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Del griego clasico mythos, la palabra mito hace referencia a los cuentos y narraciones,
normalmente con elementos fantasticos o seres sobrenaturales, que han ido pasando de
generacion en generacion de manera oral, siendo estos uno de los mejores ejemplos vivos para
conocer las formas histéricas y tradiciones de los pueblos.

La palabra moderna mitologia, del latin tardio mythologia, y esta a su vez de la conjuncion
de la palabra griega mythos y el sufijo -logia (que hace referencia al estudio o a la ciencia),
puede ser entonces comprendida como el estudio del conjunto de los mitos presentes en un
territorio y poblacion determinados.

Si bien cuando pensamos en mitologia nuestras mentes tienden a irse a antiguas deidadesy
héroes de grandes civilizaciones a dia de hoy desaparecidas, e incluso podemos llegar a pensar
en mitologias extranjeras llegadas a nosotros a través del cine o de los videojuegos, lo cierto es
gue contamos con cientos de seres de igual, 0 mayor, capacidad y potencial para formar parte
de estos elementos de ocio con tanto peso en la cultura popular.

Si bien la historia de, por ejemplo, el pobre Icaro, como la de tantos otros personajes de la
cultura clasica, puede estar presente entre nosotros de manera generalizada y académica, es en
nuestra mas tierna infancia cuando tenemos por primera vez un contacto con estos seres
mitologicos tan cercanos a nosotros.

Y es que, desde la desdibujaday realmente popular figura del Coco, hasta figuras mucho
mas especificas y desconocidas como el Peladits o el Garrules, estos entes todavia se
encuentran entre nosotros, escondidos en las esquinas mas oscuras e inesperadas, esperando a
ser redescubiertos.

Los mitos, como parte de la cultura que son, en constante cambio e incapaces de mantenerse
inmdviles, se enriquecian con cada nueva narracion gracias a las experiencias y el contexto de
la época del narrador. En la actualidad, esto se encuentra mas vivo que nunca gracias a los
nuevos elementos de ocio a los que podemos acceder, desde comics a peliculas, nos

encontramos ante el panorama perfecto para recuperar y emplear estas criaturas. Es decir,



estamos siendo participes y testigos de un proceso de readaptacion de los mitos gracias a los
elementos de ocio contemporaneo, pues gracias a esa naturaleza propicia a la adaptacion, los

mitos seguiran mas presentes que nunca en nuestra cultura popular.

1.2. Objetivos

Como ya se ha comentado anteriormente, los elementos de ocio (videojuegos, comics,
juegos derol, series...) llevan siendo piezas clave en el desarrollo de la cultura popular desde
hace méas de dos décadas, por ese motivo, estos se convierten en la mejor plataforma posible
para dar a conocer el folclore presente, tanto regional como nacional, e incluso aquel
proveniente del extranjero.

Junto a estos elementos de ocio ya mencionados, y el proceso de recuperacion del folclore
que se ha estado dando recientemente, considero que se nos presenta una magnifica
oportunidad para dar a conocer aquellos entes y criaturas del folclore, que han estado a la
sombra durante tanto tiempo. En otras palabras, uno de los objetivos de este trabajo, es el de
dar visibilidad a nuestra cultura popular a través de elementos de ocio como comics,
videojuegos, 0 series, entre otros; es decir, crear un proceso que mezcle el ocio con la
ensefanza.

Como respuesta a estos movimientos, se estan dando diferentes procesos secundarios que
pueden no ser tan obvios a primera vista, este trabajo pretende también dejar registro de uno
de estos sucesos a través de la creacién de una propuesta de sistema de clasificacion. Este
sistema, se encontrara enfocado en sefialar como son representados, actualmente, estos seres
de la mitologia a través de estas plataformas de ocio.

Es decir, el objetivo principal de este trabajo, seré el de dejar constancia de este proceso de
recuperacion y adaptacionde la mitologia en los diversos elementos de ocio, ademas de intentar
dar visibilidad a aquellos autores que forman parte de estos procesos de recuperacién, o de uso,

de estas criaturas del folclore.



2. PROCESO

Lo primero que surgi6 en el momento deempezar a desarrollar este trabajo, fue la necesidad
por acotar, o delimitar, el ambito de estudio que se iba a tratar. Partiendo de una idea original
que planeaba abarcar todo tipo de folclore natural de Espafia, desde trajes regionales a musica
tradicional, y sus nuevas representaciones, fue tomando forma hasta reducir su campo de
investigacion a la mitologia y su representacion actual en el ocio.

Estos movimientos de neofolclore*!, presentes en la gran mayoria de paises de alguna
forma, son féacilmente observables a través de los elementos de ocio que se exportan, e incluso
que otros paises deciden utilizar para sus propios desarrollos. Tenemos como ejemplos
realmente conocidos, el exitoso caso de Japdn y su exportacion de folclore a través de la
animacion, o el uso de la mitologia griega y nérdica en la famosa saga de videojuegos
estadounidenses God of War*2,

Con estas ideas claras, y sabiendo que la mitologia seguia mas viva que nunca gracias a las
diferentes plataformas de ocio disponibles, el siguiente paso a seguir era investigar obras en las
que la mitologia espafiola tuviese cierta presencia. Para ello, realicé una investigacién en
tiendas especializadas en el ambito recreativo, e internet, con el objetivo de encontrar alguna
pista que me llevase hasta a algin ser de la mitologia espafiola, encontrando asi diferentes
rastros en videojuegos, peliculas, comics y novelas graficas, juegos derol, e incluso en un juego
de cartas coleccionables.

Una vez las obras fueron recopiladas, estas pasaron por un proceso de seleccion y
eliminacion, en el que los seres pertenecientes al folclore nacional fueron apartados, analizados
y comparados, para posteriormente ser recuperados y filtrados con el objetivo de mostrar
ejemplos claros del caso de estudio.

Finalmente, y con analisis de los casos particulares de por medio, se disefid un sistema de

clasificacién con la finalidad de mostrar como estos elementos habian sido mostrados en la



actualidad, pues seguin Pérez Miranda, Ivany Acostadel Rio, Severiano: «Los mitos cambian,
se distorsionan, adoptando nuevos ropajes mas adecuados a nuestros tiempos, pero no

desaparecen» (2015, p. 222).

2.1. Aclaraciones

Creo necesario explicar, para todos aquellos que no se encuentren familiarizados con los
términos utilizados hasta el momento, que es lo que podemos comprender por seres
pertenecientes al folclore (mitologia).

Basandonos en la obra de Cuba Rodriguez, Reigosa Carreiras y Miranda Ruiz*3, podemos
comprender como seres miticos a: aquellas criaturas que forman parte de una raza legendaria
(ojancanos, gentiles...); aquellos entes que dan forma a alguna condicion propia de los seres
humanos (la Muerte...); aquellos personajes que forman parte de la tradicion oral, tanto de
leyendas como de cuentos populares (el Ratoncito Pérez...); aquellos que, aunque fisicamente
humanos, poseen habilidades de tipo sobrenatural (nubeiros, lobishomes, meigas...); aquellos
personajes historicos que han pasado a ser parte de la tradicién oral como asustanifios
(Unamuno, Maria de Padilla...); los animales que, muchas veces mitificados y otras con
habilidades sobrenaturales, forman parte de las leyendas (bthos, lobos...); aquellas
representaciones de la muerte, a veces en cortejo y otras en soledad, que comparten
caracteristicas generales (Pantaruja, Matuteros, Santa Compaiia...); y aquellos seres en los que
se hacen creer a otros, ya sea como broma o para infundir terror (gamusinos, el hombre del

saco...).

3. METODOLOGIA
En base a las investigaciones realizadas en las diferentes obras de ocio, observé ciertos

patrones que se repetian a la hora de mostrar las diferentes representaciones que se les ha



otorgado a los seres mitoldgicos, en cada uno de los «mundos propios» del elemento de ocio
correspondiente.

Con el propdsito de dejar registro de estos procesos secundarios, que tienen lugar durante
estos sucesos de recuperacion del folclore, es decir, surgen como parte de estos procesos de
neofolclore, decidi crear un sistema de clasificacion de seres mitoldgicos, con el objetivo de
dejar constancia de estos cambios y adaptaciones de los que estan siendo participes estos entes
miticos.

Las categorias disefiadas para este pequefio sistema de clasificacion son un total de tres,
aplicables a todos los seres mitoldgicos y a cualquier obra (es decir, es aplicable a cualquier
mitologia y plataforma de ocio), mas una cuarta que, si bien no forma parte de la recuperacién
de la mitologia, queria dejar constancia también de este proceso centrado en la parte méas

cercana al folclore no mitoldgico.

3.1. Recuperacion

Se trata de la categoria mas comun junto a la Adaptacion, siendo esta, realmente, la base
del resto de categorias. La Recuperacion consiste en el uso de criaturas mitoldgicas en los
elementos de ocio, pero sin sufrir cambios 0 modificacion alguna en su «esencia». Es decir, se
trata de seleccionar y afiadir a un ser mitolégico al mundo contemporaneo, a través de un
elemento de ocio, sin necesidad de modificarlo para hacerlo encajar en el contexto
correspondiente.

Tenemos como ejemplos de Recuperacion: la Santa Compafa de la pelicula O Apostolo,

el Ojancano en el comic de Taxus, o la Anjana en el videojuego de Maldita Castilla EX.

3.2. Adaptacion
La Adaptacion es, realmente, una derivacién de la Recuperacion a la hora de ser

representada la criatura mitoldgica en el elemento de ocio correspondiente, siendo asi de uso



mas comUn que la anterior. Esta Adaptacion, es la modificacion de un elemento de la mitologia,
o del folclore, con el objetivo de integrarlo al elemento de ocio correspondiente, o de darle un
nuevo enfoque basado en una reinterpretacion.

Como ejemplo de esto, tenemos: el Colacho del videojuego Maldita Castilla EX, el Cuegle

de la serie de television Grimm, o el Lobisome del comic Iberia Inc.

3.3. Reinvencién

La Reinvencion podria tratarse como una suerte de efecto colateral de las categorias
anteriores, pues es gracias a estos seres que se dan origen a nuevas criaturas mitoldgicas. Nos
encontramos pues, ante la clasificacion que agrupa a aquellas entidades, basadas en elementos
propios del folclore, nacidas a partir de estas obras y elementos de ocio varios. Si bien estos
seres suelen formar parte de su propia obra, se dan casos en los que estos trascienden y pasan
a formar parte de la mitologia, e incluso de otras creaciones, llegando a causar una gran
confusion entre los estudiosos.

Como ejemplos de esta Reinvencion en el ocio, nos encontramos con el Gailan del juego
de rol Aquelarre, o el Alma Guardian del videojuego Maldita Castilla EX.

Si bien esta Reinvencion se trata de un proceso originado a partir de estas nuevas obras, que
utilizan el folclore y los mitos como parte de su «universo»*4, no se trata de un proceso nacido
de la nada, sino que cuenta con una tradiciéon anterior de nuevos mitos creados, tanto en el
mundo de la literatura (el Conde Estruch, novela escrita por Salvador Sinz), como en el del
folclore (el caso del Cuegle, criatura inventada por Manuel Llano y dada por real en muchas

0Casiones)*>.

3.4. Nacimiento
La categoria de Nacimiento no existe para designar seres mitoldgicos, sino para englobar a

aquellos nuevos héroes basados en elementos del folclore de Espafia (0, si este esta basado en



otro folclore, de su respectiva region o pais). Si bien tiene muchas similitudes con la
Reinvencion, nos encontramos ante una categoria que no admite seres mitoldgicos, sino
personajes humanos que tienen un papel similar al de un nuevo héroe de leyenda que debe
seguir el monomito*® tradicional. No obstante, su base cultural arraigada al folclore, hace que
no pueda ser considerado Unicamente como un elemento mas de una obra de ocio, pues no es
solo un héroe que forma parte de una obra de fantasia o ciencia ficcion mas, sino una especie
de nuevo mito, o héroe popular contemporaneo, cuya historia es contada a través de estas
plataformas de ocio.

El mayor exponente de este Nacimiento, lo encontramos a través del Penitente,
protagonista del videojuego Blasphemous, cuya armadura se encuentra basada en un traje de
nazareno de la Semana Santa, y su universo en la iconografia y la religién popular de la ciudad

de Sevilla.



4. TABLA
Con el objetivo de analizar los casos seleccionados de las obras, he disefiado esta tabla donde se nos presenta el lugar de procedencia de la
criatura concreta (nombre del libro, de la pelicula...), en que plataforma puede ser encontrada (distinciéon: comic, videojuego...), el nombre de la

criatura con una descripcién de esta (tanto del mito como de la mostrada en el elemento de ocio), la regién de la que proviene el ser mitoldgico, y

la clasificacion en base a las categorias creadas, junto a una justificacién del porqué se le ha asignado tal etiqueta.

