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HEROES DE PIEDRA EN PAPEL:
LA PREHISTORIA EN EL COMIC

Gonzalo Ruiz Zapatero®

Resumen.- Se ofrece primero un breve andlisis de las relaciones entre la Prehistoria y el cimic, En segundo
tugar, se planiea una clasificacién de las historietas ambientadas, de una u otra manera, en el pusado prehis-
tirico: el comic realista documental, el cdmic realista fantdstico, la caricatura fantdstica y lu caricatura do-
cumental. Por dltime, se defiende el valor potencial del comic para fa divilgacidn arqueoldgica y el papel de
los arguedlogas para luchar contra la trivializacidn del pasado,

Ansteact.- A short analysis of the relationships between Prehistory and comics is presented. Then, a classi-
fication of comics related with prehisioric past is attempted: realistic documentary comic, realistic fantastic
comic, fantastic cartoon and documentary cartoon. Finally, the potential value of comics for archaeological
popularizing and the role of archeologists fighting against a “light pust” in this media is stressed.

Paragias Crave: Prehistoria, Tebeos, Historieta, Comic, Divulgacidn argueoldgica,

Key Worns: Prehistory, Comics, Cartoons, Archaeological popufarizarion.

Mis alld de la investigacién arqueoldgica
del pasado remoto, cuando se ha alcanzado el mdxi-
mo nivel posible de conocimientos, sélo queda una
cosa: “instalarnos” en ese pasado a través de la ima-
ginacion vy de la ficcidn. Eso es lo que puede hacer un
buen comic. Es, en definitiva, el suefio inconfesable e
inconfesado de muchos arquedlogos, asomarse al pa-
sado a través de la increible ventana que seria la
“méguina del tiempo” concebida por la mente genial
de H. G. Wells. Pero quizd por cllo la Prehistoria y el
cGmic no han tenido muchas relaciones. A los ar-
guedlogos les resultaba poco serio y nada cientifico el
género del comic donde la fantasia todo lo llenaba.
Para los guionistas y dibujantes de historietas la Pre-
historia no dejaba de ser un periodo lejano donde los
hombres con cachiporras se las vefan con imposibles
dinosaurios, siguiendo la estética del cine de Hace un
millon de afios (Don Chaffery 1966) y Cuando los
dinosaurios dominaban ia Tierra (Val Guest 1970), y
donde nunca pasaba nada. El pasado prehistdrico era
concebido como plano y uniforme —el periodo de
“los cavernicolas™— y para colmo los prehistoriado-
res no proporcionaban verdadera/s historia/s como
sus colegas de las Edades mis recientes, ya que s6lo
hablaban de las formas de vida de las poblaciones pa-

leoliticas, sin individuos, sin nombres... jQué interés
podia tener esa historia! No en balde las “historias”
nacen sélo con la Historia {Canova 1992: 117). Asi
resulta mds sencillo comprender por gué la Prehisto-
ria, el periodo mds extenso de la historia humana con
mis de 2 millones de afios, es ¢l que menos atencion
ha recibido por parte de los autores de historietas
(Vich 1992: 10, 1997b: 13).

A pesar de todo lo anterior la Prehistoria y
¢l cémic tenfan mds puntos comunes de los que ima-
ginaron durante décadas arquedlogos e historietistas.
Si el comic puede ser definido como ¢l arte grifico
secuencial (Eisner 1994) y tiene sus origenes a fina-
les del s. XI1X (Coma 1982; Lara 1996; 207 ss.), la
Argquenlogia también estaba luchando por su estruc-
turacién conceptual en el dltimo tercio del siglo pasa-
do y el componente grifico era fundamental en sus
metodologias de estudio (Stoczkowski 1993, VV.AA,
1990). De alguna manera, por lo tanto, la Prehistoria
y el comic nacieron mds o menos ¢n ¢l mismo mo-
mento y la representacion grafica, real o imaginaria,
jugd un papel crucial para los practicantes de ambas
actividades. Aungue ciertamenle estamos hablando
de dos lenguajes grificos distintos que se desarrolla-
ron en paralelo, existen evidentes puntos de contacto
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como la reconstruccion arqueclégica de formas de vi-
da y comportamicento del pasado gque comparte inte-
gramente el cédigo iconogrifico del cémic (Moser
1992; Rudwick 1992} y que cuenta con notables au-
tores como el checo Burian y numerosos ilustradores
franceses (Mazak 1973; Tosello 1990), Sélo en estos
dltimos afios estan los arquedlogos reflexionando so-
bre los mensajes ocultos en las ilustraciones que em-
plean para reforzar sus explicaciones (Molyneaux
1997: Wiber 1997). Los estudios tedricos e historio-
grificos sobre el comic son relativamente recientes
(Remesar 1983: 91) aunque en la Gltima década —y
lambién en Espafia— se ha producido un notable in-
cremento de publicaciones {Coma 1991; Cuenca
1990; Lara 1996; Martin 1987; VV.AA. 1992).

Por otro lado, el posible interés de la ar-
gueologia por las historietas deriva del hecho de que
el origen dltimo de la historia en imdgenes tiene sus
raices en las pinturas rupestres paleoliticas de hace
unos 30,000 afos (McCloud 1995 1413). Mais tarde
ciertas paginas del Libro de Los Muerios egipcio,
unos 3000 aifios a.C., ofrecen el mds lejano testimo-
nio de historia figurada donde las escenas sucesivas
se ordenan en bandas superpuestas. con los textos
—ideograficos— situados en el interior de la imagen
{Lacasin 1982: 15; McCloud 1995: 12). En fin, cddi-
ces mayas narran con ilustraciones secuenciadas epo-
peyas de caudillos militares y son auténticos cémigs
(McCloud 1995: 10). En cualquier caso, los arqued-
logos han tenido —y tienen en muchos dmbitos—
una extraordinaria gravedad en su trabajo y dificil-
mente han recurrido al humor o al ¢cémic porgue no
lo consideran algo serio. Paul Bahn (1992: 317} ha
comentado que su articulo No sex, please, we're Au-
rignaciany (1986) estuvo dos aios esperando en una
revista espariola y al final lo retiré porque compren-
di6 que su humor y su critica al Abate Breuil no re-
sultaban aceptables en ese contexto,

La falta de contaclo entre historietistas y
prehistoriadores condujo a dos lipos hisicos de situa-
ciones. En primer lugar, como bien ha puesto de ma-

nificsto Vich (1997: 13), a la descontextualizacion
absoluta del pasado para criticar la realidad =ociopo-
litiea actual como sucede en la intelectualizada serie
estadounidense B.C. {Before Christ) (1958) de ).
Hart {Coma 1981) o para cuestionar nuesiro concepto
de civilizacion como sucede en la obra del ialiano E,
Lunari Girighiz (1965). Y en segundo lugar a la fic-
citn anacrdnica o mejor verdnica, es decir a la crea-
cidn de pasados imposibles, donde el tiempo y el es-
pacio se distorsionan a gusto de los guionistas,

En los comics del primer tipo para lograr
esa descontextualizacion se juega con el distancia-
miento cronoldgico del lector y las incoherencias del
propio guidn, En B.C. la ambientacion genérica es la
Prehistoria pero. sobre todo, es un mundo de ficcidn
mis 0 menos cerrado que permite la sdtira continua-
da sobre nuestro presente (Fig. 1). La idea bisica es-
triba en gue, a través de las frases y comportamientos
de los personajes, el pasado remoto de la Humanidad
es ulilizado como plataforma de visidn para cuanto
ha constituido luego la evolucion del hombre v, asi-
mismo, para cuanto presagia su futuro (Coma 1981:
1. Claro gque esa descontextualizacidon del pasado
también ha llevado a cdmics menos inteleciuales co-
mo la famosa serie de los anos 1960 The Flinstones
(Lox Picapiedra) de Hanna y Barbera (Adams 1994)
que ha tenido un “revival” reciente con la pelicula
del mismo tiwlo de Steven Spiclberg (1995). Aqui
los cavernicolas han side transportados a un imagi-
nario Paleolitico en un decorade doméstico-fanta-
cientifico dotade de todos los instrumentos y comoxdi-
dades de las sociedades industrializadas, La cachipo-
rra convive pacificamente con el electrodoméstico
futurible y la fantaciencia se funde y se confunde con
la arqueologfa {Canova 1992: 120}, Al reconocer en
Los Picapiedra los tics de la vida cotidiana de] ameri-
cano medio (Vich 1997b: 13) la sugerencia de Hanna
y Barbera parece ser guc ¢l problema del hombre es
siempre el mismo: cdmo tratar con los vecinoes, cdmao
ocupar el tiempo libre ¥y como lograr un aceptable
modus vivendi conyugal (Fig. 2). Como ha destacado
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Fig. 2.- Lox Picapiedra (Coleccién Telchistoriews, o® 51, Ediciones
Recreativas, Madreid. 19735

Canova (1992: 120), en su irdnica estupidez la serie
tene el valor de su transparencia. Explicita aquello
que casi todo el cine —y se podria afiadir ¢l cdmic—
sobre la Prehistoria ha ocultado: el constituir un te-
rreno ideal para la expresidn ideoldgica.

