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Introduccion

En 1949, Pantheon Books publico The Hero with a Thousand Faces del mitdgrafo
estadounidense Joseph Campbell. Esta obra propone la existencia de un esquema al que se
adhieren, en mayor o menor grado, muchas historias, leyendas y mitos. Segin Campbell, el
viaje del héroe se presenta como el mito que da origen a todos los demads, es decir un
monomito.! La estructura narrativa que Campbell propone sigue vigente. Tan es asi que en la
serie de novelas juveniles Harry Potter de J. K. Rowling se puede observar su presencia.? El
monomito posibilita una lectura analitica y el andlisis formal de la estructura de una historia.
Este trabajo tiene como proposito notar como la serie Harry Potter sigue a grandes rasgos este
monomito.

The Hero with a Thousand Faces adquiri6 una gran popularidad a partir de 1977, después
del éxito de Star Wars Episode IV: A New Hope. Esto sucedid gracias a que George Lucas, el
guionista y director, declard tras el estreno de la pelicula haberse basado en la obra de
Campbell. Hoy en dia, el esquema del viaje del héroe se utiliza para analizar historias que
relatan las aventuras de uno o mas protagonistas que se podrian considerar heroicos. Es
relativamente comun encontrar la frase “viaje del héroe” en resefas y criticas de peliculas,
libros, novelas graficas e incluso videojuegos debido a la facilidad con la que el concepto de
Campbell sirve para esquematizar una trama ya conocida y para explorar otros aspectos de la
historia (personajes, tema, referencias, etc.). El esquema de Campbell se ha vuelto un punto de

referencia candnico para autores, mitografos e incluso estudiosos del cine como Christopher

1 Campbell le da el nombre de monomito al esquema del viaje del héroe que propone en referencia a Finnegan's
Wake de James Joyce (30), pero se hace extensivo a una multiplicidad de obras.
2 Enlo sucesivo, me referiré a la serie de Harry Potter simplemente como Harry Potter.



Vogler y Blake Snyder. Este ultimo serd un complemento importante para este analisis.

Sin embargo, a pesar de haberse convertido en un modelo de estructura narrativa para
muchos escritores, el monomito de Campbell tiene también detractores. Criticos como Lesley
Northup y Donald J. Consentino, en la antologia Teaching Oral Traditions de John Milles Foley,
tachan al monomito de ser un esquema que generaliza y vuelve homogéneas las historias que
explica (Northup 183). Alan Dundes dice del trabajo de Campbell: “like most universalists, he
is content to merely assert universality rather than bother to document it. [...] If Campbell's
generalizations about myth are not substantiated, why should students consider his work?”
(Dundes). Dundes critica, pues, al monomito de simplemente generalizar sin demostrar; junto
con las opiniones de Northup y Consentino, el monomito termina por parecer una idea o nocioén
muy vaga que no permite un andlisis profundo de las obras.

La razén por la que se decidi6 usar The Hero with a Thousand Faces es porque Campbell
se enfoca en el héroe entendido como personaje activo, no pasivo, que empuja la trama hacia
adelante (Snyder 10), y como motor tanto de la historia como del tema de ésta, a diferencia de
los tedricos del monomito y otros mitégrafos como Christopher Vogler, quienes se enfocan mas
en el escritor, el tema o en la trama. Al poner el héroe como centro, el trabajo de Campbell
termina proponiendo dos viajes: uno exterior y uno interior. El viaje exterior es el viaje que el
héroe hace de manera fisica y consta de diecisiete pasos. El interior es el viaje que el héroe sufre
o padece; es el desarrollo psicolégico del personaje, y ahi se pueden observar tres estados
tipicos: huérfano, aventurero-guerrero y héroe. Los dos viajes suceden de manera simultanea,
por lo que el héroe que inicia el viaje no es el mismo que el héroe que regresa del viaje; se crea

una idea de maduracion y cambio gracias a la coexistencia de estos dos viajes que se veran en



detalle mas adelante.

Este trabajo mostrara coémo Harry Potter se adhiere al esquema propuesto por Campbell;
incluye tanto los diecisiete pasos exteriores como los tres estados interiores del héroe. Para eso,
se vera de manera mas detallada la configuracion del monomito, tanto interior como exterior, y
los pasos y estados del héroe presentes en momentos clave de las historias. Se hard uso de una
serie de tablas y esquemas que faciliten la comprension de ciertas etapas y partes del viaje. Las
ultimas ocho etapas también se podrian ilustrar de esta manera pero se decidié no hacerlo para
resaltar lo vinculadas que estan entre si y como afectan el ritmo narrativo que conduce al
desenlace.

Esta aproximacion formalista al trabajo presentaria dificultades si se estuviera analizando
una obra con un grado de complejidad narrativa superior. Pero como se estd tratando una
historia cuya narrativa es sencilla, la simplicidad que ofrece el formalismo facilita el objetivo de
este trabajo. Ahora, si bien se va a utilizar todo Harry Potter como marco general, el trabajo se
concentrara en el séptimo y ultimo libro de la serie, The Deathly Hallows, dado que varios
pasos y etapas del monomito se encuentran en él.

Aun cuando el trabajo se enfocara en el monomito de Harry Potter, se usardn como
referencia otras obras, literarias y de otros formatos, para ejemplificar el monomito en medios
diferentes.’ Cabe aclarar que no es forzoso conocer todos los ejemplos, sino simplemente saber
que presentan analogias con respecto al ejemplo central y enriquecen el enfoque adoptado. Al
mismo tiempo se utilizara el libro Save the Cat! del guionista/escritor Blake Snyder. Este,

basado en la obra de Campbell, presenta un vocabulario que facilita el explicar y contextualizar

3 Se utilizaran Star Wars Episode IV: A New Hope (1977) de George Lucas, The Witcher Saga (1992-1997) de
Andrzej Sapkowzky, His Dark Materials (1995-2000) de Phillip Pullman y The Legend of Zelda: Ocarina of Time
(1998) de Nintendo.



los pasos del monomito para el formato de guion. El trabajo de Snyder, aunque enfocado en el
medio cinematografico, es una clara interpretacion contemporanea del monomito y servird para
cotejar los pasos del esquema de Campbell.

El fendémeno literario que fue Harry Potter (1997-2007) empez6é cuando Bloomsbury
publicd The Philosopher's Stone, la historia de un nifio de once afios que descubre que es mago.
La historia fue cambiando y adaptandose conforme fue pasando el tiempo, creciendo, por asi
decirlo, junto a los lectores. Al tiempo que los libros de la serie se publicaban, los personajes
crecian y se enfrentaban tanto a situaciones cada vez mas complejas como a los conflictos que
surgen durante la adolescencia, lo cual generaria empatia con los lectores, quienes se
identificaban con los personajes. Otra forma de decirlo es: cada libro narra un ciclo escolar
completo, por lo que su aparicion se vinculd con el ciclo escolar de sus lectores. Esto cred un
vinculo con la realidad extratextual y contribuy¢ al éxito de la serie de libros.

