sostenía que ciertos mitos y ritos tenían como función específica la reposición de la vida y la vitalidad. En las sociedades agrícolas, tales mitos y ritos estaban tan generalizados en su relación con el orden cósmico y social que otorgan un significado religioso y mítico a la cultura en su conjunto.

El lingüista francés Georges Dumézil, llevó a cabo extensas investigaciones sobre el mito indoeuropeo en las culturas india, griega, romana, alemana y escandinava, entre otras, y dedujo una estructura cosmosociológica común a cada una de esas variantes míticas. Encontró en todas las formas del mito indoeuropeo una estructura tripartita, con un sacerdote o soberano en la cúspide de la jerarquía, guerreros en el medio, y granjeros, pastores y artesanos en la base. Estas clases estaban relacionadas con divinidades cósmicas, y en la forma narrativa de la épica aparecen dramatizadas las interrelaciones, antagonismos y conflictos entre estas tres clases. Dumézil no afirma que todas las sociedades indoeuropeas posean esta estructura social empíricamente, sino que esta estructura actúa como un lenguaje arquetípico para la enunciación de significados ideales dentro de las culturas indoeuropeas.

El filósofo alemán Ernst Cassirer elaboró las nociones acerca de los aspectos lógico-intelectuales e intuituivo-imaginativos del mito en su estudio de los significados del mito y del grupo social. Apoyó además a quienes dicen que el mito surge de las emociones. Insistió, sin embargo, en que el mito no es idéntico a la emoción de la que surge, sino que es expresión -objetivación- de la emoción. En esta expresión u objetivación, la identidad y valores básicos del grupo reciben un significado absoluto. Cassirer creía que el mito y los modos míticos de pensamiento forman un profundo sustrato en las culturas científicas y tecnológicas de Occidente.

4.4. Mito y psicología 

La psicología encontró en el mito material para delinear la estructura, el orden y los mecanismos tanto de la vida psíquica de los individuos como del inconsciente colectivo de la sociedad. Sigmund Freud utilizó temas de las estructuras mitológicas más antiguas para ejemplificar los conflictos y mecanismos de la vida psíquica inconsciente (por ejemplo, en sus complejos de Edipo y de Electra). Carl Jung, en sus interpretaciones psicológicas del vasto cuerpo de mitos recogidos de diferentes culturas de todo el mundo, consideró evidente la existencia de un inconsciente colectivo que todos comparten. Desarrolló la teoría de los arquetipos —modelos de influencia decisiva, y a la vez emociones e ideas —que se expresan en conducta e imágenes. Tanto Jung como Freud consideraron los sueños como expresiones de la estructura y mecanismos de la vida del inconsciente. El sueño, señalaban, se asemeja en muchos de sus detalles a la narración del mito en culturas en las que éste aún expresa la totalidad de la vida.

Géza Róheim, un antropólogo húngaro, aplicó la teoría freudiana a la interpretación de mitos y religiones arcaicas y, más en general, a la explicación del desarrollo de la cultura humana. El estudio más extenso de los mitos desde la perspectiva de la psicología, sin embargo, corresponde al investigador estadounidense Joseph Campbell. En Las máscaras de Dios (4 vols., 1959-1967), combinó hallazgos de la psicología profunda (sobre todo jungiana), teorías de difusión histórica, y análisis lingüísticos —desde la perspectiva de los mecanismos que se encuentran en las formas míticas de expresión—, para formular una teoría general del origen, desarrollo y unidad de todas las culturas humanas.

“Cosmogonía”, en Enciclopedia Libre Universal en Español. www.wikipedia.org/wiki/Cosmogon%C3%aDa
En la Antigüedad, los mitos ofrecían un tipo de respuestas similar al que hoy en día nos proporcionan las teorías científicas, ya que mientras estas explican los hechos a través de la relación entre conceptos científicos, las culturas arcaicas los explicaban mediante relatos de las relaciones de los dioses entre ellos, relatos que conocemos con el nombre de mitos. 

Al ofrecer una visión integradora del mundo, al facilitar el tránsito de la extrañeza a la comprensión, los mitos y los ritos que acostumbraban a acompañarlos, permitían la seguridad psicológica de los partícipes en la creencia colectiva, y a la vez la elaboración de los signos de identidad necesarios para la vida en comunidad. 

En estos mitos, los dioses suelen representar las fuerzas elementales de la naturaleza, al menos, aquellas más fácilmente identificables, y de la relación de las cuales derivan la multitud de fenómenos naturales que condicionan nuestras vidas. 

Los mitos elaborados por las diferentes culturas desde la antigüedad hasta nuestros días y que intentan explicar el origen del Universo y el principio de los tiempos, es lo que llamamos cosmogonías. 

Diccionario Soviético de Filosofía. Montevideo: Pueblos Unidos, 1965, p. 89.
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Cosmos (del griego : universo). Universo, mundo en su totalidad y como un todo, conjunto íntegro de la materia infinita que se mueve en el espacio y en el tiempo, con la Tierra, el sistema solar y las galaxias incluida la nuestra. Prácticamente, sin embargo, no es raro que por cosmos se entienda sólo la parte del universo vecina a la Tierra con exclusión, además, de esta última (en tal sentido, «cósmico» significa «extraterreno»); en este caso suele quedar indeterminado el límite entre la Tierra y Cosmos, así como entre éste como parte del Universo y la parte restante del mismo (Cosmología). 

Cosmogonía: (del griego : universo, y : ser, producirse). Parte de la astronomía; ciencia sobre el origen y el desarrollo de los cuerpos celestes y sus sistemas. Convencionalmente, se puede dividir en cosmogonía planetaria y cosmogonía estelar, aunque la solución de los problemas de cada una de ellas se halla relacionada con la que se dé en la otra. Las conclusiones de la cosmogonía se basan en los datos de otras partes de la astronomia, de la física, así como también de la geología y otras ciencias que tratan de la Tierra. La cosmogonía, como la cosmología, se encuentra íntimamente unida a la filosofía, ha sido y sigue siendo campo de enconada lucha entre materialismo e idealismo, entre ciencia y religión. La dificultad que ofrecen los problemas cosmogónicos se debe a que los procesos en que se produce el desarrollo de los objetos cósmicos duran muchos millones y miles de millones de años; en comparación con esto, las observaciones astronómicas e incluso toda la historia de la astronomía abarcan espacios de tiempo insignificantemente pequeños. Las dificultades de la cosmogonía planetaria están, además, condicionadas por el hecho de que por ahora sólo podemos observar de manera directa un sistema planetario. La cosmogonía científica nació hace unos doscientos años, cuando Kant formuló la hipótesis de que los planetas habían surgido de una nebulosa de polvo que, según él, había rodeado al Sol en otro tiempo. Las hipótesís de Kant (1755) y de Laplace (1796) (Hipótesis de la nebulosa) no pudieron explicar algunas particularidades esenciales de la estructura del sistema solar y fueron abandonadas. Se presentaron otras varias hipótesis de las cuales la más popular fue la de Jeans (1916). Sin embargo, también ésta chocó con obstáculos insuperables y desde el punto de vista de los principios constituía incluso un paso atrás en comparación con las hipótesis cosmogónicas clásicas. Actualmente, prosigue la tenaz acumulación de datos y se generalizan, pero el problema aún no se ha resuelto. Es muy sustancial la aportación de los científicos soviéticos a la cosmogonía planetaria (trabajos de Otto Iúlievich Schmidt, Vasili Grígorievich Fesenkov y otros). Sólo en el siglo XX se ha aclarado la naturaleza y la estructura interna de las estrellas. En la actualidad, se sabe en líneas generales cuál es el carácter de la evolución de las estrellas, mas por lo que respecta a su origen sólo cabe formular, por ahora, conjeturas. Durante mucho tiempo imperó la idea de que las estrellas habían nacido simultáneamente hacía varios miles de millones de años. Ahora no hay duda, sobre todo gracias a los trabajos de los hombres de ciencia soviéticos (Viktor Amazaspovich Ambartsumián), de que también en la época actual se da el proceso de la formación de estrellas en las galaxias, en la nuestra y en las otras. Se han efectuado también varios trabajos que arrojan nueva luz sobre el desarrollo de los cúmulos estelares y de las galaxias. Los éxitos de la cosmogonía soviética se deben en gran parte a que sus científicos orientan las investigaciones inspirándose en la filosofía del materialismo dialéctico. La filosofía idealista, en cambio, contribuye a menudo a que surjan ideas cosmogónicas arbitrarias, como la de que los átomos, las estrellas y hasta la Metagalaxia proceden de la nada, lo cual significa el renacimiento de concepciones fideístas impugnadas ya por la ciencia natural. 

ELIADE, Mircea. El Mito del Eterno Retorno. “Mitos y Arquetipos”.
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I. Arquetipos y Repetición

El problema

El objetivo del libro es estudiar ciertos aspectos de la ontología arcaica: las concepciones del ser y la realidad que pueden desprenderse del comportamiento del hombre de las sociedades premodernas. El símbolo, el rito, el mito, expresan un complejo sistema de afirmaciones coherentes sobre la realidad última de las cosas, sistema que puede considerarse en sí mismo como una metafísica. Los objetos del mundo exterior como los actos humanos cobran un valor y llegan a ser reales, porque participan en una realidad que los trasciende. El objeto aparece como receptáculo de una fuerza extraña que le confiere sentido y valor. Así también los actos humanos, su significación y valor están vinculados por ser reproducción de un acto primordial. Lo que él hace ya se hizo. Esa repetición consciente de gestos paradigmáticos determinados remite a una ontología original. Participan de una realidad transcendente. Agrupa a los elementos en las siguientes categorías:

· Los elementos cuya realidad es función de la repetición, de la imitación de un arquetipo celeste.

· Los elementos: ciudades, templos, casas cuya realidad es tributaria del simbolismo del centro supraterrestre que los asimila a sí mismo y los transforma en centros del mundo

· Los rituales y los actos profanos significativos que sólo poseen el sentido que se les da porque repiten deliberadamente tales hechos planteados ab origine por dioses, héroes y antepasados.

Arquetipos celestes de los territorios, de los templos y de las ciudades

El templo tenía un prototipo celeste. Por ejemplo en el monte Sinaí Jehová muestra a Moisés la forma del santuario que deberá tener. También las ciudades tienen su prototipo divino. Por ejemplo las babilónicas que tenían sus arquetipos en constelaciones (Nínive en la Osa mayor). El mundo que nos rodea tiene un arquetipo extraterrestre. Otras regiones corresponden a un modelo mítico pero diferente, de otra naturaleza. Todas las regiones salvajes, incultas, etc., están asimiladas al caos: participan de la modalidad informe de antes de la creación. Por esto cuando se explora un sitio se realizan actos que repiten simbólicamente el acto de creación, así la zona es cosmizada. La transformación del caos en cosmos por el acto divino de la creación, dándoles formas y normas. Por ejemplo con el cristianismo al conquistar erigían una cruz, repitiendo así el bautismo. Por el ritual se le da una forma, se lo convierte en real, y lo real es lo sagrado.

El simbolismo del centro

El simbolismo arquitectónico del centro puede formularse de la siguiente manera:

1) La Montaña sagrada, donde se reúnen el cielo y la tierra, se halla en el centro del mundo. El infierno, el centro de la tierra y la puerta del cielo se hallan en un mismo eje y se hacía el pasaje de una zona a otra. 

2) Todo templo o palacio o ciudad sagrada, es una “montaña sagrada” debido a lo cual se transforma en centro. Los nombres de los templos y de las torres sagradas babilónicos son testimonio de su asimilación a la montaña cósmica, por ejemplo “Lazo entre el cielo y la tierra”.