Procedencia

Distincion

Nombre

Regién

Clasificacion

Maldita Castilla
EX

Videojuego

Anjana

En los mitos, la Anjana nos es presentada como
una bella joven de medio metro de altura, de
largos cabellos anaranjados y trenzados con
cintas de seda, y con una hermosa corona de
flores cefiida a la cabeza. Visten finas tdnicas
de seda blanca y, dependiendo de la version,
una capa azul de esclavina o unacapa negra de
terciopelo. Sobre su frente portan una cruz de
color rojo y, dependiendo de la version de la
leyenda, estas llevan sandalias o van descalzas.
Aunque practicamente imperceptibles, tienen
también unasdelicadas alas con las que pueden
volar. Poseen fama de tener grandes
capacidades para la magia, que realizan
mediante un baculo de mimbre, ademas, se
destacan también por su hermosa voz y buen
corazoén.

En el juego, estas Anjanas tienen el cabello
rojizo, alas y un vestido azul, ademas, estas son
mostradas como pequefias hadas que

Cantabria

Recuperacién

Se trata de una recuperacion en la que,
si bien se le ha otorgado un rol de hada
acompafante (ser comudn en otros
juegos), mantiene su apariencia y
comportamiento con cambios minimos.
Las leyendas originales cuentan que la
Anjana ayudara a todo aquel que lo
desee y tenga intenciones puras, de tal
manera, en Maldita Castilla presta sus
habilidades magicas como apoyo para
el protagonista.




acompanan y ayudanal protagonista a combatir
contra la maldicion.

Taxus Cémic Anjana Cantabria Adaptacion
[...]. Se trata de una adaptacion propia del
En el comic de Taxus, la Anjana nos es mundo de Taxus. Nacida de los
mostrada como una joven de piel verdosa, cadaveres de duendecillos y hadas
orejas puntiagudas y cabello alargado de color capturados contra voluntad, sus
rubio. Esta posee una gran capacidad natural esencias fueron extraidas y mezcladas
para la magia, tanto es asi, que de esta energia para, acto seguido, ser inyectadas y
se forman un par de alas y antenas, similares a gestadas como un unico ser en el
los de una mariposa, en el cuerpo de la Anjana. ponzofioso vientre de la Guajona.
Si bien se trata de un caso que realmente
podria rozar la reinvencion, las
caracteristicas propias de la Anjana se
conservan en las formas del personaje
(naturaleza  bondadosa,  grandes
capacidades magicas, cabello rubio,
alas translucidas, etc), lo que le otorga
la categoria de adaptacion.
Maldita Castilla Videojuego Anjana (maldita) Cantabria Adaptacién

EX

[...].
En el videojuego, sus cabellos, aunque rojizos,
ahora son cortos y espinosos, mientras que su
cuerpo se ha convertido en una suerte de planta
humanoide monstruosa.

La Anjana maldita de Maldita Castilla
nos es mostrada como victima de la
corrupcién de la magia que asola
Tolomera del Rey (donde tiene lugar la
historia de Maldita Castilla). Sibien los
cuentos populares narran la habilidad de
la Anjana para transformarse en
animales y plantas, parece ser que la
magia oscura ha transformado a estas
bondadosas criaturas en monstruosas
plantas humanoides.

Se trata de una clara adaptacion del
mito, pues se ha seleccionado una
habilidad de la criatura, en este caso

10



transformarse en planta, y se ha creado
un monstruoso hibrido utilizando un
elemento externo como corrupcion de
tan bondadoso ser.

Taxus Comic Anjara Cantabria Adaptacion
Se cree que Anjara fue una antigua diosa, Anjara nos es presentada como la
presente en la zona de la actual Cantabria, reencarnacion de una diosa (a lo largo
dedicada a la caza y la guerra. de la historia vamos descubriendo
En el cdmic se nos presenta como una hermosa nueva informacion que nos aclara esto).
joven, de cabello largo y negro, con una Teniendo en cuenta los datos
enorme fuerza fisica y capacidades para la disponibles sobre esta antigua diosa, y
lucha. el enfoque que recibe el personaje en la
obra, bien podria tratarse de una
reinvencion. No  obstante, esa
intencionalidad a la hora de poner el
nombre, incluso si nos presenta un
personaje completamente nuevo, ya es
suficiente para poder ser clasificado

como recuperacion.
Maldita Castilla Videojuego Antiguo rey de Castilla Reinvencion

EX

Se trata de un esqueleto sentado en un viejo
trono de madera, situado en una solitaria
habitacion olvidada (es probable que antafio
fuese la corte). Porta una corona de oro, una
tlnica roja'y un manto de color verde, ademas,
cuando se levanta puede verse como sujeta una
enorme hacha de guerra dorada.

Mas que criatura mitoldgica, estamos
hablando de un nuevo ser de leyendas,
una figura antigua y maldita como
tantas otras. Como muestra de esto,
podemos encontrar varios ejemplos de
personajes historicos que han sido
convertidos en asustanifios, como por
ejemplo: el Tio Camufias en Castilla-La
Mancha, Aisha Kandisha en Ceuta y
Melilla, e incluso el propio Miguel de
Unamuno en Castilla y Leon. Si bien
estas personas fueron reales y este
Antiguo rey de Castilla forma parte de
un videojuego, este cumple con los

11



mismos patrones que los anteriores.
Es entonces una reinvencioén ya que al
maldecir a un antiguo rey del Reino de
Castilla (que, al ser de nombre
desconocido, bien podria haber existido
en nuestro mundo), se ha creado un
nuevo ser que cumple con las
caracteristicas necesarias para dar vida
a un asustanifos.

La Orden Oscura

Cbémic

2]1]

Es descrito como un gran buho antropomorfo,
de plumas de un profundo color negro, grandes
ojos de color rojo, picoy garras duras como el
acero y alas enormesy silenciosas. Solia entrar
por la ventana y llevarse a los nifios que no
dormian.

En el comic, este nos es mostrado como un ser
humano con alas, plumas en el pechoy los
brazos, ademas de unas piernas de ave. Viste
una mascara que le tapa la cara, gafas
protectoras y un pico falso.

Castilla-La Mancha

Adaptacion

Nos encontramos ante un interesante
caso de adaptacién, pues la parte
humanoide del mito ha sido potenciada
hasta, practicamente, reducir la parte
animal a poco mas que rasgos sueltos
(alas en la espalda, plumaje en zonas
delimitadas del cuerpo y patas de ave).
Es decir, nos encontramos ante un claro
ejemplo de adaptacion de la leyenda al
contexto del comic.

Maldita Castilla
EX

Videojuego

Bu
[...]
En el juego es representado con un tamafio
menor al de los seres humanos, un plumaje de
color magenta y la capacidad de hablar.
Ademas, porta una antorcha entre sus garras y
toma el rol de iluminar el camino del
protagonista, no obstante, también se nos
muestra como una criatura de naturaleza
despierta y traicionera.

Castilla-La Mancha

Adaptacion

Nos es presentado como un ser mas
parecido a un baho con caracteristicas
vagamente humanas, que como un gran
buho antropomorfo. Elementos como la
pigmentacion también han sido
modificados, presentandonos asi un
color magenta en el plumaje en vez de
negro; también es digno de sefialar que
su fuerzanatural ha sido substituida por
una inteligencia y picardia realmente
peligrosas.

Si bien es cierto que todos estos

12



elementos han provocado que nos
encontremos, practicamente, con una
nueva criatura, es imposible negar su
clara base mitoldgica; es decir, se trata
de una de esas adaptaciones que rozan
con otra de las categorias presentadas.

Maldita Castilla
EX

Videojuego

Bahos de la Bruja
Buhos de plumaje pardo, similares a un biho
real, portan un caldero con llamas entre sus
garras. Los buhos de la bruja buscan
sobrevolar a los objetivos de su sefiora, para
posteriormente dejar caer ese caldero sobre sus
cabezas.

Adaptacion
Los buhos y las lechuzas han estado,
historica'y popularmente, vinculados a
la brujeria. Si bien se habla de varios
papeles dependiendo del cuento o la
leyenda, no esextrafio encontrar a estas
aves como familiar de alguna bruja, es
decir, es comun encontrar a bahos y
lechuzas como servidores de las brujas.
En el caso de Maldita Castilla, nos
encontramos con la transformacion, o
adaptacién, de estos animales,
presentes en los cuentos populares,
como criaturas al servicio de Moura.

Maldita Castilla
EX

Videojuego

Buitre bicéfalo
Criatura propia del mundo de Maldita Castilla
Ex.
Tal y como su nombre indica, se trata de un
monstruoso buitre de dos cabezas, de gran
tamafo y plumaje pardo.

Reinvencion

AUn siendo una criatura propia del
juego, hay una base cultural en la
formaciénde este ser,tal y como sucede
en la gran mayoria de los ejemplos de
reinvencion. En este caso, el buitre
bicéfalo bien podria estar inspirado en
el aguila bicéfaladel escudo de Carlos
I, o bien podria tratarse de la creacién
de un ser usando como base a un animal
tan comun, y propio, de Castilla como
es el buitre; puede incluso tratarse de un
cruce entre ambas.
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Taxus

Cémic

Caballucos del Diablu

Los Caballos del Diablo son siete en total: uno
de color blanco, otro negro, otro rojo (el lider),
otro azul, otro verde, otro anaranjado y otro
amarillo. Se dice que solo surgen durante la
noche de San Juan, y que se dedican a correr
por los cielos en busca de tréboles de cuatro
hojas para comer. Cuando estos bajan del cielo
para descansar, sus babas caen al suelo y se
transforman en barras de oro, que si bien haran
rico a quien las encuentre, también lo
condenaran al infierno tras su muert.
Fisicamente, son descritos como un cruce entre
caballos y libélulas, destacando del mito sus
alas largas y transparentes.

En el cémic estos no poseen una tnicaforma,
pues se trata de humanos transformados en
seres demoniacos, muy similares a insectos
humanoides con exoesqueletos.

Cantabria

Adaptacion

Si bien el mito nos explica que los
Caballucos del Diablu son humanos
castigados por pecar, en el comic estoes
reinterpretado casi como si de un juego
de palabras se tratase. Estos caballos
demoniacos son llamadosasi, pues los
seres humanos que se abandonan al mal,
son convertidos en «monturas» para
demonios.

Es decir, nos encontramos ante una
magnifica, y muy original, adaptacion
del mito, que nos presenta una nueva
version que, aunque mantiene los
elementos claves de la leyenda, es lo
suficientemente original como para
presentar una nueva iconografia,
comportamiento y objetivo.

Maldita Castilla
EX

Videojuego

Caras de la Torre

Criatura propia del mundo de Maldita Castilla
Ex.

Estos seres nos son presentados como grandes
caras humanoides de ojos resplandecientes, que
emergen de los muros de piedra, e incluso de
los arboles, para atacar al protagonista con una
especie de esfera de energia magica.

Reinvencién

Las Caras de la Torre, segun se nos
explicaen el manual del jugador, fueron
los guardianes de la insula de las
Bascuas, isla situada en la actual
Comunidad Auténoma de Galicia.
Parece ser que estos entes hacen
referencia a una invocacion de algin
tipo de guardian magico; es decir, a la
tradicion de brujos y hechiceros
presentes en la cultura popular de
Espaiia.

Se encuentra dentro de la categoria de
reinvencion por ser una invencion que
parte de una de las tradiciones propias
de la mitologia, o cultura popular, y por
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usar un elemento geografico de Espafia
como trasfondo para su creacion.

Maldita Castilla
EX

Videojuego

Colacho

El Colacho no es unacriaturamitoldgica, sino
el personaje principal de una fiesta tradicional
que se celebraen Castrillo de Murcia (Burgos).
En esta festividad, un hombre ataviado con
ropas rojas y amarillas y una mascara,
interpreta al demonio mientras corre por el
pueblo. Durante el recorrido, este fustiga a los
habitantes con una cola de caballo, y los
vecinos levantan altares de flores para que el
Colacho los salte. Finalmente, se celebra una
procesion que simboliza el triunfo de la
cristiandad sobre el mal.

Enel juego de Maldita Castilla se le entrega un
aspecto fisico semblante al de un pequefio
diablillo de color rojo, de cara alargada,
esclerotica negruzca e iris amarillento, con alas
de murciélago y cuernossimilaresa los de una
cabra.