Otro factor que influy6 para la popularidad de Harry Potter es su personaje principal. Harry
Potter, tanto en el rol de personaje principal como en el de héroe, cumple con el concepto de
“save the cat” de Snyder, cuya funcidn es generar empatia de manera automatica. Parafraseando
a Snyder, la audiencia, o el lector en este caso, siempre estara del lado del personaje que “salva
al gato” de un peligro inminente, especialmente si, al hacer esto, el personaje corre peligro.
Como el escritor/guionista busca que la audiencia/el lector tenga empatia con el personaje
principal, Snyder postula que el héroe debe de “salvar al gato”; es decir, realizar una buena
accion delante del publico/lector (Snyder 10). El personaje que “salva al gato” posee cinco
cualidades que se pueden presentar en el primer contacto que el lector/la audiencia tiene con el

protagonista, y debe de cumplir con, minimo, una de éstas:



(1) estar en desventaja

(2) ser gracioso

(3) sufrir

(4) ser el mejor en algo

(5) ser noble. (Snyder 47)

Se vera ahora lo primero que se narra/presenta de Harry Potter, y mostraremos qué
cualidades de “salvar al gato” tiene. Harry es dejado en casa de sus tios ya que es un huérfano (1
y 3). Diez afios después, es un joven de corazon afable que vive debajo de las escaleras y es
maltratado/ignorado por sus tios (1, 3 y 5) (Rowling, The Philosopher's Stone 12, 23). Desde los
primeros dos capitulos, la historia presenta un protagonista empatico y al que decidimos
acompaiar en su viaje. Como se mencion6 antes, los criterios de Snyder no so6lo se aplican a la
literatura, sino a cualquier historia. Por ejemplo, tomemos a Luke Skywalker en Star Wars
Episode IV: A New Hope: es un huérfano que vive con sus tios en Tatooine como un “granjero
de agua” para luego descubrir que es un Jedi, es decir, un caballero mistico del espacio, y el hijo
de uno de los mas grandes Jedis que existieron, Anakin Skywalker (1, 3, 5). O a Bruno Diaz/
Batman de DC Comics: también es un huérfano que se entrena hasta la cuspide fisica y mental
para combatir el crimen (1, 4, 5) (Langley 14). Incluso podemos citar personajes de los
videojuegos para ejemplificar esto, como uno de los personajes mas famosos del medio, Mario:
un humilde plomero italiano que debe rescatar a la princesa Peach de las garras del villano
Bowser (4 y 5). Entonces se puede ver que el “save the cat” se puede aplicar y ver presente en

muchos medios, porque la empatia del lector/jugador/audiencia hacia el personaje principal es



de suma importancia para contar una historia, y en este ambito Harry Potter logra que

queramos el bien y ayudar al pequeiio Harry.

El monomito

El esquema del monomito es el siguiente: en un circulo se encuentran distribuidos diecisiete
puntos o pasos acomodados en las etapas de “salida”, “iniciaciéon” y “retorno” (Campbell 36-
37). Para ayudar a visualizar la division del monomito en tres etapas y la posicion de los

diecisiete pasos, se mostrara un esquema:*

Call to Adventure Freedom to Live

Refusal of the Call Master of the Two Worlds

The Crossing of the
Return Threshold

Supernatural Aid
Rescue from Without

Crossing of the
First Threshold

The Magic Flight

Belly of the Whale Refusal of the Return

INITIATION

Road of Trials The Ultimate Boon

TR o e,

The Meeting with Apotheosis

the Goddess

Woman as Atonement with
Tempiress the Father

P~
Como se puede observar, el monomito es representado como un circulo que “gira” contra las

manecillas del reloj. Esto genera el sentimiento de que la aventura que el héroe empezara es una

4 Url: https://laceyschoolscomingofage.wikispaces.com/HeroictMonomyth. Por dificultades con el programa de
escritura, y my propia inhabilidad, no pude traducir el esquema. Por lo tanto, decidi conservarlo en inglés.



carrera contra el tiempo. El movimiento antihorario llega a crear tension en el lector y dar la
sensacion de que el héroe se enfrenta a un obstaculo que no puede ser superado por cualquier
mortal (Campbell 36).

Las tres etapas del viaje, “salida”, “iniciacion” y “retorno”, se encuentran separadas entre si
por tres puntos de transicidon, no presentes en el esquema mostrado, que en este trabajo se
llamaran umbrales: a) la salida del mundo ordinario, b) la muerte y resurreccion y c) el umbral
de retorno. De éstos, s6lo el primero y el tercero se encuentran presentes tanto en el viaje
exterior como en el interior. El segundo es un punto de introspeccion del héroe, en donde el
personaje se enfrenta a las consecuencias de sus actos y decisiones.” Cada umbral marca el
cambio entre los tres estados interiores del héroe del viaje, pero sdlo se suscita en relacion con
el viaje exterior. Se ve entonces que el viaje exterior pone al héroe en situaciones y
complicaciones que generaran los cambios de conducta que éste sufrira durante el viaje interior.
La relacion entre los viajes exterior e interior es muy estrecha, al grado de que uno no puede
suceder sin el otro. Parafraseando a Campbell, el héroe no puede continuar su viaje si no

cambia, pero no puede cambiar si no sigue su viaje (29). Ahora se presentaran los diecisiete

pasos del viaje exterior en orden:

Etapa del viaje Pasos que se encuentran en la etapa

Salida 1) El llamado a la aventura
2) El rechazo al llamado

3) La ayuda sobrenatural

4) El cruce del primer umbral
5) El estomago de la ballena

Iniciacion 6) Las distintas pruebas
7) El encuentro con la diosa
8) La mujer como tentadora

5 Este Segundo Umbral también recibe el nombre de “la noche oscura del alma” (Snyder 68).



9) El enfrentamiento con el padre
10) La apoteosis
11) El don final

Retorno 12) Lanegativa a regresar

13) El vuelo magico

14) El rescate del exterior

15) El cruce del umbral de regreso
16) El maestro de dos mundos

17) La libertad para vivir

Cabe recordar que el sentido levogiro del monomito no se refiere al orden de los pasos, sino a la
sensacion del viaje, a la idea que debe generar en el lector/espectador. Hay que aclarar que,
contrario a lo que postulan criticos como Vogler (15), no toda historia, literaria o filmica, tiene
que seguir necesariamente todos los pasos establecidos por Campbell, ni el orden propuesto. En
muchos casos, solamente figuran algunos de éstos, dependiendo de la intencion del autor.
Campbell sintetiza el monomito de la siguiente manera: “A hero ventures forth from the
world of common day into a region of supernatural wonder: fabulous forces are there
encountered and a decisive victory is won: the hero comes back from this mysterious adventure
with the power to bestow boons on his fellow man” (Campbell 23). Comparemos esto con la
trama general de Harry Potter: el héroe sale de su mundo ordinario, entra a un mundo
fantastico, cumple el cometido que le estaba destinado y regresa a su hogar, ya sea en el mundo
ordinario o en el fantastico. Como Harry Potter es una serie compuesta de siete libros, se
pueden distinguir dos niveles de lectura para el monomito en ésta: un monomito por cada libro
y el monomito de toda la serie; este ultimo se va construyendo con cada libro en una piramide
ascendente hasta culminar en el ultimo libro, The Deathly Hallows. Esta imagen de una

piramide se construye de la siguiente manera: el primer libro, The Philosopher's Stone, presenta



el conflicto central de toda la serie, el conflicto Voldemort-Harry. Los siguientes libros,
incluyendo The Deathly Hallows, desarrollan este conflicto principal mientras presentan,
desarrollan y concluyen conflictos menores (subtramas) que funcionan y se construyen
alrededor del conflicto principal. Por lo tanto, el primero y el tltimo libros de Harry Potter son,
se podria decir, los més importantes para el monomito de toda la serie ya que marcan el inicio y

el fin del conflicto principal.