3) Es considerado el lugar de encuentro del cielo con la tierra y el infierno. La cima de la montaña es el lugar donde la creación comenzó.

Repetición de la cosmogonía

El centro es el lugar sagrado y todos los demás símbolos, como por ejemplo el árbol de la vida, la fuente de Juvencia, se hallan también en este centro. El camino que lleva al centro es el camino difícil. El acceso al centro equivale a una consagración, a una iniciación. Esta repetición de la cosmogonía se observa en los ritos de construcciones, como por ejemplo de la construcción de un templo. El prototipo del rito de construcción es el sacrificio que se hizo al fundar el mundo. Para asegurar la realidad y la duración de una construcción se repite el acto divino de la construcción ejemplar. Se consagra el terreno, así se transforma en un “centro”. Todo espacio consagrado coincide con el centro del mundo, y el tiempo de un ritual coincide con el tiempo mítico del “principio”, el tiempo concreto se proyecta al tiempo mítico, así se desarrolla en un espacio y tiempo sagrado.

Modelos divinos de los rituales

Todo ritual tiene un modelo divino, un arquetipo. Se considera que los actos religiosos han sido fundados por los dioses, héroes civilizados o antepasados míticos. El calendario religioso del hombre conmemora en el espacio de un año todas las fases cosmogónicas que ocurrieron ab origine. Los ritos matrimoniales también tienen un modelo divino y el casamiento humano reproduce la hierogamia, la unión del cielo y la tierra. En todos los ejemplos de estos ritos matrimoniales los resultados es la creación cósmica. El rito cosmogónico se suelo relatar en estos ritos pero también sirve de modelo ejemplar en todas las ceremonias que tengan como finalidad la restauración de la plenitud integral, como por ejemplo en curaciones, trabajos agrícolas. La cosmogonía representa la creación por excelencia. La asimilación del acto sexual con el trabajo de campo es frecuente. La mayoría de las orgías colectivas encuentran justificación en la promoción de las fuerzas vegetales. Estas manifestaciones tienen un prototipo suprahumano y tendían a instaurar la fertilidad y la opulencia universales. Lo importante es la legitimación de los actos humanos por un modelo extrahumano.

Arquetipos de las actividades profanas

Son profanas aquellas actividades que no tienen significación mítica, que carecen de modelos ejemplares. En el mundo arcaico podemos decir que ignora estas actividades porque toda acción dotada de un sentido preciso (ejemplo cazar) participa en lo sagrado. Da ejemplos de danza, guerra. En este último caso muchas veces tienen una causa y una función rituales. El valor mágico y farmacéutico de ciertas hierbas se debe también a un prototipo celeste de la planta o al hecho de que ésta fue usada por primera vez por un dios.

Los mitos y la historia

La realidad se adquiere por repetición o participación, repetición de un arquetipo. Se produce abolición del tiempo profano, de la duración, de la historia y el que reproduce el hecho ejemplar se ve transportado a la época mítica en la que sobrevino la revelación de esa acción ejemplar. Esta suspención del tiempo profano corresponde a una necesidad profunda del hombre arcaico: no soporta la “historia” y se esfuerza por anularla en forma periódica. Transformación del hombre en arquetipo mediante la repetición. Por ejemplo los soberanos se consideran como los imitadores del héroe primordial. Transfiguración de la historia en mito. Es frecuente también la mitificación de los personajes históricos. Muchas veces deben luchar con dragones y serpientes porque son identificados con los señores del lugar, representan la modalidad preformal del universo. Así los conquistadores deben formar, crear los territorios ocupados. En la memoria popular, el recuerdo de un acontecimiento histórico o de un personaje auténtico no subsiste más de dos o tres siglos. Esto se debe a que funciona por medio de categorías en lugar de acontecimientos, arquetipos en vez de personajes históricos. El personaje histórico es asimilado a su modelo mítico (héroe) mientras que el acontecimiento se incluye en la categoría de las acciones míticas. La memoria colectiva es ahistórica. Podría decirse que la memoria popular restituye al personaje histórico de los tiempos modernos su significación de imitador del arquetipo y de reproductor de las acciones arquetípicas. A veces ocurre raramente que se tiene la ocasión de presenciar en vivo la transformación de un acontecimiento en mito. Recalca el carácter ahistórico de la memoria popular y la impotencia de la memoria colectiva para retener los acontecimientos y las individualidades históricas sin transformarlos en arquetipos, sin anular sus particularidades históricas y personales. Compara las concepciones diferentes de la existencia después de la muerte. La transformación del difunto en antepasado.

II. La regeneración del tiempo

Año, año nuevo, cosmogonía

En todas partes existe una concepción del fin y del comienzo de un período temporal, fundado en la observación de los ritmos biocósmicos, que se encuadran en un sistema más vasto, el de las purificaciones periódicas (purgas, ayunos, confesiones de pecados, consumición de la nueva cosecha) y de la regeneración periódica de la vida. Existe una necesidad de una regeneración periódica. Una regeneración periódica del tiempo presupone una creación nueva, una repetición del acto cosmogónico, una abolición de la historia. Divide en dos grupos las ceremonias periódicas: 

1) expulsión anual de los demonios , enfermedades y pecados; 

2) rituales de los días que preceden y siguen al Año Nuevo.

Describe y ejemplifica cada una de ellas. Casi en todas partes, la expulsión de los demonios, de las enfermedades y de los pecados coinciden o coincidió en cierta época, con la fiesta del Año Nuevo. En este período asistimos al cese de cierto intervalo temporal, a la abolición del año pasado y del tiempo transcurrido. El sentido de las purificaciones rituales es una combustión, una anulación de los pecados y de las faltas del individuo y de la comunidad en su conjunto. La regeneración es un nuevo nacimiento. Por lo tanto esta expulsión de demonios, enfermedades y pecados es en realidad una tentativa de restauración del tiempo primordial y puro. Todo Año nuevo es volver el tiempo en su comienzo, una repetición de la cosmogonía. Los combates rituales entre los dos grupos de figurantes, la presencia de los muertos, las saturnales y la orgías son otros tantos elementos que denotan que al fin del año Nuevo se repiten los momentos míticos del pasaje y del Caos a la Cosmogonía

La periodicidad de la Creación

La creación del mundo se reproduce cada año. Permite el retorno de los muertos a la vida y mantiene la esperanza de los creyentes en la resurrección de la carne. En estos casos esa resurrección se producirá al comienzo del año, al principio de una nueva era. Existen lazos estrechos entre las ideas de la creación por el agua (diluvios, lluvia), el nacimiento y la resurrección.

Regenración continua del tiempo

Necesidad de mantenerse sin cesar en el “paraíso de los arquetipos”. También la necesidad del hombre de librarse del recuerdo del pecado, de una secuencia de acontecimientos personales cuyo conjunto constituye la historia. Fuera de las ceremonias periódicas de abolición de la historia, las sociedades conocían y aplicaban otros métodos para lograr la regeneración del tiempo. Por ejemplo los ritos de construcción representan la reactualización de la cosmogonía. En las ceremonias de entronización del rey, un nuevo reinado ha sido considerado como una regeneración de la historia del pueblo e incluso de la historia universal. Con cada nuevo soberano comenzaba una nueva era. Diversos en sus fórmulas, todos estos instrumentos de regeneración tienden hacia la misma meta: anular el tiempo transcurrido, abolir la historia mediante un regreso continuo por la repetición del acto cosmogónico. La idea de que la vida no puede ser reparada sino sólo re-creada mediante la repetición de la cosmogonía, se ve claramente en los rituales de curación. En muchos pueblos primitivos la curación lleva implícita como elemento esencial la narración del mito cosmogónico. Tanto en el antiguo oriente como en las tradiciones médicas europeas, un remedio es eficaz si se conoce su origen y si su aplicación es contemporánea con el momento mítico de su descubrimiento. Describe algunas características de las creencias relacionadas con el ciclo lunar han desempeñado un papel importantísimo en la elaboración de las concepciones cíclicas. Encontramos analogías en las concepciones apocalípticas y en las antropogonías arcaicas: el diluvio o la inundación pone fin a una humanidad agotada y pecadora. Se regenera una nueva humanidad, en general de una antepasado mítico, salvado de la catástrofe o de un animal lunar. El ritmo lunar revela intervalos cortos y nos revela consecuencias optimistas. Ese optimismo se limita a la conciencia de la normalidad de la catástrofe cíclica, a la certeza de que tiene un sentido, y de que jamás es definitiva. Son necesarios para que la humanidad se regenere. En todas estos concepciones

lunares domina la concepción del eterno retorno, de la vuelta cíclica de los que entes fue.

III. Desdicha e Historia

“Normalidad” del sufrimiento

Habla del sufrimiento en cuanto acontecimiento en cuanto a hecho histórico, del padecimiento provocado por una catástrofe, invasión o las injusticias sociales, etc. El primitivo lo relaciona a ciertas influencias mágicas o demoníacas contra las cuales el brujo o sacerdote disponen de armas. Los Seres Supremos celestiales no intervienen, en los pueblos primitivos, sino en última instancia, cuando todos los intentos para alejar los sufrimientos han fracasado. Sin embargo, cada momento del tratamiento mágico-religioso del “sufrimiento” ilustra con limpidez el sentido de este último: proviene de la acción mágica de un enemigo, de una infracción a un tabú. El primitivo no puede concebir un “sufrimiento” no provocado, éste proviene de una falta personal o de la maldad del vecino, pero siempre hay una falta en la base, o por lo menos una causa. En general puede decirse que el sufrimiento es considerado como la consecuencia de un extravío con relación a la norma.

La historia considerada como una teofonía

En el caso de los hebreos, los acontecimientos históricos obtenían una significación religiosa, aparecían como los castigos infligidos por el Señor a cambio de las impiedades de Israel. Estos acontecimientos se transfor-maban en teofanías negativas, en la ira de Yahvé, y develan una única voluntad divina. Así los profetas valoran la historia, consiguen superar la visión tradicional del ciclo y descubren un tiempo de sentido único. Por eso es posible afirmar que los hebreos fueron los primeros en descubrir la significación de la historia como epifanía de Dios, y esta concepción fue seguida y ampliada por el cristianismo. El mesianismo no llega a superar la valoración escatológica del tiempo: el futuro regenerará al tiempo, le devolverá su pureza y su integridad originales. Se coloca así no sólo en el comienzo sino al final de los tiempos. El Mesías asume el papel escatológico del Rey-dios o del represen-tante de la divinidad en la tierra, cuya misión era regenerar periódicamente la naturaleza. La diferencia reside en que no se proyecta cada año sino en un tiempo futuro y mesiánico. La historia aparece fiscalizada por la voluntad de Yahvé, aparece como una sucesión de teofanías negativas o positivas, cada una de las cuales tiene su valor intrínseco. Pero no hay que olvidar que estas concepciones son creación de una elite religiosa. Como ya no puede ignorar o abolir periódicamente la historia, el hebreo la soporta con la esperanza de que cesará definitivamente en un momento más o menos lejano. La irreversibilidad de los acontecimientos históricos y del tiempo es compensada por la limitación de la historia en el tiempo. En la concepción mesiánica, la historia debe ser soportada porque tiene una función escatológica. La historia es abolida en el futuro. La regeneración periódica de la creación es reemplazada por una regeneración única. Pero la voluntad de poner fin a la historia es, al igual que las otras concepciones tradicionales, una actitud antihistórica.