Castillay Ledn

Adaptacion

Se trata de un caso de adaptacion
realmente interesante, pues no nos
presenta a una criatura mitoldgica
adaptadaal mediocorrespondiente, sino
al personaje principal de una festividad
del folclore popular castellano. Se nos
dice en el manual del jugador, que estos
diablillos vuelan sobre los bebés,
haciendo referencia a una de las
practicas de la festividad, que es que el
Colacho salte a los bebeés nacidos en el
pueblo durante ese afio.

Expuesto esto, la adaptacion de un
elemento de una fiesta popular en una
suerte de diablillo, es algo realmente
original, pues no solo se mantienen las
caracteristicas culturales, sino que se le
entrega una nueva forma basada en la
misma; esdecir, se mitificaun elemento
de caracter festivo (en este caso, ya que
el Colacho original representa a un
diablo, podriamos hablar de wuna
representacion con base iconogréafica).

Grimm

Serie de
television

Cuegle
Es descrito como una criatura humanoide y
rechoncha, de cara similar a la de un ser
humano, pero completamente negra y con una
larga barba. Tiene tres brazos acabados en
manos sin dedos y un bulto sobre la cabeza,
muy similar a un cuerno, que utiliza para
escarbar en la tierra en busca de alimento, o

Cantabria

Adaptacion
Se trata de un caso de adaptacion
realmente curioso, pues es, sin lugar a
dudas, la criatura del folclore espafiol
que mas lejos ha llegado,
geograficamente hablando. Si bien se
nos presentan las caracteristicas
suficientes como para resultar
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para matar a los animales dormidos que se
encuentraen la montafia. Su cuerpo es similar
al de un animal, presentando una aspera capa
de pelo portodo su cuerpo, ademas, el cuegle
tiene cinco filas de dientes realmente afilados.
En algunas versiones del mito, éste nos es
presentado con tres o0jos: uno azul, uno verde y
otro rojizo. Se dice que el cuegle nace de la
unién de una anjana malditay un 0so viejo, y
que al morir nacen de él unos gusanos de gran
tamafo que dan suerte a aquellos que los
atrapan. Se dice que el cuegle tiene un hambre
insaciable, un comportamiento impulsivoy la
aficion de robar bebés de las cunas; se dice
también que la leche es capaz de matarle, y que
detesta el acebo.

En la serie nos es presentado como un ser
humanoide, alto, atléticoy de piel grisacea. Si
bien no podemos observar ningin cabello o
cuerno, mantiene los tres brazos y 0jos.

reconocible, desde algunos elementos
fisicos hasta algunos habitos de
comportamiento, el Cuegle de la serie
Grimm es radicalmente diferente en su
base. Si el Cuegle original es una
criatura autonoma que vive en los
bosques, en el universo de la serie se
trata de una metamorfosis voluntaria, es
decir, se trata de un ser humano con la
habilidad de transformarse en el
Cuegle.

Maldita Castilla
EX

Videojuego

Cuegle

[...]

En el juego se nos presenta como una gran
criatura cuadrupeda, con un cuerno en la
cabeza, tres ojos del mismo color y una
pequefia cola. Aungue tiene una corta barbay
cabellos anaranjados, estos solo se encuentran
en la zona de la cabeza. Su cuerpo es de color
verde y muestra unas fuertes y grandes patas
traseras que contrastan con las pequefas patas
delanteras. Posee la habilidad de lanzar una
rafaga de esferas igneas.

Cantabria

Adaptacion
Nos es presentado de una forma
bastante diferenciadaa la de los mitos,
tanto de manera fisica como en su
comportamiento y habilidades. Parece
ser que los creadores del juego han
apostado por una version mas
animalizada, es decir, mas cercana a su
lado paterno/animal que a su lado
materno/humanoide. Con todo y con
eso, aln conserva algunos puntos en
comun con el cuegle original, como el
cuerno o los tres 0jos. Esta criatura nos
es presentada, en el manual de usuario,
con el nombre de Cuegle de la foresta,
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lo que nos podria permitir llegar a
interpretarlo como una variacion de la
criatura mitoldgica, es decir, una
adaptacion de esta.

Taxus Comic Cuegle Cantabria Adaptacion
[...] Aunque alejado de la descripcién de la
En el cémic de Taxus, el Cuegle nos es leyenda, pero manteniendo elementos
mostrado como un robusto ser amarillento y caracteristicos, este nos presenta un
cuadrupedo, de fuertes patas traseras, tres enorme parecido conel Cuegle presente
débiles patas delanteras (acabadas en en el videojuego Maldita Castilla EX,
mufiones), tres ojos amarillentos, barba analizado anteriormente.
blanquecina y un enorme cuerno que surge Si bien se trata de una adaptacion del
desde su frente. Cuegle, esta nos presenta algunas
caracteristicas novedosas e interesantes,
como podriaser la capacidad de que sus
heces sean un repelente natural contra
las otras criaturas, 0 Su UusO como
montura por parte de la Guajona.
Maldita Castilla Videojuego Cuélebre Asturias, Lebny Adaptacién
EX Es descrito como una gran serpiente con alas, Cantabria El Cuélebre de Maldita Castilla nos es
similares a las de un murciélago, escamas presentado de manerasimilar a la de los
capaces de rechazar balas y ojos toscos e mitos, pero sin las alas y con la
incandescentes. Se cuenta que el cuélebre, habilidad de lanzar esferas de fuego.
conocido también bajo los nombres de culebre, Aunque de tamafio mucho menor al de
culuebro, culebrén o sierpe, suele atacar a las las leyendas y mé&s parecido a un
personas y al ganado; ademas, este tiene pequefio dragon asiatico, mantiene, en
también fama de guardian de tesoros. cierta manera, su caracter de protector,
Eneljuego, el cuélebretomaunaspecto similar guardando asi la entrada al préximo
al ya mencionado, exceptuando la falta de alas nivel.
y afiadiendo la habilidad de lanzar bolas de
fuego.
Taxus Comic Cuélebre Asturias, Leon 'y Recuperacién

Cantabria

Se trata, incluso si el autor se ha
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Nos es presentado como una gigantesca
serpiente de escamas amarillentas por todo su
cuerpo, azuladas por lacabezay rojizasamodo
de cejas. Susojos, del color de las brasas, hacen
destacar sus cuernos azulados, ademas, llaman
la atencidn sus dos patas delanteras y sus
enormes alas. Demuestra inteligencia, un
carécter grave y la capacidad de lanzar fuego
por la boca.

permitido interpretar a su manera la
representacion fisica de las leyendas, de
una magnifica recuperacion del
folclore en el ambito del ocio actual.

La Llamada de
Cthulhu: La Piel
de Toro

Juego de rol

Duendes

Término que engloba a varios entes de la
mitologia espafiola: Manifieiros y Tardos en
Galicia, Etxajaun en Euskadi, Follet en
Catalufia, Barruguet en Baleares, etc.

En el juego nos son descritos como pequefias
criaturas de aspectogrotesco y humanoide. Nos
son presentadas caracteristicas generales como
sus grandes orejas, normalmente puntiagudas,
narices marcadas y rojizas, e incluso pequefios
cuernos sobre su frente. En lo que respecta a su
comportamiento, estos son caseros (en
ocasiones llegan a sentirse uno més de la
familia, uniéndose a esta incluso si se mudan)
y traviesos, pero no malvados.

Espafia

Recuperacién

Los Duendes son seres presentes en el
folclore de toda Espafia (y, por qué no
decirlo, de toda Europa) que, si bien
poseen unas caracteristicas fisicas y de
comportamiento comunes entre ellos,
no seria correcto describirlos como
miembros de una Unica raza de seres.
Ya que en el juego nos entregan una
descripcion general para propiciar la
imaginacion del maestro de mazmorra
(el director del juego), esto nos impide
determinar de forma correcta a qué
Duende hace referenciaen concreto de
la amplia lista presente en toda Espafia.
No obstante, creo digno de mencién
esta recuperacion de la leyendaen un
juego de rol, ya que debido a esa
libertad y seres mencionados, se nos
permite recuperar estas criaturas y sus
variantes regionales a voluntad.

La Llamada de
Cthulhu: La Piel
de Toro

Juego de rol

Espectros
Espiritus y almas que no han logrado encontrar
descanso, en ocasiones vagan por la tierra sin
destino, y en otras en la busqueda de los vivos.

Espafia

Recuperacién
La tradicion de almas y espiritus
presente en Espafia es, no solamente
ampliay rica en variedad, sino también
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Estos Espectros, descritos de muchas maneras,
se encuentran presentes en gran parte del
folclore de Espafia, pudiendo ser sefial de
buenao malafortunadependiendo de la region.
Nos encontramos, por ejemplo: las Animas
gallegas, los Esperits catalanes, la Bubota
valenciana, el Bubu balear o los Matuteros
andaluces, entre muchos otros.

En el juego de rol son descritos como seres
incorpdreos de gran inteligencia y poder. Se
dice también, que los Espectros méas poderosos
y malignos son capaces de drenar la energia de
sus victimas.

antigua como pocas. Desde las Animas
de forma humana y etérea a los
ensabanados por una mortaja, las
descripciones fisicas presentes son
muchas y variadas.

En el caso del juego, si bien nos
muestran una descripcion sélo con
rasgos generales, la riqueza de estas
apariciones nos permite recuperar, a
voluntad, el Espectro regional que mas
convenga para la partida. Por ese
motivo, y por la poca precision de la
descripcion, he optado por clasificarlo
COMoO una recuperacion.

Maldita Castilla
EX

Videojuego

Espiritu guardian
En el juego de Maldita Castilla, las almas son
representadas como una especie de fuegos
fatuos con rasgos faciales humanoides; el
espiritu guardian es, realmente, una version
mucho mayor y poderosa. Se nos muestra un
fuego fatuo de gran tamafio, mucho mayor aun
humano, con las facciones realmente
exageradas, dando la apariencia de una
calavera azulada y monstruosa.
En lo que a comportamiento se refiere, esta
Alma guardian aparece y desaparece frente a la
estatua de su sefiora, la Gran Dama, mientras
lanza una especie de esferas parpadeantes de
energia contra los intrusos.

Reinvencion

Precedido por las almas olvidadas, el
Espiritu guardian, o Alma guardian,
hizo un juramento para defender a su
sefiora, la Gran Dama. Estas almas de
Guerreros de la antigua iberia han
mantenido su promesatras el paso de
los siglos, e incluso ha trascendido su
propia muerte.

Se trata de una reinvencion que utiliza
la historia peninsular como base, pues
no solo nos muestran lasalmas de leales
guerreros iberos que defienden a su
sefiora incluso estando muertos, sino
que los desarrolladores del juego nos
han presentado un lugar, que bien
podria ser una tumba o un templo,
claramente basado en la cultura ibérica;
de hecho, la Gran Dama, figura central
del pacto de estas almas, se encuentra
basada en la Dama de Elche.
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Monstruos
Ibéricos: Tras los
pasos de la
Quarantamaula

Novela grafica

Fraile Motilén

Conocido también con los nombres de
Mortilén o Botilingo, se trata de un monstruoso
ser humanoide vestido con habitos de monje.
Estas ropas oscuras tapaban el rostro de este
asustanifios, no obstante, sus llameantes 0jos
seguian siendo visibles para aquel que se
cruzase con este.

En el comic, el Fraile Motilon nos es mostrado
como un monstruoso ser antropomorfo y
deforme, vestido con unos oscurosy sucios
habitos de monje, cefiidos al cuerpo por unas
cadenasde hierro que le sirven como cinturén.
Ademas, este lleva una enorme azada/guadafia
que utiliza para atacar a todo aquel que se
ponga en medio de su carga.

Castilla-La Mancha y
Comunidad
Valenciana

Recuperacién

Si bien su forma de actuar ha sido
mostrada para favorecer al cdmic, en
ningdn momento se le ha hecho ningin
tipo de modificacion o afiadido, si a eso
se le afiade la representacion fisica, nos
encontramos ante un claro caso de
recuperacion.

Aquelarre

Juego de rol

Gailan

Es descrito como un enorme gato de cara
humana, fauces de leén y la habilidad de
caminar sobre sus dos patas (aunque prefiere
hacerlo a cuatro). Su cola es dura, y puede ser
utilizada comoun latigo, ademas, es de caracter
maligno e inteligente, siendo habitual que
ataquen al ganado y a las personas solo por
placer.

(Segun el juego, este
puede ser encontrado
en los alrededores de la
ciudad de Granada).

Reinvencion

Se trata de un caso de reinvencion
realmente curioso, pues esta criatura,
que hasido creada por los escritores del
juego, ha sido tomada como veridica en
ciertos articulos de internet.

