Neomedievismul postmodern

Evul Mediu nu a cazut in desuetudine niciodatd — amurgul sau s-a prelungit in rasaritul
unor preocupdri obsesive si revizitari constante, sub imperiul eternei reintoarceri catre propriile
origini civilizationale si culturale — totusi, in anumite perioade, din impulsuri variate si cu efecte
imprevizibile, a cunoscut revirimente care l-au fortat sa intre in centralitate, captand atentia
savantilor, iar mai recent a maselor prin intermediul tehnologiei cibernetice foarte dezvoltate, fie
si numai ca pretext pentru dezbaterile paradigmelor contemporane, asa cum afirma Umberto Eco,
insd caracterul mijlocit nu reda adevarata dimensiune a familiaritatii excesive care pare cd s-a
format intre lumea actuala si cea medievald. Astfel de reiterari care certificd tendinta repetitiva a
istoriei au condus invariabil catre ,,noul” Ev Mediu postmodern, un oximoron scuzat de definitiile
in plan aporetic tot mai complexe care se strdduiesc sa stabileasca conexiuni viabile Intre cele
douad perioade In domenii precum politica, sociologia, economia, literatura si care sunt vehiculate
de specialisti cu autoritate profesionald recunoscutd mondial. Ca replicd ce contrabalanseaza
intimitatea celor doud, alteritatea Evului Mediu trateaza totul in perspectiva distantdrii temporale,
genunea care se deschide putand fi strabatuta doar pe puntea fragila si oscilanta a conjecturilor,
iar cine se hazardeaza intr-o aventurd asa de riscantd nu-si poate propune o tintd sigura, odata
patruns in universul premodern culege doar farame fara certitudinea ca le patrunde pe deplin
semnificatia si cu atat mai putin cd poate obtine imaginea monolitica traditionala a Evului Mediu.
Celalaltul care a acaparat mediile academice odatd cu lansarea teoriilor postcolonialiste s-a
instalat cu potentialul sau neexplorat in randul subiectelor fierbinti din cadrul studiilor medievale,
fiind exportat mai apoi in cadrul interdisciplinar, unde Evul Mediu este disecat si expus cu toate
organele sale, dar si zonele interstitiale, pe marginalitatea cdrora mizeaza azi feminismul sau
minoritdtile culturale. Dar tocmai un astfel de Ev Mediu — fragmentat si descentralizat, alogen si
tulburator — desi dificil de surprins n profunzimea sa, a inspirat aproprierea sa in postmodernism,
ca un alter ego al conditiei alienante postmoderne. Intre cele doud extreme, identificare si
alteritate, dublul care pandeste atent si ne vegheaza anxietatile si temerile ascunse, cum il
considera Norman Cantor, sau Evul Mediu ca oglinda, in care se reflectd toate traumele si
utopiile modernitatii, cum il priveste Barbara Tuchmann, precum si alte comparatii si sublimari
ale acestuia, mai mult sau mai putin vehiculate, sunt variatii ce se inscriu pe coordonatele

experimentarii medievalului in epoca postmoderna.



Intr-un astfel de context de perspective contradictorii si competitive, lucrarea de fata isi
propune sd analizeze neomedievismul postmodern intr-o manierad suficient de flexibild ca sa
integreze aceste viziuni si in acelasi timp, Indeajuns de consecventd cu scopul propus ca sd nu se
disperseze 1n detalii irelevante, de aceea, utilizand metoda comparatistd, se apleacd nu numai
asupra definitiilor, evolutiei, functionalitatii si oportunitatilor Evului Mediu in postmodernism, ci
in special urmareste prezenta si formele sale de manifestare in trei din artele postmoderne:
romanele best-seller, filmele si jocurile video, numite ,,neomedievale”, deoarece se incadreaza
noului curent medievist care a luat cu asalt atat lumea academica, cat si cea artistica in ultimele
decenii ale secolului XX si inceputul secolului XXI.