1. El monomito en Harry Potter

Aunque cada tomo de Harry Potter contiene un viaje del héroe individual, se presentan dos
casos en la distribucion de los diecisiete pasos o etapas a lo largo de la serie: a) una etapa del
viaje esta compuesta por varios libros de la serie y b) en un solo libro se pueden encontrar dos o
mas etapas. Dado esto, el ultimo libro va a tener mas menciones y mas ejemplos, en especial

cuando se llegue a las etapas de “iniciacion” y “retorno”.

a. Salida

Es la etapa que designa la primera parte del monomito. En su mundo ordinario, el héroe recibe
un llamado a iniciar un viaje. Ya sea por casualidad, porque un suceso despierta su interés o
porque un agente exterior del mundo fantastico lo invita a cumplir una profecia, este llamado
hard que el héroe cruce el umbral hacia el mundo fantdstico. Snyder llama a esta parte “el
primer acto” y postula que en éste se debe presentar no soélo al héroe, sino el tema, el género y el
tono; se debe también hacer referencia a la fuerza antagénica y plantear el conflicto principal de
la historia (69).

En la “salida”, el héroe se encuentra en un estado vulnerable, huérfano; perdido, sin rumbo,
buscando una identidad propia, atrapado en un mundo notoriamente rutinario que se le vuelve
hostil y, en la mayoria de los casos, con un deseo ferviente de conocer algo “mas alla”
(Campbell 291). También, durante esta etapa, el héroe buscard la manera mas sencilla de
solucionar, o evitar, el problema principal de la trama, ya que no esta consciente de todo lo que
involucra el viaje. Harry Potter se encuentra viviendo con unos tios que lo maltratan y lo tienen

relegado: vive en la alacena debajo de las escaleras, pero descubre que es mago y su vida
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cambia de manera radical (The Philosopher's Stone).

El llamado a la aventura

Esto es lo que el propio Campbell dice acerca del llamado: “The adventure may begin as a mere
blunder. Or still again, one may be casually strolling when a passing phenomenon catches the
wandering eye and lures one away from the frequented paths of man” (Campbell 46).

El llamado significa la ruptura completa y total con la cotidianidad del héroe, lo que llevara
al personaje a dar el paso decisivo para empezar su aventura, cruzar el primer umbral (Snyder,
80). Si el mundo ordinario se preservara, si las creencias del héroe no fueran demolidas,
entonces no podria existir la transiciéon del mundo comtn al mundo fantastico. Dicha ruptura
puede suceder de dos maneras: un accidente o un descubrimiento. En el primer caso, el héroe-
huérfano se encuentra en su rutina cotidiana y sufre un accidente o se topa con algo fuera de lo
comun; por ejemplo, ve un conejo blanco, sufre una alucinacion, de repente se encuentra en
posesion de un anillo sumamente codiciado e importante, se topa con un antiguo caballero de
una orden extinta, etc. Es un llamado que proviene de un agente exterior que rompe la rutina del
héroe y estd fuera de su control. El segundo caso, el del descubrimiento, estd sujeto a la
curiosidad del héroe y forma parte de su rol activo dentro de la historia. Algunos ejemplos
pueden ser que el héroe entra a un armario que resulta ser un portal a otro mundo, compra unos
androides con un mensaje sumamente importante, o se encuentra con un objeto antiguo que lo
llevard al mundo fantéstico. La diferencia entre el llamado tipo accidente y el llamado tipo
descubrimiento es que el accidente le sucede al héroe, mientras que el descubrimiento es

causado por el héroe.

11



Para Snyder, este paso estd compuesto realmente por tres momentos o beats: opening

image (imagen inicial,) theme statement (enunciacion del tema) y set-up (planteamiento). Estos

momentos se encuentran dentro del llamado y sirven como la exposicidon mdas obvia del

personaje, el tema y la trama (72).

En Harry Potter le llega al “nifio que vivié” una carta de Hogwarts, escuela de magia y

hechiceria. Una simple carta es lo que hace que se revele lo especial que es Harry, en particular

a su tio Vernon y su tia Petunia, quienes empiezan a tener miedo. El llamado es de tipo

accidente (The Philosopher's Stone). Se mostrara un esquema desglosando el llamado de Harry

en toda la serie y en el ultimo libro, The Deathly Hallows, en los tres beats de Snyder:

Imagen inicial

Enunciacion del
tema

Planteamiento

Harry Potter Un nifo huérfano | Voldemort quiere | Harry es maltratado por su tios
es entregado a sus | regresar y sus Vernon y Petunia. Sin embargo, el
tios (muggles).® |seguidores van a |nifio se da cuenta de lo que puede

perseguir a Harry. | hacer y le suceden cosas
extraordinarias (por ejemplo: las
cartas misteriosas que le llegan
inesperadamente).

Deathly Hallows |Harry se despide |Harry tiene que | Antiguos amigos y profesores de
de sus tios de cazar los Harry llegan a ayudarle a escapar de
forma definitiva. | horrorcruxy la casa de sus tios al hacerse pasar

destruir a por ¢l, volviéndose sefiuelos para
Voldemort.’ Voldemort.

Esta tabla permite demostrar que tanto en la historia de Harry Potter como en uno de los libros

que la componen, se encuentran estos pasos.

6 Este término designa a todos los seres humanos que no son magos.
7  Los horrorcrux son objetos en donde Voldemort escondié pedazos de su alma para buscar la inmortalidad.
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El rechazo al llamado

El héroe, por decision propia o bien forzado por un tercero, no acepta el llamado a la aventura.
Ya sea porque lo envian a un lugar lejano, porque le quitan el objeto fantastico que encontrd o
simplemente por miedo, el héroe queda despojado de algo. Entonces, la aventura corre el riesgo
de convertirse en lo contrario de lo que deberia ser: en una situacion sedentaria que le quita al
héroe la cualidad de personaje activo (Campbell 50). En este paso del viaje, el héroe se
encuentra en un nadir; no sélo éste se encuentra preso en el mundo ordinario, sino que ya ha
tenido contacto con la libertad que representa el mundo fantastico, lo que incrementa y
consolida su estado de héroe-huérfano.

En Harry Potter, el tio Vernon quema y rompe las cartas de Hogwarts que llegan para
Harry. Esto causa eventos inverosimiles, como unas cartas que caen a granel por la chimenea o
unas lechuzas que esperan afuera de la casa y a todo lo largo de la calle. Completamente
desesperado, el tio Vernon lleva a su familia y a Harry a un pequefio islote, aislado del mundo
(Rowling, The Philosopher's Stone 43).

El paso del rechazo se caracteriza por la idea de soledad, similar al estado de orfandad del
héroe. También este paso dara pie a que el héroe cambie a su estado mas irresponsable y

temperamental, el del héroe-aventurero/guerrero.