Los cédmics de ficcidn ucrdnica saltan en ¢l

tiempo y el espacio y ponen en contacto imposible a
pueblos y culturas del pasado, Ese pasado “eldstico”
y permeable permite las increibles luchas contra di-
nosaurios del Cretdcico y del Jurdsico, a los que se
afiade todo un bestiario forjado por la desbordante
imaginacion de los dibujantes de comic. Esta tradi-
cién se inicid con las vifietas de E.T. Reed en Mr.
Punch's “ Prehistoric Peeps” (1894), deliciosa vision
de una Prehistoria que, rompiendo las barreras del
tiempo, ha creado modelos repetidos hasta la sacie-
dad en el cémic y en el cine (Gamble 1992: 361). in
una de aquellas cscenas (Fig. 3) los hombres. anald-
micamente modernos, embutidos ¢n pieles con abun-
dantes cabellerax y barbas y con las tipicas armas
—Ilanzas, porras, arcos y flechas— luchan con unos
animales mezcla de prerodictilos y dragones medie-
vales. Todus estas imdgenes fueron creando un ima-
ginario colectivo gque identificé una serie de elemen-
tos iconogrificos, los hombres con picles y armas ar-
caicas, los escenarios salvajes y las feroces bestias sa-
cadas de la peologia, con la representacion visual de
los tiempos prehistoricos. Eso es lo que hizo la serie
espaifiola de Purk, EI Hombre de Piedra (1949-1957)
de los hermanos Gago (Fig. 4), publicada por Ed.
Valenciana {Cuadrado 1997: 383-4). Su desarrollo
repidante, con aventuras gue se abren y se cierran en
unes pocos cuadernos, se ambienta en una Prehisto-

Fig, 1.- ¥ificta de ET. Reed en Mr. Punchi's “Prehistoric Peeps”, 1894 (Gamble 1992: fig. 4).
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Fig. 4.- Portada de Purk, El Hombre e Piedra (n® 2, Edival 5.4,
Walencia, 19747,

ria fantdstica, en la que conviven gigantescos saurios
Cretacicos o imaginarios con inverosimiles personajes
mezclas racionales de animal y humano, al lado de
figuras mitoldgicas como centauros y hombres alados
para los que cabe suponer influencias de los grandes
historietistas norteamericanos como Alex Raymond
(Vich 1997: 15). Los grupos tribales v/o étnicos que
desfilan por sus pdginas marcan sus diferencias por
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vna alucinante diversidad Ffisica, v actuan con una
simplista y maniguea distincion de buenos y malos,
muy acorde con la moral de aguellos afios de post-
guerra. Inclusoe Purk, en algunos aspectos, no se en-
cuentra muy alejade de los valores representados por
otro hijo de M. Gago: Ef Guerrero del Antifaz (Lara
1996: 231 ss5.). Toda la iconografia de esta prehisto-
ria de ficcion de los afios 1950 y 1960 muestra que
son tres los elementos gue giran alrededor de los hé-
roes de la Edad de Piedra: los personajes, los anima-
les “normales” razonablemente contemporineos del
hombre y los mostruos prebustdricos verosimiles o no
{Gouletquer 1988; 179),

Una atmdsfera fantdstica del Paleolitico pe-
ro con una estética mas moderna se advierte en la se-
ric Rahan (Ed. Vaillant 1969) de los franceses A.
Chéret y R. Lecureux (Fig. 5). Su nombre estd inspi-
rado en el de un personaje de la novela de Rosny Ai-
né La Guerra del Fuego y su fisico en el protagonista
de las novelas y peliculas de Tarzén (Gouletquer
1988; 180}, Es una prehistoria imaginaria sin guiiios
a los datos de la investigacidn arqueoldgica. Una vi-
sion menos fantasiosa de la Edad de Piedra aparcce
en la obra de E. Aidans Tounga (Ed. de Lombard)
que fue publicads en Espafia por Gaceta Jumior
(1968-69). El mundo de Tounga centrado en el Pa-
leolitico Superior ofrece un bestiario creible de fina-
les del Pleistoceno con tigres de dientes de sable, ma-
muts y bisontes (Fig. 6) y un wtillaje plauvsible para
los cazadores de aguel periodo (Vich 1997h: 16). Los
escenarios estereotipados sirven de marco a aventu-
ras cargadas de violencia “prehistérica”™ donde la or-
ganizacion social no ofrece ningiin soporte eficaz pa-
ra ¢l hombre (Gouletquer 1988: 179).

El final de la Prehistoria, el contacto de los
pueblos de la Edad del Hierro con los romanos, cuen-

Fig. 5.- Viieta de Raban (Buro Lan, F974: reproducide de Vieh 1997b: 16).
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Fig. 6.- Vifeta de Tunga (Goacelz Junior, n® 8. 1968).

ta con una serie —Alix (1948) del belga J. Martin—
gue representa una de los primeros intentos de ofre-
cer mayor verismo historico en los comics (De Mon-
tremy 1996). Pero es sobre todo a partir de 1985
cuando esta tendencia se consolida con la aparicion
de la revista francesa Vecu (L Histoire ¢ est aussi
I"aventure) dirigida por el estudioso del género H. Fi-
lippini (Vich 1993; 7-8).

Un terreno wdavia por explorar es el de las
influencias de la literatura de ficcidn prehistorica
(Ceserani 1992; Ferndindez Martinez 1992) y la lite-
ratura de divulgacion arqueoldgica (Tomés Cabot
1996) en los cédmics. También es curioso sefialar que
el éxito en el cine del arguedlogo mis famoso del
mundo, el profesor Indiana Jones (Gowlett 1990;
Margarit Pelaez 1996}, no ha tenido correspondencia
en ¢l cédmic. Quizd porque eslamos en una época
donde los “héroes de papel” pasan al cine pero resul-
ta mds dificil el camino inverso.

1. LOS NIVELES DE
CLASIFICACION DE LOS COMICS

Existen muchos criterios posibles para clasi-
ficar los géneros del cémic, pero aqui y para lo que
me interesa analizar he considerando bdsicamente
dos variables, por un lado el cardcter de la divulga-
cion segin el grado de verismo o contenido cientifico
y por otro lado el grafismo, es decir el estilo del dibu-

jo, realista o caricaturesco, Con esos criterios se pue-
den diferenciar, al menos, cinco categorias de comics
ambientados en la Prchistoria (Fig. 7):

(1) El cémic de dibujo realista y alto contenido cien-
tifico que podriamos denominar como edmic-docu-
mental prehisiorico. El verismo arqueolégico es la
motivacién central y la iconografia realista el medio
para Hevar a cabo la narracién del pasado.

(2) El comic de dibujo realista con una trama de fic-
cién libre pero ajustada a la informacidn arqucologi-
ca. El objetivo es presentar una prehistona-ficeitn lo
mds directamente inspirada en los datos arqucolégi-
cos. Seria el comic de ficcidn de inspiracion prehis-
ldrica.

(3) El cémic de ficcién total con grafismo realista,
sin referencias a los dalos prehistoricos o con una
utilizacién absolutamente libre. Los elementos de un
pasado “prehistérico” o simplemente remoto consti-
tuyen el escenario de truculentas aventuras que son el
elemento esencial. Es el comic de prehistoria-ficcion
sin mds.

(4) El comic de prehistoria-fantdsrica en caricatura,
donde el distanciamiento que ofrece el dibujo se apro-
vecha para presentar un pasado absolutamente fanta.
cientifico. Las contradicciones divertidas de esa situa.-
cidn constituyen la razdn de ser de este subgénero.

(5) El comic en clave de caricatura con intencidn de
divulgacidn pedagdgica que emplea informacién pre-
histérica cualificada. Seria el cdmic de caricatura
documental prehistdrica.

Por supuesto, este ¢s solo un posible esque-
ma de clasificacién que no pretende ni ser exclusivo
ni agotar todas las posibles situaciones del comic re-
ferida a la Prehistoria. Muchos casos estarian fluc-
tuando a caballo entre dos de estos subgéneros. Es,
por tanto, simplemente una tipologia operativa de los
“comics de prehistoria” que voy a emplear como
guidn de este anidlisis.