Definirea termenilor si justificarea utilizarii lor in cadrul cercetarii incepe cu studiile
medievale care, prin reintoarcerea catre originile instituite academic in secolul XIX, prin
comparatismul la care s-au lasat supuse doar in interiorul disciplinelor academice, prin
specializarea foarte riguroasd la care s-au restrans, au facut loc tot mai mult unor perspective
competitive, majoritatea concurand din exterior, cunoscute ca medievisme. Sedimentand metodic
sferele de analizd, istoricii au urmadrit idealul structuralist in cadutarea explicatiilor finale si
exhaustive, specializandu-se in domenii tot mai restranse si refuzand argumentat sa integreze in
abordarile lor practici mai putin riguroase din punct de vedere metodologic. Efectul neasteptat a
fost acumularea pe margini — invers proportionald cu ingustarea obiectului de studiu — a
,deseurilor” academice si sub povara lor amenintatoare aveau sa se Ingroape studiile medievale,
marginalul desconsiderat detronand peste noapte centralul consacrat si preludndu-i locul. Asadar,
medievismele populare au intrat cu toatd forta in atentia istoricilor si se cer tratate cu aceeasi
minutiozitatea, atat la nivel academic, cét si In formele lor de manifestare. Carol L. Robinson,
editorul MEMO, urmareste medievismele si in diacronia lor, compardnd si facand distinctia
necesara intre medievismul traditional, cel modern si postmodern si neomedievismul postmodern,
care, desi incearcd sa rupa legatura cu celelalte medievisme, este o urmare fireasca a
medievismului postmodern. Definitia neomedievismului afirmd integrarea mai multor variante
care concureaza fard sa se desfiinteze una pe cealalta in parametrii tuturor medievismelor, tindnd
cont de toate canalele de proliferare, tehnologice sau traditionale, academice sau populare, de
creuzetul de formare, occidental si postmodernist, de alteritatea si iluzia Evului Mediu — definitia

complexa si detaliata este oferita in subcapitolul Medievism versus neomedievism.



Se cere facutd o mentiune care sa elucideze utilizarea termenului ,,neomedieval” in locul
celui de ,,neomedievist” atunci cand discutdm despre artele postmoderne: mai intdi, se pastreaza
un termen consacrat deja (existd un gen aparte de produse artistice considerate medievale —
filmele medievale, jocurile video medievale) la care se adaugd prefixul ,,neo” care sugereaza
indepartarea de reprezentarile si perspectivele artistice apartinand altor medievisme, cu singura
exceptie facutd in dreptul jocurilor video, intrucat, avand o istorie foarte scurtd — au intrat pe
scena internationald Tn urma cu aproximativ trei decenii, medievalul nu mai necesita o Incadrare
suplimentard; mai apoi, ,,neomedievalul” functioneaza ca si o categorie generica si se asociaza
prin excelentd cu impulsurile artistice, in timp ce ,,neomedievismul” reprezintd un fenomen mult
mai amplu, care integreaza toate celelalte aspecte culturale pe care artele tind sd le neglijeze
uneori §i pentru a evita confuzia creatd de inlocuirea termenilor, preferam sd ne pastram
consecventi in utilizarea lor.

Toate aceste abordari sunt reunite sub titlul Neomedievismul postmodern, care evidentiaza
mai intai cadrul conceptual si suportul ideologic al curentului postmodernist, cu alte cuvinte,
perspectiva postmodernd constient asumata de cei care o practicd si care se desprind gradual, dar
sigur, de modernism si implicit, perioada specificd asupra careia se focalizeazd cercetarea —
postmodernitatea; in al doilea rand, prin adaugarea prefixului ,,neo”, se redefineste medievismul
in postmodernism: cunoasterea Evului Mediu devine un concept fictiv, astfel incat ceea ce
numim azi ,,medieval” poate fi medieval sau nu in natura sa, Insd ce conteazad pentru acest
medievism, dacd Evul Mediu tot raméne incomprehensibil in esentd, este studiul schimbarilor si
transformarilor pe care le suferd ca o reflectare mai mult sau mai putin fideld a Zeitgeistului
actual; in al treilea rand, disocierea dintre studiile medievale si medievism, cel din urma devorand
istoria Evului Mediu ca pe o naratiune despre adevarul istoric, conform afirmatiilor lui Umberto
Eco din The Return of the Middle Ages (1987), o albie care aduna mai multe evuri medii la care
viseazad lumea noastra, fara sa implice necesar o legatura trainica cu realitatea.

