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			Introducción

			Este libro nace del trabajo interdisciplinario, del interés de cuatro compañeros, docentes e investigadores de distintas áreas del conocimiento, con diversos puntos de vista pero con un mismo objetivo. Buscamos establecer una relación entre algunos contenidos y saberes de nuestras carreras con la saga Canción de Hielo y Fuego de G. R. R. Martin —más conocida por el nombre Game of Thrones (Juego de Tronos) junto a su posterior representación en la popular serie televisiva— y esperamos compartirles a los lectores una experiencia que acerca una serie de renombre y actualidad al conocimiento científico y viceversa. También, la experiencia los invita a que ustedes hagan el ejercicio de vincular lo trabajado en su disciplina con sus espacios de ocio u otras ficciones, y además, mostrar otra instancia de pensamiento y reflexión.

			Con esta obra creemos que es posible revisar, comparar y diferenciar temáticas actuales con la épica del medioevo, así como personajes, aspectos de la lengua, la estratificación de clases, el rol de la mujer, el pensar de la Iglesia, etc., que nos obliga a cuestionar y poner en tela de juicio nuevos aspectos y apreciaciones ante los ojos del público del siglo XXI, para enriquecer, al final de cuentas, la instancia de adquirir nuevas visiones y promover el pensamiento autónomo. 

			Queremos contarles que la saga Juego de Tronos1 implica en simultáneo: épica y fantasía. Todos los elementos que aparecen en la saga son propios de la Edad Media, el feudalismo, y el vasallaje. Esto puede verse en cada capítulo, donde esa apropiación del universo medieval convive entre castillos, campesinos, sucesiones, conquistas y aventuras, junto a todo un ideario mítico de dragones, gigantes, dioses, magia y hechicería.

			Estas flores se las atribuimos a George R. R. Martin, nacido en Nueva Jersey (Estados Unidos) en 1948, quien escribió hacia 1996 la saga Canción de hielo y fuego que consta de cinco tomos (de al menos siete previstos) y algunas nouvelles de la misma temática o los mismos personajes. La primera de estas partes tiene como título Juego de Tronos (GOT) que a su vez da nombre a la serie televisiva homónima producida por HBO, emitida entre 2011 y 2019. Sin lugar a dudas, los efectos sobre la serie han alcanzado dimensiones inesperadas convirtiéndose en la realización más exitosa de la productora, principalmente en Estados Unidos, Latinoamérica y dentro de Europa. 

			A continuación, les vamos a contar un poco sobre esta obra para que aquellos/as que desconocen total o parcialmente la novela o serie, puedan empezar a leer con un mínimo conocimiento de la misma, procurando no revelar hechos o asuntos muy significativos sino aquellos que nos permitan ser usados para nuestro análisis. La serie/novela transcurre en un mundo totalmente ficticio pero con marcas evidentes de una época medieval, situadas en una geografía2 (también ficticia), con elementos fantásticos o mágicos, que pueden notarse ante la presencia de seres de variadas razas y naturalezas en convivencia con los personajes humanos. 

			La reaparición de la Edad Media en GOT

			Nos resulta llamativo cómo la Edad Media hace eclosión en una serie producida hace poco más de diez años, como lo es GOT. Nuestra hipótesis parte del reconocimiento de muchos elementos de este período incluidos en la novela y también en la serie televisiva, que constituyen un sustento realista e histórico que genera una base primigenia de verosimilitud en el lector y en el espectador. Podríamos mencionar algunos ejemplos en los que la Edad Media, como período histórico concreto en la Historia Universal de la humanidad, hace su aparición y se despliega con todo su esplendor en esta saga. Pero antes, queremos contarles algunas características del periodo, para comprender aún mejor los ejemplos.

