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La edad Media en la web: uso y recursos
para el estudio de lo medieval

Jorge Rigueiro Garcia' y Gerardo Rodriguez’

Resumen

Este articulo propone brindar una reflexion sobre el panorama de los es-
tudios medievales en la actualidad, las posibilidades de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) y los recursos en la web disponibles
para entusiastas y estudiosos de la Edad Media, en medio de una sociedad
cada vez mas virtual y globalizada en términos de produccién, acceso y con-
sumo de conocimiento.

La Edad Media, por ser lejana a nuestro tiempo, no carece ni de actuali-
dad ni de virtualidad, se la puede estudiar desde cualquier punto del globo a
través de bibliografia, iconografia e incluso desde la comodidad de un tecla-
do, dado que existen innumerables recursos en linea, como péaginas especia-
lizadas (y no tanto), modelos 3D para el desarrollo de edificios, permitiendo
reconstruccién o analisis estructural, accesibles para el investigador como
para el principiante o entusiasta. Recetas y todo tipo de reproduccién en la
virtualidad admiten acercarse y meterse en lo medieval, sin necesidad de con-
currir a un archivo fisico o al trabajo de campo.

Estos recursos, de ser utilizados con sabiduria, pueden enriquecer nota-
blemente clases, estudios y abrir caminos en las investigaciones, superando el
mero estrato de lo documental primario o secundario. Musica, videos, filmes,
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iconografia, literatura, bibliografia, debates historiograficos, inclusive juegos
en linea de inspiracién medievalista, pueblan vigorosamente la web. Todos
sirven para la comunicacién, entrenamiento, ensefianza, disfrute y conoci-
miento de un periodo pretendidamente conocido, pero con muchos ribetes
cientificos y artisticos por descubrir y profundizar.

:Una sociedad de la informacion?

El presente trabajo pretende realizar una breve reflexién respecto a la
sociedad de la informaci6n, donde el historiador se ve inmerso dentro de una
amplia gama de posibles recursos que la web brinda para el conocimiento
de la Historia Medieval; aportando algunos ejemplos para acompaiiar a en-
tusiastas y estudiosos en el camino de adentrarse en el medievalismo visto
desde la pantalla de un ordenador.

Las tecnologias de la informacién y la comunicacién forman parte del
ADN de la sociedad actual y parecen permearlo todo. Formamos parte de una
sociedad de la informacién, entendida como aquella en la cual las tecnologias
facilitan la creacion, distribucién y manipulacién de la informacién, jugando
un papel esencial en las actividades sociales, culturales y econémicas. Este
concepto comenz6 a utilizarse en Japén durante los afios 60, gracias a los
estudios del sociélogo Yoneji Masuda (1984). Por su parte, Manuel Castells
(2000) prefiere hablar de era informacional, tomando internet como funda-
mento principal de este nuevo modo de organizacién social en esferas tan dis-
pares como las relaciones interpersonales, las formas laborales o los modos
de construir la identidad propia.

La sociedad de la informacién no estd limitada a navegar en la web,
aunque éste ha desempefiado un papel muy importante como medio que fa-
cilita el acceso e intercambio de informacién y datos. Ejemplo de esto son
las diversas formas de wikis, como Wikipedia®, que constituye un excelente
ejemplo de los resultados del desarrollo de este tipo de sociedades. Ademas
de este célebre y discutido lugar, los blogs son considerados como herramien-
tas que incentivan la creacion, reproduccién y manipulacién de informacion
y conocimientos, provocando en muchos casos, verdaderas fiebres culturales
o debates acaloradisimos.

3 Accesible desde: https:/es.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Portada.
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El reto para los individuos que se desarrollan en todas las areas del co-
nocimiento es vivir de acuerdo con las exigencias de este nuevo tipo de so-
ciedad. Eso significa, estar informados y actualizados, innovar, pero, sobre
todo, generar propuestas y saberes, a través de un poderoso volumen de in-
formacion que surge de los millones de datos que circulan en la red y tratando
de arribar a un consumo de los mismos en forma responsable y testeable en
cuanto a calidad y veracidad de fuentes.