Los ciclos cósmicos y la historia

Las teorías del “Gran tiempo” van casi siempre acompañadas por el mito de las edades sucesivas, encontrándose siempre la “edad de oro” al principio del ciclo. Esa edad de oro es recuperable, es repetible, una infinidad de veces en la doctrina del tiempo cíclico y una vez en la del tiempo finito fragmentado entre dos infinitos atemporales. Tanto en los iranios como entre los judíos y los cristianos, la “historia” que se atribuye al universo es limitada, y que al fin el mundo coincide con el aniquilamiento de los pecadores, la resurrección de los muertos y la victoria de la eternidad sobre el tiempo. Como se trata de una experiencia religiosa totalmente diferente de la tradicional, puesto que se refiere a la “fe”, la regeneración periódica del mundo se traduce en el cristianismo en una regeneración de la persona humana.

Destino e historia

Un rasgo común relaciona a todos los sistemas cíclicos difundidos en el mundo helenista-oriental: el momento histórico contemporáneo representa una decadencia respecto de los momentos históricos precedentes. Tendencia a la desvalorización del momento contemporáneo. El carácter común es que la historia era soportada porque era necesaria en último análisis. Ya sea que la historia esté regida por la marcha de los astros o por el proceso cósmico o sometida a la voluntad de Dios, el resultado es el mismo: ninguna de las catástrofes que la historia revelaba era arbitraria.

IV. El terror a la historia

La superviviencia del mito del “eterno retorno”

Compara al hombre “histórico” que se sabe y se quiere creador de historia con el de las civilizaciones tradicionales, que la anula, la desvaloriza y no le concedía al acontecimiento histórico ningún valor en sí, no lo consideraba como una categoría específica de su propio modo de existencia. Sin embargo el mundo moderno no está ganado por el historicismo, aún asistimos al conflicto de dos concepciones: la arcaica y la moderna, posthegeliana, histórica. Analiza las soluciones que ofrece la perspectiva historicista para que el hombre moderno pueda soportar la presión de la historia contemporánea. Las sociedades agrícolas y las capas populares europeas no han conseguido abolir ni la teoría del arquetipo ni las teorías cíclicas y astrales.

Las dificultades del historicismo

La reaparición de las teorías cíclicas en el pensamiento actual corresponde a un deseo de hallar un sentido y una justificación transhistórica a los acontecimientos históricos. Desde Hegel intentos de salvar y valorar el acontecimiento histórico. El concepto de necesidad histórica gozará de una actualidad. Todas las crueldades, aberraciones y tragedias de la historia han sido y siguen siendo justificadas por las necesidades del “momento histórico”. Hegel se sentía obligado a ver en cada acontecimiento la voluntad del espíritu universal, era la manifestación. Pero con Marx la historia se despoja de toda significación transcendente, no es que la epifanía de la lucha de clases. El marxismo coloca la edad de oro exclusivamente al final de la historia. Cuanto más se agrave el terror a la historia, cuanto más precaria se haga la existencia debido a la historia, tanto más crédito perderán las posiciones de historicismo.

Libertad e historia

Diferencia capital entre el hombre moderno y el arcaico reside en el valor creciente que el hombre moderno concede a los acontecimientos históricos, a esa “novedades” que para el hombre tradicional constituían hallazgos carentes de significado infracciones a las normas. La libertad de hacer la historia de que se jacta el hombre moderno es ilusoria para casi la totalidad del género humano. A lo sumo le quedan la libertad de elegir entre oponerse a la historia que hace la minoría (libertad de elegir entre el suicidio o el destierro) y refugiarse en una existencia subhumana o en la evasión. La libertad que implicaba la existencia “histórica” pudo ser posible al principio de la época moderna, pero tiende a volverse cada vez más inaccesible a medida que es época se torna más “histórica”. El marxismo y el fascismo deben llevar a la constitución de dos tipos de existencia histórica: la del jefe (el único verdaderamente libre) y la de los adeptos. Así, para el hombre tradicional, el hombre moderno no constituye el tipo de un ser libre ni el de un creador de la historia.

Desesperación o fe

Ninguna de las filosofías historicistas defiende al hombre del terror de la historia. El horizonte de los arquetipos y de la repetición sólo puede ser superado mediante una filosofía de la libertad que no excluya a Dios. La fe constituye la más alta libertad, la de poder intervenir en el estatuto ontológico mismo del universo. Solo semejante libertad es capaz de defender al hombre moderno del terror a la historia: una libertad que tiene su fuente y halla su garantía y su apoyo en Dios. El cristianismo es la religión del hombre moderno y del hombre histórico, del que ha descubierto simultáneamente la libertad personal y el tiempo continuo.

COX, Donna J. “Mitos sobre la creación y Ciencia Contemporánea”
.

www.uoc.edu/artnodes/esp/art/do_cox/do_cox.html
Desde 1985 he colaborado con científicos y tecnólogos informáticos en el Centro Nacional de Aplicaciones con Superordenadores (NCSA, National Center for Supercomputing Applications) con el fin de visualizar datos astrofísicos de simulaciones con superordenadores. Trabajo en calidad de artista con un grupo de especialistas cuyo objetivo es resolver problemas en el campo de la visualización de datos científicos. En 1986 introduje el término "grupos de renacimiento" (Renaissance teams) para describir este tipo de colaboración. La visualización científica implica la traducción mediante un procedimiento informático de valores numéricos en gráficos según una pauta temporal. El artista participa en las distintas fases del proceso, por ejemplo, en el diseño, la coloración, la secuenciación y la edición de las imágenes.

Con el paso del tiempo se ha hecho evidente que estas visualizaciones han adquirido gran aceptación entre el público en general y han influido enormemente en la manera que tenemos de ver el universo. He participado en muchas visualizaciones de la formación inicial del universo. Los científicos teóricos actuales del Big Bang creen que el universo se formó hace más de 15.000 millones de años y que las galaxias surgieron a partir de filamentos que posteriormente conformarían el universo que hoy conocemos. He participado en tres grandes proyectos que tienen como objetivo la visualización de datos del Big Bang obtenidos a partir de simulaciones con superordenadores. Uno de estos proyectos se inauguró el 15 de junio de 2001, en el nuevo espacio dedicado al Big Bang del Hayden Planetarium, en la ciudad de Nueva York. Más de 10 millones de personas se han sumergido en estas imágenes en un entorno de grandes dimensiones abierto al público en general. Lo interesante de mi investigación es cómo estas imágenes desempeñan un papel similar al de las imágenes mitológicas utilizadas a lo largo del tiempo para explicar la historia de la creación. Al igual que las imágenes de las mitologías de nuestros antepasados, estos modelos científicos dibujan una nueva cara del universo y constituyen el mito moderno de la creación. 

La investigación que estoy realizando en el marco de CAiiA versa sobre el estudio de las correspondencias existentes entre las mitologías de la creación y los modelos científicos modernos. Si nos remontamos a los mitos históricos de la creación que hablan de diosas, encontramos narraciones sobre cosmología protagonizadas por heroínas y héroes. Por otro lado, según los estudios de Carl Gustaf Jung, la mitología se explicaría mediante un elemento psicológico. Este autor define el mito como toda creencia generalizada que no puede ser demostrada. Tal definición abarca muchas posibilidades, tales como las mitologías modernas (por ejemplo, la creencia en alienígenas sobrehumanos) o la historia de la creación. 

Según Jung, la creación de mitos es un proceso en constante evolución. Los humanos creamos mitos tanto desde el punto de vista personal como social a partir de la última tecnología digital. Como investigadora y especialista en visualización, he detectado similitudes entre las representaciones visuales de los mitos ancestrales y las visualizaciones cosmológicas contemporáneas. Estas similitudes visuales se encuentran en la ramificación de las formas y las estructuras en árbol que surgen de las imágenes. Los antiguos mayas eran grandes astrónomos y utilizaron la visión que tenían del cielo nocturno como inspiración de historias mitológicas sobre un "monstruo cósmico" y la creación del universo. Estos pueblos se sirvieron de la mejor tecnología que tenían a su alcance y de una ciencia primitiva para transmitir estas historias al público en general, al igual que hoy en día, cuando los humanos recurrimos a la última tecnología y a la ciencia para contar la historia de la creación a amplios sectores de la población. 

El mitólogo Claude Levi-Strauss defendía que la función de las mitologías era proporcionar una solución imaginaria a los problemas del mundo real. Las visualizaciones científicas modernas también ofrecen este tipo de soluciones. Los científicos observan el mundo natural y sus fenómenos, tales como el comportamiento de las tormentas, y crean modelos matemáticos en los que se basan los superordenadores para describir y hacer pronósticos de dichos fenómenos naturales. El proceso de crear modelos matemáticos informatizados de la naturaleza se denomina ciencia computacional, y el arte de la visualización científica se basa en la traducción de esta ingente cantidad de números en información visual que los humanos podamos comprender. 

La ciencia computacional y la visualización científica tuvieron una gran importancia en la creación de Cosmic Voyage (Viaje cósmico), una película en formato IMAX sobre la escala relativa de las cosas en el universo. Estas nuevas tecnologías de supercomputación y visualización se utilizaron para interpretar desde un punto de vista artístico las imágenes de la película. La colisión de galaxias formando remolinos como si de pintura esparcida se tratara son algunas de las bonitas imágenes de este film que contribuye a explicar la historia de la creación. Además de la visualización y la supercomputación, se utilizaron otras técnicas en la creación de Cosmic Voyage. 

Robert Patterson, Marcus Thiebaux y la autora de este artículo creamos Virtual Director, una plataforma informática que opera en un entorno virtual CAVE. Virtual Director es un sistema de secuenciación de imágenes y de navegación, el cual no sólo permite crear visualizaciones, sino que también facilita la colaboración virtual remota a través de Internet. Utilizamos este programa para crear escenas de la película Cosmic Voyage. Virtual Director ofrece la posibilidad de conectar a través de la red a diferentes personas que están físicamente separadas y funciona en el entorno CAVE, un sistema de retroproyección del tamaño de una habitación que permite ver las imágenes en tres dimensiones y en tiempo real. Cuando se unen varios de estos entornos virtuales CAVE a través de la red tiene lugar la denominada teleinmersión. Virtual Director nos ha permitido trabajar de forma interactiva con científicos situados en lugares remotos y encontrarnos en el ciberespacio para crear las visualizaciones. En este entorno, conservamos nuestros puntos de vista personales y podemos navegar de forma independiente, aunque compartimos el medio, donde estamos representados por avatares. También vemos el recorrido y el punto de vista de las cámaras de los otros usuarios en televisiones virtuales colgantes. 

Los avatares son metáforas visuales de los humanos en el ciberespacio. El término proviene de la mitología oriental y está relacionado con la idea mitológica de la encarnación de los dioses en la Tierra. En la realidad virtual, el término se atribuye a la encarnación de los humanos en el espacio virtual. Las culturas antiguas crearon entornos arquitectónicos y elementos artísticos para diseminar la información a grandes capas de la sociedad. De igual modo, el hombre moderno ha creado entornos arquitectónicos similares que permiten sumergirse en ellos para transmitir narraciones históricas e información a amplios sectores de la población. 

Hemos colaborado con el Hayden Planetarium del Museo Americano de Historia Natural, en la ciudad de Nueva York, para presentar nuestro trabajo en la gran cúpula digital, que alberga a 400 personas y ha ofrecido durante los últimos dos años a más de dos millones de personas la posibilidad de sumergirse en estas imágenes. La presentación Passport to the Universe (Pasaporte para el universo), de 17 minutos de duración, está narrada por Tom Hanks y en ella aparecen muchas de nuestras visualizaciones virtuales de la estructura a gran escala del universo, así como de la estructura galáctica más cercana a nuestra Vía Láctea. Trabajamos con el personal del Hayden Planetarium mediante colaboración virtual remota entre nuestro espacio CAVE situado en Illinois y la cúpula ubicada en Nueva York. Además de la mencionada exposición, colaboramos con esta institución para ofrecerles imágenes destinadas al espacio dedicado al Big Bang, que ocupa otra parte de la gran cúpula. Aquí se trataba de crear simulaciones científicas del Big Bang para explicar la evolución del universo a gran escala. La historia de la creación se está contando al público en general mediante el uso de la tecnología y la teoría científica más avanzadas. 