La ayuda sobrenatural

Este paso representa una revelacion para el héroe que lo impulsard a escapar de la etapa
anterior. Dicha revelacion viene de un tercero, que puede incluso ser el antagonista, y funciona

como un empuje para que el héroe cruce el primer umbral (Campbell 51). Este paso también

13



sirve como la primera oportunidad para presentar la profecia (si es que existe) al lector y/o al
héroe®. Campbell postula que esta ayuda puede estar encarnada en la forma de un(a) anciano(a)
o viejo(a) venerable que equipa al héroe para la aventura. También Campbell declara que el
viaje, el monomito, esta respaldado por una promesa de encontrar un paraiso y la salvacion:
For those who have not refused the call, the first encounter of the hero journey is with a
protective figure (often a little old crone or old man) who provides the adventurer with
amulets against the dragon forces he is about to pass. What such a figure represents is the
benign, protecting power of destiny. The fantasy is a reassurance—promise that the peace
of Paradise [...] is not to be lost [...] (Campbell 63)
Sin embargo, la ayuda sobrenatural puede no venir de una figura aliada, sino de un miembro de
la fuerza antagonica y puede proceder del mundo fantastico o el mundo ordinario. En el primer
caso se pone énfasis en el aspecto sobrenatural de este paso, aportado por un personaje que
apoya a la fuerza protagonica, y ayuda a que el héroe tenga una revelacion que lo impulse a
actuar. El segundo tipo es mas discreto y puede darse a pesar de las circunstancias. Un personaje
antagonico trata de mantener al héroe en el mundo ordinario, pero éste se sobrepone y contintia
su aventura.

Como en casos anteriores, se presentara un esquema que explica la ayuda sobrenatural en
dos historias, mencionando de qué tipo es, de donde proviene y si es amiga o aliada de la fuerza
antagdnica. Si bien se podria utilizar The Deathly Hallows de nueva cuenta, se decidio en contra
de esto ya que se prefiere mostrar la influencia, y presencia (intencional o no), del monomito en

otras historias contemporaneas. Las obras que se veran son Harry Potter y The Witcher Saga,

8 Como se vera en Harry Potter, la profecia puede aparecer en la segunda etapa del viaje. En historias como His
Dark Materials de Philip Pullman los personajes nunca se enteran de la profecia que los une, pero el lector si.
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una serie de fantasia del escritor polaco Andrzej Spakowski:

Ayuda sobrenatural Tipo de la ayuda

Harry Potter Rubeus Hagrid, semi-gigante | Proveniente del mundo
bonachodn, quien lleva a Harry | fantéastico. Es un amigo de la
al callejon Diagon. fuerza protagénica.

The Witcher Saga Geralt de Rivia, el personaje | Proveniente del mundo
principal, es asaltado por comun. Es una amiga de la
Cirilla, la otra protagonista, fuerza protagénica.
quien esta unida a ¢l por una
profecia que sefiala el cambio
de época.

En cuanto a la profecia, en Harry Potter se revela parcialmente en el prologo de The
Philosopher's Stone, cuando Dumbledore, director de Hogwarts, revela que Harry es quien
sobrevivié a Voldemort, “El Sefor Oscuro”. En The Witcher Saga, Geralt sabe de la profecia
que lo une a Cirilla, pero no cree en ella. El catalizador de Snyder se encuentra presente en
Harry Potter y The Witcher Saga, ya sea como una destruccion real del mundo ordinario, esto
entendido como un rompimiento a la pasividad del mundo que el héroe conoce (Harry Potter) o

como un momento de suma importancia para algin personaje (The Witcher Saga).

El cruce del primer umbral y el estdmago de la ballena®

El primer umbral es el instante que sirve como transicion entre las etapas de “salida” e
“iniciacion”. Es cuando el héroe entra propiamente al mundo fantastico. Sin embargo, el paso
que le sigue, el estobmago de la ballena, esta vinculado con el cruce del primer umbral de manera

que ambos suceden simultaneamente. Se decidid poner ambas partes juntas por esta relacion tan

9 El estdbmago de la ballena es una metafora de cambio y metamorfosis. Su version mas conocida es la historia
de Jonas en el Viejo Testamento (Mateo 12:40).
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intima que comparten.

El umbral es el paso entre mundos mientras que el estdbmago de la ballena es la
metamorfosis del héroe-huérfano en el héroe-explorador-guerrero. La idea que impulsa este
paso es el deseo de cambio, de dejar atrds el mundo comun (de manera fisica, emocional y
psicologica) cuando por fin recuerda su verdadera identidad:

The disappearance corresponds to the passing of a worshipper into a temple—where he
is to be quickened by the recollection of who and what he is, namely dust and ashes
unless immortal. The temple interior, the belly of the whale, and the heavenly land
beyond, above, and below the confines of the world, are one and the same. (Campbell
84)
El estomago de la ballena, la idea de salir de éste (el ultimo vestigio del mundo comun) hacia un
mundo diferente, marca el inicio de una serie de transformaciones que el héroe ird sufriendo a lo
largo del viaje. El propio Campbell marca la diferencia entre el estdbmago de la ballena y el
umbral cuando define al primero como un proceso interior del héroe, como la primera prueba
que confirmara su voluntad de cambiar a través de un renacimiento, mientras que el segundo es
la transicion fisica hacia el mundo fantastico.

Ahora se mostrara la tabla ilustrando el primer umbral y el estdmago de la ballena en Harry

Potter y una trilogia inspirada en Paradise Lost de John Milton que empez6 en 1996, His Dark

Materials de Phillip Pullman:
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Primer umbral Estomago de la ballena
Harry Potter Cuando Harry cruza el portal |Los primeros momentos de
del andén 9 3/4. Harry en el mundo mégico
que atn es desconocido e
inhodspito
His Dark Materials Lyra Belaqua cruza el portal | Toda la secuencia en el
hacia otro mundo que su padre |laboratorio, dirigido por su
abre tras matar al amigo de madre, donde separaban a
Lyra, Roger. nifios de sus daemons."
Will Parry cruza El tomar la decision de habitar
voluntariamente una ventana a | en ese nuevo mundo para
otro mundo en un parque para |proteger a su madre y empezar
descansar mientras busca a su |a buscar a su padre.
padre.

Blake Snyder les da al estomago de la ballena y el cruce del primer umbral el nombre de
Debate (Debate) y Break into Two (“Ruptura en dos”/ La entrada al segundo acto),
respectivamente. El héroe duda si cruzar y adentrarse en el mundo fantastico o no, pero cuando
toma la decision, empieza a cambiar. Se ve, pues, que el cruce del primer umbral es la decision
de cruzar, el primer paso. El estomago de la ballena es la duda de si debe seguir y el miedo ante

lo desconocido (Snyder 80).

b. Iniciacion
También Ilamado “el segundo acto” por Snyder, esta etapa del monomito tiene tres
caracteristicas, dos de contenido y una formal: la presencia y amenaza cada vez mayor de la

fuerza antagodnica, el enfrentamiento del héroe consigo mismo en el segundo umbral y en cuanto

10 En la obra de Pullman, los daemons existen Unicamente en el mundo fantdstico de Lyra y son las
representaciones fisicas del alma de las personas; aparecen como animales y son del sexo opuesto al del ser
humano al que pertenecen. Al inicio, cuando la persona es un infante, los daemons pueden cambiar de forma, pero
cuando los nifios empiezan a ser adolescentes para luego ser adultos, su personalidad, reflejada en su daemon, se
consolida en un animal. Se decidi6 conservar la grafia original para que no se confunda con “demonio”.
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a la forma, su gran extension, es decir, es la seccion mas extensa de la trama. En cine se le
conoce como la etapa propicia y preferida por editores para incluirse en los cortos, ya que es
donde mas accién sucede y donde més peligros abundan. También es llamada/conocida como la
etapa “trailer friendly” (Snyder, 70).