2. EL COMIC DOCUMENTAL
PREHISTORICO

Ha tenido su mejor expresidn en una multi-
tud de colecciones destinadas a narrar historias uni-
versales, nacionales, regionales o locales {Coma
1990; Vich 1997a: 105 y nota 2). Casi todas comien-
zan invariablemente por el pasado prehistérico y han
tenido como referente fundamental la Histoire de
France en bandes dessinées (Paris, Larousse 1979).
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L LOS NIVELES DE CLASIFICACION DE LOS COMICS
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Fig. 7.- Diagrame de clasihicacidn de los cdmics ambientades en la Prehistoda segiin los ejes de verismo histdrico (verical) ¥ lipus dle grafizma

(hoeizontal},

Lo que interesa es la crénica de hechos, al mds puro
estilo de historia “evénementiellé”, con poco cuidado
en los aspectos materiales del pusado recreado vy
guones necesariamente simplistas y breves. Eso es,
al menos, lo que puede apreciarse en series como La
Gran Aventura de la Historia (Madrid, Enciclopedia
para Todos 1979) en sus volumenes | y 2 sobre la
Prehistoria, la Historia Universal ilustrada (Grana-

da, Roasa 1993), la Historia de Expaﬁa {(Granada,
Genil 1986) o Brew Historia de Catalunya (Bareelo-
na, Nono Art 1981). Aungue estas series deberian
ofrecer una aceptable vision de la Prehistoria, a mvel
iconogrifico resullan, en general. muy convenciona-
les y revelan una ausencia de ascsoramicnto argueo-
ldgico aungue si lo hayan tenido histdrico. La opi-
nion de Clavel-Lévégue (1994 45) sobre la Historia
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Fig. 8.- Vificia de Los Primeras, en Orfgenes del Homirre Americane (Planeta-Agostini, 1992).

de Francia podria extrapolarse @ muchas otras obras
del género: “el disenrso es simplista. opave, reaccio-
nario v con un guste exclusiviste v exagerado por to-
do lo gue perienece al pasado”.

Una experiencia que se aparta de las limita-
ciones de las “historias a la carta” comentadas es la
serie Relaros del Nuevo Munde surgida con motivo
de las celebraciones del Quinte Centenario (Vich
1997a: 106). El volumen Origenes del Hombre Ame-
ricano (Planeta-Agostini 1992) incluye un comic de
Ortiz y Nieto, Los Primeros, que aborda la cuestidn
del primer poblamiento del nuevo continente con una
estructura de completa ficcidn gque mantiene no obs-
tante unos referentes arqueologicos serios. El argu-
mento de la historieta es un tema recurrente en la
ciencia-ficeién: el viaje al pasado desde el futuro

(Fig. 8). Los tripulantes de una nave cspacial vuelan
a Bering unos 40,000 afios antes de nuestra era, justo
para presenciar la llegada de los primeros grupos de
cazadores paleoliticos procedentes del NE de Sibena.
El volumen se completa con una serie de acertados
textos sobre la prehistoria americana del Prof. Alcina
Franch.

La adaptacidn al formato de cdmic de famo-
sas novelas histdricas constituye otra variante de este
eénero. Alin dentro de ciertos convencionalismos,
Julio César (Barcelona, Bruguera 1975), sobre la no-
vela de Enrico Farinacei con dibujos de Gareia Qui-
rés, presenta detalles inlercsantes sobre la conquista
de las Galias, intentando un verismo historico que al
menos puede considerarse aceptable (Fig. 9).
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Fig. %.- Vifetas de Salio César (Editorial Bruguera, 1973).
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3. EL COMIC DE INSPIRACION
PREHISTORICA

Dentro de este subgénero, de muy reciente
desarrollo, merecen una consideracidn muy especial
los albums de A. Houot publicados por la editorial
Lombard en una scrie llamada Chronigues de fa nuit
des temps. En su primera obra Le coutean de pierre
(1987) el autor, un profesor de dibujo apasionado por
la arqueologia, se propuso hacer un comic que com-
binase la fantasia —hasta entonces Gnico protagonis-
ta de la banda dessiné— con el rigor cientilico pro-
porcionade por los arquedlogos (Boequet 1988), Su
historia se inspird en los descubrimientos neoliticos
del lago de Charavine y es una narracion arqueoldagi-
camente plausible (Gallay 1991-92; 134).

En On g marché sur la Terre A. Houot
(1990} narra una historia, ambicntada hace unos dos
millones de afios en el Grand Rift del Africa Orien-

tal, de conflictos entre Australopitecos robustos (A.
Boisei), en el comic los “"Roboes™, ¥ un grupo de Ho-
mo Habilis, en la ficcidn los “Ossilons™. En el prefa-
cio Yves Coppens, palecuntropbloge de prestigio in-
ternacional, destaca la excelente combinacidn de ins-
piracién y talento artistico por un lado, v la calidad y
competencia del asesoramiento cientifico por otro. Al
mismo ticmpo subraya el importante papel de la ima-
@en y la ficcion en la difusidn del discurso cientifico,
Al final del libro un epilogo, con un breve resumen
de informacitn cientifica, estd firmado por M. Faure,
arqueczoaloge y C. Guérin, paleontalogo.

La narracién comienza con Toumac, un jo-
ven hominido, descubriendo un gran antilope muerto
por una lanza de madera junto a un canto trabajado
con restos de sangre (Fig. 10). En la marcha por la
sabana con su grupo de “Robocs™ se aparta y descu-
bre a otro grupo: los “Ossilons”. Desde su escondite
asiste sorprendido al despedazamiento de un “Dzé

MORDRE
Bl !

AL LA 8On0T PLUS
ALDa,lELIY QUE
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Fig. 10.- O o mrarche sur o terre (Houm 19900,
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Dz£" —un Ancylotherium— muerto por los “largos
dientes™ vy al posterior banquete de los “Ossilons”.
Comprueba también que tienen un lenguaje mds
complejo que el suyo y una habilidad desconocida:
“hablan con sus manos”, manejando diestramente
instrumentos de piedra —como el que vié junto al
antflope— para aprovechar la carcasa del Ancylothe-
rium. Mientras tanto la madre de Toumac ha ido en
su busca v después de encontrarle son sorprendidos
por el grupo de “Ossilons”. Toumac no acepta aban-
donarla a su suerte para asi salvar a la banda de “Ro-
bocs”, como quiere el jefe del grupo, y se enfrenta a
los “Ossilons”. Entonces descubre que ¢l es en reali-
dad un “Ossilon™ —su madre le relata come lo en-
contrd abandonado vy atemorizado entre unas piedras
cuando era muy pequefio. Al final, en una concesidn
“humanitaria” del autor, los “Robocs™ se enfrentan a
los “Ossilons” para defender a la madre de Toumac y
éste, al salvarla, piensa que “sin el coraje, ni la ra-
zon ni el amor servirian para nada”. Queda abierto
el final ya que no sabemos con cual de los dos grupos
de hominidos se marcha Toumac.

On a marché sur fa Terre cuenta con unos
fondos de paisajes de la sabana africana bien docu-
mentados v plausibles —algunos muy hermosos que
recucrdan al Serengueti— como escenarios de la vida
de Australopitecos y Homo Hubilis de hace unos dos
millones de afos. Lo mismo sucede con la fauna
plio-pleistocénica, asi los “Dzé-Dzé”, los Ancylothe-
rium o los “carroga”, las panteras o los “largos dien-
tes”, los leones con dientes de sable son representa-
ciones muy verosimiles de la gran fauna de aquella
época. La caracterizacién de los “Robocs™ y los “Os-
silons” es aceptable en su aspecto lisico, en el demo-
grifico, con bandas de 15 6 20 individuos como las
gue aparecen en el comic, y en la forma de subsisten-
cia: vegelarianos los primeros y carrofieros y cazado-
res de pequefios animales los segundos. Estos dltimos
en el comic son los que marchan como los “Robocs”™
y comen como los “largos dientes”.

Quizis lo mis problemadtico sea la construc-
cion de la historia empleando en los didlogos un len-
guaje modemno. Es cierto que para hacer inteligible la
narracion esto ¢s necesario y, desde luego, lo mds fi-
cil. Pero tal vez se podria haber intentado otra férmu-
la para hacer mas evidente al lector algo que es in-
cuestionable: los hominidos africanos tuvieron un
lenguaje diferente al moderno, sencillamente porque
fueron una especie distinta con una mente diferente a
la nuestra como ha argumentado recientemente S.
Mithen (1996) de una manera brillantisima, aungue
sean discutibles sus propucstas. También algunas
novelas “prehistdricas™ surgidas al calor del éxito de
la trlogia de Jean M. Auel, como Los circulns de