Si astfel, ipoteza de la care a pornit investigatia devine evidenta: daca ,,medievalul” actual
combind fictiunea cu sincretismul cultural intr-o forma fara precedent, care-i inlesneste
manifestarea in artele postmoderne, atunci nu mai indeplineste conditiile necesare pentru a intra
ca perioadd cronologica 1n sfera studiilor medievale si se desprinde treptat de celelalte
medievisme, prin urmare transpunerea sa in literatura, cinematografie sau in industria jocurilor

poate fi interpretatd critic ca un nou curent popular, printre atatea altele ce apartin



postmodernismului. Validarea sau invalidarea acestei presupozitii nu tine insa numai de contextul
academic in care a fost incubata teoria, ci am ales s-o urmarim mai ales in traseul sinous al
medievalului In cultura de consum.

Alegerea temei are la baza preocuparea constanta fatd de cultura postmoderna si vine ca o
continuare fireasca a cercetarilor anterioare — Relativismul etic in romanul postmodern si Cultura
pop in postmodernismul britanic fiind principalele si cele dintdi lucrari care mi-au consolidat
cunostintele, dar si viziunea asupra epocii in care trdim. Pe de altd parte, Evul Mediu intre
stralucire si tenebre si-a perimat vitalitatea, iar oscilatia intre cele doua extreme a fost inlocuita cu
jocul mai complex al jonglarii simultane cu mai multe evuri medii, ceea ce constituie o adevarata
provocare chiar si pentru criticii cei mai abili. Aceastd imagine descentralizata si fragmentata,
fluidd si nestatornicd a medievalului a jucat de asemenea un rol important in alegerea temei,
deoarece corespunde cu tipologia mentalitatii indusa generatiei cibernetice al carei produs sunt.
Si nu 1n ultimul rand, actualitatea tematicii pe plan international si pionieratul ei pe plan local m-
au atras intr-o aventura a cunoasterii care nu se vrea finalizata aici si care poate fi fructificata si in
experientele academice ulterioare.

Neomedievismul postmodern nu e o teorie mai veche de cateva decenii si totusi, dupd o
perioada de gestatie relativ scurtd, culmineaza in ultimii zece ani cu o infiltrare pe toate planurile
existentiale, de la cele mai variate bunuri de consum pand la ideologiile politice, readucand
medievalul prin intermediul revitalizarii goticului, celticului, paganismului, magicului etc. in
prim plan, ca sd fie experimentat de societatea contemporand pana la saturatie si pana la golirea
de orice semnificatie. Actualitatea temei in plan academic se oglindeste in congresele de
proeminentd mondiald — Kalamazoo si Leeds sunt centrele de elitd in care se intrunesc anual mii
de medievisti din intreaga lume; In conferintele internationale care accentueaza tot mai mult
influenta medievalului asupra artelor postmoderne — cea mai cunoscutd, organizata de MEMO
(Medieval Electronic Multimedia Organization) are ca preocupare principald jocurile video si
relatia lor cu medievalul; in seminariile si atelierele desprinse din aceste congrese si conferinte,
cele mai multe colectand in spatiul virtual opiniile si observatiile care se concentreaza sau doar
fac referinte tangentiale la neomedievism. De altfel, Internetul este extrem de populat cu site-uri
si blog-uri care trateaza mai mult sau mai putin riguros medievalul si tot mai multe ipostaze ale

acestuia migreaza spre oportunitatile ciberspatiului in ultima vreme.



Cu o astfel de pleiada de medievisti si de contributii elevate la dezvoltarea
neomedievismului postmodern din ultimii ani, nu se poate afirma cd lucrarea este complet
originala, sursele bibliografice, majoritatea publicate in limba engleza, sunt foarte numeroase si a
fost nevoie de o sortare atentd printre conceptiile subiective, parerile echivoce si lucrarile de
referintd, cele foarte bine argumentate si sustinute academic, pentru a ajunge in final la
constituirea lucrarii de fatd. Existd insd elemente de originalitate in lucrare si vom enumera
succint cateva aspecte esentiale: conexiunea dintre modelele moderne si medievismul
postmodern lucreaza cu relatia noi-ei, comparand perspectivele catorva medievisti celebri din
prima jumadtate a secolului XX — Marc Bloch, Johan Huizinga, C.S. Lewis; alteritatea Evului
Mediu in medievismul academic este analizatd nu doar ca o raportare permanentd la o epoca
anterioard, ci si sub forma tuturor factorilor contextuali (viata si experientele personale,
orientarea academica, evenimentele internationale etc.) care s-au interpus intre medievisti si
studiile lor, conform lui Norman Cantor; contributia majora este adusa in capitolul pivot al tezei —
Neomedievismul postmodern, in care urmaresc si analizez fiecare din cele patru metode prin care
se rescrie Evul Mediu In postmodernism: identificarea, comparatia, sublimarea (sau parodia) si
fantastizarea, iar dacad primele trei se intdlnesc si in celelalte medievisme, desi in neomedievism
ele cunosc o abordare mult mai ampla, fantastizarea este definitorie pentru neomedievismul
postmodern, de aceea ii sunt subliniate pronuntat caracteristicile in capitolul despre artele
posibile; critica comparativd a romanelor best-seller, filmelor si jocurilor video (s-a scris cu prea
putind determinare academicd despre Evul Mediu 1In romanele postmoderne si chiar mai putin
despre filme sau jocurile video care reitereaza medievalul) se focalizeaza in special pe cele mai
recente si cunoscute produse artistice care au cucerit publicul larg: romanele lui Dan Brown sau
J. K. Rowling sau MMORPGs (massively multiplayer online role-playing games) sau filmele cu
si despre legenda lui Robin Hood.