El héroe deja de ser un personaje con anhelos de un mundo fantastico y se convierte en
alguien que emprende acciones, con la creencia de que es el duefio de su propio destino. Sin
embargo, el héroe-aventurero-guerrero ain va a aprender y a crecer, ya que va a cometer errores
y a tomar decisiones de manera impulsiva. Cuando deja atras su papel de huérfano, el héroe
termina con la opcién de irse por dos caminos: se vuelve confiado de sus habilidades y se puede
creer intocable, volviéndose un aventurero atrevido, o puede alejar a los personajes que le
quieren ayudar para no causarles dafio, pues la figura del guerrero esta asociada con la soledad y
la violencia de la guerra. Ambos caminos lo llevaran a tomar decisiones que le complicaran el
viaje y lo llevaran a enfrentarse a si mismo (Campbell 309). En esta etapa del viaje se presentan
todos los personajes secundarios y es cuando la mayoria de las acciones que emprende el
personaje estan basadas en su conducta de aventurero-guerrero, lo que significa que muchas
decisiones le causardn mas problemas que soluciones. Esto propiciara el desarrollo o evolucion

del personaje.

Las distintas pruebas

En estas situaciones, que duran todo el segundo acto e incorporan otros pasos del viaje, el héroe
empieza a conocer el mundo fantastico. Se topard con rivales y aliados que, a la larga,

provocaran una modificacion en su conducta e irdn preparando el camino para la batalla final
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contra el antagonista. Campbell sostiene que en esta etapa el héroe vivird victorias y derrotas en
estos encuentros con la fuerza antagénica, mismos que moldearan su papel de aventurero-
guerrero para confrontar las consecuencias de sus decisiones y, subsecuentemente, al villano.
También, este paso le mostrard al héroe el alcance y la magnitud de la fuerza antagonica
(Campbell 89). Las distintas pruebas se caracterizan porque en ellas el héroe descubre aspectos
tanto del mundo fantastico como del destino que le espera. Es el paso que tiene mas extension,
ya que abarca una cantidad variable de pruebas hasta llegar al segundo umbral. Es la parte en
donde la historia puede relajarse en cuanto a la trama principal, presentar subtramas, otros
conflictos menos importantes, situaciones cémicas o tragicas que empiezan a cambiar al
personaje, y es por eso que las distintas pruebas se conocen como Fun and Games para Blake
Snyder.

Aqui sucede lo que Blake Snyder llama la falsa derrota y la falsa victoria. Estas
experiencias son el preambulo al segundo umbral, el punto donde el héroe se enfrenta a si
mismo. La falsa derrota es, como su nombre lo indica, cuando parece que la posibilidad de la
victoria contra la fuerza antagdénica es cada vez menor para el héroe, mientras que la falsa
victoria es cuando el héroe “gana” un enfrentamiento contra la fuerza antagonica, pero pierde
algo que el villano buscaba o se muere alguien de suma importancia para el héroe (Campbell
90; Snyder 92).

Los términos “victorias” y “derrotas” son problematicos. Uno podria pensar que en las
distintas pruebas hay momentos en donde el héroe gana o pierde algo, y en ciertas historias esto
es cierto. Sin embargo, en historias mas contemporaneas, como Harry Potter, éste no es el caso.

Como se menciond al inicio de este paso, las distintas pruebas cambian al personaje. Esto quiere
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decir que las distintas pruebas, el Fun and Games, también son momentos y situaciones que
cambian tanto el mundo fantastico como la percepcion de éste. Algunos de estos cambios
pueden favorecer a la fuerza protagonica, mientras que otros favorecen a la fuerza antagonica; y
a su vez, estas falsas derrotas y victorias, se pueden entender como el punto donde las creencias
del héroe se derrumban de manera estrepitosa. Por consiguiente, aunque este trabajo va a
utilizar las palabras “victoria”, “derrota”, “logros” y “fracasos”, dado que ésas son las palabras
genéricas utilizadas por Campbell y Snyder, hay que hacer patente que estas palabras hacen
referencia a todo lo que cambia al mundo fantéstico y la percepcion de éste.

La siguiente tabla tendria que ejemplificar la variedad de pruebas que se encuentran en
Harry Potter y, como otra interpretacion de estas pruebas, una historia en otro medio, The
Legend of Zelda: Ocarina of Time para el Nintendo 64. Sin embargo, dada la extension de este
paso, particularmente en Harry Potter, se va a presentar una lista por cada historia. Se
mostraran las fallas y los logros de las pruebas que el héroe logra a través de la etapa de
iniciacion para concluir con la falsa derrota de cada historia; esto quiere decir que todo lo que se
deriva de la falsa derrota, entiéndase el segundo umbral y lo que le sigue, no se vera en estas
listas ya que no es parte de las distintas pruebas. También cabe aclarar que en Harry Potter cada
libro, incluido Deathly Hallows, contiene tanto un logro (cambios a favor de la fuerza
protagbénica) como un fracaso (cambios a favor de la fuerza antagonica). Sin embargo, la falsa
derrota, es decir el cambio més grande en el mundo fantastico asi como la percepcion de éste
por parte del héroe, se encuentra ejemplificado mejor que nunca en el séptimo y ultimo libro. En
el caso de The Legend of Zelda: Ocarina of Time, por ser un medio en donde el jugador tiene

una participacion mas activa en el desarrollo de la historia, las distintas pruebas se presentan
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como niveles o retos para el jugador y el personaje que controla."

Harry Potter

2.

2.
3.

Logros/ Cambios en favor de la fuerza protagonica en cada libro de la serie:
1.

El primer encuentro con Voldemort. La derrota del profesor traidor, Quirell, quien
servia como un contenedor para la forma homuncula de Voldemort.

Derrotar al basilisco dentro de la Camara de los secretos y destruir el diario embrujado
de Tom Riddle, quien después se convirtié en Voldemort.

Descubrir que Sirius Black no s6lo no es quien traiciono a sus padres, sino que ademas
es su padrino.

Ganar el Torneo de los Tres Magos, escapar de Voldemort, detener al mortifago'? Barty
Crouch Junior, quien estaba haciéndose pasar por Mad-Eye Moody, y salvar al
verdadero Mad-Eye.

Crear el ejército de Dumbledore, que se une con la Orden del Fénix para detener a
Voldemort y los mortifagos.

Descubrir la existencia de los horrorcrux. Harry y compania empiezan a cazarlos y
destruirlos.

Descubrir la existencia de las Reliquias de la Muerte (objetos creados por ésta cuyo
poseedor podria convertirse en el amo de la muerte; son una varita de satico, una capa
de invisibilidad y una piedra de la resurreccion). Destruir varios horrorcruxes.

Fracasos/ Cambios a favor de la fuerza antagdnica:
1.

Descubrir que Voldemort no estd muerto y la conexion dolorosa entre Harry y €l. Darse
cuenta de que aun hay mortifagos sueltos, y que van a cazar a Harry.

Descubrir que los Malfoy, una familia importante en el mundo magico, son mortifagos.

El verdadero traidor de la familia Potter, Peter Pettigrew, escapa. El publico sigue
creyendo que Sirius Black es el traidor, no Peter.

Voldemort revive gracias a la sangre de Harry. Sucede el primer contacto consciente
que Harry tiene con la muerte cuando Voldemort asesina a Cedric Diggory.

El asesinato de Sirius Black a manos de su prima, Bellatrix Lestrange. Voldemort libera
a su ejército de mortifagos de la prision de maxima seguridad, Azkaban.

La muerte del mentor de Harry, Dumbledore, a manos del “traidor” Severus Snape.
Voldemort es nombrado el nuevo Primer Minsitro de Magia.