Estas exposiciones llegan a millones de personas y proporcionan metáforas visuales de forma edutenida (educativa y entretenida). Además de las exposiciones, hemos aportado muchas visualizaciones de astrofísica a las televisiones de alta definición y gran difusión. Estas narraciones cumplen una función social similar al arte mitológico del pasado, ya que contribuyen a crear una visión de la realidad para el gran público con ayuda de la tecnología más avanzada del momento. Jung y Levi-Strauss nos ofrecieron definiciones contemporáneas de la relación que guardan las mitologías con la cultura. Los modelos científicos actuales también desempeñan en gran parte esta función. Las nuevas tecnologías de la visualización por ordenador, la supercomputación, la realidad virtual e Internet son el sustrato que permite contar estas historias de la creación, las cuales conforman nuestras realidades y tienden un puente entre las mitologías antiguas y los modelos científicos modernos. 
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ONTIVEROS, José Luis. “Tolkien: el Lenguaje y la Aventura”. Bajo los Hielos. No. 12, octubre 2003.

www.angelfire.com/zine/BLH/12tolkien.html
Parece como si Tolkien tuviera en el lenguaje la intimidad del alma. Así, sus personajes más siniestros (los trasgos, los trolls, Gollum) tienen voces siniestras y sus héroes primordiales (los Elfos) fueron los creadores del lenguaje. Pero también hay una contraposición entre la lengua de la urbe, degenerada y tosca, y la lengua del bosque, clara y luminosa. Esta clave lingüistica de Tolkien revela un aspecto más de su obra: la lucha entre la espada y la ciénaga.

El renacer de las sagas

Cuando fue arrojada la fantasía a los fondos del inconsciente por la soberbia intelectual de un siglo escéptico, emergió un cultivador de sagas y de mitos. Frente al discurso ideologizado, que califica la realidad y la ordena en sistemas, los elfos del bosque pulieron sus espadas y los malvados trasgos buscaron un túnel lóbrego donde ocultarse. J.R.R. Tolkien es el autor de una nueva mitología artúrica y de un renacer de los símbolos de las sagas bretonas y sajonas en un ciclo narrativo. Tolkien es el escritor que se niega a describir los "barrotes de la cárcel" de la realidad, y que la trastoca para encontrar el nudo entre el cielo y la tierra. En él se encuentra exorcizado el salvaje que imaginaba De Maistre como una regresión opuesta a la nobleza original, como un retorno no de la tradición sino de la brutalidad. El filólogo, que construyó su nido-hobbit en Oxford, logró salvar por la imaginación su vida ordinaria y monótona de profesor. En el sentido de la creación fue distinto al "profesor declamador" que describe Nietzche.

J.R.R. Tolkien.

Su primer libro El hobbit (1937) encierra varios de los motivos fundamentales que desarrolla en El Señor de los Anillos (1954-55), y ha sido considerado en ejercicio menor, "escrito para niños" y del cual se evoca el propio juicio de Tolkien: "Les disgustó -instintivamente- cualquier cosa en El Hobbit que estuviera de alguna manera señalada como para niños, en lugar de simplemente para toda la gente. A mí también, ahora que lo pienso". Este juicio parece guardar una contradicción: Tolkien sufrió una falla estilística pero simultáneamente dió a su relato oralidad para ser una cosmogonía contada. El hecho de que Tolkien opinara sobre El hobbit con suficiencia desfavorable no autoriza el que se tenga que creer ciegamente la opinión de un filólogo, que ve a distancia su otro ser, al creador de ficciones, al bardo. El hobbit es un alegato contra la lógica del progreso y los fantasmas de la edad tecnológica. Puede tratarse de un testimonio ecológico, pero también es un universo de símbolos situado más allá de lo tangible y de lo rutinario.

El hobbit, de talla menuda, con rizos castaños en la cabeza, es una raza apacible, campestre, amante de las pipas y del confort, enemiga de las chimeneas de las fábricas. La saga que surgirá en torno a Bilbo Bolsón, el protagonista de la novela inicial de Tolkien, parece confluir en dos vertientes: el interés por el lenguaje y el sentido transformador de la aventura. 

El sol de los elfos 

El lenguaje hace de El hobbit un cuento de hadas heroico y un tratado sobre el alma y su correspondencia con la palabra. A través de la contrucción de una estructura reiterativa, unidimensional y lineal, Tolkien une diversos episodios en un centro unitario, que es el contar las aventuras del hobbit. El hobbit es el personaje que crea su historia mágica -narrando su propia vida-, y otorga al lenguaje su ser fundador.

Tolkien, cultor de la gaya ciencia de las runas y de las letras lunares, manifiesta distintas preocupaciones por el lenguaje. Se interesa por el lenguaje secreto de los encantamientos y por las distintas voces que animan a la variedad de los seres. Para Tolkien fueron los elfos (seres dotados de gracia) los que forjaron el lenguaje: "No hay palabras que alcancen a expresar ese asombro abrumador desde que los Hombres cambiaron el lenguaje que aprendieron de los Elfos, en los días en que el mundo entero era maravilloso".

Lo fantástico ya existía antes de Tolkien, sin embargo, él tiene el mérito de haberlo estimulado más que ninguno. En esta ocasión un dibujo de Michael Green, de su obra: Unicornis.

El lenguaje que sostiene la oralidad del cuento de hadas establece también rasgos platónicos en las distintas voces. Pareciera que Tolkien considera que el lenguaje registra la intimidad del alma. Existen diversas formas en que el lenguaje se manifiesta; son los dialectos de los personajes. A las figuras pesadas y semi-idiotas de los trolls corresponde un lenguaje pedestre y tautológico: "Pero eran trolls. Trolls sin ninguna duda. Aún Bilbo, a pesar de su vida retirada, podía darse cuenta: las grandes caras toscas, la estatura, el perfil de las piernas, por no hablar del lenguaje, que no era precisamente el que se escucha en un salón de invitados.

-Carnerro ayer, carnerro hoy y maldición si no carnerro mañana -dijo uno de los trolls-". 

Los trasgos, especie de proletarios de los duendes, miserables, toscos y mal educados, emplean una lengua estridente que va de acuerdo con su gusto por la oscuridad de túneles infectos y su forma de pelear: multitudinaria y cobarde. Dice Crabbe en su estudio sobre Tolkien: "Por ejemplo, los trasgos de la montaña tienen 'rostros toscos' y hablan como ingleses urbanos de la clase trabajadora"
. Tolkien describe el aullido estentóreo de los trasgos, que festejan sus correrías en cavernas hundidas en el fondo de la montaña: "Los gritos y lamentos, gruñidos, farfulleos y chapurreos, aullidos, alaridos y maldiciones, chillidos y graznidos que siguieron entonces eran indescriptibles. Varios cientos de gatos salvajes y lobos asados vivos, todos juntos y despacio, no hubieran hecho tanto alboroto".

Un ejemplo logrado de la forma en que Tolkien juega con el lenguaje es Gollum, criatura patética, monstruo chapurreante que vive en una laguna nocturna, y al que el hobbit derrota en un acertijo afortunado. Gollum, alguna vez, vivió en la superficie y se complacía por el sol. Al paso del tiempo se convirtió en una criatura carnicera, de hablar solemne y retórico, afecto al monólogo y en propiedad de un anillo de poder que hace invisible: "- ¿Qué ess él, preciosso mío? -susurró Gollum- (que siempre se hablaba a sí mismo, porque no tenía a ningún otro con quien hablar)".

Los trolls, los trasgos y ahora Gollum. Se trata de un lenguaje degradado, que se alza en el aullido trasgo de los duendes proletarios, se enlaza torpemente en la repetición de los pesados trolls, o se pierde en el vicioso y húmedo monólogo de Gollum. ¿Qué otras criaturas expresan su caída por la voz? Los wargos, "la espantosa lengua de los wargos": "Les habló en la espantosa lengua de los wargos. Gandalf la entendía. Bilbo no, pero el sonido era terrible, y parecía que sólo hablara de cosas malvadas y crueles, como así era". Los wargos son lobos salvajes que generalmente se alían con los trasgos en depredaciones y ataques furtivos. A veces los trasgos cabalgan sobre los lobos. (En El hobbit, en la batalla final de los cinco ejércitos, hordas de trasgos se acompañan de manadas de wargos, que finalmente sucumben).

Tolkien, al igual que Heidegger, considera que la poesía expresa lo sagrado, es el decir más alto y se encuentra fundido en el nombre-designación de Bardo, héroe que matará al dragón y que recoge los símbolos del rey-guerrero y de la "realeza sacra". Poetizar es nombrar la sustancia de las cosas, y expresar su esencia. En el lenguaje se encuentra el símbolo igualmente de la Edad de Oro, en que lo sagrado se instaura como una poesía de la totalidad, y no hay más diferencia entre el sujeto y el mundo externo. Edad que Tolkien reconoce como propia de una supernaturaleza semejante a la de los cuentos de hadas. El lenguaje, como las espadas, es un patrimonio élfico, goza de una "gracia" única y puede ser el grito espantoso de un trasgo tocado en su cueva por un rayo de sol. 

El simbolismo de la espada 

Tolkien anuncia a una civilización que ha rechazado el valor de la aventura, el significado que ésta tiene en la formación de los valores. El mundo del hobbit con sus alacenas llenas de comida, sus chalecos, y sus hábitos sedentarios es extraño al misterio de lo imprevisilbe. El universo hobbit considera "respetable" al que "nunca tuvo aventura alguna o hizo nada inesperado".

Tolkien describe las limitaciones de la civilización hobbit, mito de la vida campestre y pacífica alejado de las utopías de los sistemas monistas y abstractos. Así Bilbo Bolsón responde al mago Gandalf, que lo invita a una aventura: "En estos lugares somos gente sencilla y tranquila y no estamos acostumbrados a las aventuras. ¡Cosas desagradables, molestas e incómodas que retrasan la cena!"
. Sin embargo, la civilización hobbit no se niega por completo a las experiencias fundamentales del azar y del peligro, en el hobbit anida el recuerdo fabuloso de sus orígenes que lo relacionan con las hadas y con lo mágico. El hobbit decide emprender sobre sus hábitos ordenados y su vida pacata, el proceso místico de la aventura, en que renacerá un ser muy distinto del viejo hobbit del agujero confortable y los largos anillos de humo de su pipa contemplativa.

Un elfo se enfrenta a uno de los servidores del Señor Oscuro. El Señor de los Anillos.

En Tolkien están muy presentes mitos fundamentales como el símbolo del renacimiento, el de la espada, el del retorno del señor del mundo, el de la puerta secreta y el de la lucha contra el dragón. Cada uno de estos mitos es paralelamente un orbe literario. Un juego de signos y de historias subordinadas al desarrollo de las aventuras del héroe. Como centro de ese simbolismo aparece el arma con que el héroe debe enfrentar las pruebas de su purificación y ejercer su acción sobre la realidad, en la existencia de una espada de origen élfico Tolkien señala la acción necesaria de los guerreros. El hobbit pacífico y bonachón se transforma en un guerrero sereno y arriesgado: "Enseguida le puso Bilbo una pequeña cota de malla, forjada para algún joven príncipe elfo tiempo atrás". Si bien cabe el humor en la figura no demasiado terrible de un hobbit guerrero, éste se encuentra su espada como botín de guerra, luego de que los torpes trolls de hablar rudimentario y cuerpo pesado son transformados por el sol en estatuas de piedra. La espada simboliza el destello de un ser distinto que aparece en el doméstico hobbit que extraña su mecedora y su cama. La espada encarna así el símbolo de un ser cualitativamente diferente y, simultáneamente, representa el interés por el lenguaje que caracteriza la obra de Tolkien: "En otro tiempo había dado muerte a cientos de trasgos, cuando los elfos rubios de Gondolin los cazaron en las colinas o combatieron al pie de las murallas. La había denominado Orcrist, Hiende Trasgos".