Un domeniu atat de vast nu poate fi analizat exhaustiv si teza nu pretinde ca a reusit sa
capteze toate fenomenele artistice, culturale sau de altd naturd incadrabile in neomedievismul
postmodern, insd cuprinde aspectele esentiale care ar putea constitui punctul de plecare pentru
mai multe studii ulterioare, deoarece fiecare capitol ar putea fi dezvoltat intr-o cercetare
independentd. Existd cateva coordonate pe care se inscrie lucrarea in abordarea temei, incepand
cu analiza diacronicd a studiilor medievale in secolul XX si termindnd cu sincronia fenomenelor

medievale si convergenta lor in artele posibile. Se pdstreaza consecventa perspectivei rezultata



din realitatea ca medievalul apartine Tn egald masurd si studiilor academice, si culturii maselor,
care interactioneaza si se completeaza reciproc in reiterarea Evului Mediu 1n postmodernism si de
asemenea, se urmdreste patrunderea exponatelor din cultura de consum in preocuparile
academice pe cale mediaticd, un proces anevoios, dar sigur, care a dus la estomparea granitelor
dintre universul elitei culturale si lumea individului comun.

Structuratd 1n cinci capitole majore, o introducere si concluzii, lucrarea se echilibreaza
intre primele doua capitole — Medievismul erudit in secolul XX si Neomedievismul postmodern si
cel din urma capitol, Artele posibile, care cuprinde la randul sdu trei capitole importante:
Romanele neomedievale, Filmele neomedievale si Jocurile video medievale. Artele sunt
promovate in postmodernism pe cale comerciald, succesul lor std tot mai mult in valoarea lor
financiard, iar neomedievismul nu face exceptie de la aceasta reguld, de aceea o ,,arta posibila” n
neomedievismul postmodern este reprezentatd prin acel gen artistic, cunoscut azi ca
(neo)medieval, care s-a impus masiv In industria divertismentului prin opere de anvergura, a
instituit o tendintd culturald, modeland mentalitatea si gusturile publicului, iar tot ce esueaza sa se
incadreze in acest tipar devine imposibil, si anume i se refuza dreptul la perenitate si este curand
inghitit de uitare. Sunt numite adeseori pe parcursul tezei ,,arte postmoderne”, deoarece sunt
produsul postmodernismului, nu pot fi gandite in afara culturii de consum si sunt exprimate in
tehnologia de ultimd generatie, mai mult, deconstruiesc miturile moderniste, se joaca
decomplexat cu simboluri si motive si fac posibile in lumea virtuald cele mai indraznete utopii.

In capitolul Medievismul erudit in secolul XX sunt urmirite diacronic momentele de
turnurd din evolutia studiilor medievale din secolul trecut, acele modele distincte sugerate de
cativa dintre medievistii celebri ai secolului XX, dintre care unele se inscriu pe coordonatele
curentelor dominante, iar altele ocupd nise specializate unde isi elaboreazd meticulos teoriile
ambitioase. Pornind de la cele zece evuri medii minore observate de Umberto Eco, capitolul
efectueaza un periplu analitic printre studiile istoricilor contemporani: Johan Huizinga, C.S.
Lewis, Paul Zumthor, Norman Cantor etc. si reprezentantii Scolii Analelor: March Bloch, Lucien
Febvre, Fernand Braudel, Georges Duby, Emmanuel Le Roy Ladurie, Philippe Aries, cu un
accent deosebit pe cercetdrile lui Jacques Le Goff, care Incearca o prelungire a metodelor istorice
folosite de Scoala Analelor si, In acelasi timp, procedeaza la o detasare critica dictatd de contextul
global si cultural actual, in care centrul de greutate al Europei a fost transferat cétre intreg