			¿Cuáles son aquellas palabras que nos vienen a la mente cuando pensamos en una época de la Humanidad como la Edad Media? ¿Castillos y reyes, armaduras y espadas, extensiones de tierras labradas y campesinos harapientos, las Cruzadas y otras expansiones de reinos poderosos, princesas en altas torres y héroes a caballo, horcas, cortes repletas de nobles y esclavos? 

			La Edad Media se podría considerar, sin ahondar en grandes profundizaciones y siguiendo convenciones sobre la Historia Universal, como un período intermedio entre la denominada Edad Antigua y la Era Moderna, durante los siglos V d. C. y XV d. C., pero ¿qué caracterizó a este periodo? Claramente, estos casi diez siglos de duración comprenden momentos distintos y diversos en una vastedad de territorio, que es todo el de Europa Occidental, por lo que intentaremos dar cuenta solo y particularmente de aquellos elementos principales, generales e inevitables que detallan y ejemplifican de un modo destacado los principales factores para avanzar en nuestra contextualización.

			Diversos fueron los cambios. En el plano religioso se expandió el cristianismo, surgido en Oriente Medio, y significó la transformación espiritual de los romanos hacia el fin de su poderío. En lo que refiere a la estructura política, se habla de monarquías pasando desde una selectiva a una hereditaria, concentrando las principales funciones y delegación en la figura de un único rey (similar al poder de los emperadores romanos). Con ella surge el feudalismo, basado en relaciones de clientela, séquito y vasallaje, que consistían en el esparcimiento del poder desde una cúspide monárquica hacia la base del poder local, ejercida efectivamente con autonomía y cierta independencia por una aristocracia servidora del rey, siendo así conocidos como señores feudales. Se entiende al feudo como una unidad socio-económica en la cual se establecían relaciones de distinta naturaleza entre el señor y sus siervos, básicamente acaparando un excedente de producción rural a cambio de protección tras los muros de su ciudad. Se evidencia así un sistema de vasallaje: relación que existía entre un noble o clero y su señor, comprometiéndose a cumplir determinadas servidumbres y servicios, específicamente en el plano político y militar, recibiendo algún beneficio o contraprestación a través de algún contrato de honor y de palabra, que sustentaba un vínculo de lealtad. A su vez, existía la “encomendación” a través de un pacto teórico entre los campesinos y señores feudales: el señor acogía a los campesinos en su feudo garantizando protección a cambio de su mano de obra en las actividades productivas de las tierras. Es decir, un sistema en el cual un campesino se brinda en cuerpo y alma a su señor feudal que a su vez hace lo mismo con su rey.

			De esta manera, se fue conformando una nueva sociedad estamental. Básicamente, los estamentos se dividen en tres grandes grupos: 1) la nobleza, los señores feudales, y la monarquía, quienes gozaban de todos los privilegios y poderes; 2) el clero y los caballeros militares, y 3) la base trabajadora o “tercer estado”; determinados particularmente por las circunstancias del nacimiento y con nula movilidad estamental, es decir, el hijo del rey moriría noble mientras que el hijo del campesino ejercería solamente su oficio de campesino. Estaban legitimados por la tradición y la teología, cada individuo permanecía adscripto a diferentes categorías y funciones ordenadas jerárquicamente y de un modo inflexible. Resumiendo y utilizando una definición antigua pero más ejemplificadora, podemos reconocer en estos tres grandes grupos a oratores, bellatores y laboratores: los que rezan y pregonan la palabra (de Dios, del Rey), los que guerrean defendiendo o expandiendo el reino y los que trabajan la tierra y producen alimentos y demás materias primas. Además se contaba con algunas tecnologías medievales para la agricultura (como molinos, el arado con rueda, accesorios para los caballos), también tecnologías militares, arquitectónicas y mecánicas para la construcción de castillos, que representan y simbolizan esta era, y la capacidad e intención de afianzar un sistema político único sin precedentes y prácticamente con continuidades esporádicas o subterráneas. Se fue conformando así, un entramado religioso, político y económico que justificaba cada rol en la sociedad, con una nula movilidad social.