piedra de J. Dahr Lambert (1996), apuestan por lo
mds sencillo: que los hominidos hablen como en la
actualidad. William Golding en Los Herederos
(1955) intentd —con cierto éxito a mi juicio— hacer
hablar de una manera diferente a los Neanderthales
de su ficeién. Hace algunos afios, a finales de los
ochenta, la novelista madrilefia Luisa Lopez Verga-
ra, que habfa publicado varias novelas histdricas, ha-
blé conmigo buscando documentacidn sobre los ho-
minidos africanos y leyd una buena parte de la litera-
tura cientifica sobre el lema con la intencién de escri-
bir una novela ambiemada en el Pleistoceno Inferior
africano. Después de unos meses volvimos a vernos y
me comentd que, tras nuesitras conversaciones y las
lecturas, habia decidido no abordar la novela. La ra-
zOn bidsica era que no se sentia capaz de encontrar la
farmula para hacer hablar “correctamente™ a es0s ho-
minidos. No podia describir sus ideas, reacciones y
sentimientos con el lenguaje moderno, sencillamente
porque habia descubierto que su mente debid ser bas-
tante diferente a las nuestras. Creo que llevaba toda
la razén. La reciente novela del francés Pierre Pelot
El Viento del Mundo (Ediciones B, 1997), escrita con
la colaboracién de Yves Coppens, narra una historia
gsimilar a la de On a marché sur la Terre y acertada-
mente no emplea didlogos entre los hominidos, mas
alli de un supuesto lenguaje primitivo con frases
muy cortas.,
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Fig. 11.- Portada de Téte-Brilée (How 1989).
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En Tére Briilée A. Houot (1989) traslada su
aventura al pie del macizo de Vercors (Francia) en el
periodo Magdaleniense, hace unos 14.000-12.000
aios (Fig. 11}. La obra estda también ascsorada por
un paleontdlogo, C. Guérain, ¥y un arqueoldgo, A.
Hériticr, que al final ofrecen un corto ensayo sobre ¢l
trasfondo histérico del comic. Nak, el artista-chamin
del grupo magdaleniense, busca a un peligroso rino-
ceronte lanudo con la cara desfigurada por quemadu-
rus, Téte Briilée, que ataca a los miembros de la ban-
da de cazadores sin temer ni siquiera al fuego. Para
apaciguar al monstruo se decide sacrificar a Mendile,
¢l nifio-ayudante de Nak. Pero éste le salva y mar-
chan juntos para dar captura al animal. Le tienden
una trampa en un risco, sirviéndose de un fuego que
atrae y enfurece al rinoceronte a causa del anliguo
accidente que sufrié en un incendio y mutild su cara.
Nak muere con el rinoceronte pero deja un mensaje
—otra concesion humanista y racional— para que
Mendile lo transmita al grupo: no existen los mons-
truos-fantasmas, éstos sélo cobran vida a través de

lus mentiras de los hombres malignos que cultivan el
miedo y la ignorancia de sus semejantes.

En este cémic encontramos bien reflejado ¢l
género de vida de los cazadores magdalenienses de
finales del Paleolitico Superior. El grupo vive en ve-
rano en un pequefio campamento junto 4 un rio con
tiendas ligeras y desarrollando actividades de subsis-
tencia y de mantenimiento como el curtido de pieles,
En invierno el grupo se traslada a una cueva, dentro
de la cual se instalan algunas cabafas, se fabrican
dtiles lincos, se labran “bastones de mando™ v se rea-
lizan ritos en la sala con pinturas y grabados. Las ac-
tividades de caza redicjan estrategias diferentes. Aun-
que la principal es la captura de renos usando pro-
pulsores y arpones de hueso, también se presenta la
caza de voldtles empleando pequefias trampas y en
ocusiones de necesidad incluso el consumo de mur-
ciélagos. Los detalles de la vestimenta y adorno de
los cazadores y de su equipo material estan perfecta-
mente extraidos de la informacion argucoldgica. Los
vestidos de piel presentan costuras del cosido me-
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Fig. 12.- Vifiets de Tére-Hrilée (Hovot 1989).
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diante agujas de hueso y las parkas con capucha tie-
nen relerentes directos como el grabado de Gabillou,
la Mgurita de Bédeilhac v ciertas figuritas siberianas
{(Delporte 1993), La representacidn de los hombres
descalzos en el interior de la cueva y calzados con
pieles al aire libre se ajusta bien al hecho de que casi
todas las improntas de pies en las cuevas son de pies
descalzos, pero dos improntas excepcionales de la
cueva de Fontanet revela que usaban una especie de
mocasines, como no podia ser de otra mancra en
aquellas latitudes (VV.AA. 1985: 40-49). Se repre-
sentan colgantes de colmillos perforados, y en la vi-
neta en que Nak descansa herido s ven junto a su le-
cho dos figuritas de “Venus™ y piezas de hueso deco-
radlas. Entre el equipo, se incluye un propulsor con el
remate de un ciprido, muy similar a la famosa pieza
de Mas d'Azil. Los arpones Gseos empleados son de
dos hileras de dientes coma los lipos tardios magda-
tenicnscs y los cazadores portan dos o tres en las ex-
pediciones de caza. La escena de caza de un reno con
propulsor ¥ venablo a cona distancia (Fig. 12) se
ajusta bien a la efectividad de este arma (Knetch
1994; Stodick 1993) que es capaz de alcanzar un ob-
jetivo con més energia que el arco y con un alcance ¥
precisién similar (Huichings y Briichert 1997: 895).
También se representan “bastones de mando™ perfo-
rados. En las actividades rituales y de realizacion de
pinturas los artistas, para iluminarse, se ayudan con
limparas de piedra alimentadas con grasas y aceites
y se emplean machacadores para triturar los coloran-
tes. En fin, pura mayor realismo alguna de las figuras
pintadas en la cueva, come el caballo con improntas
de manos, se toma de fipuras prehistoricas reales
(Pech-Merle).

El autor consigue imbuir a sus dibujos senti-
mientos que remiten al arcano mundo de los cazado-
res del Paleolitico, como la grandiosidad de los pai-
sajes de los valles de la Dordona, la extrafia sensa-
cion de calor y seguridad gue transmiten los interio-
res de las cuevas o la infinita soledad de las escenas
de caza en los paisajes nevados que se funden en
unos inguietanies onos blanquiazules.

Pero probablemente el mejor dlbum de
Houot sea Le Soleil des Morts (1992), al menos en lo
gue a fidelidad a la informacion arqueologica se re-
fiere (Fig. 13). Como no podia ser menos al estar
realizado en estrecha colaboracidn con el prestigioso
arquedlogo suizo Alain Gallay (1991-92 y 1996). La
inspiracién del comic proviene de la necropolis me-
galitica de Petit-Chaseur (Sion, Valais) excavada por
Gallay v bien conocida por sus magnificas estelas an-
wropomorfas. La secuencia del cementerio muestra
una ruptura cultural alrededor del 2500 a.C. en cro-
nologia radiocarbdnica calibrada coincidiendo con la
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Fig. 13.- Ponada de Le Sefeil des Morts (Houot 1992).

irrupeion de la Cultura Campaniforme y la aparicién
de un nuevo lipo de estelas ricamente decoradas con
motivos geomélricos (De Marinis 1997). Sobre ¢l
marco geogrifico de un valle alpino recorrido por un
gran rio, el Réduno, se desarrolla la historia. Tres
clanes neoliticos, que ocupan las mejores lierras des-
de hace muchas generaciones, viven cada uno en su
poblado y entierran a sus muertos en la misma necré-
polis, simbolo de la cohesion de esta sociedad, centro
de los territorios explotados y foco sobre el que se or-
caniza la vida religiosa y el cullo a los ancestros (Fig.
14). La calma y la vida rutinaria de estos grupos se
ve profundamente alterada por la llegada de una pe-
gueiia comunidad extranjera, los Campaniformes,
originarios del Sur de los Alpes. La ruptora cultural
gue la nueva situacidn crea sc presenta en un espacio
de liempo arquecldgicamente invisible pero casi ne-
cesario para el lenguaje del codmic: una estacion.

L.a incorporacion de datos arqueoldgicos se
ha realizado a tres niveles: local, regional v universal
(Gallay 1991-92: 154 s4.). A nivel local la historia se
desenvuelve en la topografia concreta de la comarca
de Valais, con la vegetacion recreada a partir de los
andlisis polinicos y el paisaje de la necrdpolis resti-
tuido, con alguna licencia, sobre las excavaciones de
Petit-Chasseur. A nivel regional, el drea alpina, se ha
utilizado la informacidn tecno-econémica disponible:
grupos agricultores de arado —documentade en gra-
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Fig. 14.- Vilietas de d« Soleil des Moris (Houot 19927,

hados de ia época y por la pieza del Bronce Antiguo
de Lavagnone—- y ganaderos, (que comienzan a tra-
bajar el cobre, Es, en fin, el mundo del famoso “Hom-
bre de Similaun™ {Spindler 1995; VV.AA. 1997). La
arquitectura de los poblados estd inspirada en palafi-
tos neoliticos y aldeas alpinas de comicnzos de la
Edad del Bronce. La vestimenta y los adornos de los
personajes estin basados en la rica iconografia de las
estelas y algunos hallazgos excepcionales como el
gommo conico neolitico de Homstadt o el casco del
Bronce Antiguo de Fiavé. Los vestidos de la época
parecen haber sido muy homogéneos, a juzgar por el
parecido observado en las estelas del Sur de Francia
¥ en las figuritas de la cultura nurdgica, a pesar de su
cronologia mucho mds tardia. El complejo mundo re-
ligioso tiene significativas referencias en los miles de
grabados alpinos. El sol y lus armas debieron jugar
un papel muy importante. El ciclo solar, con 1odos
los simbolismos que encierra —entre ellos la renova-
cién del ciclo agricola—, tuvo una gran importancia
en el sistema de creencias religiosas. Eso atestiguan
las orientaciones de muchas entradas de tumbas con
la posicidn de la salida del sol en el solsticio de in-
vierno {Fig. 15). El propio titulo del album, el sol de
los muertos, es un homenaje confesado a estas creen-
cias (Gallay 1991-92: 155). Por iltimo, a nivel uni-
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versal, la reconstruccidn social ha buscado apoyo en
la antropologia de poblaciones con jefaturas arcaicas
que también construyen monumentos megaliticos. De
ahi la consideracidn de sociedades estructuradas por
el parentesco y dirigidas por pequefios jefes con po-
der inestable.