mapamondul. Jacques Le Goff se face ambasadorul cunoscut al unui alt Ev Mediu sau cel putin



al unui alt mod de a scrie istoria medievala, caracterizat de polivalenta si reiterari multiple, proces
cunoscut sub numele de ,,istoria istoriei”, de aceea se acorda atentie deosebitd perspectivei sale In
subcapitolele Pentru un alt Ev Mediu, Timpul si spatiul in etosul medieval si Experienta mistica
sau exaltare religioasa? O parte consistentd a acestui capitol este rezervata alteritatii Evului
Mediu — Paul Zumthor dovedeste in studiile sale cd accesul la cunoasterea literaturii medievale
ramane de ordin descriptiv; Invaluim aceasta alteritate cu metodele noastre de cercetare pentru a
o seduce sau a o penetra, dar desi efortul ramane salutar chiar si atunci cand esueaza, nu reuseste
sa realizeze mai mult decat promite. Cel mai departe ajunge insd Norman Cantor, care, realizand
istoria de inceput a studiilor medievale moderne, de la 1895 pana la 1965, sustine cad Evul Mediu
este o inventie a secolului XX. Valoarea terapeuticd a imagindrii Evului Mediu a adus in
centralitate aceasta epocd in secolul XX, iar Cantor isi propune sa o analizeze prin lentilele
medievistilor, atat ca mostenire — pe care acestia au iluminat-o cu cercetarile, contextul cultural si
experientele personale, cat si ca Celdlalt — care se aseamana si se deosebeste in egala masura de
cultura actuald, ca sa permitd chestionarea valorilor si obiceiurilor noastre si sd le ofere
alternative viabile.

Capitolul Neomedievismul postmodern se concentreazd indeosebi pe metodele
hermeneutice: identificarea, comparatia, sublimarea sau parodia si fantastizarea. In tratarea
identificarii, nu se sustine o contopire intre Evul Mediu si postmodernism, fiindca teoria alteritatii
acestei perioade indepdrtate din istoria Europei nu ar permite asa ceva, dar si daca ar face-o,
trebuie sd conchidem ca instrumentarul de lucru cuprinde stereotipurile in recuzita sa, astfel incat
se poate afirma cel mult ca are loc o sinteza — se conserva si se transmit trasaturile majore sau
importante pentru noi, producandu-se fuziunea lor cu asteptarile, nevoile, crizele si stilul nostru
de viata. Comparatia, mai elevata decat identificarea, intelege Evul Mediu ca pe o entitate istorica
reald, in care postmodernismul se poate reflecta atdt prin similaritati, cat si prin diferente, de
aceea continua raportare la realitatile sale activeaza mult mai usor in cadrul ,,concret” al etosului
contemporan — contextul politic si economic al globalizarii, tehnologizarea excesivd si
digitalizarea vizibild a lumii, lasand partea artisticdA pe mana sublimarii si fantastizarii. Daca
identificarea si comparatia se afiseazd preponderent in spatiul riguros al politicii, economiei etc.,
sublimarea si fantastizarea par sa se preteze prin excelenta la universul artelor. Sublimarea sau
parodierea Evului Mediu, cele doud extreme atdt de populare in mentalitatea postmoderna,

converg spre consumerism si spre ceea ce Frederic Jameson numea in Postmodernism and