			Hecha esta salvedad, creemos que lo más evidente, o que primero llama la atención sobre la selección que Martin realiza, podrían ser los personajes de la obra. Estos son principalmente humanos3 y pertenecen a distintas Casas, es decir, castas o clanes con un pasado particular o compartido, distribuidas en un mapa artificial donde cada familia reina, produce, lucha y defiende según costumbres propias del lugar. Así es como reinos montañosos se destacan por sus metales y su actitud tosca, o zonas cercanas a ríos y mares se particularizan por la pesca. Existen distintos asentamientos humanos, los más destacados de ellos como sede de cada reino, siempre protegidos por murallas de rocas, y desde lejos siempre se alzan castillos y torres, donde cada rey gobierna. La organización política establece una capital única para todos los reinos conocida como Desembarco del Rey (King’s Landing). Resulta digno de destacar que personajes masculinos y femeninos tienen un protagonismo equiparado, esencialmente en la nobleza, cada uno con su rol y función bien demarcada, pero continuando hábitos, formas de vestirse y actuar que nos ubican de inmediato en el medioevo. La estructura social es la misma: nobles, sacerdotes, militares, artesanos, comerciantes, campesinos y esclavos, cada uno desempeñando su parte en el sistema político, económico y social. 

			Los modos de vida y las prácticas culturales desempeñadas por los personajes pueden variar según la región o reino, pero podríamos distinguir a grandes rasgos al menos dos culturas: una “civilizada” ubicada en el mundo conocido donde los grupos humanos comparten el orden feudal y luchan por el poder y la sucesión al Trono de Hierro4, y otra “bárbara” ubicada en territorios desconocidos o menos explorados, en hábitats más peligrosos como desiertos (como el Desierto Rojo) y mares (como el Mar Dothraki), que se asemejan más a pueblos menos desarrollados, con costumbres más “salvajes” o tribales. Podríamos tentarnos de comparar, según la tradición occidental y los conceptos y definiciones sobre “cultura” y “sociedad” arrastrados desde los griegos y romanos pero también en el Positivismo, a los reinos de Poniente con los territorios que hoy componen los países centrales de Europa y aquellos pueblos que se ubican en Essos con los territorios que hoy componen los países al norte de África, Medio Oriente y Asia, especialmente, por sus actividades y prácticas culturales. En los primeros reconocemos el sistema feudal casi sin intervenciones de su autor, en los segundos se evidencia el canibalismo, los curanderos, magia negra, sacrificios, etc. 

			Cabe mencionar brevemente, un tercer tipo de cultura incluida en GOT que pertenece a los sectores no conocidos y siempre alejados que es donde reside el potencial maravilloso de la saga. Abundan personajes míticos5 (ligados a la religión en la Edad Antigua), seres sobrenaturales, sucesos inexplicables desde cualquier perspectiva realista. Progresivamente, estos elementos van haciendo su aparición en el mundo conocido, involucrándose y determinando las acciones y hechos en las guerras por la sucesión del Poder. 

			Respecto al orden feudal representado, podemos afirmarlo no sólo desde su arquitectura de castillos, veladas en mesones, trabajo en las granjas, el acero y tipo de armaduras de sus paladines, la organización militar y las cenas abundantes ante la larga mesa de los reyes sino específicamente desde la organización político-jurídica de la sociedad. Son siete los reinos6, cada uno con su gobernante principal, que ha llegado a esa posición a través de sucesiones establecidas por el linaje, casamientos o sublevaciones históricas. Así, el rey es el señor feudal de todas sus tierras, residiendo en la ciudad principal junto a su familia real, generales y escuderos, sacerdotes y esclavos, y ejerce la máxima autoridad política siendo además propietario y jefe de un ejército preparado para la batalla. Sin embargo, un rey principal gobierna a los Siete Reinos desde el Trono de Hierro. En este sistema, pocos cuestionan su actividad y función7, los campesinos (de poco protagonismo) trabajan la tierra, las hijas aprenden a bordar, los hijos a manejar la espada y el arco, las prostitutas reciben a sus clientes, los nobles discuten en un banquete, los soldados pelean hasta morir o vencer en el campo de batalla, etc. Lo que sí es interesante destacar, es el rol de la Guardia de la noche (The Night Watch), que se trata de una orden cuya misión es defender El Muro (The Wall), en el norte del continente, para evitar la invasión de pueblos bárbaros y de criaturas del bosque o de la noche en la cual sus miembros son elegidos o reclutados y obligados a hacer votos de castidad y de servicio sin posibilidad de arrepentimiento o deserción. 