Se desata la guerra contra Voldemort, cuya batalla principal es en el Colegio de Magia
y Hechiceria, Hogwarts. Voldemort, quien también esta buscando las Reliquias de la
Muerte, encuentra y toma posesion de una de ellas, la varita de satco.

Falsa Derrota:
Harry descubre que ¢l mismo es un horrocrux y cree que para derrotar a Voldemor debe morir.

11 El jugador tiene control sobre el personaje. El completar los niveles y el desarrollar la historia estan sujetos a la
habilidad para controlar al personaje y sortear obstaculos. Esta relacion cuasi simbidtica entre jugador y juego se
conoce como gameplay o jugabilidad. (Lindley)

12 Sirvientes y lacayos de Voldemort. “Mortifago” significa “quien come muerte”.
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Y, ahora, The Legend of Zelda: Ocarina of Time:

The Legend of Zelda: Ocarina of Time

Logros/cambios a favor de la fuerza protagonica:
1. Conquistar el primer calabozo cuando el personaje principal, Link, es un nifio. Derrotar
y eliminar al jefe de dicho calabozo.
2. Entrar al castillo de Zelda y hablar con la princesa, quien le da a Link y al jugador su
objetivo principal: detener a Ganondorf.

Conquistar los otros dos calabozos restantes y eliminar a los jefes correspondientes.

4. Entrar al templo del tiempo y convertir a Link en adulto. Descubrir que hay que salvar
a siete sabios con los que Link ya se ha topado. Descubrir que Link y Zelda son los
portadores de un tercio del deus-ex machina de todo Legend of Zelda: La trifuerza."

5. Encontrar los templos correspondientes a cada sabio, conquistarlos y derrotar a los

jefes.

Hacer que cada sabio aprenda y acepte su posicion.

7. Alcanzar las metas opcionales y encontrar los objetos que ayudan al personaje. Cada
enemigo derrotado por Link y el jugador.

98]

53'\

Fracasos:
1. Encontrar al antagonista, Ganondorf, en el palacio de Zelda y no poder hacer nada
contra €l.

2. Enfrentar a enemigos cada vez mas poderosos.

La corrupcion de la tierra de Hyrule por el poder de Ganondorf.

4. Cuando Link es adulto, la corrupcion del castillo de Zelda, dejando a Link y al jugador
sin alguien que les dé objetivos.

5. Cada derrota, fracaso y “muerte” de Link durante el juego.

98]

Falsa victoria:
Encontrar a cada sabio y tener todo listo para entrar al ultimo calabozo/templo, el castillo de
Ganondorf. Sin embargo, ver como Zelda es secuestrada por Ganondorf, rompiendo el poder
de los sabios.

Algo interesante es que, conforme transcurre la historia, conforme el viaje del héroe avanza, los

cambios que ayudan a la fuerza antagonica, los fracasos y las derrotas, son mas contundentes

13 Un poder representado en tres triangulos que fueron creados por las diosas del mundo de The Legend of Zelda,
Din, Faroe y Naryu. Los tres personajes importantes, Link, Zelda y Ganondorf, poseen un pedazo de esta trifuerza
en su interior. Cada diosa representa una cualidad que los dos protagonistas (Link y Zelda) y el antagonista
(Ganondorf) tienen: Din es poder (Ganondorf), Naryu es sabiduria (Zelda) y Faroe es coraje (Link).
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que los cambios a favor de la fuerza protagonica. Esto convierte a la fuerza antagdnica en una
gran amenaza que se acecha mas y mas cerca al héroe, quitandole opciones a su favor. A su vez,
produce en el lector/audiencia/jugador suspenso en relacion al bienestar, fisico y emocional, de

la fuerza protagonica.

El encuentro con la diosa v 1la mujer como tentadora

Estos pasos no se encuentran en Harry Potter. Sin embargo, hay que explicarlos de igual
manera para saber por qué. Campbell describe el encuentro con la diosa de la siguiente manera:
The ultimate adventure, when all the barriers and ogres have been overcome, is
commonly represented as a mystical marriage of the triumphant hero-soul with the
Queen Goddess of the World. This is the crisis at the nadir, the zenith, or at the uttermost
edge of the earth, at the central point of the cosmos, in the tabernacle of the temple, or
within the darkness of the deepest chamber of the heart. (Campbell 105)
Se puede ver que la diosa con la que se topa el héroe es la personificacion de lo sublime, algo
tan bello y espantoso que rebasa al héroe por completo. A su vez, la figura de la mujer como
diosa es presentada como un despertar sexual. En Harry Potter, el despertar sexual no es crucial
para el conflicto principal y, por lo tanto, no es tratado; y si es tratado, es de manera superficial.
Por su parte, la mujer como tentadora es la misma mujer-diosa que se vuelve una tentacion
para el héroe (Campbell 111). Como no existe una mujer-diosa, no existe una mujer-tentadora
en Harry Potter. Esto no quiere decir que no haya tentacion, ya que si la hay, pero se vincula a
otras preocupaciones que se veran en el segundo umbral.

A continuacién se van a presentar los tres pasos que conforman el segundo umbral: la
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figura del padre, la apoteosis y el don final. Esto significa que se va a usar el ultimo libro de

Harry Potter exclusivamente.

La confrontacidén con el padre

Cuando se habla de la figura del padre, no se habla de una relacion consanguinea, sino de algo
con un sentido mas simbdlico. Asi, el padre del héroe es quien lo hace convertirse en tal, la
autoridad contra la que se rebela. El padre del héroe puede incluso estar encarnado en el villano,
ya que sin €ste, no podria existir un héroe.

El inicio del segundo umbral, la confrontacion con el padre, es también cuando el héroe se
enfrenta a las consecuencias de sus decisiones. Campbell propone que este paso es cuando el
héroe-aventurero-guerrero se topa con un obstidculo que no va a poder sortear en su estado
actual, y esto lo llevara a un punto de desolacion del que no ve una salida posible. Este paso esta
muy entrelazado con el de la falsa derrota y en muchos casos es posible que esta ultima suceda
al mismo tiempo que el enfrentamiento con la figura paterna. Sin embargo, cuando ocurre la
falsa derrota el héroe no ve solucion, mientras que cuando se enfrenta al padre el héroe toma
una decision consciente. En el caso de Harry, aquel que en ltima instancia lo hizo ser quien es
fue Voldemort. Se podria decir que Dumbledore y Sirius también tienen la funcidon de padre. Sin
embargo, ninguno de los dos convirtieron a Harry en el enemigo mortal de Voldemort o en
horrorcrux. Dumbledore cumple mas bien con la funcion del mentor, quien guia y prepara a
Harry para su enfrentamiento contra Quien-no-debe-ser-nombrado. Sirius, por su parte, si tiene
una funcidon que entra en la categoria de familia, pero, igual que Dumbledore, no prepara a

Harry, no lo hace ser quien es; Sirius Black, como padrino y ultimo vestigio de la familia Potter,
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se vuelve una esperanza para el joven mago, quien desea vivir en el mundo magico, lejos de la
familia Dudley. Ambos personajes, aunque forman parte de la “familia” que Harry va
construyendo a lo largo de los libros, no son quienes convirtieron a Harry tanto en el enemigo
principal y la tnica persona que puede derrotar de manera permanente al Sefior Oscuro. Por lo
consiguiente, el padre de Harry sigue siendo Voldemort.