A su vez el hobbit llega a bautizar su propia espada como "Aguijón", proveniente de un linaje no humano: "No han sido forjadas por ningún troll ni herrero humano de estos lugares y días, pero cuando podamos leer en las runas que hay en ellas, sabremos más".

La espada representa el espíritu de aventura y el poder actuante de la "gracia" sobre la realidad. El ser oscuro de los trasgos, la ambición y tozudez de los enanos, el balbuceo de Gollum, el destello de la espada que hiende al Gran Trasgo o al malvado Bolgo del Norte constituyen la cartografía de otra realidad. Tolkien asalta las sombras de la ciudad con fantasía. Su obra se enfrenta a la edad que ha desterrado a los dioses, cuando la aventura renace en el mundo. 

FAUSKANGER, Helge Kare
. “Namarië. El Lamento de Galadriel en Lorien”
. 
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Ai! Laurië lantar lassi súrinen


¡Ah! ¡Como el oro caen las hojas en el viento,  

yéni únótimë ve rámar aldaron!

e innumerables como las alas de los árboles son los años!  

yéni ve lintë yuldar avánier


los años han pasado como sorbos rápidos  

mi oromardi lissë-miruvóreva


de dulce hidromiel en las altas salas  

Andúnë pella, Vardo tellumar


de más allá del Oeste, bajo las bóvedas azules de Varda  

nu luini yassen tintilar i eleni


donde las estrellas tiemblan  

ómaryo airetári-lírinen.



en la voz de su canción sagrada y real. 

Sí man i yulma nin enquantuva?

¿Quién me llenará ahora de nuevo la copa? 

An sí Tintallë Varda Oiolossëo


Pues ahora la Iluminadora, Varda, la Reina de las Estrellas, 

ve fanyar máryat Elentári ortanë

desde el Monte Siempre Blanco ha elevado sus manos como nubes

ar ilyë tier undulávë lumbulë


y todos los caminos se han ahogado en sombras  

ar sindanóriello caita mornië


y la oscuridad que ha venido de un país gris se extiende  

i falmalinnar imbë met,



sobre las olas espumosas entre nosotros,  

ar hísië untúpa Calaciryo míri oialë.

y la niebla cubre para siempre las joyas de Calacirya.

Sí vanwa ná, Rómello vanwa, Valimar!

Ahora se ha perdido, ¡perdido para aquellos del Este, Valimar!  

Namárië! Nai hiruvalyë Valimar!    

¡Adiós! ¡Quizá encuentres a Valimar!  

Nai elyë hiruva! Namárië!


¡Quizá tú la encuentres! ¡Adiós!

Acerca de Namárië
Junto con el poema Markirya en MC:220-221 es nuestro principal ejemplo de un texto en quenya "maduro" (desarrollado). Entre los estudiantes de élfico la canción es casi invariablemente conocida como Namárië, "Adiós", este es el título usado por Tolkien en The Road Goes Ever On (RGEO). Sin embargo, también es conocido como El Lamento de Galadriel. Algunos también llaman a este lamento La Canción de los Elfos de Más Allá del Mar, un título que evidentemente encontraron en el índice del SdlA. Sin embargo, este debe ser en realidad el título de otra canción, aquella cantada por Galadriel al principio de este capítulo ("He cantado las hojas, las hojas de oro, y allí creció..."). En una edición del SdlA, el índice incluye una entrada "Canción de los Elfos de Más Allá del Mar" que apunta a la página donde se encuentra Namárië - pero en el material publicado, Tolkien jamás se refiere a esta canción con algún título. 

En RGEO el poema aparece en tres versiones. La primera es Namárië escrita en Tengwar, nuestro único ejemplo substancial de un texto quenya escrito en élfico. Las otras dos versiones están en RGEO:66-67. Una es (casi) idéntica al texto del SdlA, pero Tolkien ha agregado marcas de acentuación, indicando todos los acentos mayores y menores. Es seguida por una versión con una traducción interlineal. La última versión difiere un poco de los otros textos, principalmente en el orden de las palabras, porque Tolkien las acomodó en "un estilo más claro y normal". Explicó que las palabras del texto en SdlA tienen un orden y estilo "poético", otorgando concesiones a la métrica. 

Una versión muy primitiva de Namárië, solamente la primera línea de esta sobrevivió en el SdlA, fue publicado en TI:284-285:

Ai! Laurie lantar lassi súrinen

inyalemíne rámar aldaron

inyali ettulielle turme márien

anduniesse la míruvórion

Varda telúmen falmar kírien

laurealassion ómar mailinon.

Elentári Vardan Oiolossëan

Tintallen máli ortelúmenen

arkandavá-le qantamalle túlier

e falmalillon morne sindanórie

no mírinoite kallasilya Valimar.
La mayoría de las palabras pueden ser identificadas, pero una traducción completa es difícil de obtener, y de todas formas esto puede no ser 100% quenya "maduro". Esta versión primitiva no es discutida aquí. (Para una discusión bastante exhaustiva de las distintas etapas y variantes del Lamento, ver el articulo de David Salo en Tyalië Tyelelliéva #12). 


 En la versión Tengwar de la canción que se encuentra en RGEO, tiene el subtítulo Namárië. Altariello Nainië Lóriendessë ("Adiós. El Lamento de Galadriel en Lórien"). 

Análisis palabra por palabra

Ai! laurië lantar lassi súrinen ("ah! como oro caen las hojas en el viento")

Ai! interjección de pena, aquí traducida como "ah!"; en la traducción interlineal en RGEO:66 es "ay de mi!".

laurië "doradas" (aquí traducida como "como oro"), la forma plural del adjetivo laurëa (pl. que concuerda con lassi "hojas", ver más abajo). En varios pasajes, Tolkien establece que el correspondiente sustantivo laurë no se refiere al metal oro, sino al color o luz dorada. 

lantar: la forma plural del verbo lanta "caer", aquí en el tiempo presente "caen" o "están cayendo": sufijo del tiempo presente -a y el plural -r. (En el caso de verbos que terminan en -ta, la raíz del verbo y el verbo en presente son idénticos, excepto cuando el verbo tienen la terminación del pronombre o - como aquí - el plural.). El verbo esta en plural concordando con el sujeto 

lassi: pl. de lassë "hoja", cf. el nombre Legolas "Hojaverde" (una variante dialectal del sindarin). 

súrinen: "en el viento", súrë "viento" (MC:222) + sufijo instrumental -nen "por, con", aquí denota lo que causa la acción (lo que hace a las hojas caer). "Por el viento" sería una traducción más literal a la de Tolkien "en el viento". No está muy claro porque la ë final de súrë cambia por i cuando el sufijo -nen es agregado; quizás se prefiere i cuando hay una vocal larga en la sílaba precedente, como ú en este caso. También se ha dicho que súrë pudo haber sido primitivamente *süri, ya que la i corta al final de una palabra se convierte en ë in quenya, mientras que *i permanece sin cambiar cuando no es final. En la versión en prosa, Tolkien arregló el orden de las palabras Ai! lassi lantar laurië súrinen, "ah! las hojas caen doradas en el viento". Nótese que el sujeto lassi aquí aparece antes que su verbo lantar; este es aparentemente el orden normal "no-poético". 

yéni únótimë ve rámar aldaron ("largos años innumerables como las alas de los árboles")

yéni: pl. de yén. Para Tolkien, yéni fue tentativamente traducido como "largos años". Un yén es la palabra quenya para un período de 144 años solares, un "siglo" élfico - los Elfos usaban un sistema duodecimal, en el cual 144 es el primer número de tres cifras, como nuestro 100. (En trabajos anteriores parece que Tolkien trató que yén significara un año solar normal: ver YEN en las Etimologías).

únótimë "incontables" < prefijo ú- "in", not- "contar" y la terminación adjetival -ima, aquí en su forma plural -imë, que usualmente tiene el significado "-able". Cuando se la agrega a una raíz verbal básica, esta terminación provoca que la vocal se alargue, así not > -nót-. En la traducción interlineal dada en The Road Goes Ever On, Tolkien no dijo explícitamente que únótimë es un adjetivo plural, aunque sí lo hizo con otros verbos y adjetivos plurales. A causa de esto, An Introduction to Elvish (Una Introducción al élfico) llegó a la conclusión que la terminación -imë es tanto singular como plural (p. 32). Esto es incorrecto; la forma singular -ima aparece bien ejemplificada ahora (aunque la forma *únótima solamente puede aparecer en un diccionario; por razones semánticas obvias, un adjetivo que significa "incontable" nunca puede ser singular en un contexto textual).

ve: "como".

rámar pl. de ráma "ala". 

aldaron "de árboles", genitivo plural de alda "árbol". Esta palabra tiene una doble terminación plural: el nominativo plural es aldar, al cual se le agrega la terminación genitiva -o, que requiere otro marca plural -n cuando es agregada al sustantivo plural. Este es la misma terminación genitiva plural -on de Silmarillion, "(la Historia) de los Silmarils". En la versión en prosa, Tolkien arregló el orden de las palabras yéni únótimë ve aldaron rámar, con el genitivo aldaron precediendo rámar "alas", la palabra que lo gobierna. 

yéni ve lintë yuldar avánier ("[los] largos años han pasado como rápidos sorbos")

yéni: "largos años" de nuevo. 

ve: "como" de nuevo. 

lintë: "rápidos, inteligente, listo", pl. del adjetivo *linta. Esta palabra data de la niñez de Tolkien; en el lenguaje primitivo nevbosh que el y algunos otros niños hicieron, lint significaba "rápido, listo, ágil" ((*)MC:205). Lintë es plural para concordar con

yuldar pl. de *yulda "sorbo". 

avánier: "han pasado", el bastante irregular tiempo perfecto del verbo auta- "pasar", que también ocurre en el grito anterior a la Nirnaeth Arnoediad: Auta i lómë! "La noche esta pasando!" (Silmarillion cp. 20). A pesar de la irregularidades, avánier tiene la terminación -ië que es característica de los tiempos perfectos (aquí con la terminación de plural -r para concordar con el sujeto plural yéni). También tiene el prefijo aumentativo: la vocal de la raíz (aquí a) es reduplicada al comienzo de la palabra (comparar utúlië como el perfecto de tul- "venir"). La vocal de la raíz es alargada si no es seguida por un grupo de consonantes. Sospecho que cuando Tolkien escribió Namárië, pensó en avánier -o mejor dicho la forma sin el aumentativo vánier, como aparece en la primer edición del SdlA - como el tiempo perfecto de un verbo que aparece en las Etimologías: vanya- "ir, salir, desaparecer" (CP:458, raíz WAN). Solo más tarde apareció el verbo auta- y su conjugación irregular; ver (*)WJ:366. En una versión grabada de Namárië, el poema leído por el propio Tolkien, se escucha una variante: Inyar únóti nar ve ramar aldaron! Inyar ve lintë yulmar vánier... *"Años incontables son como alas de los árboles! Años como rápidas copas han pasado..." (Ver (*)An Introduction to Elvish p. 5.) Aquí otra palabra aparece para "años", inyar, y el verbo nar "son", útil para los escritores. 

mi oromardi lissë-miruvóreva Andúnë pella ("[sorbos ...] en altas salas de dulce hidromiel")

mi "en los". En las Etimologías, raíz MI, mi es simplemente "en, dentro" (CP:431), no "en los". El texto Namárië en (*)RGEO:66 tiene mï con vocal larga (dos veces, así que no es un error de impresión). Como "el/los" es i, la forma mí parecería representar mi i, sugiriendo que la lectura correcta debería ser mi = "en" y mí = "en el/los". (Pero en CI:398, mi con una vocal corta aparece nuevamente como "en el/los".).

oromardi "altas salas". El elemento oro- es evidentemente la parte traducida como "altas"; cf. la raíz ORO "arriba; elevar; alto; etc.." en las Etimologías (CP:437, 438). Mardi podría ser el plural de una palabra que no aparece en los textos *mardë "salas"; puede ser también una forma de mar "hogar" (como en Eldamar "Hogar de los Elfos"), asumiendo que esta tiene la raíz mard- (cf. sar "piedra", pl. sardi).

lissë-miruvóreva "de dulce hidromiel". Lissë es claramente traducido como "dulce"; las Etimologías dan lis "miel", dativo sing. lissen (CP:427, raíz LIS). Miruvóreva es la forma posesiva de miruvórë, aquí traducida como "hidromiel". De acuerdo con (*)RGEO:69, miruvórë era "una palabra derivada del lenguaje de los Valar; el nombre que le dieron a la bebida servida en sus festivales" (ver mirub- en la lista de palabras al artículo sobre valarin para más información). El caso posesivo, o genitivo "posesivo-adjetival" como Tolkien lo llama en (*)WJ:369, es usado aquí como adjetivo -para demostrar que algo es hecho o compuesto de. (Este caso fue, por lo tanto, llamado "compositivo" ya que este era el único ejemplo que teníamos.) Miruvóreva "de dulce hidromiel" se refiere a lintë yuldar o "rápidos sorbos" en la línea anterior: "rápidos sorbos de dulce hidromiel". 