Es decir, nos encontramos ante un
ejemplo de reinvencion que ha llegado
a traspasar el ambito del juego, para
instalarse, de manera muy limitada, en
el ambito popular.

Maldita Castilla
EX

Videojuego

Gamusino
Los Gamusinos son una especie de criaturas
ficticias, o animales imaginarios, que son
utilizados para gastar bromas nocturnasen los
bosques. Estas bromas, principalmente hechas
a nifos, consisten en mandarles a dar caza a
unos seres que solo pueden ser encontrados por

Espafa

Adaptacion
Nos encontramos ante un caso de
adaptacion realmente curioso, pues los
creadores del juego han seleccionado
una criatura sin forma o historia
delimitada, y le han otorgado una
aparienciay contexto propios. Parece
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la noche, es decir,a los Gamusinos. Se recogen
varias denominaciones a lo largo de toda la
peninsula, tenemos por ejemplo: gangiiezno en
Extremadura, o gambutzi en Catalufia y
Valencia. Si bien no tiene una forma definida,
dependiendo de la zona se suele hablar de un
ser parecido a un animal, o de una especie de
pequefio duendecillo.

En el juego, estos Gamusinos nos son
representados como unos pequefios seres
humanoides de color azulado, e invisibles al
0jo humano sin intervencion de algin objeto
magico, que viven en un pequefio poblado
subterraneo.

ser que, para crear esta version
autoctona del juego, se han basado en
las variantes recogidas en Catalufia y
Valencia, donde estos pueden llegar a
adoptar una forma similar a la de un
duendecillo o un pequefio espiritu
familiar.

Taxus

Comic

Guajona
La Guajona es descrita, segun Manuel Llano,
como una anciana que viste un largo manto
negro, que utiliza para ocultar sus patas de ave.
Este ser puede ser clasificado como una bruja
chupasangres, logrando esto Gltimo gracias a
un alargado diente que sobresale de su boca 'y
que clava en sus victimas.
En el comic, nos encontramos una descripcion
tanto fisica como de habilidades exactamente
igual a la ya explicada.

Cantabria

Recuperacion

Si bien el nacimiento de la Guajonaen
el mundo de Taxus es una creacion del
autor del comic, sus caracteristicas
fisicas y sus habilidades, son
exactamente iguales a las del mito.
Es decir, nos encontramos ante un caso
de recuperacion de este ser, no porsu
historia, si no por su apariencia y
capacidades.

Maldita Castilla
EX

Videojuego

Gusanos
Enormes gusanos de cara monstruosa, se
arrastran por las bodegas y se alimentan de las
viejas vigas de roble. Sirven a la Zarrampla
como sus lacayos.

Adaptacion

No es raro encontrar animales en mitos
y leyendas populares, por ese motivo, la
utilizacion de estos seres no
corresponde a una reinvencion, sino a
una adaptacion al videojuego del
animal correspondiente; en este caso, se
trata de la conversion de los gusanos en
servidores de la Zarrampla.
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La Llamada de
Cthulhu: La Piel
de Toro

Juego de rol

Hadas

Término que hace referencia a un conjunto de
seres presentes en el folclore de Espafia, son
descritas como hermosas criaturas de aspecto
femenino, de altura variable y caracter
jugueton. Segun se narra, estos seres poseen
una amplia variedad de habilidades, entre la
que se incluye la de ser invisible a voluntad
(habilidad que pierden en la noche de San
Juan). Tenemos como ejemplo de estas: las
Xanas de Asturias, las Moras de Aragdn, o las
Anjanas cantabras, entre otras.

Espafia
(Las descripciones mas
similares al término
Hada, se encuentran,
principalmente, en las
zonas del norte).

Recuperacién
Si bien este es un término generalizado
para una serie de criaturas que encajan
con la descripcion de Hada, las
descripciones y los ejemplos expuestos
en el manual, hacen que estos sean
casos de recuperacion.

La Llamada de
Cthulhu: La Piel
de Toro

Juego de rol

Lamias

Las Lamias, conocidas también con los
nombres de Lamiak o Laminak, son seres con
apariencia femenina, de baja estatura y con
patas de pato. De belleza extraordinaria, vivian
en cuevas cercanas a los rios y grandes fuentes
de agua, donde pasaban las horas cepillando
sus melenas con peines de oro. De caracter
generalmente amable, no es extrafio encontrar
historias en las que estas traban amistad con
humanos, especialmente pastores, llegando
incluso a enamorarse y tener hijos con estos.
En el juego de rol, estas son representadas
como jovenes de gran belleza y ojos rojos, pero
con algun rasgo de ave. De pelo largo, sedoso
y rubio, al llegar la noche este se vuelve blanco
y Su cara se envejece, ademas, estas viven en
los bosques de toda la peninsula y se alimentan
de carne humana.

Pais Vasco (Euskadi)

Adaptacion
Se trata de una clara adaptacion del
mito, pues aunque mantiene una
apariencia similar a la presente en las
leyendas originales, sus habilidades y
comportamiento han sido cambiadas en
pos de crear un enemigo para el juego.

Maldita Castilla
EX

Videojuego

La Muerte
La Muerte, conocida como concepto en todo el
mundo, cobraformacomo entidad en Asturias

Asturias y Catalufia

Adaptacion
Este psicopompo se aparece cuando el
personaje muere un gran numero de
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y Catalufia. Sibien noeramencionada de forma
directa, pues se pensaba de mal gusto o mala
suerte, se le otorgd el papel propio de una
especie de hombredel saco, asignandole asi, en
Catalufia, ciertos sobrenombres como: la
Blanca, la Seca o la Pelada. En el caso de
Asturias, la gente recurriaa la Muerte Mesada,
una entidad que salia de los arboles huecos,
guadafia en mano, para llevarse a los jovenes
que se retrasaban al volver con el ganado.
Si bien en estas dos zonas se le otorga una
representacion fisica, la Muerte se encuentra
presente en gran parte del imaginario global de
todo tipo. Dicho esto, en el juego nos es
presentada como un esqueleto vestido con el
habito tipico con el que se le suele representar,
ademas, se le han otorgado unas alas y una
trompeta, ambas representaciones
iconogréaficas comunes que hacen referenciaa
la muerte. Su comportamiento en el juego esde
tipo pasivo, de psicopompo que avisael fin de
la partida tras la muerte del protagonista.

veces en el mismo nivel, perdiendo asi
el namero de vidas disponibles para
continuar con la partida. Cuando eso
ocurre, la Muerte, volando y trompeta
en mano, anunciael siguiente mensaje:
«Has usado 4 créditos, jVended vuestra
alma para seguir adelante!».

Incluso sinosencontramos ante un caso
de representacion iconografica que bien
podria ser una recuperacion, su funcion
ha sido adaptadaal mundo del juego, es
decir, se trata de una adaptacion debido
al comportamiento que nos es
presentado. Ademas, es digno de
mencion que, por el mensaje que nos
expone al morir nuestro personaje,
parece ser la Gnica entidad de Maldita
Castilla, consciente de que se trata de
un videojuego.

Iberia Inc.

Cbomic

Lobisome
Se dice que si un matrimonio tiene siete hijos
varones (0 nueve dependiendo de la version),
sin que nazcaninguna mujer de por medio, este
séptimo hijo nacerd marcado por el estigma del
hada, lo que provocara que se transforme en un
licantropoy huya hacia el bosque durante seis
afios (depende de la zona, el tiempo varia entre
seis y nueve afios). Otras versiones hablan de
que estamarcaaparece, solo, en el séptimo hijo
de un séptimo hijo; que esta transformacion es
debida a unamaldicion impuesta como castigo
(no necesariamente merecido); o quese trata de

Galicia

Adaptacion
Esta criatura ha sido adaptada a un
mundo de superhéroes, otorgandole la
capacidad de transformarse y de
destransformarse a voluntad. Nos
encontramos ante un  Lobisome
realmente similar al de los mitos, no
obstante, este ha sido modificado
levemente paraencajaren este contexto.
Es decir, incluso si nos encontramos
con una version que podria ser
practicamentesacada delas leyendas, el
hecho de poder controlar tal
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una condicion de nacimiento aleatoria.

En el caso de Iberia Inc., Lobisome es el
nombre de un superhéroe gallego de apariencia
humanoide con rasgos de lobo.

transformacion es suficiente como para
poder ser considerado una adaptacion.

La Orden Oscura Comic Lobisome Galicia Recuperacion

[...]. Este Lobisome forma parte del mito del
Fisicamente, el Lobisome de La orden oscura séptimo hijo de un séptimohijo. Se trata
nos es presentado como un enorme y 0Scuro de una recuperacion tanto en
lobo antropomorfo, ademas, posee un caracter comportamiento como en aspecto fisico
fiero y sanguinario propio al narrado en los y habilidades.

mitos.

La Llamada de Juego de rol Los Marifios Galicia Adaptacion

Cthulhu: La Piel
de Toro

Cuenta la leyenda que en el siglo XI11/XIV, un
joven conde de nombre don Froyaz, o don
Froilan, paseaba a caballo por un monte
cercano al mar, cuando descubri6 en la lejania
a una joven desnuda tumbada en la playa.
Movido por la curiosidad, cuando este se
acercd a la joven, descubri6 que la mitad
inferior de la muchacha era propia de un pez.
Los escuderos del conde, siguiendo sus
ordenes, capturaron a la sirena, a la cual
bautizaron bajo el nombre de Marifia. Con el
tiempo, la joven sirena y el conde se
enamoraron, decidiendo asi casarse y, al poco
de convivir juntos, tuvieron un primogeénito de
aparienciahumana, al cual decidieron poner el
nombre de Juan (se narra que Marifia era
incapaz de pronunciar palabra pese a los
esfuerzosde su marido por ensefiarle a hablar.
Unanochede San Juan,el conde cogidasu hijo
en brazosy corri6 hacia el fuego de la hoguera
como si estuviese poseido, momento en el que
la madre grit6 aterrorizada: «jFillo!». Tras eso,

Nos encontramos ante una curiosa, y
original, fusiobn entre un mito
tradicional gallego y unos seres
surgidos de las obras de H.P. Lovecraft.
De esta manera, una leyenda que habla
de la union entre un ser humano y una
sirena, es transformada en el origen de
una raza de extrafias criaturas con la
habilidad de transformarse. Es decir, se
trata de la imaginativa adaptacion de
una leyenda al contexto del mundo de
La Piel de Toro (si bien han inventado
las habilidades presentes y sus
caracteristicas para encajar a Los
Marifios en el mundo del juego, su base
es una leyenda tradicional de origen

gallego).
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todos lloraron de alegria y festejaron,
decidiendo asi poner al joven el nombre de
Juan en honor a este evento).

En el juego de rol, los Marifios son humanos
que descienden de esta unidn, siendo su Unica
caracteristica fisica diferencial el ser mas
palidos y tener la piel ligeramente mas fria que
el resto de humanos. Ademaés, cuando estos se
encuentran bajo el agua, parece que poseen la
habilidad de transformarse en horribles
criaturas de apariencia entre los hombres y los
peces (similaresalos Profundosnarrados en las
obras de Lovecraft).

Maldita Castilla
EX

Videojuego

Malismo

Los Malismos, también denominados como
Mala Cosa, son una especie de duendes de
aspecto feroz, temperamento agresivo v,
aproximadamente, metro y medio de altura. Se
dice que son realmente feos, poseedores de
grandes y babeantes bocas, y que sus cuerpos
se encuentran cubiertos por una gran capa de
pelo grasiento y enmarafiado. De
comportamiento nocturno, viven en oscuras
cuevas o en profundos valles donde la luz del
sol nunca llega, pues son incapaces de
soportarla debido al dafio que les produce.
Parece serque estos seres, de naturalezahurafa
y malvada, son realmente habiles en brujeria;
ademas, hay quienes sefialan que estos
Malismos se encargan de custodiar tesoros
escondidos bajo tierra.

En el juego, estos nos son presentados
exactamente como en el mito, cargando un
garrote entre sus manos y atacando al
protagonista nada mas verlo.

Castillay Leon

Recuperacion

El Malismo de Maldita Castilla nos es
presentado exactamente igual al del
mito. Se trata de una criatura que vive
en lo mas profundo de una cueva, de
boca grande y cuerpo cubierto de pelo,
ademas de un caracter violento y un
rechazo a la luz.

Si bien es cierto que se le ha afiadido un
basto conelquerealizaunacarga contra
el protagonista, la figura es claramente
una recuperacion del mito.
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Monstruos
Ibéricos: Tras los
pasos de la
Quarantamaula

Novela grafica

Maria Enganxa

En algunas leyendas descritacomo unabrujay
en otras como una anciana, este monstruoso ser
de apariencia vagamente femenina habitaen el
fondo de los pozos. Maria Enganxa porta en su
mano, como su propio nombre da a entender,
unenorme ganchoconel que arrastradel cuello
a aquellos que se atreven a asomarse al borde
del pozo donde reside, con el objetivo de
ahogarlos.