Este paso se da cuando Harry escucha la amenaza de Voldemort, quien lo reta a combatir a
muerte en el bosque oscuro; de lo contrario, toda persona que Harry estima, quiere y ama
morird. Entonces, a pesar de las protestas de Hermione y Ron, Harry decide ir con Voldemort y
dejar que éste lo mate (Rowling, The Deathly Hallows 670-700). Aqui se puede ver a Harry sin
esperanza alguna, creyendo que para salvar a sus seres queridos tiene que entregar su vida al

Sefior Oscuro, ya que asi no quedaria otro horrorcrux del cual preocuparse.

La apoteosis

La apoteosis es el momento con mas impacto emocional en toda historia, el momento en el que
el lector esta al filo del asiento. Es el climax de la historia, el cénit de ésta, cuando se cumple la
promesa del viaje que se plante6 desde la etapa de “salida”. Campbell sostiene que el héroe
muere, de manera literal o no, y renace en un ser que ahora si es capaz de derrotar al
antagonista. La muerte del héroe puede ser metaforica, representada en un momento de
desesperacion y soledad que lo obliga a madurar y hacer lo que debe hacer porque es para un
bien mayor. O bien, el héroe puede morir y resucitar en un ser transcendental que esta por
encima del mal de manera literal (Campbell 140).

Este paso es el que le da su nombre informal al segundo umbral, muerte y resurreccion, ya
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que el héroe-aventurero-guerrero empieza a terminar la metamorfosis de héroe-huérfano en
héroe-héroe. A diferencia de los cambios que se han ido dando de manera paulatina a lo largo de
la etapa de “iniciacion”, el cambio en la apoteosis es una anagndrisis o reconocimiento que le
permitird al héroe sobreponerse al antagonista y sus fuerzas. Blake Snyder le llama a esta parte
The Dark Night of The Soul, ya que, sin haber tomado la decisién consciente y madura, el héroe
enfrenta la duda de qué hacer.

En Harry Potter, la apoteosis sucede cuando el héroe muere y renace de manera literal.
Harry Potter, el nifio timido que no queria involucrar a nadie y que involuntariamente ha sido la
causa de tantas muertes, deja que Voldemort lo mate y, de paso, se destruya el ultimo
horrorcrux. Después de su conversacion con el espiritu de Dumbledore en los reinos de la
muerte, revive, y ahora si es capaz de matar a Voldemort de manera definitiva (Rowling, The

Deathly Hallows 715).

El don final

Es la ultima parte de la etapa de “iniciacion”, del segundo umbral, y sucede de manera
simultanea con la apoteosis. Se trata de como el héroe obtiene el conocimiento o el poder
necesario para derrotar al antagonista. Este paso muestra al héroe-aventurero-guerrero
resucitado y con el conocimiento y poder para vencer al antagonista. A su vez, aqui es cuando el
héroe toma la decision, madura y conscientemente, de derrotar al antagonista cueste lo que
cueste, ya que el bien mayor supera el bien personal del protagonista; y es justo por esta
decision que Blake Snyder llama a este paso Break into Three, el cambio a la ultima etapa del

viaje.
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El don final en Harry Potter es cuando Harry decide regresar al mundo de los vivos. No
solo porque se le presenta la oportunidad, sino porque tiene amigos y ha creado una familia en
el mundo real. Harry decide vivir su vida al lado de esos amigos y familia, pero primero tiene

que ajustar cuentas con Voldemort de una vez por todas (Rowling, The Deathly Hallows 715).

¢. Retorno

Es la tltima etapa del viaje. En ésta, el “acto tres” de Snyder, el héroe derrota al antagonista y
regresa a su hogar, ya sea en el mundo ordinario o en el fantastico. Es la etapa del viaje mas
corta, ya que sus pasos suceden de manera estrepitosa y, una vez resuelto el conflicto principal,
so6lo queda mostrar al héroe, en su tercera y ultima etapa interior, sin la presencia del
antagonista para completar la naturaleza de ida y vuelta del monomito.

De los tres estados del héroe, el héroe-héroe es el mas sencillo de explicar. Tras la
resurreccion y la eliminacion del antagonista, el héroe-aventurero-guerrero se da cuenta de que,
para poder vivir en libertad, tiene que hacer un sacrificio personal, decisién que no podria haber
tomado de no ser por la experiencia de muerte y la resurreccion (Campbell 322). Es el estado en
el que el héroe se vuelve un personaje maduro, capaz de tomar las decisiones dificiles y vivir

con las consecuencias.

La negativa a regresar

Este paso es cuando se pone al héroe ante la opcion de regresar a casa y representa el tercer
umbral, el retorno a casa. Sin embargo, gracias al don final, el héroe rechaza esta opcion y

regresa a terminar lo que empezd, cumplir su destino y eliminar al antagonista (Campbell 179).
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Es un paso que se caracteriza por la idea de hacer un sacrificio, y es en esta etapa donde el
héroe-aventurero-guerrero empieza a entrar al estado del héroe-héroe. Tras rechazar el regreso
al hogar, el héroe se muestra dispuesto a sacrificar beneficios personales o placeres para hacer
lo correcto, procurar el bien comun sobre los deseos y dejar de buscar la solucion facil al
problema; se vuelve lo contrario al héroe en la etapa de “iniciacion”.

En Harry Potter, el paso anterior y éste suceden de manera tan préxima que se podria decir
que son simultaneos. Al decidir regresar al mundo de los vivos, Harry renuncia a la comodidad
y paz que la muerte representa. Harry toma la decision madura y consciente de concluir el

conflicto pendiente con Voldemort, aun si eso significa regresar a pelear y sentir mas dolor.

El vuelo magico v el rescate del exterior

Estos dos pasos se pueden resumir en “la batalla final”, o el Finale de Blake Snyder (97).
Campbell los separa dado que el rescate del exterior tiene connotaciones de ayuda no presentes
en el vuelo mégico. Sin embargo, se puede observar que ambos suceden de manera simultanea,
igual que algunos pasos anteriores.

El vuelo magico es cuando el héroe se enfrenta al antagonista. El héroe regresa con el don
final a donde se encuentra el conflicto y busca al antagonista para el gran enfrentamiento
(Campbell 183). En Harry Potter, este paso es toda la secuencia en la que Voldemort regresa a
Hogwarts para ensenar el “caddver” de Harry. Una vez en Hogwarts, Harry deja de fingir que se
encuentra muerto y esto le da nuevos brios a la fuerza protagénica. Después de ver como
Voldemort abandona sus fuerzas y se retira al gran comedor, El Nifo que Vivid se dirige ahi

para tener su duelo final con El Sefior Oscuro (Rowling, The Deathly Hallows 725).
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La ayuda del exterior es: mientras Harry y Voldemort tienen su breve duelo, sus amigos se
encargan de terminar con los mortifagos que aun siguen peleando. Una vez que Harry toma
conciencia de a quién pertenecen las Reliquias de la Muerte, su duelo contra Voldemort se
resuelve rapidamente. No es un paso al que se le da mucha atencidon, ya que el enfoque

exclusivo estd en el duelo entre protagonista y antagonista.

El cruce del umbral del retorno

Este es el paso en el que, como lo indica el titulo, por fin se cruza el tercer umbral. Campbell
dice que el héroe, a pesar de haber derrotado al antagonista, aun debe de hacer un sacrificio para
asegurarse de que no regrese una fuerza similar a la antagonica (Campbell 201). Este sacrificio
es por un bien mayor y marca el cierre del conflicto principal. De no hacer ese sacrificio,
Campbell postula que el héroe se volveria un tirano/villano peor que la fuerza antagénica y no
se elevaria sobre los demas (Campbell 319).