			Un último ejemplo que puede permitirnos aclarar el sistema de vasallaje seleccionado por Martin para ahondar en su saga Canción de Hielo y Fuego, es el cargo de Mano del Rey que ejerce Ned Stark (rey del Norte) a pedido del rey Robert Baratheon (rey de los Siete Reinos). Este cargo consiste en ser una especie de secretario, confidente y/o representante del rey, quien tras la muerte de la Mano del Rey anterior, el supremo líder de Poniente (Westeros), acude a un viejo amigo del norte para que lo ayude en tiempos políticos turbios. A pesar del pedido de su esposa y nobles, Stark accede, por lo que debe abandonar su región y dirigirse a Desembarco del Rey acompañado de sus hijas pequeñas y dejando a su hijo mayor a cargo del reino del norte conocido como Invernalia (Winterfell).

			Con respecto a las creencias, los pueblos civilizados de Poniente y los salvajes de las regiones más lejanas o desconocidas de los “cuatro continentes” se caracterizan por ser politeístas y no existe ni una sola mención a sacramentos o prácticas propias del cristianismo8, institución central y poderosa en toda la Edad Media. 

			Así, luego de dar una descripción general de la Edad Media y tratando siempre de ofrecer un panorama amplio para quien desconozca por completo esta era, pudimos presentar algunos ejemplos de la novela/serie de Martin en los que se evidencian elementos del medioevo utilizados para esta obra contemporánea. Es decir, la historia medieval, su imaginario y sus prácticas culturales fueron procesados por la mente creadora de su autor, quien seleccionó (agregó y quitó) y transformó muchos de ellos para que funcionen como base o sustento visible, como estructura sobre la que se edifica la saga, que no duda en incluir temáticas modernas en lo que refiere a la lucha y ambición por el poder, y sobre todo en la representación de la sexualidad alrededor de estos por un grupo de reyes, príncipes y soldados. GOT es una obra de nuestro siglo sin lugar a dudas o contemplaciones adversas y su valor reside en ser una herramienta de doble filo en cualquier acercamiento al universo medieval, ya que representa ese contexto al mismo tiempo que evidencia características de uno contemporáneo.

			Ahora sí, finalizada esta introducción, los invitamos a que sigan descubriendo paralelismos de la serie/novela con conceptos clave de las distintas disciplinas, pero ojo con los spoilers.

			
				
					1 De aquí en adelante, se hará referencia a Game of Thrones con sus iniciales, GOT.

				

				
					2 Vayan al Capítulo “Literatura de tronos” si quieren saber más de este tema.

				

				
					3 Se hace esta aclaración, aparentemente simplista, solo para enfatizar que en otras novelas o series similares, los personajes principales pueden ser criaturas, monstruos, héroes, etc.

				

				
					4 Se trata del Trono que ocupa el Rey de los Siete Reinos de Poniente. Al comenzar la historia es Robert Baratheon quien ocupa ese trono, pero antes existieron otros y posteriormente también, es decir, que cada rey de cada reino es a su vez vasallo de quien se sienta en ese trono, lugar al que todos quieren acceder sentarse.

				

				
					5 No todos ellos son invención neta del autor, sino tomados de la tradición mítica, como lo es la inclusión de los lobos huargos.
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