En el cdmic noses mostrada como una criatura
humanoide, vagamente femeninay deforme,
similar a una bruja, de cabello largo, escasoy
enmarafiado. De o0jos blanquecinos y sin vida,
dientes afilados y gancho en mano, nos es
mostrada cerca de un pozo.

Islas Baleares

Recuperacién
Se trata de un claro ejemplo de
recuperacion, su comportamiento es el
presentado en las leyendas, vy
fisicamente se ha optado por el mito de
la bruja (es una representacion que
recuerda a un cadaver ahogado, pero
con claras deformidades y elementos
propios de las leyendas).

Maldita Castilla Videojuego Martinico Aragon, Castilla-La Adaptacion
EX El Martinico es un duende fisicamente descrito | Mancha, Extremadura | Este esun caso de adaptacidn realmente

como de baja estatura, feo y rechoncho. y Andalucia claro, pues podemos observar con
Poseedor de deformidades varias, que pueden relativa sencillez, como los puntos
ir desde una gran nariz a una joroba, viste con principales del apartado fisico han sido
ropajes similares a los de la orden de los conservados grosso modo, no obstante,
franciscanos, motivo por el que también se les este personaje ha sufrido grandes
conoce comofrailecillos. De caracter bromista, cambios en su comportamiento y
que no malvado, se trata de un ser familiar y naturaleza. Estos cambiosen la historia
agradecido, aunque de facil enfado. de la criatura, han sido realizados con el
En el juego, estos nos son mostrados como objetivo de encajar a este ser en el
seres humanoidesde baja estatura, armados y mundo de Maldita Castilla, recibiendo
vestidos con unos ropajes similares a unos asi unas caracteristicas propias de un
habitos anaranjados, aunque abiertos como una enemigo clasico de los videojuegos,
capa de ladron; debido a que lleva puesta la como es el caso del ladrén.
capucha, solo son visibles dos o0jos
amarillentos.

La Orden Oscura Comic Meiga Asturias, Castilla 'y Adaptacion
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Las Meigas son aquellas brujas que forman
pactos con el demonio y que, por lo tanto,
buscan hacer el mal a las personas,
simplemente por el placer de hacerlo.
Representan la envidiay la injusticia, y se las
describe con la capacidad de poder controlar a
las personas, hacer perder el sentido, o maldecir
a familias enteras, entre otras habilidades.
En el caso de La orden oscura, Meigaes una
poderosa bruja de cabello largo y negro,
seguidora de la diosa Mari (deidad principal de
la mitologia vasca precristiana).

Ledn y Galicia

Se trata de una adaptacion, pues tanto
en caracter como en la fuente de sus
poderes, ésta ha sido modificada para el
beneficio delaobra (el caracter maligno
narrado en las leyendas no se encuentra
presente en la obra).

Maldita Castilla
EX

Videojuego

Monstruo «Tras la Cruz estd el Demonio»
Nos es presentado como una especie de
serpiente de gran tamafio, con dos garras
delanterasy una cabezamas propia a la de un
ave que a la de un reptil.

En lo que a comportamiento se refiere, este ser
puede encontrarse enroscado en una cruz de
piedra, lanzando pequefias bolas de fuego y
resguardando la entrada al siguiente nivel.

Reinvencién
Se tratade unacriaturapropia del juego,
aunque pueden encontrarse algunas
similitudes en aspecto y
comportamiento con otros seres del
folclore espafiol, como el cuélebre,
demostrando asi la base cultural ya
existente.
Es interesante sefialar que la
denominacion de esta criatura, y puede
que su creacion incluso, viene dada por
un refran, citado en la obra magna de
Miguel de Cervantes, que dice asi:
«Detras de la cruz esta el diablo».
Aunqueeste refranhayasido tomado de
manera literal, es realmente interesante
ver un proceso de reinvencién como
este, pues no juega un Unico factor a la
hora de la creacion, si no que se trata de
una suma de elementos culturales que,
como un rompecabezas, se han unido
para dar vida a una nueva criatura
mitoldgica.
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Taxus

Cémic

Monuca
Nacida cada once afios de la union de un gato
montés y una gardufia, la Monuca nos es
descritacomoun ser muy parecidoauna ramila
con ciertos elementos de felino. Su cabeza es
de color blanco, surabo morado y su cuerpo de
muchos colores, aunque puede imperar el color
negro o el rojo.
La Monuca nace ciega,al poco tiempo de nacer
huye hacia el monte hasta que consigue
abrirlos, momento en el que regresa a la cueva
para matar a su madre bebiéndose su sangre y
arrancéandole los ojos. Cuando el padre regresa
y encuentraa la gardufia asesinada, éste decide
perseguir a la Monuca para vengarse, proceso
que duracinco afios, pues para entonces este ser
ha crecido demasiado por beber sangre de
cordero y de algun nifio pequefio. Cuando el
gato montésalcanzaasu vastago, le arrancalos
ojos para cegarlo, cumpliendo asi su venganza;
tras eso, éste vuelve a la cuevay fallece de
pena. La Monuca, ahora cegada, vaga por los
montes hasta despefiarse 0 morir a manos de
otro animal, no obstante, se dice que si un
hombre decide hacerse cargo de esta, éste
tendrd buena suerte para toda su vida, en
cambio, si es una mujer quien encuentraa la
Monuca, ésta intentard atacar y cegar a su
salvadora. Si la Monuca es hembra, este
proceso es al reves, salvo que al final, cuando
lagardufialaalcanza,ésta devora suspataspara
arrebatarle la capacidad de caminar.
En el cémic, ésta Monuca nos es mostrada
como un gran felino de cabezablanca, cuerpo
azulado con rayas rojas y la cola morada.

Cantabria

Recuperacién

Nos encontramos ante un caso en la
frontera entre  recuperacion vy
adaptacion. Si bien fisicamente es una
clara recuperacion, su comportamiento
e historia es una adaptacién al mundo
de Taxus. Debido a esto, he optado por
clasificar a la Monuca como una
recuperacion, pues se ha presentado
una historia anémala a la del mito,
impidiendo asi a la criatura realizar ese
ciclo.

Es decir, las caracteristicas fisicas y
rasgos, en este caso, pesan mas que la
historia presente en el mito y el comic.
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Maldita Castilla
EX

Videojuego

Moura

Los«morosy moras», presentes en la mitologia
de gran parte de Espafia, no hacen referencia a
los musulmanes en la gran mayoria de los
casos, como muchos creen, sino que
denominan a diferentes razas de criaturas
mitoldgicas esparcidas por toda la peninsula
ibérica que, realmente, no tienen por qué tener
nada que ver entre ellos. De esta manera, en
Andalucianosencontramoscon la ReinaMora,
protagonista de varias canciones de cuna y
secuestradora de nifios que no duermen; en
Aragon nos encontramos con las Moras, una
especie de hadas que vivian en las cuevasyy rios
de lasmontafiasaragonesas, y que se dedicaban
a peinar sus cabellos y a lavar la ropa; en
Catalufia, nos encontramos dos casos, el
primero eselde laogresaconocida como Mora
Mucga, el segundo esel del Moro Muga, éste si,
asustanifios basadoen un personaje historico de
origen musulman.

En el caso que nos atarie, el de las Mouras
presentes en Cantabriay Galicia, estas nos son
representadas como jovenes hechiceras de
cabellos rojizos y tez blanquecina
Normalmente visten lujosos ropajes, poseen
grandes fortunas y viven bajo tierra.

En el caso de Maldita Castilla, esta nos es
presentada con el nombre de Moura, la bella
hechizada. Si bien al principio cumplecon la
descripcion de joven de cabellos rojizos,
usuaria de hechiceria y elegante vestido,
rapidamente rompe con esto y se transformaen
una especie de mujer con la parte inferior de
una gigantesca serpiente, a esta version se le ha
denominado como Serpiente Moura.

Cantabria y Galicia

Adaptacion

Se nos explica en el inicio del juego que
Moura, la bella hechizada, lloraba la
muerte de su amado en la guerra,
cuando sus lamentos fueron escuchados
por un antiguo demonio. Este, con
promesasy mentiras, consiguio seducir
a Moura para hacer un contrato con él,
de esta manera, las lagrimas de Moura
fueron convertidas en cinco llaves
magicas que abrieron las puertas de
Castilla a los demonios.

Se trata de un caso de adaptacion en el
que Moura es el nombrede la joveny
no una denominacién de criatura, no
obstante, esta cumple con las
caracteristicas propias de las leyendas.
Nos presenta, no solo los rasgos fisicos
propios de las Mouras, sino también las
habilidades como la hechiceria.
Ademas, hay que mencionar su relacion
tan cercana con las serpientes (animal
normalmente relacionado con Ia
simbologia del mal y los demonios),
siendo esta capaz de invocarlas,
controlarlas, e incluso transformarse en
una forma hibrida de estas.
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La Llamada de
Cthulhu: La Piel
de Toro

Juego de rol

Mujeres de agua
Término que engloba a ciertas criaturas del
folclore que comparten caracteristicas fisicasy
de comportamiento, las Mujeres de agua nos
son descritas como bellas jovenes de 0jos
verdes, cabello largo y rubio, o negro, que
visten bellos vestidos de color blanco y viven
en lugares cercanos a fuentes de agua.
Tenemos, como ejemplo de esto: las Mozas de
aguaen Cantabria, las Alojas de Catalufia, 0 las
Xanas de Asturias, entre otras.
En el juego se nos describen bajo esta
descripcion fisica, aunque le otorgan la
costumbre de seducir a los incautos para
ahogarlos en el agua.

Asturias, Cantabria,
Castilla 'y Leon,
Catalufia, Galicia 'y
Pais Vasco (Euskadi)

Adaptacion

Estas criaturas, al compartir ciertas
caracteristicas generales, tanto fisicas
como de comportamiento, si pueden ser
englobadas en una misma categoria.
En este caso, se trata de una adaptacion,
no por algin cambio fisico, sino por el
cambio de comportamiento que han
recibido.

La Orden Oscura

Comic

Musgosu

Conocido también como Busgosu, se trata de
un ser bipedo de apariencia humana y con la
parte inferior del cuerpo de cabra, ademas, dos
cuernos surgen de su espesa cabellera. El mito
presenta dos variantes del comportamiento de
este ser: en el primero el Busgosu es un
benefactor para los pastores, en el segundo se
le conoce como el Sefior del Bosque, siendo el
temor de los lefiadores y cazadores.

En el cdmic, el Busgosu nos es representado
como un humano con la parte inferior del
cuerpode cabra,y con unoscuernos quesurgen
de su cabeza.

Asturias y Cantabria

Recuperacion
Nos encontramos ante una clara
recuperacion del mito, tanto de manera
fisica como en comportamiento, siendo
este mostrado como una suerte de satiro
delbosque (algunos estudiosos del tema
mantienen que el Musgosu es,
realmente, una supervivencia en el
tiempo del mito del antiguo dios griego
Pan, y posteriormente de los satiros).

Taxus

Coémic

Musgosu
[..].
En el comic se nos muestra como un gran ser
humanoide, de 0jos negros y piel similar a la
deltronco de unarbol,sibien las piernas noson

Asturias y Cantabria

Adaptacion
Fisicamente hablando, el Musgosu de
Taxus no se parece en nada al de los
mitos, no obstante, su comportamiento
si que es propio del Sefior de los
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de cabra, si que poseen una forma que recuerda
a estas.

Bosques anteriormente mencionado.
Demuestra un gran control sobre la
naturaleza, un amplio conocimiento de
todo cuanto le rodea y un carécter
templado, aunque cruel de ser
necesario; por estos motivos, este
personaje ha sido enmarcado en la
adaptacion.

Maldita Castilla
EX

Videojuego

Nuberu
Los Nuberus, también conocidos bajo los
nombres de Nuberos, Nubeiros, Nuberos,
Renuberus y Nubleros, son seres malignos con
la apariencia de un anciano de tez morena,
barba poblada y grisacea y ojos hundidos del
color de las brasas. Se dice que viste un traje de
pielesgrises, un sombrero dealaanchaacabado
en punta, zuecos de madera, y que porta un
bastén largo.
De personalidad compleja, se dice que poseen
la capacidad de controlar el clima a voluntad,
especialmente las nubes y aquello que tenga
que ver con estas. De esta manera, Se narra que
el Nuberu provocaba grandes precipitaciones,
tormentas, rayos y granizos, con el Unico
objetivo de divertirse destruyendo cosechas y
molestando a personas y animales.
En el juego, salvo por el color de sus ropajes,
nos encontramos con una representacion
completamente fiel al mito.