Consumer Society (1983) — pastisa, disparitia impulsului satiric, a unui motiv ulterior cu care este
rescris trecutul, a rasului curativ si benefic, cu alte cuvinte, avem de-a face cel putin in dreptul
parodiei cu o ,,parodie moarta”, golita de sensuri, care si-a pierdut simtul umorului. Sublimarea se
scrie dinspre exterior spre interior — Evul Mediu strabate mai intdi drumul anevoios dinspre
produsele sale vizibile artistice, economice, sociale, politice catre o anumita realitate din spatele
lor, inchipuita sau de-a dreptul creata, ce a atras dupa sine, ca un recul, constientizarea faptului ca
astfel de realitdti nu pot fi suportate fara o dozad serioasd de ironie, dand astfel posibilitatea
parodiei sa-si joace rolul. Tot artistic se masoara si fantastizarea, un barbarism care se impune
odatd cu lansarea industriei cinematografice, dar mai ales odatd cu trivializarea efectelor sale n
jocurile video si pentru cad fascinatia Evului Mediu european se mentine mult mai ridicata la
producdtorii orientali, in speciali japonezi si coreeni, pentru care medievalul capata proportiile
mitice ale unui tardm unde chiar si cele mai Indraznete visuri sunt posibile si unde idealismul
utopic al unei lumi egale atat in drepturi, cat si Tn mostenirile ancestrale si in perpetuarea lor
nestingheritd in ciberspatiu, deschide portile posibilului Paradis pamantesc. Spre deosebire de
celelalte metode de rescriere ale Evului Mediu analizate in acest capitol, fantastizarea isi obtine
independenta conceptuald prin neomedievismul fantastic, care se concentreaza pe interferenta
lucrativa dintre fantastic si medievism.

Am selectat in capitolul Romanele neomedievale — genul fantasy cu dimensiunea sa
medievala prevaleaza in randul operelor populare postmoderne — cateva dintre cele mai relevante
exponate ale genului pe care sa le analizez din perspectiva neomedievismului postmodern:
Stapdnul Inelelor, Cronicile din Narnia si mai recentul Harry Potter. Acestea se raporteaza pe un
alt registru fictional la romanele lui Umberto Eco, din care am ales spre analizd Numele
trandafirului si Baudolino, considerate opere referentiale pentru domeniul de cercetare, ca in
final si tratez controversatele romane scrise de Dan Brown, Ingeri si demoni, Codul lui Da Vinci
si Simbolul pierdut. Mai 1ntai, tot ce se izoleaza astdzi de curentele dominante este sortit esecului
incd de la Inceput, rezista doar ceea ce acapareazd atentia, mobilul principal care garanteaza
succesul fiind mass-media. Apoi, succesul se masoara astazi nu atat calitativ, cat cantitativ (cate
exemplare vandute, cate panouri publicitare, cati cititori sau spectatori, cate recenzii), iar cand
calitatea suplineste cantitatea, rezultatele sunt de-a dreptul iesite din comun. In al treilea rand
ajungem la domeniul cercetarii de fatda — medievalul si locul lui In cultura maselor, astfel: ca sa

cunoasca succesul in postmodernitate, trebuie sd capteze atentia si sd se reproduca masiv, dar



conditiile acestea nu se indeplinesc oricum. Ingredientele obligatorii sunt sincretismul,
prezentificarea temeli, echilibrarea prezentului hipertehnologizat cu iluzia unui trecut pe masura
de sofisticat si desigur, contributia majora la transformarea unei opere beletristice intr-un best-
seller mondial o are adaptarea cinematografica, unde din nou, statisticile afirma in cifre (profit si
audientd) succesul de care s-a bucurat. Receptia ostensibild a miturilor celtice, care se reflectd in
cele doud texte cultice pentru literatura fantasy medievald — Stapdnul Inelelor si Cronicile din
Narnia — are un traseu sinuos in Marea Britanie, incepand cu legendele arthuriene din Evul
Mediu, purtate apoi cétre curentul ossianismului din secolul XVIII, foarte la moda in Europa
modernad si scdldate in miscarile nationaliste ale Irlandei de Nord odata cu formarea constiintei
celtice 1n secolul XIX, insd abia dupd publicarea acestor romane, celticul s-a extins cétre sferele
mai largi ale culturii populare — un ,,brand” cu propria emblema ca formula de identificare printre
atatea alte bunuri de consum. Alaturandu-se lui Tolkien sau C.S. Lewis, Umberto Eco se numara
printre putinii scriitori moderni care au reusit sd8 imbine studiul academic al Evului Mediu cu
fictiunea populard, recunoscuti pentru lucrarile analitice despre literatura si arta medievala, dar in
acelasi timp si pentru propriile versiuni moderne ale Evului Mediu in romanele lor, retinand atat
alteritatea Evului Mediu, pe care H. R. Jauss o considera mai Indepartata fatd de postmodernitate
chiar decat antichitatea, cat si prezenta sa activa, despre care Eco afirma ca ne secondeaza vrand-
nevrand in viata noastrd cotidiana. Referirile directe la Evul Mediu, amplasarea intrigii in
contexul medieval si ,,compendiul medieval” din romanele Numele trandafirului si Baudolino
prezintd interes deosebit pentru analiza neomedievismului postmodern, de aceea li se acorda o
atentie deosebita in acest capitol. Evul Mediu, Insd nu acea perioadd cronologica concretd
cuprinsd intre secolele V si XIV, ci o lume in care manifestarile supranaturale nu mai sunt
circumscrise ratiunii moderne a iscat rumoare in randul maselor si numai in ultimele doud decenii
cateva best-sellere care au fost lansate cu succes extraordinar pe marele ecran au dus euforia
publicului pe culmile paroxismului, astfel incat eticheta de ,,manie” se potriveste perfect in acest
context, iar aici se incadreaza fard indoiala celebra serie Harry Potter (1997-2007) a scriitoarei
britanice J.K. Rowling, la care se adauga trei romane scrise de Dan Brown, care au dat nastere la
polemici acerbe legate de autenticitatea celor istorisite de autor: Ingeri si demoni (2000), Codul
lui Da Vinci (2003) si Simbolul pierdut (2009).

