PRESENTACION

A partir de tradiciones histéricas y orales previas y con el modelo de
lo suscrito por los poetas y comedidgrafos de los Siglos de Oro, en toda la
peninsula se produjo, a partir de 1830, un fenémeno de promocién de la
leyenda literaria, perdurable a lo largo de movimientos literarios y estéticos
(Romanticismo, Realismo, Modernismo) e intelectuales (nacionalismo, re-
gionalismo, iberismo). La leyenda literaria se demostré un género moldeable
y persistente, adaptable a todo tipo de formatos (dramdtico, poético, narra-
tivo) y, por sus condiciones formales (corta extensién y motivos tipificados),
fue un texto altamente demandado por los lectores en las revistas, los perié-
dicos literarios y los libros de viaje. La estrecha relacién de muchos de estos
textos con tradiciones orales, recuerdos del lugar o motivos del imaginario
popular, asi como su nexo con la explicacién de espacios naturales y cultu-
rales, es clave para entender la boga del género, que tuvo gran repercusién
también en la configuracién del imaginario de los viajeros (espanoles o ex-
tranjeros). Confeccionaron textos de este tipo autores literarios, mds o menos
consagrados, eruditos, colaboradores ocasionales y lectores, ademds de los
redactores de las cabeceras.

El libro que presentamos a continuacién ha sido concebido para dar cau-
ce a algunas de las reflexiones derivadas de la investigacién en el proyecto
DLLHO 19 (“Disefio de un legendario literario hispdnico del siglo xix ac-
cesible online”) aprobado por el Ministerio de Economia y Competitividad,
con referencia FF12013-43241-R y cuyo objetivo fue la confeccién de un le-
gendario virtual accesible on/ine de leyendas literarias publicadas entre 1830
y 1899.

El proyecto pretendia facilitar el acceso online a este tipo de textos de gran
interés para los investigadores de diversos campos cientificos (geografia, hu-
manidades y ciencias sociales, arte, comunicacidn, estudios culturales, filolo-
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gia) y favorecer, simultineamente, la singularidad de los espacios geograficos
configurados por el legendario hispdnico. De este modo se buscaba propiciar
la deseabilidad de los espacios, condicién requerida hoy para el turismo cul-
tural y de experiencia. Se entendia en este proyecto, como punto de partida,
que las nuevas posibilidades que ofrecen hoy las TIC brindan la oportuni-
dad de una lectura simultdnea de versiones, adscritas a los distintos enclaves
geogriéficos, la cual entendemos como un recurso de gran utilidad no solo
para el andlisis del pensamiento politico y social de creadores y lectores en la
Espana del siglo x1x, sino también para la preservacién y recuperacién de las
tradiciones locales.

Actualmente, en la plataforma http://www.descubreleyendas.es/ se alojan
textos anotados (critica y bibliogrificamente) que representan todas las Co-
munidades Auténomas de Espana.

Este corpus de textos es de gran interés como muestrario de las variedades
del género legendario (histérico, etioldgico, fantdstico, novelesco, hagiografi-
co, geogrifico, etc.) y de la diversidad de autores que lo practicaron (noveles,
consagrados, de ideologia politica muy diferente, de distinta procedencia
geografica, con formacién académica o simples amareurs). La plataforma
puede servir de utilidad también como fuente documental de los investi-
gadores de la historia del periodismo espafol, el discurso narrativo (novela
histérica, cuento, crénicas y narraciones de viajes, narracion en verso, etc.)
y periodistico (articulo literario, de opinién o de costumbres) y la configu-
racién del imaginario simbdlico del viajero decimonénico por la peninsula
o de eventuales estudios sobre la relacién entre el material legendario y la
enunciacion del relato de viajes.

A la vez, esta plataforma textual puede ser utilizada como banco de ma-
teriales para la inspiracién de los nuevos creadores, publicistas, artistas plds-
ticos y musicales —para el desarrollo de productos en formato audiovisual
ttiles para la consolidacién de la marca Espana— vy escritores literarios. Los
textos pueden aportar a los escritores una variedad de materiales para la fic-
cién, la creacidn de personajes, la confeccién de textos de literatura infantil
y de novela histdrica, etc.