La informatica, las bases de datos, internet, etc. suponen un nuevo medio
en el que un oficio tradicional, como es el de los historiadores, tiene que bus-
car acomodarse a nuevas reglas de acceso a la informacién y de mercado. En
muchas ocasiones, la tension entre estas nuevas formas de acceder al cono-
cimiento y las formas tradicionales se encuentran en franco enfrentamiento,
en tanto en otras, se nutren significativamente de sus beneficios. Un ejemplo
de ello, aunque muchos historiadores contintan sirviéndose preferentemente
de sus fuentes tradicionales (libros, articulos, documentacién de archivo) no
dudan en aplicar las ventajas que ofrecen los sistemas modernos de acceso a
la informacioén, cuando favorecen el desarrollo del discurso historiografico y
el debate, segin Fernandez Izquierdo (2006).

Este tipo de ventajas fueron mas visibles a partir de fines de 2004, cuando
Google puso en marcha su seccién académica Google Scholar*, que apuntaba un
crecimiento notable en sus contenidos. Esto hace que internet esté ganando cuota
de audiencia entre los historiadores, tanto entre los profesionales situados en ni-
veles universitarios y de investigacion como entre los docentes de los niveles me-
dios y primarios, asi como entre el ptiblico avido de que le cuenten una historia,
o sencillamente, que desea ser informado. La capacidad de la informatica para
almacenar, clasificar y realizar bisquedas en grandes repositorios de informacion
textual, grafica o multimedia superaba todo lo conocido hasta la implantacion
y aumento de la potencia en ordenadores y medios de almacenamiento digital.

La historia en la sociedad de la informacion

Francisco Fernandez Izquierdo afirma que la representacién del pasado,
durante mucho tiempo elaborada en su discurso por los cronistas e histo-
riadores, a la que se sumaba la pintura histérica y cualquier otra iconografia

4 Accesible desde: https://scholar.google.com/.
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artistica con tintes historicistas, en la presente era digital esta escapando cada
vez mas de las manos de los profesores de historia. La creatividad que antes
se expresaba en forma de obras literarias, se potencia con la libertad que
proporcionan hoy los recursos multimedia e internet, recreando espacios que
se hacen realidad gracias a la proliferacion de juegos informaticos y represen-
taciones virtuales que también se han introducido en la cinematografia, sin
descontar las vistas a 360° de interiores de edificios antes vedados a viajeros
privilegiados y ahora al alcance de un clic. Asombra ver como el pasado pue-
de ser reconstruido con gran cantidad de detalles y profusion de medios, aun-
que en términos y con objetivos alejados de los que buscan los investigadores
académicos: no obstante, los mismos instrumentos favorecen que la represen-
tacion y reconstruccién virtual de ambientes histéricos tenga cada vez mas
aceptacién cuando corre a cargo de especialistas en patrimonio, arque6logos,
historiadores del arte, arquitectos y otros profesionales que se sirven de las
técnicas de modelado en 3D, fotogrametria, infografia, animacién y proce-
dimientos imposibles de realizar con el nivel de sofisticacion y realismo al
que estamos acostumbrados, si no fuera gracias a la actual potencia de discos
s6lidos o sistemas operativos, una gran cuota de gigas de memoria RAM y
programas informaticos que sirven para disefiar tanto cohetes interplaneta-
rios, edificios de 200 pisos o catedrales géticas. Los profesionales de archivos
y museos, los responsables de la gestion del patrimonio histérico y cultural
han asumido la tarea de ofrecer en internet no sélo sus tradicionales catalogos
e instrumentos de descripcién, sino presentar los contenidos que gestionan
mediante exposiciones virtuales, en busca de una mayor repercusién social
(Fernandez Izquierdo, 2006, p.17).

Antonio Malalana Urefia (2006), en un articulo pionero sobre la materia,
propone el siguiente recorrido, que resulta sumamente titil: Directorios, Caté-
logos y Buscadores, fuentes de informacién documentales, obras de referen-
cia, bibliografia, hemeroteca, biblioteca virtual, libros electrénicos, ensayos,
articulos, instituciones de investigacion, grandes focos de intercambio del
conocimiento, paginas web corporativas y departamentales, guardando para
si los originales intocables e inaccesibles, s6lo entregados a un puiiado de
elegidos en forma arbitraria y ocasional.