Capitolul Filmele neomedievale examineaza filmele asa-zis medievale ca gen aparte, in

evolutia lor de la inceputurile cinematografiei pana in prezent, urmarindu-le de-a lungul celor trei



perioade consacrate: cinematografia clasica, unde medievalul functiona pe post de arhetip,
perioada de aur, cdnd medievalul a fost reinventat si reconstruit uneori chiar din temelii si cea
actuald, care, in termenii lui Umberto Eco, gandeste medievalul ca pe un pretext pentru dialogul
postmodern. Delapidarea voita a acuratetii istorice, cu conditia conservarii impresiei de
autenticitate, ambele mijlocite de tehnologia cineastd foarte avansatd, instrainarea Evului Mediu
si hibridizarea sa, precum si deschiderea hermeneutica spre alte perspective decat cele ortodoxe,
diegeza aplecata asupra problematicilor fierbinti din ordinea sociala si culturald contemporana
mai degrabd decat asupra intrigilor medievale, modelarea trasaturilor eroilor dupa calapodul
actual si conformarea lor fatd de noile ideologii, atentia exacerbatd fatd de asa-numita
corectitudine politicd, acceptarea pasivd din partea publicului a tuturor acestor deraieri de la
tiparul oferit de istorici, la care se adaugd recenziile care judeca calitatea filmului in cifre si in
functie de reactia spectatorilor, cu alte cuvinte, concesiile mai mult sau mai putin constiente
facute mentalitatii consumatorului in goana sa dupd divertisment fac din filmul neomedieval o
specie cinematografica fard precedent. Nu se poate realiza nici macar o enumerare a filmelor
medievale si cu atat mai putin o analizd detaliatd a acestora, de aceea am ales ca modele
referentiale celebrul Monty Python and the Holy Grail, prototipul recunoscut si indelung aclamat
de publicul postmodern, precum si reprezentdrile in cinematografie ale cunoscutei legende
medievale despre Robin Hood, Incercand sa urmarim diacronic metamorfoza mitului. Nu poate fi
vorba despre o rupturd Intre reprezentdrile legendarului Robin Hood de-a lungul istoriei
cinematografiei, continuitatea este datd de imitatiile si prelucrarile vechilor pelicule devenite
clasice, precum capodopera The Adventures of Robin Hood (1938), cu actorul Errol Flynn 1n rolul
principal sau serialul britanic Robin of Sherwood (1984-1986), celebru datoritd perspectivei
revizioniste preluatd ulterior In filmele aparute dupa anii 90, asa cd ceea ce contribuie la
delimitarea perspectivei neomedieviste sunt notele particulare — folosirea Evului Mediu ca pretext
si sublimarea, parodia sau fantastizarea acestuia.