Andúnë "Oeste", derivado de la misma raíz NDU que la palabra más usual Númen (como en Númenor, Oesternesse). En las Etimologías, Andúnë es glosado como "crepúsculo" (CP:434), mientras que es usado como "tarde" en el poema Markirya
 ((*)MC:222 cf. 214-215). 

pella "más allá"; nótese que en quenya esto parece ser una posposición más que una preposición: Andúnë pella "(el) Oeste de más allá". Compárese con elenillor pella, "desde las estrellas de más allá" = "desde más allá de las estrellas" en el poema Markirya. 

Vardo tellumar nu luini yassen tintilar i eleni ómaryo airetári-lírinen ("bajo las bóvedas azules de Varda donde las estrellas brillan en la voz de su canción sagrada y real")

Vardo es el genitivo de Varda; la terminación genitiva -o desplaza la -a final; otro ejemplo en Namárië es Calaciryo "de Calacirya" (por *Calaciryao, ver abajo).

tellumar "bóvedas", pl. de telluma. (*)WJ:399 explica que esta es una alteración de una palabra quenya original telumë "domos, especialmente del cielo" (cf. CP:452, raíz TEL, TELU). Fue alterada a telluma bajo la influencia del Valarin delgûmâ. La nueva palabra telluma fue especialmente usada para "La Cúpula de Varda" sobre Valinor; también fue usada para las cúpulas de la mansión de Manwë y Varda sobre Taniquetil. El significado original parece ser relevante aquí.

nu "bajo".

luini "azules", plural que concuerda con tellumar; la forma singular es *luin o *luinë. El orden de las palabras otorgan una gran concesión a la métrica; ciertamente el texto amenaza con perder sentido. ("bóvedas de Varda bajo azules" por "bajo las azules bóvedas de Varda")

yassen "en donde" o *"en los cuales": pronombre relativo ya "cual" + terminación -ssen del locativo plural (plural que concuerda con tellumar o "las bóvedas"; la forma singular sería *yassë, e.g. *Vardo telluma yassë... "la bóveda de Varda en donde...")

tintilar "tiemblan", más literalmente "titilan" (como en la traducción interlineal de (*)RGEO:67). Aparentemente la raíz tintil- + la terminación -a del tiempo presente + la terminación plural -r para concordar con el sujeto plural siguiente, "las estrellas". Puede que tintil- en realidad sea una raíz pasiva o reflexiva de tinta- "hace destellar" - la forma tintilar implicaría que las estrellas *"son hechas brillar" o *"están haciendolas brillar"? 

i "el/la/los/las".

eleni "estrellas", pl. de elen "estrella", el sujeto de tintilar.

ómaryo "de su voz", genitivo de ómarya "su voz" (como en Vardo, "de Varda", el sufijo genitivo -o reemplaza la -a final). ómarya es óma "voz" con la terminación -rya "su (fem./masc.)". En quenya, los pronombres - aún los posesivos como "mi", "tú" o "su"- son usualmente expresados como terminaciones, no como palabras separadas. Por mucho tiempo se pensó que la terminación -rya solo significaba "su (fem.)", pero en (*)WJ:369 hay dos ejemplos de esta terminación, significando "su (masc.)" en un caso y "su (fem.)" en el otro. El contexto determina el género. Esta terminación ocurre una vez mas en Namárië, en la palabra máryat "sus manos"; ver más abajo. 

airetári-lírinen, "por sagrada y real canción", por la canción de la sagrada reina (=Varda). Esta es la palabra gobernada por el genitivo precedente, así que ómaryo airetári-lírinen significa literalmente "por la canción sagrada y real de su voz", o como Tolkien la tradujo: "en la voz de su canción, sagrada y real." Airetári es tári "reina" con el prefijo airë, aquí traducida como "sagrada"; Tolkien lo explicó mejor en (*)PM:364: "El adjetivo aira fue el equivalente más cercano a "sagrado"; y el sustantivo airë a "santidad". Airë fue usado por los Eldar como el título para los Valar y los Máyar [Maiar] más grandes. Varda sería llamada como Airë Tári. (Cf. El Lamento de Galadriel, donde se dice que las estrellas tiemblan al sonido de la voz de la sagrada reina: cuya forma prosaica o normal habría sido tintilar lirinen ómaryo Airë-tário.)". En la versión en prosa de The Road Goes Ever On, Tolkien usó el siguiente orden de palabras yéni avánier ve lintë yuldar lisse-miruvóreva mi oromardi Andúne pella Vardo nu luini tellumar, yassen tintilar i eleni ómaryo lírinen aire-tário. *"Largos años han pasado como rápidos sorbos de dulce hidromiel en las altas salas de más allá del Oeste bajo las bóvedas azules de Varda, en donde las estrellas tiemblan por la canción de su voz (, de la) sagrada reina". Nótese especialmente que la frase lintë yuldar lisse-miruvóreva "rápidos sorbos de dulce hidromiel" ya no esta interrumpida por mí oromardi "en las altas salas". El orden de la frase "bajo las bóvedas azules de Varda" es muy extraño: Vardo nu luine tellumar, "de Varda bajo las azules bóvedas". Ha sido sugerido que en quenya, no se permite que un genitivo aparezca entre una preposición y la frase-sustantiva que lo gobierna. Sin embargo, la versión en prosa de Namárië también tiene ve aldaron rámar "como alas de árboles" con el orden que se esperaría, no *aldaron ve rámar, por lo tanto esta no puede ser una regla absoluta. Un cambio que implica más que un cambio en el orden de las palabras: el bastante confuso compuesto arietári-lírinen "por la sagrada y real canción" es ahora disuelta en un genitivo aire-tário "de la sagrada reina" gobernando el sustantivo instrumental lírinen "por la canción", de aquí "por la canción de la sagrada reina". Ya hemos citado otra "forma normal o en prosa", la que se da en (*)PM:364: lirinen [léase lírinen] ómaryo Airë-tário, * "por la canción de su voz, de la sagrada reina." 

La primera mitad del poema termina con la pregunta

sí man i yulma nin enquantuva? ("¿quién me llenará ahora de nuevo la copa?")

sí "ahora"

man "quién"

i "la"

yulma "copa"

nin "para mi" (ni "Yo" + la terminación dativa -n "para")

enquantuva "llenará de nuevo". La palabra enquantuva consiste de en- "re", una raíz quat- "llenar" y la terminación del futuro -uva. La raíz aquí aparece en una forma con inflexión nasal: quant- . En efecto tradicionalmente se ha pensado que la raíz del verbo "llenar" es quant- o *quanta-, que sería conjugado algo así como: infinitivo *quantië "llenar", presente *quanta "llenar, esta llenando", pasado *quantanë "llenó" (cf. ortanë de orta-), perfecto *aquantië "ha llenado", futuro quantuva. Sin embargo, ahora ha resultado que la raíz no es quanta-: En (*)WJ:392, en el ensaño Quendi y Eldar, se afirma claramente que la raíz quenya es quat-. Esto parecería indicar que esta clase de verbos sufren una inflexión nasal en el tiempo futuro. Debemos asumir que la conjugación no es la mostrada arriba, sino la de un verbo básico "fuerte": infinitivo *quatië "llenar", presente *quáta "llenar, esta llenando" (y el aorista *quatë, *quati-), pasado *quantë "llenó", perfecto *aquátië "ha llenado", futuro quantuva (ejemplificado aquí con el prefijo en-). La idea de que esta clase de verbos muestren una inflexión nasal en el futuro podría ser tardía; en efecto, hay una inscripción Tengwar de esta línea en donde parece leerse enquatuva (ver Vinyar Tengwar #21, p. 6). 

An sí Tintallë Varda Oiolossëo ("Pues ahora la Iluminadora, Varda, desde el Monte Siempre Blanco...")

an: "pues/por".

sí: "ahora", como en la línea anterior.

Tintallë "la Iluminadora", un título de Varda quien enciende las estrellas: la raíz verbal tinta- "encender" con el sufijo -llë, evidentemente una terminación femenina de agente.

Varda "la Sublime, la Suprema", nombre de la Reina de los Valar, esposa de Manwë.

Oiolossëo "desde el Monte Siembre Blanco". En realidad no hay un elemento que signifique "Monte", pero los Elfos sabían que Oiolossë era una montaña. Los morfemas son oio- "siempre", lossë "nieve" o "blanca-nieve", y -o, que es usualmente la terminación genitiva pero aquí es usada en el sentido ablativo "desde". Esto parece ser un uso excepcional del genitivo, aunque la terminación -o desciende en realidad del elemento primitivo quenya HO "desde". Oiolossëo es usado en lugar de la forma ablativa normal *Oiolossello porque esta no entraría en la métrica del poema. Así como esta, Varda Oiolossëo debería ser bien entendido como **"Varda de Oiolossë". 

ve fanyar máryat Elentári ortanë ("... como nubes sus manos la Reina de las Estrellas ha levantado")

ve "como".

fanyar: pl. de fanya "nube".

máryat: "sus manos" (fem.), má "mano" + -rya "su" (masc./fem.) + la terminación dual -t, denotando un par o manos. Como se notó arriba, los pronombres - aún los pronombres posesivos como "mi", "tu" o "su"- son usualmente expresados como terminación, no como palabras separadas. Ya nos hemos encontrado con la terminación -rya "su" in ómaryo, genitivo de ómarya "su voz".

