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Helena Bonet Rosado
Directora del Museu de Prehistoria de Valencia

El Museu de Prehistoria de la Diputacié de Valencia mostra una exposicié
pionera a Espanya sobre la prehistoria i el comic, un repte apassionant en
abordar aquesta complexa relacié entre els temps prehistorics i les histories
de tants i tants herois de ficcié. Es cert que en molts tebeos i comics s’ha uti-
litzat la prehistoria com a simple escenari on es desenvolupen historietes i
aventures fantastiques plenes de topics i anacronismes. No obstant aixo, en
els ultims anys estem assistint al'increment de comics de tematica prehisto-
rica que compaginen la narrativa de ficcié amb la documentacid cientifica de
manera magistral. Per aixo, el Museu de Prehistoria, com a centre investigador
i educador que és, ha volgut destacar en aquesta mostra I'important paper
que pot desenvolupar la narraci6 grafica com a eina d’aprenentatge per al
coneixement de la prehistoria, precisament per la seua enorme atraccié a
I'hora de combinar la imatge i el text, i pel seu llenguatge directe, que arriba
a tots els publics.

Lexposici6 «Prehistoria i Comic» arreplega una gran diversitat de tebeos i
comics, en una col-leccié de més de cent exemplars, que comprén des del
principi del segle xx fins a ’actualitat. A través d’ells descobrim un mén
fantastic poblat de personatges inoblidables del comic espanyol, com Purk
el Hombre de Piedra, Pequefio Pantera Negra, Altamiro de la cueva, Hug,
el troglodita o Roquita, que comparteixen escenari amb icones del comic
america, com Alley Oop, Tor, Els Picapedra o Turok, a més d’altres herois
prehistorics del comic francofon no menys coneguts, com Tounga, Rahan, o
les noves heroines Ly-Noock o Vo'’houna. Tot aquest desplegament de paper
recolza en materials arqueologics del Museu de Prehistoria mateix, com
també en planxes i dibuixos originals, en entrevistes a reconeguts il-lustra-
dors espanyols i francesos i en dues animacions en 3D. Finalitza I'exposici6
amb una biblioteca infantil i un espai Iidic que ens situa davant d’aquells
estereotips i anacronismes més freqiients en el nostre imaginari col-lectiu.

El cataleg que acompanya I’exposici6 recull onze contribucions de recone-
guts especialistes del mén de 'art seqiiencial que ens parlen dels comics
infantils, del’escola valenciana, del comic america i de ’aportacié del comic
francofon. Des del camp de la prehistoria, els articles sobre la novel-la de
ficcio, la il-lustracié i els comics prehistorics, la relacié entre els museus i
el comic o el paper de la dona en aquest mén troglodita, ens en donen una
visié més cientifica.

Desitgem que aquesta exposicié promoga la reflexi6 i que en gaudisquen
tots els seus visitants.
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El mite de l'avantpassat-simi posseeix arrels perdudes en la penombra
[...]. Els capitells i els bestiaris, les historietes dibuixades en les revistes
i els monstres de les fires, despleguen una imatge de I'’home que per-
tany a la psicologia de les profunditats. Aquesta imatge [...], encara
als nostres dies, causa satisfaccié als lletrats, pero posseeix també els
seus dobles populars en 'abominable home de les neus i en el Tarzan

dels tebeos i dels cines de barri.

André Leroi-Gourhan, El gesto y la palabra.
Ediciones de la Biblioteca de la Universidad Central de Venezuela, 1971, p. 29.
(Es traduccio)

Lexperiéncia expositiva de «Prehistoria i Cine», inaugurada al Museu de
Prehistoria en 2012 (Jardén et al., 2012), ens va permetre observar l'estreta
relaci6 que hi havia entre el cine ila historieta il-lustrada, amb plantejaments
molt semblants a ’hora de transmetre el passat i, més concretament, la pre-
historia. Ambdds generes ens remeten a un mon de ficcié prehistorica on es
poden veure una serie de topics que han perdurat al llarg de més d’un segle.
Ara, 'exposicié dedicada a «Prehistoria i Comic» reprén aquesta tematica
i ofereix una doble mirada, des del comic i des de la prehistoria mateixa, a
través d’'una serie d’icones presents en el nostre imaginari que ens remeten
directament als temps més remots. El discurs de!’exposicié compagina, d'una
banda, la visi6 que els autors de comics ens han llegat sobre la prehistoria i,
d’'una altra, la nostra reflexié, com a arqueolegs, sobre aquest genere en la
seua aproximacio a la tematica prehistorica. Aquesta mirada dual es presenta
através de sis icones universals que ens traslladen als inicis de la historia de
la humanitat i 'examen de la qual ens permetra contrastar ficcio i realitat.
Les hem titulades: I'especie humana, I'eina, el foc, un mén de feres, I'art i
el megalitisme. Qualsevol lector identifica la imatge d'un troglodita, d'un
os empunyat com a arma, un mamut, o un dolmen, com una referencia als
temps prehistorics i, en un sentit més ampli, com una evocacié d’allo pri-
mitiu i ancestral. Aquests items recurrents s’evidencien fins i tot hui en dia
en I'art urba, expressio estetica i social d'un planeta immers en un profund

procés de transformacio.