Asturias, Cantabria,
Castillay Leony
Galicia

Recuperacién
Se trata de wuna muestra de
recuperacion, en laquese debe destacar
el papel de los creadoresdel juego a la
hora de otorgarle la capacidad de
batallar, usando solo las habilidades ya
presentes en las leyendas.
Asi pues, en el juego podemos
enfrentarnos a un nuberu que monta
sobre las nubes, lanza pequefios
remolinos de viento e invoca varios
rayos contra el  protagonist;
convirtiéndoseasi, sin necesidadalguna
de cambio o afiadido, en un magnifico
ejemplo de potencial mitoldgico
espafiol en el ambito del ocio actual.

Taxus

Coémic

Nuberu
[...] ] _
El Nubero de Taxus es mas parecido a una
especie de duende, o pequefiodiablillo, queala
descripcion presenteen los mitos originales. De

Asturias, Cantabria,
Castillay Leony
Galicia

Adaptacion
Estamos ante una adaptacion en la que
se ha reforjado al personaje de la
leyenda para otorgarle un nuevo
enfoque en el mundo de la obra. Aun

31



piel morada, pocaestatura, cabellos escasos y
de color verde, este demuestra unas poderosas
habilidades méagicas a la hora de controlar
algunos de los elementos de la naturaleza. Este
es mostrado montando sobre una pequefia nube
de tormenta, ademas, posee un caracter
bullicioso y retorcido.

asi, este ser mantiene algunas
caracteristicas fijas del mito original,
como sus habilidades magicas o su
caracter malvado. Con todoy con esto,
resulta interesante sefialar esa ruptura
con la apariencia fisica tradicional del
personaje, pues nos presenta una
reconstruccion de la leyenda realmente
curiosa.

La Llamada de
Cthulhu: La Piel
de Toro

Juego de rol

Ogros

Los Ogros, palabra utilizada para referirse a un
grupo de entes antropdfagos y de aspecto, méas
0 menos, humanoide, son un grupo de criaturas
quetienen en comudn el papel de ser asustadores
paranifios, e inclusode algunosadultos. Si bien
este término es excesivamente amplio, pues
recoge desde seres imaginarios y sin
descripcion fisica comin, como El Coco, a
antiguos personajes historicos y
geograficamente delimitados, como el Tio
Camuiias, es cierto que estos forman parte de
una tradicion oral fuertemente arraigada a la
cultura espafola (aunque el listado de Ogros es
amplio y dificilmente comparable entre ellos,
existe un marco comun reconocible, presente
en el imaginario de todos nosotros).

En el juego, estos adoptan la forma de un
robusto vagabundo, medianamente mugriento,
y de mirada huidiza. Su habilidad principal
consiste en ser visto como la peor pesadilla de
aquellos a quienes atemoriza (se trata de un
cambiaformas).

Espafia

Adaptacion

Es el silencio de la media noche, el
suave crujir de origen desconocido
mientras  intentamos dormir, la
oscuridad y lo ignoto que hace volar
nuestra imaginacion de las maneras mas
retorcidas. ElI término Ogros hace
referencia al temor en si mismo, desde
el Hombre del saco presente en nuestra
mas tierna infanciaal ruido en la cocina
que nos impedira dormir esta misma
noche, si bien estos toman cientos de
formas, se trata de un concepto que
engloba un tipo muy concreto de entes
asustanifos.

Se tratade unaadaptacion,yaquese les
ha otorgado una forma fisica fija,
ademas de la habilidad de cambiar de
forma a voluntad.

(Dependiendo  del lugar donde
ambientemos nuestra partida, estos
pueden tomar unaformau otra, es mas,
debido a la capacidad de estos Ogros de
cambiar de forma a aquello que mas
atemoriza al objetivo, se conserva la
esencia propia de estos seres, no
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obstante, el arrebatarles la esencia
etérea propia de los cuentos, ha
provocado que sea una adaptacion).

Taxus

Comic

Ojancana
También conocidacomo Jancana o Juancana,
es la version femeninadel Ojancano. Se trata
de una gigante ciclopeade gran fuerza fisica y
crueldad; de cara fea y achatada, se narma
también que posee dos largos pechos que debe
colgarse en la espalda para correr. Posee un
cabello alborotado de color oscuro, y una
enorme bocade la que surgen unos grandes y
afilados dientes.
La leyenda narra que, cuando un Ojancanu
envejece, aquellos més jovenes lo matan y
entierran bajo un roble (el cual posee una
connotacion mistica en la tradicion cantabra).
Pasados nueve meses, seis gusanosenormesy
amarillos emergen del cadaver de su padre, es
en ese momento en el que la Ojancana
alimentarda a sus crias con leche agria, sangre y
angustia; tras varios meses de sufrimiento de la
Ojancana, estas larvas se desarrollaran hasta
ser nuevos Ojancanos y Ojancanas.
En el comic, la Juanca nos es mostrada como
una gigantesca criatura de un solo ojo, dientes
afilados que sobresalen de su boca y pelo
enmarafiado.

Cantabria

Recuperacion
Desde su apariencia a su
comportamiento, nos es presentada
como una recuperacion de la criatura,
que bien podria estar directamente
sacada de uno de los mitos de la
tradicién popular.

La Orden Oscura

Coémic

Ojancano
Criatura ciclopea de cabeza circular y
amarillenta, se trata de un enorme ser
humanoide de largas barbas toscas y rojizas. Se
dice que estos seres poseen diez dedos en cada
mano y pie, ademas de dos hileras de afilados

Cantabria

Adaptacion
Se trata de una adaptacion realmente
curiosa, pues no utiliza las
descripciones propias de las leyendas de
Cantabria, sino que nos presenta una
versién mas parecidaal mito clasico del
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dientes que utilizan para devorar la came
humana. Se narra que su voz se asemeja al
bramido de un toro, y que solo puede ser
asesinado al arrancarle la Ginica cana presente
en su barba. Representa lo negativo, la maldad
y la violencia.

Enel comic nos muestranal Ojancano como un
humano gigante de tresojos, el tercero de ellos
en la frente.

ciclope (en las leyendas presentes en la
Antigua Grecia, los ciclopes eran
humanos gigantes con tres 0josy gran
fuerza fisica. Algunas teorias,
mantienen que el origen del Ojancano
seencuentraen lasupervivencia, y lenta
transformacion, de estos seres a través
de la cultura popular. Es decir, en el
caso del comic nos encontrariamos ante
una supervivenciamas literal por parte
del mito).

Maldita Castilla
EX

Videojuego

Ojéncano

[...]

En el juego, nos encontramos con una de las
versiones del mito, observando un Ojancano
con, aproximadamente, unos diezpies de altura
y un cuerpo cubierto de un largo cabello;
ademas, porta una rudimentaria lanza con la
que ataca a quienes se cruzan en su camino.

Cantabria

Recuperacion

Si bien el Ojancano es un ser con unas
caracteristicas, por lo general, bien
delimitadas y descritas en varias obras,
hay dos versiones que conviven en
cuanto a la altura se refiere. La primera
es la del ser de tamafio gigante, casi
como una montafia; la segunda es la de
la criatura con unos diez pies de altura,
es decir, poco mas de tres metros. En el
caso de Maldita Castilla, nos
encontramos con la segunda opcion.

Se trata de un magnifico ejemplo de
recuperacion, pues no solonos presenta
una gran representacion fisica de unade
las versiones del mito presentes, sino
que también nos muestra los habitos
propios de este ser, como puede ser el
caracter violento, o su habitat natural en
el fondo de las grutas.

Taxus

Cbémic

Ojancano

[...]

En el cdmic de Isaac Sanchez, el Ojancano nos

Cantabria

Recuperacién
Se trata de una recuperacion sin ninglin
tipo de dudas, pues nos muestra una
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es mostrado como un monstruoso gigante
humanoide. Con diez dedos en cada una de sus
manos y pies, dos filasde puntiagudos dientes,
un enorme ojo amarillento y una frondosa
barba rojiza donde se esconde una Gnica cana.

version que bien podria estar
directamente sacada de los mitos y
leyendas tradicionales de Cantabria.
Desde su aspecto fisico, hasta su
comportamiento (violencia, temor a los
sapos voladores...), todo nos ha sido
presentado como un magnifico ejemplo
de mitologia espafiola en el mundo del
ocio actual.

Taxus

Cbémic

Ojancano (Gusanos)

Se dice que solo existe una formade matar al
poderoso Ojancano,arrancandolelanicacana
oculta en su frondosa barba. No obstante,
incluso si tal hazafia pudiese llegar a realizarse,
eso no haria mas que complicar el problema
todavia més, pues al matar al Ojancano, unos
gusanos monstruosos naceran del cadaver de
éste. Estos gusanos, amamantados por la
Ojancanay ciegosde rabiahaciael asesino de
su padre, creceran hasta convertirse en nuevos
y peligrosos Ojancanos y Ojancanas.

En el comic se nos muestran varios gusanos
gigantescos y monstruosos, de pieles rugosas,
dientes afilados y un unico ojo.

Cantabria

Recuperacién

Se nos muestra uncasode recuperacion
realmente original e interesante, pues
esta fase de «larva» del Ojancano, no
suele ser representada en las diversas
obras de cariz mitoldgico. Aun asi, en
esta obra se nos muestracomoesta fase,
y su proceso de maduracién, puede ser
tan intimidante como su fase final.

Bilbae Nagusi

Cémic

Olentzero
Conocido también como Olentzaro, Orantzaro
0 Onontzaro, entre muchos otros, se trata del
ultimo de los Gentiles, una raza de poderosos
gigantes paganos que, al nacer Kixmi (Cristo),
decidieron ocultarse bajo la tierra; se cree que
estos gentiles representan al propio pueblo
vasco antes de la llegada del cristianismo. Las
representaciones del Olentzero han ido
variando con los siglos (se tienen referencias

Navarra y Pais Vasco
(Euskadi)

Adaptacion
Se trata de una adaptacion en la que se
ha moldeado al Olentzero en el mundo
de la obraen gran manera. Aun asi, el
personaje mantiene algunas
caracteristicas fijas del mito original,
por ejemplo: en la primera aparicion del
personaje, este se nos muestra leyendo
cartas de Navidad denifios; a lo largo de
los diferentes nimeros, se muestran
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desde el siglo XVII), siendo en un origen
representado como un gigante de trescientos
sesentay seis 0jos (uno por diade afio bisiesto);
esto ha ido variando hasta el presente, donde
este es descrito como cabezén (buruhandia) y
como puerco barrigudo (urde tripaundia). En
Euskadi y en algunas zonas de Navarra es
comun que este carbonero, o lefiador segun la
version, bajede su aisladacasaen las montafias
paradarregalosalosnifiosy nifiasen Navidad.
En el comic, este personaje esta fisicamente
basado en Ifiaki Azkuna, antiguo alcalde de
Bilbao, ademas, lleva una txapelanegray ropas
basadas en los trajes tradicionales vascos.

ciertas capacidades relacionadas con la
magia; finalmente, durante la batalla
final, éste demuestra unagran fortaleza
fisica propia de los gentiles.

Monstruos
Ibéricos: Tras los
pasos de la
Quarantamaula

Novela gréafica

Quarantamaula

Conocida también como Cucamaula,
Quicamaula o Corantameula, se trata de un
asustanifios sin forma definida, del cual
podemos encontrar varias descripciones fisicas
a lo largo de la Comunidad Valenciana (estas
van desde una bruja con la habilidad de
transformarse en gato, hasta un enorme gallo
humanoide con cuello de buitre y garras
afiladas).

En el comic, nos encontramos con una bruja de
piel verdosa y largos cabellos negros, con un
vestido verde decorado con plumas negras y
calaveras de nifios. Posee la habilidad de
transformarse en un extrafio ser similar a un
enorme ledn con rasgos de gallo.

Comunidad de
Valencia

Recuperacion

Debido a lanaturalezaindeterminada de
la Quarantamaula, la descripcion
fisica, y de habilidades, presentada en el
comic es perfectamente viable como
una recuperacion del mito. Ademas, su
representacion como bruja y como
bestia estan, claramente, basadas en los
mitosy descripcionesde varias zonas de
Valencia.

Maldita Castilla
EX

Videojuego

Quijote loco
Criatura propia del mundo de Maldita Castilla
Ex, se trata de un pobre hidalgo enloquecido
por leer demasiadas novelas de caballeria.