Elentári "Reina-estrella, la Reina de las Estrellas" (elen "estrella" + tari "reina").

ortanë: pasado de orta- "elevar" (CP:437, 438, raíz ORO). (En 1978, en An Introduction to Elvish p.37, se pensó que la raíz de esta palabra era **ortan- con la terminación del pasado -ë; esta incorrecta división se basó en la teoría de que -ë era la terminación más o menos universal del pasado. Esta teoría era errónea, pero parecía razonable a partir del pequeño corpus entonces disponible.) 

ar ilyë tier undulávë lumbulë (“y todos los caminos se han ahogado en sombras)

ar "y".

ilyë el pl. de ilya "todo" (CP:418 raíz IL), usado aquí como adjetivo y debe por lo tanto concordar con la palabra plural que sigue: 

tier pl. de tië "camino" (CP:451 raíz TE3). 

undulávë literalmente "hacia abajo-lamer" (undu + lávë); lávë es una clase inusual de pasado, formada alargando la vocal de la raíz lav- "lamer" y agregándole -ë.

lumbulë "sombra". La línea es traducida "y todos los caminos se ahogaron en sombras", literalmente *"y todos los caminos las sombras se han movido (sobre)". 

ar sindanóriello caita mornië i falmalinnar imbë met ("y desde el país gris la oscuridad se extiende sobre las espumosas olas entre nosotros")

ar "y". 

sindanóriello el ablativo de sindanórië, un compuesto de sinda "gris" (cf. Sindar = *"Grises", Elfos Grises; sindarin "élfico gris") y nórië "país", aparentemente una variante de nórë "tierra"; nórië no aparece en otro lado. 

caita "se extiende, yace", un verbo que sólo aparece aquí, aunque es derivado sencillamente de la raíz KAY "yacer" que aparece en las Etimologías. La terminación -ta usada frecuentemente para derivar verbos; la terminación del tiempo presente -a es invisible ya que caita ya termina con -a. 

mornië "oscuridad" (aparentemente una formación abstracta basada en el adjetivo morna "negro, oscuro"). 

i "las"

falmalinnar "sobre las espumosas olas". Los elementos son falma "ola espumosa o encrespada" (el primitivo *phalmâ, mi reconstrucción, significaría algo así como "cosa-espumosa"), -li por el partitivo plural, -nna por el alativo "a" o "sobre", y una terminación del plural extra (en realidad opcional) -r. Porque se usa el plural partitivo, o en realidad que función cumple el partitivo plural, no es completamente entendida. Imagino que es usada en donde el inglés tendría algunos + una forma plural. Combinado con el artículo i "los" como aquí, podría denotar muchos: estamos hablando de una gran cantidad de olas. Interesantemente, Tolkien analizó falmalinnar como falma-li-nnar en su traducción interlineal en (*)RGEO:67 y el elemento del medio aparece como "muchas". 

imbë: "entre". 

met: el pronombre me "nosotros" con la terminación dual -t que ya hemos encontrado en máryat "sus [dos] manos". Met un "nosotros" exclusivo, "Yo y el otro", no inclusivo "Yo y tú": Galadriel se esta refiriendo a ella misma y Varda, no a ella misma y Frodo, su audiencia para la canción (él aparecerá como "tú" en las líneas finales de la canción). En la versión en prosa, estas líneas dicen an sí Varda, Tintallë, Elentári ortanë máryat Oiolossëo ve fanyar, ar lumbulë undulávë ilyë tier; ar sindanóriello mornië caita i falmalinnar imbë met. El orden de las palabras aquí es siembre sujeto-verbo, mientras que los verbos frecuentemente preceden sus sujetos en la versión poética (lantar lassi se convierte en lassi lantar "las hojas caen" en la primera línea del poema). Nótese especialmente que lumbulë "sombra" aquí es claramente el sujeto y que ilyë tier "todos los caminos" es claramente el objeto del verbo undulávë, en vez de lo contrario. El la versión poética, la confusión sólo es prevenida por el hecho de que el verbo es singular mientras que ilyë tier es plural y por lo tanto no puede ser su sujeto. 

ar hísië untúpa Calaciryo míri oialë ("y la niebla cubre las joyas de Calacirya para siembre")

 ar "y".

hísië "niebla"

untúpa "bajo-techar", "cubrir". El prefijo un- es aparentemente la parte que significa "bajo" (cf. nu "debajo"); tupá sería el presente (o forma continuativa) de la raíz *tup- "cubrir", formada alargando la vocal de la raíz y agregando -a. Las Etimologías dan la variante TOP- "cubrir", mientras tópa- "techar". 

Calaciryo: "de Calacirya"; como en el caso de Varda > Vardo, la terminación genitiva -o desplaza la -a final. 

míri, "joyas", pl. de mírë "joya".

oialë aquí es traducido como "por siempre"; de acuerdo con las Etimologías, la raíz OY, es un sustantivo que significa "edad eterna" (en realidad la palabra "edad" no era ciertamente legible, pero la forma de la palabra en si misma parece confirmar la lectura de Christopher Tolkien). Aquí, oialë se usa como adverbio: "(en una) edad eterna".

Si vanwa ná, Rómello vanwa, Valimar ("ahora esta perdido, para los del Este perdido, Valimar")

sí "ahora", una palabra que ya nos hemos encontrado dos veces antes. 

vanwa "perdido, ido", el participio pasado irregular del verbo auta- "irse, partir", cuya forma perfecta, avánier, también aparece en este poema (ver (*)WJ:366). 

ná: "es", aparece por segunda vez. 

Rómello "del Este", ablativo de Rómen "(el) Este", la -n final se elide cuando la terminación -llo "desde" es agregada, porque el grupo **nll es imposible. (Alternativamente una vocal puede haber sido insertada: *Rómenello.) 

vanwa "perdido" nuevamente. 

Valimar nombre de la Ciudad de los Valar en el Reino Bienaventurado; significa "Vali-hogar", Vali es una variante de Valar (también en Valinor). En el Silmarillion, se usa la forma corta Valmar. En la canción, Valimar se usa en un sentido amplio y parece incluir todo Valinor. 

Namárië! Nai hiruvalyë Valimar ("¡Adiós! ¡Quizá encuentres Valimar!")

Namárië!: "¡Adiós!" (creo que es na "a" + *márië "bondad", una formación abstracta que no aparece en otro lado basada en el adjetivo mára "bien"; cf. mornië "oscuridad" desde morna "oscuro". El significado de namárië entonces sería "[que vayas] a algo bueno", "que algo bueno te esté reservado"). 

Nai: aquí traducido como "quizá", pero nai seguido de un verbo en futuro como aquí constituye una fórmula optativa o "de deseo". En la traducción interlineal de (*)RGEO:67, Tolkien traduce nai como "que sea que", y la frase entera nai hiruvalye significa "que tu encuentres". 

hiruvalyë "encontrarás": raíz hir- "encontrar" + la terminación del futuro -uva + la terminación pronominal -lyë "tu". Podría ser también "ustedes". De acuerdo con (*)PM:42-43, Tolkien escribió: "Todos estos idiomas, humanos y élficos, no tuvieron, u originalmente no tuvieron, distinción entre el singular y el plural de la segunda persona." Pero si esta idea es válida en todas las (y en particular posteriores) etapas de la concepción de Tolkien del élfico, no lo podemos saber.

Valimar ocurre de nuevo, aquí como objeto de hiruvalyë. 

Nai elyë hiruva. Namárië! ("Quizá tú lo encuentres.")

Nai: "que sea". 

elyë "tu", el único pronombre independiente en este texto. Por supuesto esta relacionado con la terminación -lyë de la oración anterior. Aquí la forma independiente se usa porque el pronombre es enfático: "Quizá tú lo encuentres" - o como Tolkien lo tradujo, "quizá aún tú lo encuentres". Se asume que los pronombres más independientes se derivan como elyë: agregando e- al principio de la terminación pronominal correspondiente. (Sin embargo, la forma independiente de -nyë "Yo" parece ser inyë en vez de *enyë). 

hiruva "encontrar", como en hiruvalyë, pero aquí sin la terminación -lyë, ya que el pronombre ya ha sido expresado como una palabra separada. 

El poema termina con un segundo namárië, "¡adiós!". 
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� Fragmento final de “On Fairy-Stories” en Essays Presented to Charles Williams (ed.: C. S. Lewis. London: Oxford University Press, 1947). Este ensayo fue previamente una Andrew Lang Lecture en la University of St. Andrew’s en 1938. � HYPERLINK "http://tolkienjrr.iespana.es/curiosidades.html" ��http://tolkienjrr.iespana.es/curiosidades.html�


� Christopher Dawson, Progress and Religion, p. 58-59. Posteriormente añade: «Toda la pompa victoriana de los sombreros de copa y levitas se consideró, sin duda ninguna, esencial para la cultura del siglo xix, y con esa cultura se ha extendido por todo el mundo como nunca había ocurrido con ninguna otra moda en el vestir. Es posible que nuestros descendientes reconozcan en ella una especie de adusta belleza asiria, símbolo muy adecuado de la época grande y despiadada que la creó; sea, sin embargo, como sea, no ofrece la belleza directa e inevitable que todo vestido ha de tener, porque, al igual que la cultura de la que deriva, no estaba en contacto con la vida de la naturaleza ni en contacto tampoco con la naturaleza humana».


� “El toro negro de Norroway”.


� Pues puede que todos los detalles no sean «verdaderos»: pocas veces la inspiración es tan fuerte y duradera que dé fermento a la totalidad de la masa; suele quedar mucho que no es sino mera «inventiva» carente de inspiración.


� El Arte reside aquí en el relato mismo más que en la forma de narrarlo; porque los evangelistas no fueron el Autor del relato.


� Editor de Collins con quien Tolkien trata la publicación simultánea de ambos textos. Las notas de la carta son de Tolkien mismo.


� � HYPERLINK "http://webs.uolsinectis.com.ar/hgonzal/jrrt/jrrt_mw_i.htm" ��http://webs.uolsinectis.com.ar/hgonzal/jrrt/jrrt_mw_i.htm�


� Con la intención de que la palabra se comprenda en sus antiguas significaciones, que continuaron hasta Spenser..., malditos sean Shakespeare y sus condenadas telarañas.


� Aunque he pensado sobre ellas no poco.


� Concierne fundamentalmente, supongo, al problema de las relaciones del Arte (y la Subcreación) y la Realidad Primaria.


� No es el Iniciador del Mal: la suya fue una Caída subcreadora, de ahí que los Elfos (los representantes de la subcreación por excelencia) fueran peculiarmente sus enemigos y el objeto especial de su deseo y su odio, y que también estuvieran expuestos a su engaño. La de ellos era una Caída a la posesividad y (en un menor grado) a la perversión de su arte para la obtención de poder.


� En la medida en que todo esto tiene significación simbólica o alegórica, la luz es un símbolo fundamental de tal índole en la naturaleza del Universo, que apenas puede analizarse. La Luz de Valinor (derivada de la luz antes de que tuviera lugar caída alguna) es la luz del arte no divorciado de la razón, que ve las cosas a la vez de manera científica (o filosófica) e imaginativa (o subcreativa) y «dice que son buenas»... y hermosas. La Luz del Sol (o de la Luna) deriva de los Árboles sólo después de haber sido éstos mancillados por el Mal.


� Por supuesto, en realidad esto sólo significa que mis «elfos» son una representación o aprehensión de una parte de la naturaleza humana, pero ése no es el modo legendario de hablar.


� Existe en verdad como un poema de considerable extensión, del que la versión en prosa que figura en El Silmarillion es sólo una versión reducida.'


� Su nombre es de origen anglosajón: earendel, «rayo de luz», que se aplica a veces a la estrella de la mañana, un nombre de conexiones mitológicas ramificadas (ahora en amplia medida oscuras). Pero eso es meramente una «nota erudita». En realidad, su nombre es élfico y significa el Gran Marinero o Amante del Mar.


� Nombre que Lewis ha tomado de mí, y me es imposible prohibirle su empleo; lo escribe equivocadamente Numinor. Númenóre significa en «élfico» simplemente Oesterncase o Tierra del Oeste, y no se relaciona con numen «inmaterial».