El interés por el legendario es un punto central de las recientes investi-
gaciones de la geografia literaria, del turismo literario o de la ensefianza del
espafiol para extranjeros. Los trabajos de muchos investigadores subrayan la
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innegable relacién del legendario con lo literario, lo histérico y lo cultural
(Sarasa, 2012; Terdn Salazar, 2018) y como patrimonio que requiere una
protecciéon cuidadosa por su propia inmaterialidad (Bataller Catala, 2018).
Para la confeccién de rutas literarias, las leyendas son un recurso importante
que configura una camineria hispdnica (Valero, 2007; Gonzilez y Tejero,
2016; Gonzélez Herndndez y Torres Martinez, 2018; Vizquez Afiel y Aratijo
Vila, 2018) en una especie de viaje hacia el mito y una predileccién creciente
por lo fantéstico, lo oscuro o lo inexplicable (Francesch Diaz, 2009; Ho-
lloway, 2010; Morales Gajete, Herndndez Rojas y Dancausa Milldn, 2017), y
que permite dibujar el perfil del viajero (turista) del siglo xxi, interesado por
la singularidad cultural y literaria de los lugares (Redondo, 2017; Martino
Alba, 2017). Por otra parte, la leyenda resulta un texto especialmente util en
el aula de ELE por su brevedad, vocabulario y contenidos histérico-cultura-
les, como muestran muchos investigadores (Malo Liébana y Sanchez Urqui-
jo, 2000; Santiago Vigata y Barbosa, 2009; Sudrez Robaina, 2010; Lozano
Pleguezuelos, 2013; Buitrago y Aponte, 2014; Trigo Ibdfez, 2017; Albert
Ferrando, 2017), o en el desarrollo de la comprensién lectora.

También con relacién a los usos creativos del legendario se advierte un
interés creciente en la bibliografia critica en espanol y los proyectos creati-
vos, tanto sobre las posibilidades de innovacién narrativa (Villena Scaccia,
2017) como en la confeccién de nuevos productos como el videojuego, con
una reflexién sobre la factibilidad de un desarrollo creativo (Negrillo-Cérde-
nas, 2016; Aragundi Paredes, 2016; Mayor Molinares, 2017; Loza Garzén,
2018), su valor narrativo y estético (Moreira Gonzdlez, 2018), su utilidad
diddctica (Marqués, 2017) y su capacidad de perpetuar los mitos y de preser-
var el patrimonio (Aragundi Paredes, 2016; Vidal Caicedo ez al., 2017; Asla
y Barragdn, 2018; Loza Garzén, 2018; Moreira Gonzilez, 2018).

Tomando en cuenta este contexto de apreciacién por los nuevos usos
culturales del patrimonio (su mejor sistema de dinamizacién) y desde un
cardcter interdisciplinario y disruptivo, en este volumen se aportan algunas
reflexiones de los investigadores del proyecto DLLO_19 acerca de la natu-
raleza y caracteristicas del género de la leyenda literaria y su reactualizacién
en usos culturales posibles. El marco de valoracién y andlisis del género ins-
pira los trabajos de las profesoras Rubio Alvarez y Vega Rodriguez, que han
contextualizado el fervor decimonénico por el género al hilo de entusiasmos
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nacionalistas y la moda del viaje turistico y cultural. Tras el detalle de los pro-
cedimientos retdricos que orientan la escritura de la leyenda y la recepcién
de estos textos, este volumen pasa a la revisién de las posibles aplicaciones
actuales de los textos legendarios en la cultura contempordnea. Desde esta
perspectiva, Schreiber analiza el tépico de lo legendario en la publicidad de
interés turistico cultural, Cazorla se ocupa de la rentabilidad de este tipo de
textos en la ensenanza del espafiol como lengua extranjera y Valera reflexiona
sobre el uso del género en la ensefianza de la historia de Espana en los ma-
nuales educativos. Finalmente, la propuesta de Mainer evalta las condicio-
nes de transformacién del texto legendario en nuevos productos interactivos
como el videojuego.
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