Reinvencion
Claramente basado en el personaje de la
obra magna de Cervantes, este ser nos
presenta uno de esos casos en los que
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Consumido por su locura, este ha adoptado una
forma monstruosa, metalica y de ojos
enrojecidos, atacando asi al protagonista con
lanzas, hachas, paginas de librosy fuego. Este
Quijote loco puede ser encontrado en unagran
biblioteca prendida en Ilamas.

puede haber mas ambigliedad en el
momento de ser clasificado. Si bien es
cierto que utiliza un personaje conocido
a nivel mundial, teniendo asi
similitudes claras con la adaptacion, el
hecho de otorgarle una nueva forma,
comportamiento y contexto ya le ha
separado lo suficiente del personaje
original, incluso si su referencia e
inspiracion es mas que clara. Es decir,
por haber sido convertido en un
monstruo, se le ha otorgado un caracter
similar al de una nueva criatura propia
de la mitologia, rompiendo asi con el
caracter del personaje original.

O Apdstolo

Pelicula

Santa Compafia

Procesion de animas en pena, se dice que estas
salen del purgatorio a las doce de la noche,
siendo su Unicotestigo unaire,o niebla, que los
acomparna hasta su hora de descanso. Cada uno
de losdifuntos portaunavelaqueno se ve, pero
que se percibe por el olor a ceraquemada. Esta
reunion de almas es dirigida por una persona
viva, reconocible por encabezar la comitiva,
portar una cruz entre las manos y no ser
consciente de sus actos. Este solopodralibrarse
de su cometido si logra entregar la cruz a otra
persona, si no lo logra, se ira debilitando hasta
fallecer de cansancio.

En la pelicula, desde su forma hasta su
comportamiento, se nos muestra una
representacion propia de las leyendas, sin
adaptaciones por parte de los creadores.

Andalucia, Asturias,
Castilla y Leon,
Extremadura y Galicia

Recuperacion

Se trata, tal y como se ha explicado en
el sequndo péarrafo del nombre, de una
representacioncompletamente fiel a las
narraciones tradicionales. Partiendo
desde su apariencia, hasta llegar a su
comportamiento, nos encontramos con
una clara muestra de recuperacion.

Iberia Inc

Coémic

Santa Compafa

Andalucia, Asturias,

Adaptacion
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[...]

La Santa Compafia de Iberia Inc. es liderada
por la misma muerte, siendo esta un esqueleto
con hébito, un estandarte y un reloj de arena
entre sus manos. A esta, le siguen varios
espiritus (a modo de guifio por parte de los
autores, pueden reconocerse personajes del
mundo del cémic como: Mortadelo, el Capitan
Trueno o Zipiy Zape, entre otros) y una densa
niebla que los rodea.

Castilla 'y Leon,
Extremaduray Galicia

Se trata de una clara adaptacion del
mito, pues no s6lo no estan liderados
por un vivo, sino que también salen y
entran del infierno debidoa que Cerbero
estd muerto y no puede guardar las
puertas de este.

Maldita Castilla Videojuego Santa Compafia Andalucia, Asturias, Adaptacion
EX [...] Castilla y Ledn, Nos encontramos ante un caso de
En el juego, la Compafa se nos aparece con la | Extremadura y Galicia | adaptacion bastante claro. Elementos
forma de unas tristes animas de fuego azul, una clave, como las animas que marchan en
especie de fuegos fatuos con rostro que grupo, o la bdsqueda de un vivo, se
marchan en grupo de cuatro para atacar a los mantienen como base. No obstante, su
Vivos. apariencia, habilidades y
comportamiento general, han cambiado
en gran manera, casi construyendo un

nuevo relato.
Maldita Castilla Videojuego Sapo Adaptacion

EX

El Sapo de Maldita Castilla nos es presentado
como un ser antropomorfo, ligeramente mas
pequefio que unser humano y con la capacidad
de estar sobre sus dos patas. Viste una especie
de camisa blanca y lanza unas esferas
anaranjadas contra el protagonista.

Al igual que otros animales, estas
criaturas han sido ligadas a los cuentos
y leyendas relacionadas con la brujeria.
En algunas ocasiones como ingrediente
paraelcaldero, o en otrascomo familiar
de la bruja, es indudable que estos
animales se han hecho unnombreen la
tradicion de la brujeria espafiola.
Podemos intuir que se trata de la
adaptacion de la version del sapo como
familiar de la bruja, relacionando asi a
estos seres con la brujeria presente en el
mundo del juego.
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La Llamada de Juego de rol Ser de los bosques Aragon, Asturias, Recuperacién
Cthulhu: La Piel Este término hace referencia a un tipo de | Cantabria, Catalufia, | Si bien la descripcion fisica puede
de Toro criaturas humanoides de gran tamafio, peludos | Navarra y Pais Vasco | variar dependiendo del lugar (tenemos

y timidos, aunque bastante territoriales. (Euskadi). por ejemplo al Musgoso, que se separa
Tenemos, como ejemplo de estos: el Simiot de la descripcién de ser similar a un
catalan, el Basajaun vasco-navarro, el gran simio), hay unos rasgos Yy
Basajarau aragonés, o el Musgoso cantabro, comportamientos comunes presentes en
entre otros. todos estos seres.
La descripcion fisica presentada en el juego es Se trata de una recuperacion, pues
la ya explicada, aunque se le afiade un dependiendo del lugar donde sea
comportamiento protector hacia algunos ambientada la partidade rol (y debido a
campesinos, los cuales le entregan los restos de la vaga descripcion fisica), estas
sus cosechas a cambio de su proteccion contra criaturas seran las propias de la region.
bestias e intrusos.

Maldita Castilla Videojuego Tarasca Andalucia, Castilla-La Adaptacion

EX

La Tarasca es descrita como un enorme
monstruo similar a un dragdn, con la cabeza de
un leén y orejas de caballo, un torso similar al
de un buey con caparazon de tortuga, seis patas
cortas similares a las de un 0so y una cola
escamosaacabadaen un aguijon similar al de
un escorpion. Se dice también que tenia una
expresion desagradable en el rostro, los ojos de
color rojo y un aliento putrefacto.

Cuenta la leyenda que esta bestia vivia en los
alrededores de la ciudad francesa de Tarascon,
atacando a los habitantes y arrasando el
territorio sin piedad. Se narra que esto no se
detuvo hasta que Santa Marta, por peticién de
los vecinosde la ciudad, marcho al bosque en
busca de la bestia, lograndoasi domarla gracias
a sus plegarias. Tras eso, la santa regreso a
lomos de esta criatura al pueblo, donde
acabarian con la vida del monstruo.

En el juego, La Tarasca toma el aspecto de una

Mancha, Castilla 'y
Ledn, Catalufia,
Galicia, Madrid,

Navarra y Valencia.

La Tarasca de Maldita Castilla nos es
presentada de manera muy diferente a la
de la leyenda. Parece ser que se ha
adoptado, Gnicamente, la parte de la
descripcion fisicaen la que se habla del
caparazoén, disefiando asi una enorme
tortuga con pinchos. Es necesario
destacar también, que la habilidad
principal de este monstruo consiste en
lanzar una especie de esferas
anaranjadas que rebotan contra el suelo
para atacar al protagonista, pudiendo
interpretarse  esto como  una
solidificacion del aliento putrefacto
narrado en la leyenda.

Se dice en el manual del jugador, que
esta Tarasca no es otra sino la original
del mito, que ha sido liberada de la
prision impuesta por Santa Marta
gracias a la intervencion de Moura «la
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gigantesca tortuga con pinchos en su
caparazoén, y con la habilidad de lanzar una
especie de esferas anaranjadas que rebotan
contra el suelo.

bella encantada». Tras su derrota a
manos del protagonista, esta criatura
vuelve a ser sellada, adoptando asi el
tamafio de wuna tortuga normal y
huyendo hacia el rio cercano.

La Orden Oscura

Coémic

Tio Martinito

Se trata de un espiritu maligno que habita las
conducciones subterrdneas de la ciudad de
Carmona (Sevilla), desplazéndose a través de
estas hasta los pozos del municipio, lugar de
donde emerge para llevarse a los nifios y
comérselos.

En el comic se nos muestra como un ser
humanoide con rasgos de pez (como aletas,
branquias 0 escamas verdosas) por todo su
cuerpo.

Andalucia

Adaptacion

El Tio Martinito de las leyendas no
posee descripcion fisica comotal, sino
una serie de habilidades como el poder
respirar bajo el agua o el nadar a
grandes velocidades. Ante tal
definicion, los autores del cdmic han
decidido otorgarle un cuerpo fisico a
esta criatura, por lo tanto, nos
encontramos ante una adaptacion.

Maldita Castilla
EX

Videojuego

Tragaldabas

El Tragaldabas, probablemente uno de los
monstruos espafioles mas conocidos, es una
especie de ogro humanoide, de boca grande y
estbmago todavia mayor, conocido por su
voracidad insaciable. Se cuenta que este
habitaba en las bodegas y alacenas de los
hogares, amenazando concomerse a todo aquel
que se acercara.

Segin uno de los cuentos populares mas
extendidos, una anciana envio a sus tres nietas
a la despensa, lugar donde se encontrarian con
el monstruo. Este les advertiria: «jNo subais
aqui arriba, que soy el Tragaldabas y te
tragaré!», no obstante, las nifias no hacen caso
del aviso y acaban siendo devoradas.
Posteriormente, dependiendo de la version,
este mismo Tragaldabas engulliria un buey, un

Castillay Leon

Adaptacion

El Tragaldabas de Maldita Castilla nos
es presentado como una adaptacion
basada en la exageracién de las
caracteristicas fisicas principales de la
leyenda original: el cuerpo voluminoso,
ligeramente amorfo y conuna gran boca
con afilados dientes.

Si hay algo que destacar en esta
adaptacion, es la decision de disefiar al
ogro castellanoleonés como un gigante
devorador de humanos. Ademas, el
disefio de sus brazos, los cuales utiliza
para intentar agarrar al protagonista,
hace referenciaa la flexibilidad que se
le atribuye en los cuentos populares.
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rebafio de ovejas, e incluso, a un grupo de
soldados. Finalmente, este monstruo seria
confrontado por una hormiga, que sin temer a
sus amenazas picaria el trasero del ogro,
haciendo que este expulsase a todos los seres
que habia tragado.

En el juego, nos es presentado como un
gigantesco monstruo vagamente humanoide,
orondo y conunaenorme boca y unos grandes
y afilados colmillos que salen de ella. De color
entreelmarrony elamarillo,el Tragaldabas de
Maldita Castilla intenta cazar al protagonista
con sus gigantescas manos para poder
engullirlo.

La Llamada de Juego de rol Trasgos Espafia Recuperacion
Cthulhu: La Piel Fisicamente similares a los duendes, son | (Presentes Pese a ser un término que englobaa un
de Toro criaturas que gustan de la soledad del bosque. | principalmente en el | grupo realmentevariopintode criaturas,
Encuentran placer en gastar bromas a los | norte, aunque hay | estas poseen unaserie de caracteristicas
humanos, aunque su sentido del humor puede | relatos por toda la| comunes que permiten englobarlas bajo
llegar a ser realmente retorcido, causando | peninsula e islas). esta etiqueta.
consecuencias irreparables e incluso mortales. Se trata de una recuperacion, ya que
Tenemos comoejemplos: los Trasnos gallegos, dependiendo del lugar donde se
el Martinico castellano-manchego, los Trasgus encuentren los personajes, estos
asturianos o los Trastolillos c&ntabros, entre tomaran una denominacion y forma
otros. regional concreta.
Iberia Inc. Comic Trasnu Asturias Adaptacion

[..]

Nos es presentado como un humano de baja
estatura, de orejas puntiagudas y grandes
poderes psiquicos.

Se trata de un Trasgo de origen
asturiano que forma parte de un grupo
de superhéroes. Posee unos potentes
poderes psiquicos, con los que puede
levitar y mover objetos a voluntad.

Se trata de una clara adaptacion, pues
racionaliza a este ser mitolégico dentro
de un mundo de superhéroes (tanto de
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manera fisica como en habilidades).

Taxus Cémic Trenti Cantabria Recuperacion
Duendecillo humanoide de baja estatura, viste Si bien este ser, en el comic, posee un
con hojas, musgo y raices. Segun se narra, el protagonismo précticamente
Trenti es un ser de caracter travieso, que si bien inexistente, su apariencia fisica es
gusta de gastar bromas a las jovenes del claramente una recuperacion.
bosque, tambiénesta dispuestoa ayudar a aquel
que lo necesite.