� Elrond simboliza la tradición antigua, y su cara representa la sabiduría común, la preservación reverente de todas las tradiciones referidas a la bondad, el conocimiento y la belleza. No es una escena de acción sino de reflexión. Es por tanto un lugar de paso para todos los hechos o «aventuras». Puede encontrarse en el curso del camino, pero quizá sea necesario tomar un rumbo totalmente inesperado. Así ocurre en El Señor de los Anillos: habiendo escapado Elrond de la persecución inminente del mal, el héroe parte en una dirección completamente nueva, decidido a enfrentar el mal en sus orígenes.


� Se adopta el punto de vista (como claramente reaparece más tarde en el caso de los Hobbits que tienen el Anillo en su poder por un tiempo) de que cada «Especie» tiene sus esperanzas de vida, que se integran en su naturaleza biológica y espiritual. Ésta no puede incrementarse cualitativa o cuantitativamente; de modo que la prolongación en el tiempo es como estirar un alambre que se vuelve cada vez más tenso o «extender la mantequilla cada vez más delgada»: se convierte en un tormento intolerable.


� Sólo en el tiempo transcurrido entre El Hobbit y su continuación se descubre que el Nigromante es Sauron Redivivus, que ha crecido de prisa hasta alcanzar forma visible y adquirir poder nuevamente. Escapa y vuelve a Mordor y la Torre Oscura.


� Los Hobbits, por supuesto, representan realmente una rama de la raza específicamente humana (ni Elfos ni Enanos); de ahí que las dos especies puedan vivir juntas (como en Bree), y se llaman simplemente la Gente Grande y la Gente Pequeña. Están totalmente privados de poderes sobrehumanos, pero se los representa como en contacto más íntimo en «la «naturaleza» (la tierra y otras criaturas vivientes, las plantas y los animales) y libres, según lo que es corriente en los humanos, de ambiciones o la codicia de la riqueza Se los hace pequeños (tienen poco más de la mitad de la estatura de un hombre, pero decrecen con la edad) en parte para exhibir la mezquindad del hombre, del hombre estrecho de miras y poco imaginativo, aunque no con la pequeñez ni el salvajismo de Swift y sobre todo para mostrar en criaturas de muy escasa potencia física el asombroso e inesperado heroísmo de los hombres ordinarios «en casos de apuro».


� En ningún sitio se explica plenamente el lugar de origen o la naturaleza de «los Magos». Su nombre, relacionado con los Sabios, es una anglificación de su nombre élfico, y en todo momento se emplea como enteramente diferente de Hechicero o Brujo. Se descubre finalmente que eran, como podría decirse en el contexto de estos cuentos, el equivalente más cercano de los Ángeles, Ángeles Guardianes. Sus poderes se centran primordialmente en alentar a los enemigos del mal, y estimular su ingenio y valor para que se unan y resistan. Aparecen siempre como ancianos y sabios, y aunque en el mundo ellos mismos sufren (enviados por las potestades del Verdadero Oeste), su edad aumenta sólo muy lentamente y sus cabellos grises apenas cambian. Gandalf, cuya función es específicamente vigilar los asuntos humanos (de los Hombres y los Hobbits), continúa su marcha a través de todos los cuentos.


� La hostilidad de los Enanos y los Elfos (aun de los buenos), un motivo que aparece con frecuencia, deriva de las leyendas de la Primera Edad; las Minas de Moria, las guerras de los Enanos y los Orcos (trasgos, la soldadesca del Señor Oscuro) se refieren a la Segunda Edad y a principios de la Tercera.


� Pero como a cada cual le ha disgustado esto o aquello, descubriría (si considerara todas las críticas juntas y las obedeciera) que me queda muy poco, y se me obliga a llegar a la conclusión de que una obra tan grande (en extensión) no puede ser perfecta, y aun si lo fuera, no podría gustarle enteramente a ningún lector”.


� Epopeya nacional finlandesa gestada entre los siglos VII y XIX. Numerosas de estas versiones orales fueron publicadas en 1822. En la edición de 1849 el poema abarca vaintitres mil versos en cincuenta cantos, escrito en octosílabos trocaicos de cuatro pies y narra las aventuras de los tres legendarios héroes finlandeses; Väinämöinen, Ilmarinen y Lemminkäinen. Mitología que Tolkien consideraba mucho más completa que la inglesa. Kalévala es una denominación poética de Finlandia y significa “La tierra de Kaleva”. 


� Las dos obras más conocidas de la antigua literatura islandesa son los Eddas: constituyen la base de todo lo que sabemos sobre mitología nórdica. El término Edda tiene varios significados posibles: en nórdico antiguo es bisabuela; pero más bien proviene de la localidad de Oddi que en la Edad Media constituia un centro cultural en la sur de Islandia. Allí creció Snorri Sturluson creador del nuevo Edda. El Edda más antiguo o Canciones del Edda es una colección de treinta canciones de los siglo IX y XII que se ocupan de los dioses y los héroes nórdicos y germanos; no todas las canciones tienen origen islandés, pero allí se les dio forma escrita por vez primera en le siglo XII, plasmadas en una única caligrafía (Codex Regius). El Edda más reciente, en prosa o Snorra-Edda, fue recogido por Snorri Sturluson ca. 1222-1223 en forma de historias y acertijos que exponen la mitología de los pueblos del norte, los escandinavos y los germanos. Todos los poemas del Edda son ajenos a la poesía de culto, no se trata de un libro de fe. 


� No otra es la concepción indoeuropea de la sabiduría: frente al profeta semita que habla con Dios o frente al científico moderno que disgrega la naturaleza para no interrogarse por las causas sino por los modos, el "sabio" pagano es aquel que "ha visto", que accede a los estratos superiores del ser para luego describir en palabras, lo mejor que pueda, su experiencia (N. del autor).


�Derivado de runa: originalmente son signos gráficos inscriptos en piedra, metal o madera, lo que explica su forma angulosa. También se utiliza como una escritura ‘normal’. En la Tierra Media existían dos alfabetos de runas: las cirth o certhas daeron y las angerthas o runas largas. Ambos sistemas se orientan hacia la escritura de runas de los pueblos germánicos. En el espacio norte y centro de Europa las runas se extendieron del siglo IV al XII. Tienen valor fonético y también representan una idea. Fueron utilizadas principalmente para inscripciones conmemorativas, sagradas o de propiedad, como símbolos mágicos y de adivinación. En las regiones más apartadas de Suecia se siguieron utilizaron como escritura hasta el siglo XVII. La palabra inglesa spell que se utiliza para los conjuros mágicos viene por cierto del anglosajón speld (raja, astilla) como también se denominaba a la tablilla de runas. Runaa mágicas se encuentran sobre el yelmo de dragón de Dor-lómin; el yelmo de Hador; sobre espadas, otras armas y armaduras.


� En el lenguaje élfico inventado por Tolkien: "El Uno, El Padre de Todo" (N. del A.).


� "Potencias", "Poderes" (N. del A.).


� "El Oscuro", "El Enemigo" (N. del A.)


� Es el dios de la guerra y señor de Walhalla, dirigente de las batallas, aunque el mismo no participaba en combate. Con su lanza Gungnir señalaba a los hombres para los que había determinado la muerte y estos eran llevados por las valkirias a Walhalla, el paraíso germánico. Dios de la sabiduría de la poesía y de la magia


� No son muchos los que saben que héroe, en griego clásico, significa "divino", "sagrado" (N. del A.)


� Llamado también “El Santo Grial” constituye un símbolo antiquísimo de lo inalcanzable, de lo sagrado, pero también de aquello que puede traer consigo tanto bendiciones, si se acercan a él en estado de pureza, como desgracias, según quién y con qué intenciones lo toque. En la mitología occidental, el Grial con frecuencia se equipara con el cáliz de la última cena o también con el cáliz en que José de Arimatea recogió la sangre de Cristo. José fue el elegido para llevar el cáliz hasta Francia. El Grial en la mayoría de los casos se representa como un cáliz y así asume las funciones positivas del caldero, tanto la curativa como la de cuerno de la abundancia. Otras veces se lo representa como una piedra a la que se puede relacionar conceptualmente con la Piedra Negra de la Kaaba en La Meca. 


� Según el semanario alemán Focus, en 1967 Stanley Kubrick (La Naranja Mecánica, 2001 Odisea del Espacio, El Resplandor, Ojos Bien Cerrados) proyectaba llevar a la pantalla El Señor de los Anillos" con los cuatro integrantes del grupo The Beatles en los papeles protagonistas: George Harrison como Gandalf, Paul McCartney y Ringo Starr como Frodo y Sam y John Lennon como Gollum. Según Peter Jackson, el proyecto fracasó en la escritura del guión.


� � HYPERLINK "http://www.sociedadtolkien.org" ��www.sociedadtolkien.org�


� "Mitología," Enciclopedia Microsoft® Encarta® Online 2004. � HYPERLINK "http://es.encarta.msn.com" ��http://es.encarta.msn.com�. © 1997-2004 Microsoft Corporation. Reservados todos los derechos. © 1993-2004 Microsoft Corporation. Reservados todos los derechos.


� Ponencia presentada en el Simposio CAiiA-STAR: "Extreme Parameters. New Dimensions of Interactivity". Centro Nacional de Aplicaciones con Superordenadores de la Universidad de Illinois. 11-12 de julio de 2001. En ella Cox describe la tecnología virtual, denominada Grid, que utiliza para crear las animaciones que se exhiben en el museo. Asimismo, presentará avatares que "vuelan" por vastas simulaciones donde se muestran fenómenos científicos y describe la alta tecnología que permite crear el modelo científico más popular del nacimiento del universo, sin olvidar los trabajos realizados en calidad de Productora Asociada / Directora de Arte para Visualización Científica en la película en formato IMAX Cosmic Voyage, candidata a un Óscar en 1997. Estas experiencias de inmersión están vinculadas tanto desde el punto de vista formal como conceptual a estudios mitológicos y metafóricos. La autora indaga la relación entre tecnología, visualización y estructura mitológica. En esta presentación se muestra cómo la imaginería digital actual participa en el "gran arte" de la ciencia.


� Katharyn F. Crabbe, J.R.R. Tolkien, Editorial Fondo de Cultura Económica, México, 1985.


� J.R.R. Tolkien, El hobbit, Editorial Minotauro, España, séptima edición, 1985.


� Noruega, 17.8.1971, experto en lenguas nórdicas y sajonas, es considerado la máxima autoridad en lenguas tolkienianas. Página personal: � HYPERLINK "http://www.uib.no/People/hnohf/whoami.htm" ��www.uib.no/People/hnohf/whoami.htm�. Acerca de este autor y las lenguas tolkienianas, � HYPERLINK "http://www.uib.no/People/hnohf/index.html" ��www.uib.no/People/hnohf/index.html�


� Erróneamente (?) llamado: “Canción de los Elfos de Más Allá del Mar”, Namárië es el texto quenya más largo en El Señor de los Anillos. Junto al poema aparece la traducción de Tolkien (la mayoría de las líneas traducen el texto quenya, pero en algunos casos las líneas no corresponden perfectamente con la traducción, por ser distinto el orden de las palabras). Hay registro magnetofónico de Tolkien entonando esta canción en versión élfica, que puede escucharse en la red. � HYPERLINK "http://members.es.tripod.de/barbol/ardalamb/namarie.html" ��http://members.es.tripod.de/barbol/ardalamb/namarie.html�. Véase más abajo un análisis del poema.


� Véase también el sitio de la Universidad Autónoma de Númenor: � HYPERLINK "http://frodo.users.ch/UAN" ��http://frodo.users.ch/UAN�.


� Elidimos aquí el poema y su traducción por Tolkien, que colocamos al inicio de este material didáctico


� N. del T. En las Etimologias andúnë aparece como "sunset" que he traducido como "crepúsculo" y en el poema Markirya la misma palabra aparece como "evening" que traduje como "tarde" (el momento del día antes de oscurecer).
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