Esta avalancha de informatizacién puede ser agobiante para el nedfito,
pero la necesidad obliga, como asomarse a la cabina de mando de un avién
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de gran porte: demasiados comandos, datos e indicadores, para un par de 0jos
sin entrenamiento. El resultado de la practica ya conocemos cudl es: sé6lo la
acumulacién de entrenamiento y muchas horas de vuelo brindan la posibilidad
de pilotear sin caer al océano. La versatilidad y posibilidades que ofrece la in-
formatica hoy dia implican que en muy pocos afios ya nos hallamos insertos en
ese proceso en forma voluntaria u obligatoria por el imperio de la necesidad y
la presion de las nuevas generaciones. Docentes, investigadores y alumnos es-
tan cada vez estd mas familiarizado con las méaquinas y es normal que muchos
planteen problemas o exijan soluciones ante determinados asuntos: nuevos y
grandes retos que tiene que asumir la sociedad y, en consecuencia, que han de
ser asumidos también por las Humanidades, la Historia y por supuesto, la His-
toria Medieval. De ahi que haya que realizar un acercamiento genérico, a partir
de los conceptos que se van a manejar, para llegar al desafio de lo que supone
todo este desarrollo para la disciplina que investiga el pasado medieval como
medio de analisis y reflexion de lo que supone la comprensién de ese pasado
para nuestra sociedad: cémo se percibe ese pasado que, al fin y al cabo, es lo
que va a generar la imagen fija, o dindmica, de lo que fue y de cémo ha reper-
cutido en lo que somos, sin perder la especificidad de lo pretérito.

Nuestro contexto es el de una sociedad digital en un mundo digitalmente
globalizado, que enfrenta desafios relacionados con el acceso a las mas re-
cientes tecnologias, que implican nuevas formas de acceso a la informacién,
a los bienes culturales y a la educacién. Desde esta perspectiva, las nuevas
tecnologias implican nuevas Humanidades, como considera Ernesto Priani
Sais6 (2012), dado que los cambios culturales y educativos, asi como el uso
masivo de las tecnologias digitales suponen la reubicacién de estas disci-
plinas en el campo del saber. A partir del hecho de que las Humanidades se
estudian dentro de una ecologia mixta entre lo impreso y lo digital —aunque
este ultimo tiende ya a ser predominante—, cabe preguntarse si estamos ante el
umbral de un nuevo paradigma o si, por el contrario, los conceptos, métodos
e ideas que han constituido tradicionalmente las Ciencias Humanas y Socia-
les contindian vigentes ain en este nuevo entorno.

Las humanidades Digitales
En este contexto, las Humanidades Digitales han avanzado tanto que hoy

constituyen un espacio consolidado con presencia creciente en publicaciones,
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reuniones cientificas, plataformas y sitios webs, asi como en asociaciones que
vertebran a los docentes e investigadores que las promueven. Las multiples vin-
culaciones entre las tecnologias, las Humanidades y la educacion propician lu-
gares de encuentros, a la par que estimulan la creatividad para enfrentar retos y
desafios. Uno de estos ambitos digitales de sociabilidad es el generado a partir de
las estrategias de aprendizaje basado, por ejemplo, en filmes de recreacion his-
térica, en juegos y en el uso de videojuegos con fines educativos. Este momento
convulso para el mundo, tanto por la nueva manera de verlo como por la inédita
forma de comprenderlo o estudiarlo, incide de forma particular en el ambito hu-
manistico. Es posible que debiéramos de plantearnos si nos encontramos frente a
una hoguera de las Humanidades, pero con la esencia propia de lo que es nues-
tra labor: el uso de la reflexion. Sobreestimamos lo que sabemos, y esa postura
autocomplaciente no puede derivar hacia la inaccién, ignorando lo que sucede a
nuestro alrededor. No son cuestiones sobre los que podamos volver la cabeza, ya
que tarde o temprano, nos tendremos que enfrentar a la demanda social: generar,
analizar y divulgar esos contenidos digitales de caracter histérico en general y
medieval en particular. En este sentido, también hay que tener muy presente que
la brecha generacional es mucho més fuerte que la ideoldgica: lo préximo a lo
que asistiremos sera al debate entre el concepto histérico, uno o muchos, que
generara esta nueva generacion Z y los modelos que sostenemos en la actualidad:
Big Data, gamificacién, WhatsApp, Megabyte, etc. y un sinfin de neologismos
incorporados a nuestro lenguaje, algunos en mayor o menor medida, caracterizan
esta huella del progreso, oxidando muchas de las categorias que se tenian por
inamovibles hace tan s6lo una generacién.