Capitolul Jocurile video medievale analizeaza tret MMORPG care au intrat in faza matura
a existentei lor, recunoscute ca o fortd extraordinara in lumea digitala: World of Warcraft (2004),
Dark Age of Camelot (2001) si Lord of the Rings Online: Shadows of Angmar (2007). Toate
aceste jocuri au fost etichetate ca medievale, intrucat prolifereaza multe din cliseele pe care
societatea modernd s-a obisnuit sd le atribuie Evului Mediu, care mizeaza in spatiul virtual pe

imaginarul popular, prin urmare, prin ,,medieval” intelegem aici un taram pseudo-istoric, mitic,



magic, fantastic, intr-un cuvant — tolkienesc, dar destul de verosimil totusi pentru jucator, ca
acesta sd se simtd familiar cu caracterul pe care si-1 alege. Am incercat sd raspund mai inti
intrebdrilor: de ce Evul Mediu? si de ce persistd atdit mania medievalului?, dupa care m-am
concentrat asupra diegezei jocurilor video, care nu se incadreaza tipologiilor narative cunoscute
pana acum si am stabilit cd derularea sa depinde preponderent de jucator, considerat a fi un
,cititor manipulator”, capabil sa transforme oricand ludus in paidea si astfel jocul sa nu mai
raspundd scopului sdu initial. Existd un anumit stereotip tematic care s-a perpetuat mereu de la
lansarea primului joc video, singurele imbunatatiri fiind legate de rafinarea obstinata a detaliilor,
de aceea personajele si contextele migreazad de la un joc la altul si doar perspectiva producatorilor
salveaza jocurile din monotonie. Astfel, deoarece ubicuitatea celor trei jocuri este evidentd in
toate MMORPGs medievale, prin extrapolare, se poate aplica modelul lor la celelalte jocuri
medievale care se inghesuie cu zecile pe piata online. Capitolul urméreste elaborarea intrigii, care
include nu doar incipitul narativ pentru fiecare secventd sau stagiu superior, ci si cateva dintre
directiile stereotipe pe care le poate desfasura jucatorul-caracter in evolutia sa; 1n al doilea rand,
modelarea caracterelor, care poarta cateva din cele mai profunde semnificatii pe plan social —
personajul se infdsoard in emblemele castei sau breslei sale, in plan magic — personajul poate
alege Intre diverse amulete, arme sau abilitati magice, chiar in plan virtual — jucatorii se asociaza
in comunitati virtuale, recunoscandu-se dupa afinitatile sau trasaturile avatarului; in al treilea
rand, decorul pseudo-medieval, cel mai adesea cu nuante gotice, de la interioarele masive,
labirintice si rau-prevestitoare, pand la privelistile deschise, cu paduri sumbre unde pericolele
rasar la fiecare pas sau cu peisaje montane prapastioase; iar in ultimul rand, perspectiva
jucdtorului, identificarea sa cu personajul prin cdmpul vizual la persoana intdi sau detasarea
partiald prin raportarea la persoana a treia, kinestezia 3D sau orientarea in spatiul bidimensional,
care, desi par detalii tehnice, contribuie covarsitor la experimentarea Evului Mediu in jocurile
video. Aceste aspecte nu epuizeaza analiza jocurilor video, domeniul are resurse infinite, avand
in vedere dezvoltarea activad a pietei divertismentului actual, totusi, ele ating multe fatete
secundare ce ar putea fi aprofundate eficient intr-o cercetare ulterioara, cu rezultate inedite.

In final, deducerile ce rezulta firesc din intreaga teza incheie demersul analitic cu limitele
neomedievismului, care, desi este un curent foarte in voga in ultima perioada, nu a reusit sa se
extindd dincolo de granitele ideologice, culturale, economice, sociale ale lumii civilizate,

deoarece aici 1i sunt oferite conditiile propice de dezvoltare: tehnologia, publicul, mentalitatea,



dar si pentru ca graviteazd preponderent In jurul medievalului occidental si tiparelor sale
imaginare. Sunt enumerate cateva dintre oportunitatile de dezvoltare ale neomedievismului in
plan temporal si spatial: echivalarea Evului Mediu european cu perioade similare din istoria altor
teritorii si integrarea lor in circuitul postmodern, ajustarea sa la noile provocdri care apar pe
parcurs si mentinerea sa in atentia mass-mediei, precum si pericolele care pot conduce la
confundarea medievalului cu istoria contemporand, in care pot regresa sustindtorii identificarii,
ancorarea prea mult in trecut si indepartarea, voita sau inconstientd, de prezent printr-un act al
sublimdrii gresit practicat, propagarea unei imagini prea luminoase sau prea sumbre a trecutului,
care sa rezulte in reactii extremiste, Intilnite pe alocuri, cum ar fi respingerea prezentului (sau

trecutului) de catre dependentii de viata virtuala oferita de jocurile video.

Cuvinte-cheie: medievism, neomedievism, postmodernism, Evul Mediu, fantastizare.
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