
Es
tu

di
os

 e
n 

ne
om

ed
ie

va
lis

m
o

Estudios en neomedievalismo es una novedosa aportación multidisciplinar 
a la investigación actual sobre cómo la Edad Media es percibida, interiori-
zada, utilizada, interpretada e imaginada en diversos campos de la cultura 
de nuestra sociedad moderna. Desde el ámbito de la cultura popular, con 
aproximaciones desde el manga japonés, el fumetti italiano y la historieta espa-
ñola, se cuestiona la significación del pasado medieval para replantear nuestra 
percepción del presente, juzgando lo que conocemos realmente del medioevo 
y cómo estas nociones pueden manipularse, adaptarse e incluso malinterpre-
tarse como mucho más antiguas de lo que realmente son; la gamificación del 
recuerdo y herencia histórico-cultural del medievo, que sirve de hilo conduc-
tor y motor de la divulgación entre el público más joven; la visión única de 
la literatura sobre cómo se puede llegar a perseguir un pasado finiquitado, 
enseñar o cuestionar la evolución de personajes estereotipados. 

Este libro ofrece a todos los lectores e interesados en el uso práctico del 
legado medieval la oportunidad de observar una serie de trabajos que mani-
fiestan la intensa interacción pasado-presente que mantienen las sociedades 
contemporáneas sin importar su origen. Desde una diversidad de ámbitos 
distintos, la Edad Media se convierte en un elemento maleable, permeable a 
intereses subjetivos de sus autores, buscando una intención y unos objetivos 
predeterminados.
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línea de investigación se ha centrado en la recepción y trans-
misión del conocimiento de la historia de España a través del 
cómic, desde la Antigüedad hasta el siglo xix, cubriendo una 
gran heterogeneidad de temáticas que hacen aparición en las 
viñetas, yendo desde la historia político-militar más típica en 
los tebeos, el patrimonio como escenario de recreación, o el 
reflejo de la vida cotidiana y cultural. Adicionalmente, y en 
íntima relación, su otra línea investigadora versa acerca de 
cómo este género ha evolucionado en sus formas y soportes 
desde sus posibles y teorizados inicios históricos hasta el pre-
sente del siglo xxi a través de un punto de vista de la edición 
y codicología del medio.
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también una notable producción sobre didáctica innovadora, 
cómics, estereotipos, diálogo intercultural e interconfesional. 
Su trayectoria como divulgadora de la cultura araboislámica 
le ha valido premios y reconocimiento. Dese su inquietud y 
su dedicación constante pertenece a varios grupos de inves-
tigación i+d+i sobre Al Ándalus, patrimonio inclusivo, pen-
samiento andalusí y mística sufí y forma parte de proyectos 
europeos sobre innovación docente e islamofobia. Ha sido 
coordinadora general del Campus de Excelencia Internacional 
Mare Nostrum de las Universidades de Murcia y Cartagena. 
Pilar es una profesora capaz de llegar al corazón de la mística 
sufí y darla a conocer con las palabras llanas que emplearía-
mos en una conversación entre amigos y ejerce una sensibi-
lidad siempre despierta desde la que resulta fácil encontrar el 
sentido de aquellas culturas heredadas que atesoran las capas 
más profundas de nuestra identidad contemporánea.
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Presentación
Jacobo Hernando Morejón

Universidad de Málaga

Pilar Garrido Clemente
Universidad de Murcia

La Edad Media es un periodo fascinante. No solo es que se la haya dado por con-
cluida hace ya poco más de cinco siglos, sino que sigue atrayendo, fascinando, inspirando 
y es esgrimida, desafortunadamente, como improperio, como devaluación o como arma 
política. La Edad Media murió y seguimos todavía incapaces de superar en muchos 
sentidos que 1492 quedó muy atrás.

El porqué de su impronta es fácil de imaginar. No solo porque buena parte de los 
países europeos de la civilización occidental cuentan con su presunto origen nacionalista 
en la Edad Media, sino porque ésta ha sido resignificada y tomada en préstamo por el 
campo del entretenimiento y la narrativa para crear obras ambientadas en futuros dis-
tópicos, de ciencia ficción o de fantasía que han alimentado los sueños y emociones del 
público consumidor de estos productos. Su impronta, por tanto, se puede sentir porque 
sigue estando presente en casi todos los ámbitos culturales de nuestra sociedad, aunque 
a menudo distorsionado y menoscabado tal y como consideraban los intelectuales del 
Renacimiento su periodo pretérito. Videojuegos, novelas, reclamos turísticos, discursos 
político ideológicos… incluso expresiones coloquiales sentimentales dejan patente la 
influencia e instrumentalización del medioevo que persigue y atrapa, que levanta pasiones 
y aficiones pero también su recuerdo sirve para revivificar viejos odios y repugnancia 
al tener intrínsecamente asociada una connotación de barbarie.

El libro que el lector tiene ante sí, es una recopilación de textos que abordan el eco, 
lejano, difuso y a menudo instrumentalizado que ha dejado la Edad Media en la cultura 
occidental. Con una base necesariamente multidisciplinar, el conjunto de aportaciones 
reunidas va a dejar patente cómo de poliédrica es esta presencia y uso de un periodo 
histórico concreto en el periodo contemporáneo del siglo xx y xxi. 