Las tecnologias digitales son herramientas que facilitan nuestro trabajo y
el ultimo planteamiento, por eso es tan importante conocer qué tipo de His-
toria se ha hecho hasta ahora y cudl se realiza hoy (seria presuntuoso aventu-
rarnos a disefiar la que se realizard desde mafiana). De ahi que es proceden-
te dedicar un apartado especifico al progreso y desarrollo de las soluciones
historiograficas de los ultimos treinta afios. El objetivo es entender la actual
respuesta globalizadora y sistematizadora que se ha gestado de forma recien-
te y que tiene también mucho que deberle al nuevo contexto originado por la
revolucion de las comunicaciones y la informacién. Pero, sobre todo, nos ha
interesado mucho las posibilidades de divulgacién de contenidos histéricos
digitalizados, conocimiento que permitié un crecimiento enorme del acceso
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del usuario medio a esa informacién, independientemente del desarrollo que
para el profesional suponga esta evolucion tecnoldgica.

De igual forma, es necesario reflexionar sobre el nuevo panorama, comple-
tamente diferente de los conocidos hasta ahora, que surge con el nuevo papel que
desempeifia el destinatario de nuestra labor, pues las multiples y variadas posi-
bilidades de informacién a las que tiene acceso han distorsionado la figura del
experto: de repente, el consumidor medio se siente tanto o mas capacitado que
el académico. Es un reto al que tendremos que dar oportuna respuesta: debemos,
necesariamente, reflexionar sobre la definicion del oficio del historiador. En ese
marco de la acreditacién de un criterio profesional es donde debemos asumir
algtn tipo de compromiso. Por supuesto, la materia especifica de nuestra disci-
plina, esto es, la Edad Media y quienes nos acercamos a ella bajo la mirada de un
andlisis critico, es decir, los medievalistas, seran objeto de un apartado especifico.

Desde una nueva revision de los origenes de su gestacion hasta el reflejo mas
diverso en la actualidad, pasando por todo el universo iconogréfico y conceptual
que se ha generado a lo largo de los dos ultimos siglos. Logicamente, el Medievo
y el medievalismo no han sido ajenos al impacto que la incidencia de las nue-
vas tecnologias de comunicacién, los grandes cambios en las Humanidades y
las posibilidades de difusién de sus contenidos digitales han tenido y tienen en la
sociedad y en los futuros medievalistas. La huella dejada por estas nuevas herra-
mientas y canales de comunicacién sobre nuestra profesién y sobre aquellos que
se acercan por simple curiosidad o interés es muy palpable, desde el uso de un
PC hasta el de la informacién manejada por un usuario medio en un videojuego
con trasfondo histérico desarrollado en el periodo medieval. Si el cine se abrio
camino como medio cultural y hoy nadie discute incluso la cientificidad de los es-
tudios sobre cine histérico, es posible que no quepa ya el debate sobre esa misma
posibilidad pero en el marco del videojuego, basicamente porque en cada una de
las producciones se puede ver y oir una cantidad de informacién mucho mas alta
que en las peliculas, y con mayor incidencia debido al caracter inmersivo, propio
del videojuego, y al asiento que entre los usuarios ha adquirido en los tltimos
afios, sobre todo en las generaciones mas jovenes.

La historia digital
Podemos hablar, pues, de una Historia Digital que propone el estudio y

andlisis del pasado a partir de la utilizacién de las tecnologias de la informacién
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y la comunicacién. El campo incluye la discusién de: archivos, bibliotecas,
imagenes y enciclopedias, museos y exposiciones virtuales, formas de lectu-
ras, identidad digital y la biografia, juegos digitales y los mundos virtuales,
las comunidades online y redes sociales, web 2.0, blogs, e-investigacién e in-
fraestructura cibernética. Nuestros proyectos y propuestas se preocupan por
el impacto de las tecnologias en la generacion y transmisién de conocimien-
tos entre los jévenes de la generacion APP. De acuerdo con Howard Gardner
y Katie Davis (2014), no resulta arriesgado afirmar que la generacion actual
de jovenes esta profundamente inmersa en los medios digitales.