Le Sofeif des Moris ofrece res niveles de
lectura, ¢l primero como un cémic de aventura diri-
gido a un piblico muy amplio (Gallay 1996: 129.30).
Segundo, como un “discurso literario-grifice”™ sobre
un momento del pasado de un drea concreta que in-
corpora conclusiones del discurso cientifico de los ar-
guedlogos v va dirigido a ellos. Incluso se puede ar-
gumentar —como ha hecho Gallay— que el “discur-
so literario” no es de natwraleza fundamenalmente
distinta a la de las explicaciones cientificas de los ar-
quedlogos, Y tercero, como una defensa del “extran-
Jero”, del mestizaje y la 6smosis de pueblos y cultu-
ras como verdadera clave del progreso de las socieda-
des humanas. Mensaje que cobra un gran sentido en
la Europa crecientemente xendfoba y racista de fina-
les del siglo XX,

El mundo de la prehistoria tardia, concreta-
menie de finales de la Edad del Bronce ha servido de
trasfondo a una corta serie, Ndmadas, de Riondet y
Auclair, publicada en la revista espafiola Cimoc
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Fig. 15.- Vifietas de Le Soleil dex Mors (Howor 1992),

(1989). Con un dibujo scbrio ¥ una gran lension na-
rrativa muestra los desplazamientos de un grupo de
gentes de un impreciso Bronce Final (Fig. 16), que
por sus atuendos y equipos se inspira en las migra-
ciones de los pueblos de Campos de Urnas por el Oc-
cidente Europeo (Vich 1997; 17). La ficcién intenta
recrear su mundo de creencias, costumbres y tradi-
ciones, recurriendo a una mezcla de tradiciones me-

Fig. 16.- Vifieta de MNémadas (Cimoe n® 105, 1989).

- 2, % B vaLEuREL= reaps! [T
e . L-"‘—f . £ {;.DI-»\_ME LA
. ,_.g 1 g- P LU IERE A
. T | ""E BOMNE pProUm e 5
b= FELPLE PES wILLALZES |

ALLIES .,

galiticas y célticas, que la arqueologia solo puede
atisbar. El anclaje con los datos argueoldgicos es dé-
bil y no intencionadamente asesorado, de manera que
el resultado final se mueve dentro de una prehistoria
ficcion bastante libre; en ningdn caso comparable a
los comentados albums de Houot.

4. EL COMIC DE PREHISTORIA
FANTASTICA

La idea de convertir el pasado en escenario
de todas las posibilidades, dmbito de historias por
contar y reino de las mds fabulosas imaginaciones
surge en la obra de varios escritores de los afios trein-
ta de nuestro siglo, y entre ellos ocupa un lugar muy
significativo el norteamenicano Robert E. Howard. A
¢l se debe la creacidn de Conan el Bdrbaro (Garcia
Herranz 1996}, que después ha sido llevado al comic
con desigual fortuna por una pléyade de puionistas y
dibujantes, v mids recientemente al cine (Sdnchez
Arrate 1998) en los films de John Milius Conan el
Rirbaro (1982} y Richard Fleischer Conan el Des-
rructor (1984). El éxito de plblico de estas peliculas
ha creado una gran cantidad de films de serie B am-
bientadas en pasados lantdsticos. El universo howar-
diano de Conan es la Edad Hiboria, una época imagi-
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Fis. 17, Vit de Conan el Bdarbaro (Garcia Herrane 1996,

naria que habria existido hace doce mil anos, después
del legendario hundimiento de Atlantis, en un mo-
mento cuando los continentes atin no habian tomado
su forma actual. Las fuentes de Howard son diversas,
por un lado estd la narrativa fantdstica de las prime-
ras décadas del s. XX, en especial algunos autores
predilectos como H. P. Lovecrafi, por otro, persona-
jes ya creados por el propio Howard como Kull de
Valusia, y por dltimo, un nutrido grupo de tipos de
los bajos fondos de los EEUU de la violenta época de
la Gran Depregion (Mussarra 1997). Ademis fue co
nocida la aficion de Howard por la lectura de temas
historicos, adn sin ser ningdn “profesional™ cn la ma-
teria. Esas lecturas de otros paises v otras épocas le
sirvieron para crear la toponimia y la onomistica y
detallar la geografia de su fabulosa Edad Hiboria.
Todo con el objetivo de crear unos escenarios creibles
en los que ambientar sus relatos, escenarios en los
gue se produce una amalgama de elementos que co-
rresponden a la Prehistoria tardia, la Edad Antigua y
la Edad Media (Mussarra 1997}, Cocxisten pueblos y
regiones que s¢ encuentran en ¢stadios tribales con
un nivel tecnoldgico de la Edad de la Piedra v ouos
gue constituyen fuertes estados con polenles ejércitos
que nos aproximan al medievo curopeo (Fig. 17).

Fierre Gouletquer (1988: 178) ha lamado a esto la
Post-prehistoria. La sinopsis del géncro gue repre-
senta Conan la ha establecido muy bien Fernando
Savater (1996: 219-20% un pasado remolo ¢ ympreci-
s0 donde caben estadios culturales muy diversos; un
mundo con fuerte jerarquizacion social, con pueblos
muy diversificados por sus peculiaridades, ética he-
riica v caballeresca, violencia permanente, presencia
constante de una cosmologia mdgica y milologica;
aceplucién cotidiana de lo sobrenatural y por altimao,
monstruos sacados de tos mis profundos avernos, A
¢llo hay que afiadir la presencia invariable de fuerles
y musculados guerreros vy de bellas mujeres, cuyos
encantos se realzan cn las vifictas, pero que ocultan
casi invariablemente féminas algo brujas o maguia-
vélicas luchadoras.

Los cdmics de Conan constituyen guizi el
mejor exponente de lo que se ha lamado el género de
“espada y brujeria”, mejor que “fantasfa épica” o
“fantasia herdica” como ha argumentado sabiamente
Fernando Savater (1996), Este género se ha visto re-
lanzado en los Gltimos afios por el éxito de la litera-
tura hermana —cspecialmente en lengua inglesa—
gue, arrancando del mundo de Tolkien, se hua apoya-
do en el desarrollo de juegos de ordenador v juegos
de rol del tipo de Dungeons and Dragons. lrwin
(1995) ha reclamado, desde las piginas de Antiguity,
la atencidn gue merece, desde un punto de vista ar-
gueoldgico, esti neeva drea de (reloreacion del pasa-
do. con novelas de amplia difusion como la wilogia
de Stephen Lawhead New Albion o Saga of Pliocene
exile de Juliun May. Las imitaciones satiricus del gé-
nero lambién tienen un gran éxito. Es ¢l caso de Te-
rry Pratchett con sus novelas de la saga del Mundo
Disco que acaban de ser editadas en espaiiol por Pla-
za-Janés y llevadas al comic (Higghins 1994),

El éxito del comic y de la liernura de “es-
pada y brujeria” ha llegado también a la televisidn
con series como Hércules y Xena, que a su vez ali-
mentan la industria del cémic. Xena ha alcanzado en
EEUY upa delirante dimensidn de cullo y su audien-
cia, a pesar de su emision en el circuito de cadenas
locales de sepunda catcgoria, ha constituide todo un
fendmenc desbancando, en menos de dos tempora-
das, a series tan famosas como Star Trek o Loy vigi-
fantes de fa plava (Cavestan 1997). Xena cs una
princesa guerrera de ¢cémic, defensora de los oprimi-
dos en el escenario de un mundo arcaico, en donde,
como en las series de Conan, se crean mundos de un
mestizaje improbable y saltos temporales imposibles.
Incluso los incondicionales xenitas han acufiado un
erming, el acronimo YAX] (Yer Another Xena In-
consistency) gue refiere anacronismos y contradic-
ciones en su “xenaverse”, esto es, el universo inlem-
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Fig. 18.- Vidicta de Lot reima de fas brujas (Norma Editenal, 1997),

poral de Xena, ahistérica creacion de svs relajados
creadores (Alvarez Berciano 1997).

i Por qué parece que hemos pasado de un fu-
turo de ciencia-ficeion a un pasade de fantasia? Qui-
zil porque “es como si, de pronto, el futiro hibiese
dejado de ser el dmbito de lo posible —y por tanto
de lo fanrdstico— para revestir los arributos de clau-
sura ¢ inexorabilidad que antes pertenccicron al pa-
sade; ésre, en cambio, por comraposicidn, se nos
aparece como brumosamente rico en perspectivas
prodigiosas. En una palabra: el género de espada y
brujeria indica gue poco a poce va pareciendo mds
Sfecil reinventar el pasado que modificar el futuro™
(Savater 1996: 221). De alguna manera “el pasade
[...] ¢ convierte en reducto de la liberacion sin tra-
bas que anhela la faniasia®™ (Mhid.: 223).