En el comic, este es representado como un
pequefio ser humanoide de piel rosada, grandes
orejas y un traje hecho de hojas.
Maldita Castilla Videojuego Zarrampla Castillay Lebny Adaptacion

EX

Conocido también como Zamparrén, es
descrito como una especie de ogro humanoide
devorador de nifios. En las versiones
extremefias, este posee la habilidad de estirar y
encoger su cuerpo tanto como lo requiera, para
asi entrar en los hogares de sus victimas.
Enel juego, esta criaturatomael aspecto de una
suerte de gusano monstruoso, con la capacidad
de escupir una especie de acido gastrico usado
como ataque contra el protagonista.

Extremadura

Parece ser una adaptacion de la version
extremefia del mito, cogiendo la parte
ddénde se estira paraentrar en las casas,
paraasirepresentarlo comouna criatura
alargada y monstruosa. Del monstruo
original, ademés de su habilidad
transformada en cuerpo fijo, s6lo se
conserva la cara propia de un ogro.

42



4.1. Anexo
A continuacion, y con el objetivo de ser utilizado como indice de categorias, dejo el listado
de las criaturas presentes en la tabla, ordenado por orden alfabético, con los datos de
identificacion y sin analisis escrito:
Anjana. Maldita Castilla EX [Videojuego]. Recuperacion.
Anjana. Taxus [Comic]. Adaptacion.
Anjana maldita. Maldita Castilla EX [Videojuego]. Adaptacion.
Anjara. Taxus [Cémic]. Adaptacion.
Antiguo rey de Castilla. Maldita Castilla EX [Videojuego]. Reinvencion.
Bu. La Orden Oscura [CAmic]. Adaptacion.
BU. Maldita Castilla EX [Videojuego]. Adaptacion.
Buhos de la Bruja. Maldita Castilla Ex [Videojuego]. Adaptacion.
Buitre bicéfalo. Maldita Castilla EX [Videojuego]. Reinvencion.
Caballucos del Diablu. Taxus [Comic]. Adaptacion.
Caras de la Torre. Maldita Castilla Ex [Videojuego]. Reinvencion.
Colacho. Maldita Castilla EX [Videojuego]. Adaptacion.
Cuegle. Grimm [Serie de television]. Adaptacion.
Cuegle. Maldita Castilla EX [Videojuego]. Adaptacion.
Cuegle. Taxus [Comic]. Adaptacion.
Cuélebre. Maldita Castilla EX [Videojuego]. Adaptacion.
Cuélebre. Taxus [Comic]. Recuperacion.
Duendes. La Llamada de Cthulhu: La Piel de Toro [Juego de rol]. Recuperacion.
Espectros. La Llamada de Cthulhu: La Piel de Toro [Juego de rol]. Recuperacion.
Espiritu guardian. Maldita Castilla EX [Videojuego]. Reinvencion.
Fraile Motilon. Monstruos Ibéricos: Tras los pasos de la Quarantamaula [Novela gréfica].

Recuperacion.
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Gailan. Aquelarre [Juego de rol]. Reinvencion.

Gamusino. Maldita Castilla EX [Videojuego]. Adaptacion.

Guajona. Taxus [COomic]. Recuperacion.

Gusanos. Maldita Castilla Ex [Videojuego]. Adaptacion.

Hada. La Llamada de Cthulhu: La Piel de Toro [Juego de rol]. Recuperacion.

Lamias. La Llamada de Cthulhu: La Piel de Toro [Juego de rol]. Adaptacion.

La Muerte. Maldita Castilla EX. [Videojuego]. Adaptacion.

Lobisome. Iberia Inc [Cdmic]. Adaptacion.

Lobisome. La Orden Oscura [Comic]. Recuperacion.

Los Marifios. La Llamada de Cthulhu: La Piel de Toro [Juego de rol]. Adaptacion.
Malismo. Maldita Castilla EX [Videojuego]. Recuperacion.

Maria Enganxa. Monstruos Ibéricos: Tras los pasos de la Quarantamaula [Novela gréfica].
Recuperacion.

Martinico. Maldita Castilla EX [Videojuego]. Adaptacion.

Meiga. La Orden Oscura [Comic]. Adaptacion.

Monstruo «Tras la Cruz esta el Demonio». Maldita Castilla EX [Videojuego]. Reinvencion.
Monuca. Taxus [Comic]. Recuperacion.

Moura. Maldita Castilla EX [Videojuego]. Adaptacion.

Mujeres de agua. La Llamada de Cthulhu: La Piel de Toro [Juego de rol]. Recuperacion.
Musgosu. La Orden Oscura [Comic]. Recuperacion.

Musgosu. Taxus [Cémic]. Adaptacion.

Nuberu. Maldita Castilla EX [Videojuego]. Recuperacion.

Nuberu. Taxus [Comic]. Adaptacion.

Ogros. La Llamada de Cthulhu: La Piel de Toro [Juego de rol]. Adaptacion.

Ojancana. Taxus [Comic]. Recuperacion.

Ojancano. La Orden Oscura [Comic]. Adaptacion.
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Ojancano. Maldita Castilla EX [Videojuego]. Recuperacion.

Ojancano. Taxus [Comic]. Recuperacion.

Ojancano (Gusanos). Taxus [Comic]. Recuperacion.

Olentzero. Bilbae Nagusi [COmic]. Adaptacion

Quarantamaula. Monstruos Ibéricos: Tras los pasos de la Quarantamaula [Novela grafica].
Recuperacion.

Quijote loco. Maldita Castilla EX [Videojuego]. Reinvencion.

Santa Compafa. O Apostolo [Pelicula]. Recuperacion.

Santa Compafia. Iberia Inc [Comic]. Adaptacion.

Santa Compafia. Maldita Castilla EX [Videojuego]. Adaptacion.

Sapo. Maldita Castilla EX. [Videojuego]. Adaptacion.

Ser de los bosques. La Llamada de Cthulhu: La Piel de Toro [Juego de rol]. Recuperacion.
Tarasca. Maldita Castilla EX [Videojuego]. Adaptacion.

Tio Martinito. La Orden Oscura [Comic]. Adaptacion.

Tragaldabas. Maldita Castilla EX [Videojuego]. Adaptacion.

Trasgos. La Llamada de Cthulhu: La Piel de Toro [Juego de rol]. Recuperacion.

Trasnu. Iberia Inc [Comic]. Adaptacion.

Trenti. Taxus [COmic]. Recuperacion.

Zarrampla. Maldita Castilla EX. [Videojuego]. Adaptacion.

4.2. Observaciones
Creo necesario dejar claro, antes de comentar algunas observaciones interesantes del

estudio realizado através de la tabla, que no se han analizado a todas las criaturas presentes en
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los elementos de ocio estudiados, sino que se han seleccionado aquellas que pueden ser
utilizadas como un mejor ejemplo a la hora de mostrar los casos de categorizacion.

Del anélisis realizado, se puede observar que la categoria que impera sobre las demases la
Adaptacion, seguida de cerca por la Recuperacion, siendo la Reinvencion la que posee menor
presencia en los elementos de ocio. Esto puede deberse a la dificultad que puede presentar el
crear una criatura mitologica, capaz de, no solo encajar en un folclore concreto, sino también
en el mundo correspondiente del elemento de ocio de una forma coherente.

Como ya he explicado, los casos expuestos en la tabla de analisis, son ejemplos
seleccionados con el objetivo de mostrar el sistema de clasificacion con la mayor claridad
posible. No obstante, algunos de los casos analizados, poseen unas caracteristicas unicas que
le otorgan un interés particular, por ejemplo:

El caso del Colacho, presente tanto en el videojuego Maldita Castilla EX como en el juego
derol Aquelarre, nos presenta un ejemplo de Adaptacion realmente interesante. Originalmente,
el Colacho forma parte de una fiesta popular, siendo un personaje que representa a un demonio
a traves de un disfraz, no obstante, en ambas obras se nos muestra con una forma fisica propia;
es decir, se trata de un caso en el que un elemento del folclore, pasa a formar parte de la
«mitologia».

Este caso es un magnifico ejemplo, no sélo de la recuperacion del folclore como parte de
una obra de ocio, sino también de como algunos de los casos tienen las lineas entre categorias
muy difusas, siendo realmente complejo asignarle una clasificacion. Si bien la creacion de este
nuevo diablillo podria encajar con la Reinvencién, pues se le ha otorgado un cuerpo
completamente nuevo y una historia propia, se trata de un curioso caso de Adaptacion, debido
a su base cultural claramente basada en el folclore de la fiesta popular presente en Castrillo de
Murcia.

Otro caso de interés es el del Cuegle, pues nos encontramos con que en las obras de Maldita

Castilla EX y en Taxus, este posee una representacion fisica muy similar, destacando esto por
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ser ambas una Adaptacion de la criatura original, fisicamente alejadas del mito de Manuel
Llano. Es decir, nos encontramos ante un lento proceso de cambio en la forma de narrar el
mito, siendo asi capaces de contemplar como nace una nueva version del Cuegle en base a las
obras de ocio contemporaneas a nosotros.

Estos casos aqui presentados, son dos particularidades realmente interesantes por sus
diferencias con el resto, no obstante, incluso si hay otros casos que también serian dignos de
mencionar, es importante destacar que el grueso de los analisis comparte ciertas caracteristicas,
en lo que a su relacion con su mundo y representacion se refiere, que permiten la
implementacion del sistema de categorias de forma correcta y sin grandes dudas.

Son también dignas de mencion, pues presentan un contexto de gran originalidad, aquellas
obras que utilizan «universos» ya existentes como base para el reconocimiento de los seres
mitoldgicos autdctonos, pues se trata de una magnifica mecénica a la hora de dar visibilidad a
las criaturas de mitologias menos comerciales gracias al uso de obras de éxito.

Esto puede ser observado, por ejemplo, en el complemento de rol La Llamada de Cthulhu:
La Piel de Toro, donde se nos presentan criaturas y organizaciones originales de las obras de
H. P. Lovecraft, pero también se adaptan seres de la mitologia nacional para encajar en este
nuevo contexto, siendo ejemplo de ello los Marifios como equivalentes a los Profundos

presentes en las obras del autor.

5. CONCLUSIONES

Para comenzar, y con el objetivo de hacer autocritica y mejorar a futuro, creo necesario
exponer las dificultades encontradas a la hora de desarrollar este trabajo. El punto principal en
lo que a complicaciones se refiere, seria la basqueda de bibliografia disponible sobre este tema

en concreto, que si bien he podido encontrar un buen numero de obras que hablen acerca de la
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mitologia, los textos especificos centrados en su aplicacion en el mundo del ocio son mas bien
escasos, Yy centrados en su mayoria en aplicaciones escolares de algun tipo.

De la misma manera, las obras de ocio que contienen elementos de la mitologia espafiola
son también escasas si las comparamos con otras mitologias mucho méas comerciales,
destacando asi la calidad sobre la cantidad. No obstante, debo admitir mi sorpresa al descubrir
obras tan completas y desarrolladas en lo que a la fantasia mitologica espafola se refiere,
permitiéndome asi crear un listado realmente extenso con la capacidad de ejemplificar las
categorias disefiadas.

Un punto que, sabiendo lo que se ahora, me habria gustado darle un nuevo enfoque, es la
creacion del sistema de clasificacion de seres mitoldgicos presentes en las obras de ocio. Si
bien es cierto que me encuentro contento con el resultado final y su correcta aplicacion, me
habria gustado exponer esta propuesta a algunos de los autores mencionados en este trabajo.
Es decir, considero que la opinién de alguno de los autores, o autoras, de las obras analizadas
podrian haberme dado un punto de vista clave a la hora de analizar los casos y exponer estas
propuestas.

Finalmente, y en lo que respecta al apartado practico del trabajo, podemos concluir tras el
analisis de las obras y de los casos concretos, que el sistema de clasificacion principal (es decir,
el que se encuentra conformado por las categorias de Recuperacion, Adaptacion y Reinvencion)
es funcional y aplicable a cualquier obra contemporanea que contenga mitos, leyendas y
folclore de un territorio.

Es maés, el analisis de los casos concretos ha demostrado que estos seres presentes en los
elementos de ocio contemporaneo, no solo le dan visibilidad a un folclore que ha sido poco
empleado hasta la llegada de los nuevos movimientos de recuperacion, sino que también este
sistema de categorias forma parte de estas obras, incluso si el autor no es consciente de ello.

Ademas, y para concluir con el trabajo, queda también demostrado como los seres

mitologicos empleados en las diversas obras de ocio, siguen siendo susceptibles de cambios
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gracias a las nuevas narraciones; es decir, la naturaleza cambiante de la cultura popular, se
encuentra mas presente que nunca gracias a los elementos de ocio, que poseen la capacidad de

dejar registro de ello y crear un nuevo relato coman.
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