En este contexto de informacién infinita nos asaltan conceptos tales como
la veracidad, la verosimilitud, la ficcién, la falsedad, la tergiversacion, la au-
tenticidad. Dice Carlo Ginzburg “de la selva de las relaciones entre ficcion
y verdad hemos visto despuntar un tercer término: lo falso, lo no auténtico.
Lo ficticio que se hace pasar por verdadero” y desenmaraiiar este ovillo es de
lo que se trata, en ultimo término, nuestra labor (2010, p. 10). Pocas etapas
histéricas se muestran tan proclives a esa manipulacién como la medieval
y de ahi la importancia de las reflexiones del historiador turinés. De hecho,
crueldad y sublimacion de simbolos culturales concretos, tomados ambos
polos como los mas opuestos, de todo el siglo XX, han puestos sus pilares
sobre conceptos moldeados al amparo del periodo medieval. Una faceta muy
interesante de abordar es la rentabilidad del pasado medieval tanto para los
poderes publicos como para los intereses comerciales turisticos, precisamen-
te por la demanda existente. Otra cuestion distinta es el creciente movimiento
de recreacion histérica, que busca con precision la veracidad histérica de lo
que fue, por lo que no podemos ni debemos confundir estas iniciativas, cada
vez con mayor repercusion mediatica y cultural. En definitiva, es darle light
a la dark Age, a través de la web.

Veamos algunos recursos que podemos usar para el conocimiento o en-
seflanza de la Edad Media. Por obvias caracteristicas de lo antes expuesto y
la vastedad de recursos disponible, elegimos algunos ejemplos meramente
orientadores en algunas categorias precisas:

Arquitectura

http://www.claustro.com/

http://www.romanes.com/
http://www.caminosdelromanico.com/
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http://www.arquivoltas.com/

http://architecture.relig.free.fr/
http://www.romanicodigital.com/listado-Pdf.aspx

http://www.arteguias.com/gotica.htm
Bibliografia especializada

http://www.ucm.es/historia-medieval/publicaciones

http://giemmardelplata.org/

http://giemmardelplata.org/cuadernos-medievales/
https://bit.ly/2WN20CM

http://europamedieval.com/
http://medievalistas.es/
http://www.uca.edu.ar/index.php/home/index/es
Curiosidades y cartografia
http://www.gehm.es/
https://cvc.cervantes.es/artes/camino _santiago/
http://architecture.relig.free.fr/quizz.php?ok=1

http://www.patrimonionacional.es/
https://www.dafont.com/es/theme.php?cat=401

http://museunacional.cat/ca

http://cartulariosmedievales.blogspot.com.ar/
http://www.europamedievale.it/

Deportes

http://www.instrumentsmedievaux.org/loisirs-au-moyen-age-le-sport/
http://deportesmedievales.blogspot.com.ar/
http://arelarte.blogspot.com.ar/2009/07/arte-y-deporte-edad-media.html
Iconografia

http://spazioinwind.libero.it/iconografia/iconogra.htm
http://www.comisionmedieval.com/

http://www.art-roman.net/
https://www.flickr.com/

http://www.medievalart.org/#

Juegos

http://architecture.relig.free.fr/quizz.php?ok=1
http://www.medievol.es/

http://reinomedieval.net/
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http://architecture.relig.free.fr/quizz.php?ok=1
http://www.medievol.es/
http://www.medievol.es/
http://reinomedieval.net/
http://reinomedieval.net/
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http://www.macrojuegos.com/juegos-medievales/
https://www.fandejuegos.com.ar/juego/imperios-medievales

Literatura

http://www.ahlm.es/enlaces/Revistas.htm
http://www.cervantesvirtual.com/
http://www.brown.edu/Departments/Italian Studies/dweb/index.php
http://www.hs-augsburg.de/~Harsch/hispanica/Autores/s autor.html
http://www.hs-augsburg.de/~Harsch/hispanica/Cronologia/siglo12/Cid/
cid poe0.html
http://www.bibliamedieval.es/index.php/indice-manuscritos

http://www.cervantesvirtual.com/portales/literatura/
Manuscritos digitalizados

https://www.wdl.org/es/

https://www.bl.uk/manuscripts/

http://www.lesenluminures.com/
http://www.bnf.fr/es/instrumentos/a.bienvenida a la bnf.html
Milsica

https://www.youtube.com/results?search query=medieval+music
https://www.ivoox.com/podcast-musica-medieval-renacentista sq
£118806_1.html
http://www.medievalmusicbesalu.com/es/biblioteca-musica-medieval/

Turismo
http://www.sacred-destinations.com/

Conclusiones

Sin entrar demasiado en cuestiones historiograficas respecto de lo que se
sube a la web o no y su grado de accesibilidad o gratuidad, ademas de quién
y con qué presupuesto; todas estas imagenes proyectadas han hecho que se
mitifique la Historia, tanto para el lado mas bondadoso como para el mas
calamitoso de la visién respecto de la Edad Media. Hay que tener presente
de que en esa medievalidad también se gener6 en buena parte de los pueblos
orientales europeos, ademas en un momento como el actual en que determi-
nados nacionalismos afloran, sobre todo después de la Caida del Muro, el
desplome unificador soviético y la robusta inversién en difusion del acervo
cultural europeo que la UE viene realizando en las ultimas décadas.