Dentro de este género podemos encontrar
algunos comics muy especiales que aun siendo pura
fantasia-ficcion incorporan elementos histéricos y ar-
gueoldgicos, eso si, utilizados de una forma total-
mente libre (Alexandre-Bidon 1988). Eso es lo que
encontramos en la saga de Slaine, guionizada por Pat
Mills e ilustrada por Simon Bisley y Fabry Power. La
cdicidn cspaiiola se ha realizado por Norma Editorial
en la coleccion Cimoc Extra Color (E1 dios Cornudo,
Las armas sagradas, El Rev de lox celtas, El cazador
de demonios ¥ La reina de las brijay). El argumento
Juega de forma increible con las atractivas leyendas
célticas que tienen como soporte unos dibujos llenos
de fuerza, colorido y expresividad, muy préoximos en

muchos aspectos a las ilustraciones mids o menos se-
rias de las colecciones de gpuerrerns celtas (Healy
1994; Newark 1994).

Un breve andlisis del aliimoe namero, La rei-
net de lax brujas (1997), puede dar una buena idea de
este subgénero. La historia se ambienta durante la
conquista romana de Britania, en los tiempos de la
famosa reina Boudica, esto es sobre mediados del 5. 1
d.C., pero se incorporan elementos “célticos™ de dife-
rentes tiempos v lugares. Esto constituye un notable
exponente del “celtismo popular” o celtomania, con
un rasgo bisico: los celtas de Slaine estdn fuera del
tiempo y del espacio, son unos “cellas miticos o pri-
mordiales” que aunan rasgos y elementos provinien-
tes desde las postrimerias de la Edad del Bronce a los
tiempos del Rey Arturo. Al lado de armas y adornos
famdsticos e inexistentes en el registro arqueoldgico
se reproducen olros gue copian directamente tipos de
la Edad del Hierro, como espadus latenienses con
empuiaduras antropomorfas (s. V a.C.), torques, cur-
nyx o calderos cuya estructura y decoracion estd ins-
pirada en ¢l de Gundestrup, Claro que todos los obje-
1os anteriores coexisten con broches del tipo Tara (s.
VI d.C.). La figura del famoso caballo de Uffington
¥ los carros de tipo céltico, aungue con imposibles
adomos v equipamiento, refuerzan la inspiracion ar-
queoldgica del dibujante, cuya expresion mds eviden-
1e se advierte en un timulo funerario ¢on una cimara
de aspeclo megalitico pero con un ajuar que incluye
entre olros elementos: un lecho broncineo con sopor-
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Fig. 19.- Vificta de Bran Ruz (Auclair y Deschamps 1983).

tes de figuritas femeninas sobre ruedas copiadas de
los soportes de la famosa kliné de Hochdorf, un cal-
dero con prétomos de grifos casi exacto al de Grafen-
biihl y cuernos de oro como los de Hochdorf y otras
tumbas del Hallstatt final (Fig 18). Como he senala-
do en otro lugar (Ruiz Zapatero 1995 y 1997) ese cel-
tismo “fuera del tiempo y el espacio” esta alimentado
por la propia arqueologia tradicional por 1o que re-
sulta hasta cierto punto Iégica la utilizacién de esa
concepcién de “lo celta” en un medio como el cémic.

Un trasunto de leyendas y fondo histérico de
tradicién celta encontramos también en Bran Ruz de
Auclair y Deschamps (1983). La historia, ambienta-
da en Bretaiia en una fantastica antiguedad, que en el
cSmic se situa alrededor de finales del s. IV d.C., de-
sarrolla la leyenda bretona de la ciudad de Isis sepul-
tada por la aguas del ocedno a través de las aventuras
de un muchacho poco espabilado de nombre cuervo
(Bran) y pele rojizo (Ruz). Un dibujo preciosista
(re)crea paisajes y ciudades que entroncan con las
brumas de la historia, alld donde mitos e historias se
(con)funden alimentados por viejas tradiciones célti-
cas (Fig. 19). Por si quedara alguna duda acerca del
“celtismo” bretdn que respira la historia, el prélogo y
un breve epilogo se deben al famoso celtélogo popu-
lar Jean Markale. Los autores dedican su obra a todos
los franceses, los de los distintos rincones de Francia,

los privados de su historia, los expulsados de los ma-
nuales escolares y pintados —cuando lo son— sim-
plemente como “populacho”. Reivindican un derecho
a la diferencia sin convertir el cémic en una reivindi-
cacién nacionalista; pero todo ello no deja de ser una
forma sutil de manipulacién del pasado celta al servi-
cio de agendas politicas contemporianeas (Dietler
1994).

En el caso espaiiol la serie de E! Jabato
{1958) de Victor Mora y Francisco Darnis, surgida al
calor del éxito de E! Capitin Trueno, al que nunca
pudo superar (Vich 1997: 39), representa la faniasia
histérica. Sin resultar absolutamente fantéstica, su
ambientacién en una ambigua Antigiiedad en torno
al cambio de era no mostré nunca preocupacidn por
¢l verismo histérico-arqueoldgico y siguié los cdno-
nes marcados por otras series anteriores como Orliin,
el luchador invencible (1947) de Boixcar y El liber-
rador {1950) de M. Gago (Vich 1997: 37). Su prota-
gonista asumfa un cierto nacionalismo y frente al
panceltismo imperante afios anteriores en la arqueo-
logia espafiola, se eligidé a un ibero como categoria
étnica definitoria del nacionalismo espaiiol (Ruiz Za-
patero 1996; 188). Nacionalismo que el régimen
franquista estaba construyendo apresuradamente en
las escuelas (Alvarez-Sanchis y Ruiz Zapatero en
prensa) y hasta en las revistas infantiles, como se de-
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Fig. 20.- Portadas de Coraza (Editorial Maga, 1962} y Ei Jabato
(Graficas Bruguera, 1958).

nominaban entonces (Ruiz Zapatero 1998). La lucha
de El Jabaro contra los romanos y su espititu justicie-
ro siempre ayudando a los débiles y oprimidos mar-
caron la serie que, tras un principio mds honesto bus-
cando un acercamiento a un pasado mds real, perdid
pronto el referente histérico (Vich 1997: 40) convier-
tiéndose en una auténtica historia-rio (Segala 1972)
donde los ambientes exdéticos y las mas increibles tri-
bus alimentaron centenares de cuadernos.

La utilizacién del pasado de la antigua His-
pania, para fortalecer los sentimientos nacionalistas
del régimen franquista y adoctrinar las mentes infan-
tiles en la exalttacién de la religion catdlica, fue algo
comin entre muchas series (Vizquez de Parga 1980:
107 ss.), algunas con una vida no demasiado larga.
Ese es el caso de Coraza el Celtibero (Ed. Maga
1962) “el guerrillero mas escurridizo de toda Hispa-
nia desde los tiempos de Viriato” (Fig. 20). La histo-
ria arranca de una situacién de resistencia que se
adelanta a la célebre frase del comienzo de las histo-
rietas de Asterix: “En algunas cordilleras hispanas
se refugian grupos de guerrilleros celtibéricos que
resisten valientemente al poderio imperial...”. Los
romanos crucifican a los padres y al hermano de Co-
raza y éste jura casligar a sus asesincs y consagrar su
vida a la lucha contra la tirania de Roma. Persigue a

sus enemigos hasta la ciudad eterna y trds una serie
de peripecias terminard sufriendo martirio ante los
leones en el circo (Vdzquez de Parga 1980: 110). Asi
un celtibero se presenta defendiendo “su religion
cristiana” (?!). La manipulacion para trasladar al pa-
sado los principios del franquismo es descarada y
burda. Ya en la primera entrega queda claro que los
celtiberos luchan por su libertad e independencia co-
mo patriotas y como caballeros, asi cuando {a hija del
maivado tribuno gue ha caido en manos de Coraza le
pregunta si va a matarla, el héroe responde “los his-
panos no peleamos con mujeres, sefiora, sino con
hombres”. La romana le contesta que Dios se lo pre-
miard y luego pide a Jesucnisto que interceda por €l
en sefial de agradecimiento. De manera que los ro-
manos conquistadores de Iberia se presentan como
cristianos para acabar de ofrecer un escenario histori-
co trastocado. El amor a la patria y rechazo de lo ex-
tranjerizante 1o muestra nuestro héroe al exclamar
ante el lujo de los bafios romanos “;Preferiria los
rios frescos y limpios de mi querida Iberia!”. El c6-
mic no es sino una traslacién al papel del cine “de
romanos”, especialmente del género del “peplum ita-
liano™ de tan prolifica produccién en los afios 1950 y
1960 (Lillo Redonet 1994). Por ello los detalles his-
toricos no se tienen en cuenta para nada; de hecho no
se manejan las fuentes clasicas de primera mano. Se
produce asi una “tebeizacién” de la historia. Coraza
aparece vestido con pieles para marcar su indigenis-
mo frente al romano pero pierde pronto esa vesti-
menta a medida que se va introduciendo en el mundo
romano. Un detalle curioso, el celtibero lleva una es-
pada convencional de aspecto medieval en el primer
cuaderno pero en el segundo blande una falcata por
unos instantes, que al final del episodio se transfor-
ma en el tipo convencional que continuar4 en el resto
de la serie.