Harry sacrifica el uso de las Reliquias de la Muerte, ya que si alguien se enterara de que
estan en su poder, se correria el riesgo de que otro mago como Voldemort pudiera surgir
(Rowling, The Deathly Hallows 732). Harry sigue siendo el mismo chico humilde del primer

libro. Sin embargo, es alguien con mucha mas experiencia y madurez.

El maestro de dos mundos

Este pentlltimo paso trata de como el héroe, una vez hecho el gran sacrificio, se vuelve capaz
de vivir y comprender tanto el mundo ordinario como el fantastico y regresa al sitio de donde

partié como lider de ambos. Campbell dice que en este paso el héroe se muestra como un ser

29



diferente al resto y trasciende a un estado que lo pone sobre los demas, siendo capaz de tomar
decisiones fuertes por el bien comun (212).

Este paso cambia ligeramente con respecto a Campbell, ya que Harry no regresa al mundo
muggle, sino que se queda en el mundo magico y crea una familia ahi (Rowling, The Deathly
Hallows 733). Sin embargo, el conocimiento tanto del mundo ordinario como del fantéstico
sigue presente. En vez de ser el lider de dos mundos, como Campbell postula con ahinco, el
héroe de Harry Potter decide no tener injerencia sobre ninguno de los dos. Al contrario, deja
que el mundo recupere su orden y se va al hogar que construyé a lo largo de la historia a vivir

libre de la fuerza antagénica (Rowling, The Deathly Hallows 733).

La libertad de vivir

Este paso es el fin de la historia, conocido como epilogo. Aqui se ve al héroe viviendo su vida
sin profecia ni nada que lo siga atando al monomito. En palabras de Campbell, la libertad de
vivir es cuando el héroe decide seguir su propio camino, sabiéndose capaz de enfrentarse a
cualquier obstaculo que se le presente sin miedo o duda (221). En palabras de Snyder, este paso
es la Closing Image, la imagen final. Aqui se ve al héroe en un estado contrario a la imagen
inicial, y con eso se cierra la historia (97).

En Harry Potter, los dos ultimos pasos se unen en el epilogo. Harry y sus amigos se
rencuentran cuando es hora de que sus hijos vayan a Hogwarts. Sin la conexion con Voldemort,
se ve a Harry viviendo la vida de padre normal, apoyando a sus hijos, Albus Severus, James y
Teddy (hijo adoptivo de Harry), en su primer dia de clases (Rowling, The Deathly Hallows

735).
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Conclusiones

Se puede observar que, en efecto, Harry Potter se construye usando el monomito propuesto por
Campbell como esquema narrativo. La historia cumple con los viajes exterior e interior del
héroe, pero omite ciertos pasos o etapas, mostrando como incluso un trabajo tan candénico como
The Hero with a Thousand Faces no es, y nunca fue, una regla a seguir, sino una manera de ver
una historia.

A su vez, se puede ver como The Hero with a Thousand Faces ha cambiado y ha sido
adaptado a través de los afios, llegando a medios como el cine con Save The Cat de Blake
Snyder, e incluso se ha usado en otros medios como los videojuegos. ;Esto quiere decir que el
esquema de Campbell se ha vuelto anticuado, que no sirve en el siglo XXI? Realmente no. Esto
solo quiere decir que hay ciertas historias que funcionan bajo el monomito, historias que en la
mayoria de los casos tienen una figura heroica emprendiendo un viaje.

También, cabe sefialar algo muy importante: Harry Potter es una historia que procura el
orden y la salvaguarda de cierto estado social; no necesariamente es el tema principal de la
historia, pero si un punto clave en la construccidon de la trama. Toda accidén que Harry emprende
es, en menor o mayor grado, para proteger el mundo fantastico, preservar el mundo
ordinario/muggle y la sociedad que lo acoge. La meta de Harry Potter una vez descubierto e
iniciado el conflicto principal (la guerra contra Voldemort) es proteger y conservar el mundo del
que ya es parte. En ninglin momento la meta de Harry Potter es cambiar la sociedad o el mundo,
sino lo contrario, protegerla del caos que representa Voldemort. Harry, a grandes rasgos, es un

héroe tipico, que protege y cuida a sus amigos y el mundo; incluso el muchacho muere y
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resucita, poniendo en claro su rol cuasi mesianico.

Tristemente, esta resurreccion literal de Harry hace que la muerte deje de ser la gran
derrota; simplemente se vuelve un obstaculo mas. Ya sin la amenaza mortifera que presenta el
antagonista al protagonista, toda la tension dramatica se esfuma en un instante; casi siete libros
de crear empatia con los personajes, de preocuparse por su bienestar y aumentar el conflicto
obtienen una solucién débil y que llega a sentirse forzada en el apresurado ultimo
enfrentamiento entre Harry y Voldermort.

Ya que se mencioné el duelo final, hay que hablar de como su brevedad afecta el impacto
de esta parte en la historia. Aunque justificada en la propia historia por el don final, la rapidez
con la que sucede la pelea final hace que la confrontacidon vaticinada desde el cuarto libro, The
Goblet of Fire, no cumpla las expectativas y se vuelva un evento completamente anticlimatico
en el libro. En la adaptacion filmica esto no sucede, ya que, como el cine es un medio en su
mayoria visual, se necesita que la batalla final cumpla con ese deseo de la audiencia de ver una
gran batalla final entre Harry y Voldemort. Pero en el libro esta brevedad afecta, mucho, la
historia. Se crea una tensiébn que se va incrementando, todo para que el duelo final se
desenvuelva de una manera nada satisfactoria (Rowling, The Deathly Hallows 743-744).

Ahora, ;estos factores hacen que Harry Potter pierda mérito o sea una mala historia? No,
malos finales existen en la literatura desde siempre. No le quita mérito a todo lo anterior,
especialmente el mundo que la escritora creod, ni a a todo lo que sufrid el chico Potter; pero
tampoco hace que ésta se vuelva una obra intocable por las criticas, y si logra hacer que el lector
termine la historia con una sensacion de “;y ya?”. Significa que Harry Potter es una historia

que se enfocd mas en crear el mundo de los magos que en los personajes y lo que les sucede. Es
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una historia que funciona, y funciona tan bien que solo hace falta ver el éxito mundial del que
goza.

A su vez, significa que Harry Potter maneja un tono distinto de otras historias juveniles.
Aunque tiene un héroe mas seguro (en el sentido de lo que representa y sus conductas), que
incluso podria describirse como mesianico, la historia de Harry Potter sigue teniendo un tono
que, conforme pasan los libros y los afios en Hogwarts, se vuelve mas y mas oscuro y complejo.

Aun asi, y regresando al tema, este trabajo con tintes formalistas logré mostrar que el
esquema propuesto por Campbell en The Hero with a Thousand Faces sigue vigente como un
marco de referencia al que algunas historias se adhieren en mayor o menor grado, con mas o
menos pasos, segun convenga. También, la estructura de Harry Potter demuestra que el
monomito puede servir como punto de referencia y analisis para el lector, escritor o académico
contemporaneo. Tan es asi, que escritores como Blake Snyder lo han adaptado al cine y sigue

funcionando para analizar y esquematizar una obra literaria.
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