— 440 -


http://www.macrojuegos.com/juegos-medievales/
http://www.macrojuegos.com/juegos-medievales/
https://www.fandejuegos.com.ar/juego/imperios-medievales
https://www.fandejuegos.com.ar/juego/imperios-medievales
http://www.ahlm.es/enlaces/Revistas.htm
http://www.ahlm.es/enlaces/Revistas.htm
http://www.ahlm.es/enlaces/Revistas.htm
http://www.cervantesvirtual.com/
http://www.cervantesvirtual.com/
http://www.brown.edu/Departments/Italian_Studies/dweb/index.php
http://www.brown.edu/Departments/Italian_Studies/dweb/index.php
http://www.hs-augsburg.de/~Harsch/hispanica/Autores/s_autor.html
http://www.hs-augsburg.de/~Harsch/hispanica/Autores/s_autor.html
http://www.hs-augsburg.de/~Harsch/hispanica/Cronologia/siglo12/Cid/cid_poe0.html
http://www.hs-augsburg.de/~Harsch/hispanica/Cronologia/siglo12/Cid/cid_poe0.html
http://www.hs-augsburg.de/~Harsch/hispanica/Cronologia/siglo12/Cid/cid_poe0.html
http://www.bibliamedieval.es/index.php/indice-manuscritos
http://www.bibliamedieval.es/index.php/indice-manuscritos
http://www.cervantesvirtual.com/portales/literatura/
http://www.cervantesvirtual.com/portales/literatura/
https://www.wdl.org/es/
https://www.wdl.org/es/
https://www.bl.uk/manuscripts/
https://www.bl.uk/manuscripts/
http://www.lesenluminures.com/
http://www.lesenluminures.com/
http://www.bnf.fr/es/instrumentos/a.bienvenida_a_la_bnf.html
http://www.bnf.fr/es/instrumentos/a.bienvenida_a_la_bnf.html
https://www.youtube.com/results?search_query=medieval+music
https://www.youtube.com/results?search_query=medieval+music
https://www.youtube.com/results?search_query=medieval+music
https://www.ivoox.com/podcast-musica-medieval-renacentista_sq_f118806_1.html
https://www.ivoox.com/podcast-musica-medieval-renacentista_sq_f118806_1.html
https://www.ivoox.com/podcast-musica-medieval-renacentista_sq_f118806_1.html
http://www.medievalmusicbesalu.com/es/biblioteca-musica-medieval/
http://www.medievalmusicbesalu.com/es/biblioteca-musica-medieval/
http://www.sacred-destinations.com/
http://www.sacred-destinations.com/

La edad Media en la web: uso y recursos para el estudio de lo medieval

En este sentido, no se trata de una cuestién ajena al desarrollo tecnolégico,
sino que, tras el breve espacio temporal después de 1990, los tiempos que vivi-
mos ofrecen una muestra de la complejidad del mundo, aquel que se habia sim-
plificado con la existencia de dos mundos durante la Guerra Fria. Lo medieval no
se sitia tan lejos del sustrato cultural que forjamos en la actualidad, incluso con
aportaciones claras de las tergiversaciones o inspiraciones decimonoénicas. Hay
alusiones continuadas por parte de diversos poderes, y se recurre a conmemora-
ciones por esas mismas autoridades. Pero todo esto quedaria en un plano distinto,
y no digamos inferior, en el caso de que no fuésemos participes de una sociedad
digital, donde el encanto por la tecnologia es similar al embrujo que nos ofrece
c6mo se las ingeniaban los grupos y los individuos cuando no existia electricidad,
ni motores de explosidn, ni energia atomica. Todo este universo que mira hacia
el pasado a la bisqueda de modelos histéricos, es el que se proyecta hacia el fu-
turo con unas posibilidades inimaginables. En pocas palabras: la Edad Media nos
espera en el ciber espacio poblado de beatos hispanos, arcos apuntados, danzas
y comidas tradicionales, musica, fiestas y miles de manuscritos y leyendas, a la
vez que encapsulada en video juegos de alta resolucién y princesas intrépidas que
enfrentan resueltamente —una vez mas— a los dragones de siempre.
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