Por dltimo cabria sefalar dentro de este sub-
género el comic pornografico con ambientacién pre-
histérica. En este contexto parece que el sexoe se com-
pagina bien con la fuerza bruta de los “potentes”
hombres prehistéricos, aunque —como cabe sospe-
char—, la reconstruccién histérica no interesa para
nada (Marcelo 1988).

5. LA CARICATURA FANTASTICA

La historieta cdmica ambientada en un “fan-
tapaleolitico” ha tenido en Espafia un precursor de
Los Picapiedra, el personaje de Bemnet Toledano de
inequivoca estirpe ibérica Altamiro de la Cueva
(1937, TBO). El actualismo de las situaciones y los
“gags” simplemente se situan sobre un decorado pre-
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Fig. 21.- Hugh el Trogioditu, de Gosset (Ed. Bruguera).

histérico en el que casi todo es de piedra. Ya contem-
poraneo de los famosos personajes de Hanna-Barbera
es Hugh el Troglodita (1966, Tio Vivo 2° época) de
Jordi Gosset. Hugh, peludo, con piel de pantera y ca-
chiporra, tiene un eterno problema: conseguir la
“manduca” (Cuadrado 1997: 355). Convive ademds
con dinosaurios y bichos de toda ralea y el paisaje de
cuevas se ve anacrénicamente aderezado con los ine-
fables ddolmenes y trilitos, que se revelan como un
componente iconografico esencial y esencialista de

una Edad de Piedra tebeizada. Sus historietas, con
cierta ironia y grifica abierta y sencilla, han sido ree-
ditadas con titulos muy adecuados (Gansadas prehis-
téricas, Bruguera, Col. Olé 32, 1971 y Peripecias
cuarernarias, Bruguera, Col. Olé 61, 1972). Del mis-
mo autor es Roquita, una especie de “enfant terrible”
del Palcolitico, con hueso de sujeta-pelo, que com-
parte casi todas las caracteristicas de la serie de
Hugh.

Sin la chispa de estos cavernicolas, ha apa-
recido recientemente una serie titulada Theros y Ro-
manos (Super Mortadelo, 1994) que a la falta de am-
bientacidn e imaginacién une un dibujo pobre y sin
garra.

Moviéndose entre la caricatura fantistica vy
ciertas pinceladas de la caricatura documental habria
que situar a la serie sin duda mds famosa y de mayor
éxito: Astérix el Galo (Fig. 22). Iniciada en 1959 con
guion de R. Gosciny v dibujo de A. Uderzo han sido
unos treinta los albums publicados, con ediciones de
decenas de miles de ejemplares y traducidos a un
montén de idiomas, incluido el latin. La saga de los
famosos “galos irreductibles™ también se ha llevado
al cine de animacién con gran éxito. Recientemente
se ha anunciado el traslado al cine “de carne y hue-
s0” que serd realizado por una productora alemana y
contard en su reparto con Roberto Begnini como As-
térix y Gerard Depardieu como Obelix.

Aunque desde luego el marco histdrico de la
serie, mis alld de su contemporaneidad con los tiem-
pos de César, estd desvirtuado, también es cierto que
no todas las aventuras estdn inspiradas en la pura
fantasia. Asi es posible reconocer un cierto verismo
histdrico en la figura de César, tanto en su imagen fi-
sica como moral (Martin 1985). Hay que tener algu-
nos conocimientos de cultura cldsica para apreciar
los didlogos jocosos con frases célebres de César
—como veni, vidi, vinci— o los ingeniosos juegos de
palabras extraidos de sus “Comentarios”, aunque ob-
viamente Gosciny y Uderzo no pretendieron nunca

Fig. 22.- Vifietas de Astérix en Bélgica (Grijalbo v Dargaud, 1979).
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Fig. 23.- Tira de Forges en Historia de Espaila (vista con buenos ofos) (Ed. Punch, 1974).

hacer una obra histérica. Por otro lado, el chauvinis-
mo francés emerge continuamente a lo largo de la
obra. Valga de ejemplo la primera pigina del volu-
men que inicia la serie, pues en la segunda vifieta
Vercingétorix no arroja sus armas a los pies de César
sino sobre sus pies provocando un alarido de dolor.
Hasta en la rendicion los galos quedan por encima. O
el desdén mostrado cuando Astérix y Obelix viajan a
otros paises; en la aventura en Hispania se ofrece una
visidn carpetovetdnica del pafs, en la que no faltan
gitanos, toreadores —con corrida incluida— y hasta
un grupo de nazarenos en Hispalis (Vich 1997b: 36).
También se ha sefialado cierta fidelidad a la realidad
arqueoldgica en las casas redondas o la organizacion
de los poblados galos del cémic, por no mencionar la
ajustada interpretacion de los campamentos romanos
o las vistas de la ciudad del Tiber inspiradas en la
cuidadosa reconstruccién del Museo de la Ciudad de
Roma (Ruiz Zapatero 1990: 71, figs. 6 y 7).

El éxito de publico de Astérix y Obelix ha
llevado a utilizar las aventuras como medio para
aprender latin v cultura cldsica en un planteamiento
atrevido e imaginative (Martin 1989). Analizando y
recogiendo un monton de vietas de Astérix Gladia-
dor, Astérix Legionario, Los laureles del César y
Obelix y Compafifa se ofrecen las claves que hacen
de estos tebeos una obra de decumentacidn histérica
relativamente aceptable (Garcia Sanz 1993). Y en to-
do caso el humor, la presentacién de la arqueologia
de una forma divertida y entretenida, puede servir
para comunicar mejor algunas ideas y atraer més pu-
blico al conocimiento del pasado (Sillar 1992), siem-
pre, eso si, que los minimos de rigor y fidelidad ar-
queoldgica se cumplan.

En Espafia durante los dGltimos afios del
tranquismo y los primeros de la transicion democré-
tica aparecieron una serie de “Historias” en clave de
humor que comenzaban por los tiempos prehistéri-

cos. Entre ellas merece destacarse la Historia de Es-
paia (vista con buenos ojos) de Punch Ediciones
(1974) con tiras comicas de Forges (Fig. 23), Cesc,
Perich y Romeu en sus primeros fasciculos (1. Pre-
historia del Pafs, 2. Sagunto, Numancia y otros exce-
s0s). Mas tarde, al calor det éxito de Astérix y de un
interés por divulgar el pasado para reforzar las raices
de las comunidades auténomas han surgido en nues-
tro pais historietas como La roma de Numancia (Fe-
rrus 1993) glesando la gesta de la célebre ciudad cel-
tibérica (Fig. 24), Els llergetes (Monyarch 1988} vy
Els iler-getes (Pepe i Pep 1991-92) sobre las aventu-
ras de Indibil y Mandonio (Garcés 1996), 0 el cédmic
gallego Os homes do fin do mundo (Franco 1995),
ambientado en el mundo de la cultura castrefia del
NQO. Todos ellos se inspiran mds o menos directa-
mente en la iconografia de Uderzo y buscan, de algu-
na manera, rescatar un pasado glorioso para reforzar
unas identidades locales, regionales o nacionalistas.

6. LA CARICATURA DOCUMENTAL

Dentro de este subgénero encontramos bdsi-
camente dos alternativas, la dirigida al piblico adul-
to y la dirigida al publico infantil. En ambos casos
recurriendo a la caricatura se intenia “narrar” el pa-
sado remoto empleando la informacidén arqueologica,
En otras palabras, se intenta instruir divirtiendo.

Un buen ejemplo del primer caso es The
Cartoon History of the Universe de Larry Gonick
(1989) traducida recientemente al espafiol. Como re-
za su subtitulo se extiende desde el Big-Bang a Ale-
jandro El Grande (Fig. 25}). Su capitulo 2 recoge, en
algo mas de cincuenta pdginas llenas de un humor
inteligente y brillante, la historia de la Humanidad
desde los primeros hominidos africanos a la Edad de
los Metales. Dentro de la narracién general se inter-
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Fig. 24.- Vifiewas de La temna de Numancia (Ferrus 1993).

calan Iicidas criticas contra el machismo de los pre-
historiadores o algunas ingenuvidades y simplezas del
método arqueoltégico (Fig. 26). También se recogen
famosos yacimientos paleoliticos como Terra Amata
o Dolni Vestonice. La genialidad de algunas vifietas
las ha llevado en mis de una ocasién a las paginas de
Antiquity. Mas modestamente confieso que varias de
mis lecciones de Prehistoria General van introduci-
das por alguna pégina o vifieta de Gonick, La biblio-
grafia recogida (Gonick 1989: 353} incluye, entre
otros, textos cldsicos de R. Leakey, G. [saac, C. Ho-
well, G. Clark, R. Braidwood, M. Shalins o V. Gor-
don Childe. La critica humoristica se extiende a al-
gunos de los libros manejados con gran acierto cien-
tifico, por ejemplo cuando sefiala que la Evolucidn
Social de Childe trata algunas cuestiones que otros
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arquedlogos ignoran. Para no ser un arguedlogo el
historietista demuestra bastante sagacidad para reco-
nocer a los buenos especialistas.