La estructura de este monográfico se articula en tres apartados temáticos. El pri-
mero de ellos es el referente a un nuevo concepto que se ha hecho popular en años 
recientes, especialmente en el ámbito de la educación: la gamificación. Empezando con 



X | Estudios en neomedieval i smo

la aportación de los divulgadores e ilustradores Fran Bermejo y Diego Lizán, Creando la 
baraja de la Murcia medieval, podremos observar cómo la divulgación de la historia puede 
producirse de una manera lúdico-artística tomando elementos del pasado medieval y 
situándolos en una nueva disposición donde se les reconoce tanto su importancia como 
nuevas posiciones jerárquicas sustituyendo las señas de identidad de la baraja española.

A esta le sigue el capítulo de Antonio Huertas, quien en Jugar a la Edad Media de la 
tradición: Broken Sword analiza un clásico del mundo de los videojuegos a través de un 
título reconocible por el aficionado. A través del gameplay, los jugadores pueden acceder 
no solo a una interesante aventura gráfica, sino que también son arropados con una 
serie de informaciones que les enseña la historia, detalles y curiosidades de la orden del 
temple conforme van progresando en la partida de manera orgánica.

El segundo bloque está dedicado a la literatura. Comienza con La historia medieval 
en Thomas Mann: El Elegido, de José Antonio Molina Gómez, donde entramos en un 
sugerente mundo donde la influencia del legado literario sirve de base para la narración 
de una historia de tragedia.

Juan Manuel Lacalle pone de manifiesto cómo este periodo medieval puede llegar 
a ser sentido y hasta vivido por las personas del presente, perseguidos por un pasado 
que pocos consideran del mismo valor o le dan alguno siquiera, en una interrelación 
entre pasado y el hoy sin que los siglos parezcan suponer un escollo en el viaje en pos 
de la sombra de Maimónides.

Por supuesto no puede faltar en la literatura la gran estrella del medioevo castellano, 
como es el Cid. Raquel Crespo-Vila reflexiona sobre la renovada vitalidad del personaje 
a través de un género ya viejo pero que experimenta otro gran momento dulce, como es 
el de la novela histórica. ¿Puede ser el Cid un personaje que encaje en la posmodernidad? 
Acaso su ductilidad no le permitiera ser manipulado para ajustarse a cualquier versión 
que autores y público deseen tener en cuenta.

Por último, Natália Maria Lopes Nunes con As mil e uma noites – Experiências peda-
gógicas nos adentra en la cuentística árabe tradicional de la literatura oral acudiendo a 
su carácter didáctico y moral, sin desatender la belleza de la oratoria y el valor de la 
palabra. Las mil y unas noches contiene referentes árabes que se reproducen en la lite-
ratura andalusí y en la literatura europea atravesando el medievo. Desde la voz de su 
protagonista, Scherezade, nos seduce tal como al sultán y como contadora sana, enseña 
y entretiene con las historias. Así, en este artículo y desde la experiencia que describe 
su autora asistimos al meta apendizaje, enseñar con los cuentos que enseñan: literatura 
(adab), valores humanos universales, imaginación, entretenimiento…

El tercer y último apartado de este monográfico lo compone una serie de trabajos 
que toman uno de los productos estrella de la cultura popular. Un medio de comuni-
cación que combina literatura y dibujo más allá de cualquier relato ilustrado: el arte 
secuencial. Mediante un lenguaje verbo-gráfico, examinan cómo ha sido la recepción 
y uso del pasado medieval por parte de autores a lo largo de las industrias de diversas 
nacionalidades.
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Iria Ros expone cómo se puede resignificar elementos arquitectónicos para dotar 
de vida mundos de fantasía, como es el caso del manga japonés Berserk. Tomando el 
patrimonio medieval hispano, su autor los instrumentaliza para dar presencia y perso-
nalidad a su obra.

Sin abandonar la industria nipona, José Andrés Santiago elige como caso de estudio 
el manga Vinland Saga, del autor japonés Makoto Yukimura, donde explorará el equilibrio 
entre el dibujo naturalista y el dibujo cartoon (o caricaturesco). En el caso de Vinland 
saga, este equilibrio entre naturalismo y cartooning da como resultado unos personajes 
quizás menos icónicos, pero a cambio proporciona al lector una experiencia mucho más 
inmersiva en el imaginario vikingo.

Alejandro Magno es un personaje histórico protagonista sobre el que giran varios 
cómics que Eleonora Voltan se encargará de descifrar ¿Qué Alejandro Magno consu-
mimos en la narrativa actual? Compara sus apariciones en publicaciones de diversas 
industrias y la asunción de posturas y juicios de valor medievales sobre este icónico 
general de la Antigüedad.

Por último, los coordinadores de este volumen damos un paso adelante con nuestro 
pequeño grano de arena centrando un texto en cómo el personaje andalusí ha aparecido 
en los tebeos de la industria española. Partiendo de las posturas nacionalistas acerca de 
cómo valorar el peso de Al Ándalus en la historia de España, nos aproximamos a cómo 
el personaje andalusí ha sido tratado por los autores de cómic y su evolución diacrónica 
entre la dictadura y la democracia.
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