Siguiendo la estela del libro de Gonick y
tratando igualmente de buscar un maridaje entre
ciencia y divertimento el arqueolégoe italiano Carlo
Peretto v el dibujante Ugo Bertotti preparon La Paz-
zesca Storia dell’Uomo (Bertotti y Peretto 1996) con
motive de la celebracion del X111 Congreso de la
Unién Internacional de Ciencias Prehistéricas y Pro-
tohistdricas en Forli (Italia). De la mano de Choppy,
protagonista del cémic, se presenta la evolucién bio-
légica y cultural del hombre, desde los origenes hasta
nucstros dias. Esta consideracion de la historieta des-
de el dmbito de la investigacion ha llegado incluso al
hecho de que el cémic se asome a las portadas de li-
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Bruguera (1980) es una genial visién de nuestro pa-
sado realizada por Forges con un claro propdsito de
acercar la historia al ciudadano medio a través del
humor. La presentacion firmada por Gabriel Jackson
rezaba asi: “La idea de dividgar el conocimiento his-
tdrico, o cualquier otro tipo de conocimiento me-
diante los dibujos humoristicos, ofrece excelentes
posibilidades. Con una chispa de humor e imagina-
cion, el lector puede ser llevado a identificarse con
el pasado de la humanidad”. Al menos Forges consi-
guié hacer mds comodo y familiar aquel remoto pa-
sado con sus inconfundibles vifietas e ingeniosos dié-
togos (Fig. 27).

Dirigida a un piiblico infantil, la colecci6n
Erase una vez... el Hombre de Planeta-Agostini
(1991), lanzada también como serie de dibujos ani-
mados a través de television y mads tarde en videos,
ofrece una historia “amable” del géneroc humano.
Cuenta con una aceptable documentacién, aunque al-
go desfasada, v una estructura narraliva que combina
las aventuras de ficcion del Maestro —un sabio de
larga barba blanca que introduce cada tema— y sus
amigos con pdginas de divulgacién e ilustraciones
realistas.

En el volumen 2, El hombre de Neanderthal
(Fig. 28), se recogen algunas ideas tradicionales so-
bre los grupos del Paleolitico Medio: la ventaja de la

y
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Larrey Gonick

Fig. 25.- Pontada de The Cartoon History of the Universe (Gonick
1989).

bros serios de arqueologia, como es el caso de {a obra
de Jensen y Nielssen (1997) sobre enterramiento y
sociedad en el Sur de Escandinavia, donde se presen-
ta, dentro de la mds genuina tradicion de Astérix, la
preparacion de un enterramiento en barco al estilo
vikingo.

En Espafa, La Historia de Aqui de Editorial

vida en grupo, la caza como forma de subsistencia
bésica, la habitacién de cuevas y el valor del fuego, el
trabajo y uso de las pieles. El c6mic transmite tam-
bién algunas caracteristicas de los Neanderthales que
han sido contestadas en la investigacidn mas recien-
te, pero que han sido —y son todavia— comunes en
manuales y libros de sintesis. Me refiero a los pro-
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Fig. 26.- Videtas de The Cartoon History of the Universe (Gonick 1989).
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Los celtas crearon la cultura de los Campos de Urnas, llamada asi porque enterraban las cenizas
de sus finados en toscas urnas de barro, toscas porque no usaban, no sabemos la razén, el torno
de alfarero.

Fig. 27 .- Vineta de Forges en Historia de Aqui (Editorial Bruguera, 1980).

pios enterramientos neanderthales, la mayoria de los
cuales han recibido criticas recientes, y especialmen-
te las ofrendas florales, supuesto caso de Shanidar
(Gargeut 1989; Stringer y Gamble 1993: 160) o los
rituales de “culto al oso de las cavernas” {Chase
1987y (Fig. 29). A nivel iconografico resultan llama-
tivas las inverosimiles posiciones de los hombres pa-
leoliticos —siempre son hombres los que tallan— y

érnu unaveaz..,

HOMBRE

EL HOMBRE
DE NEANDERTHAL

PLANETA-AGOSTIN

Fig. 28 .- Pontada de Erase una vez el Hombre, vol. 2 (Planeta Agosti-
ni, 1991).

los gestos de talla litica, a todas luces imposibles. Al-
go que sdlo puede percibir quien haya realizado talla
de instrumentos liticos (Fig. 28). En cambio resulta
muy diddctica la utilizacién de pequefias “cajas con
0jos” que, en la parte superior de algunas vifietas,
marcan la cronologia de cada periedo (Fig. 7: 5).

De cuoalquier manera, aunque el ¢édmic do-
cumental estd obligado a ofrecer visiones necesaria-
mente simplistas y reduccionistas del pasade, no de-
beriamos olvidar que el origen dltimo de tales carica-
turas del pasado se encuentra, muchas veces, en las
deficiencias de los arquedlogos para hacer buena di-
vulgacion.

Una variante del cémic documental la en-
contramos en libros educativos para nifios que incor-
poran el atractivo del juego de buscar elementos, al

Fig. 29.- Viiieta de Erase una vez el Hombre, El Hombre de Nean-
derthal (Planeta Agostini. 1991).



HERQES DE PIEDRA EN PAPEL:

LA PREHISTORIA EN EL COMIC 307

L e @2 0re0n e0eD0mO,,0 D o0

Fig. 30.- Vifieta de Busca a fos Pelirrojos por la ciudad: La Edad del Hierrp (Kent 1996).

estilo del famoso ;Donde estd Wally? de M. Hand-
ford. El libro de Peter Kent (1996) Busca a los peli-
rrojos por la ciudad es una ingeniosisima introduc-
cién infantil a la arqueologia y a la formacién del re-
gistro arqueoldgico. Al mismo tiempo incluye una
serie de datos sobre diferentes periodos valiosa en si
misma. Como el titulo en inglés indica se juega con
cortes ideales a través de una ciudad, de manera que
cada pdgina doble contiene una vista del subsuelo de
la ciudad y una seccién de las calles y casas (Fig.
30). Con este simple recurso —a través de diez mo-
mentos, desde la Edad de Piedra al s. XX— se pre-
senta la historia de la evolucién de la ciudad. En la
dltima ilustracion el subsuelo se muestra casi destrui-
do por aparcamientos subterrdneos, lineas de metro,
etc. La ironia es que se ve jparte de los primeros res-
tos paleoliticos en las vitrinas de un museo!

7. COMIC Y PREHISTORIA:
UNAS REFLEXIONES FINALES

Los diferentes planteamientos que hemos
visto ofrecen las historietas ambientadas en la Prehis-
toria permiten sugerir una serie de valores por los
que el comic merece ser apreciado. En primer lugar,
en un mundo donde la imagen es cada vez més im-
portante, ¢l cémic se presenta como un medio de di-
fusién enormemente eficaz. Sus posibilidades son

grandisimas y su papel en la tarea de divulgacién ar-
queolégica, sobre todo entre los escolares, deberia ser
mayor {Gouletquer 1986; VV.AA. 1989). En segun-
do lugar y como consecuencia de lo anterior, sus
aplicaciones como herramienta pedagdgica y sus di-
mensiones educativas exigen una mayor considera-
¢ién por parte de los propios educadores y profesores
(Baur 1978; Rodriguez Dieguez 1991; VV.AA.
1989; Vich 1997a). En el caso de la Prehistoria creo
que esas dimensiones resultan mds evidentes por el
fuerte componente visual de la propia arqueologia
(Moser 1992). En tercer lugar, como ha sefialado Ga-
llay (1996: 130), la férmula narrativa de los cémics
se presenta como otra manera de contar el pasado
que guarda estrechas afinidades con el discurso na-
rrativo de los arquedlogos. La reflexién sobre la con-
ceptualizacién verboicénica del cémic puede ser, de
alguna manera, una reflexién sobre las propias for-
mas de elaboracién de la representacion del pasado.

Y por dltimo, si los arquedlogos somos pro-
ductores de textos e imdgenes sobre el pasado, el ¢6-
mic, por sus dimensiones iconogréificas, no puede re-
sultarnos ajeno.

Por otro lado la “cosificacién” del pasado
que se puede realizar en todas las obras de ficcidn
implica una mercantilizacién del mismo para un
consumo ficil (Prieto 1990) y sélo la voz de los ar-
quedlogos puede corregir esas situaciones. En iltima
instancia, los coémics son un documento material del
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$. XX que se estd perdiendo, ya que no existen en la
mayoria de los paises centros de documentacién e in-
vestigacion sobre los mismos. Y si los arquedlogos
no les prestamos atencion, como se ha preguntado
Chante (1988: 211): ;qué pensardn las generaciones
futuras de unos arquedlogos que no se preocuparon
por unos documentos materiales del pasado?
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