Els tebeos, els comics, o historietes il-lustrades, i, en general, el mo6n de les
vinyetes, han tingut una difusi6 extraordinaria entre el ptblic infantil i juvenil,
apesar de la seua consideracié com a subproducte cultural fins ben entrades

les ultimes decades del segle passat. Sera a partir dels anys seixanta quan



s’assistira a la reivindicacié artistica del comic, que arribara a ser considerat
com el nové art (Lépez, 2013), tot aixo afavorit, en gran part, per la difusié que
estava aconseguint el cine i la democratitzacio6 de I'art entre amplis sectors de
la poblacié. Figures del pop-art com Andy Warhol, Roy Lichtenstein o Richard
Hamilton es van apropiar de la iconografia d’arquetips procedents del mén
delahistorietail-lustrada (Gasca i Mensuro, 2014: 7). Hui en dia, I'estetica del
comic ha envait sectors importants del mén de la publicitat i el disseny, pero
el seu verdader reconeixement artistic s’esta impulsant des de les galeries
d’arti els museus d’art contemporani, on cada dia és més freqiient de veure
en les seues sales dibuixos originals d’autors de tebeos i comics.

En aquest periode de creixent reconeixement i impuls creatiu experimentat
pel comic, s’'observa un escas interés d’aquest genere per la prehistoria, a
excepcio potser de les il-lustracions satiriques per a les quals els temps pre-
historics han sigut un dels escenaris més recurrents on ambientar tot tipus
d’humor. No obstant aixo, les albors de la humanitat pareix un marc idoni,
a priori, per a narrar histories fantastiques, de misteri, de terror fins i tot, ja
que permet d’'imaginar un moén ancestral i enigmatic que adopta tota classe
de llicencies historiques i narratives. I aixi pareix que s’haja reconegut en les
ultimes decades, en les quals els mitjans de comunicacié -premsa, revistes,
xarxes socials, documentals i el cine mateix- han jugat un paper determinant

en la difusi6 dels descobriments cientifics.

La importancia dels nous descobriments arqueologics i la seua difusié han
despertat en el public un interés major cap a la prehistoria, del qual han
participat, com no podia ser d'una altra manera, els autors de les historietes
grafiques i les editorials. Aquest potencial narratiu ha significat un abans i
un després en el comic historic ambientat en la prehistoria ja que tracta de
relatar el passat d’'una manera diferent, amb grans possibilitats de difusiéia
I'abast de tots els ptiblics gracies al seu potent grafisme i a la seua especifica

forma narrativa.

En aquest article ens hem volgut aturar, a tall d’introduccié de I'exposicio
«Prehistoria i comic», en alguns aspectes que han contribuit a crear un
imaginari col-lectiu que es veu reflectit en les historietes i les narracions
grafiques: temes com ara l'art prehistoric, les reconstruccions cientifiques
sobre els primers éssers humans i la seua relacié amb les il-lustracions i la

narrativa fantastica.

L' Homo sapiens és I'tinica espécie del planeta que ha mostrat inquietud i
necessitat de comunicar els seus pensaments i les seues sensacions a través
de la imatge. Com a especie social que és, ha buscat formes de representar

i transmetre el seu mén cognoscitiu, i aqueixa inquietud i materialitzacié
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Plagueta gravada de la Cova del Parpalld
(Gandia). Cap al 12.000 aC.

Museu de Prehistoria de Valencia.

Lart préhistorique en bande dessinée,
d'Eric Le Brun, vol. 2, 2013, on es fa
referencia a les plaquetes pintades de
la Cova del Parpallé.

Helena Bonet Rosado
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del seu pensament la coneixem a través de l'art prehistoric. Les primeres
manifestacions de pintures rupestres es remunten a 'inici del periode del
Paleolitic superior, fa uns 35.000 anys, que ha deixat verdaderes obres mestres,
com les pintures de la Cova dels Somnis, de Chauvet (Ardéche, Franca). En les
coves amb art parietal del sud de Franga i nord d’Espanya, les seqiiencies de
grans animals -cavalls, bisons, lleons, cabres, bous- pintats o gravats en les
profunditats de les galeries mostren un realisme i un dinamisme propi del
llenguatge narratiu. Recentment, les investigacions sobre les escenes de I'art
paleolitic han donat un nou gir a I'estudiar la representacié del moviment
en les figures dels animals vinculant les primeres imatges de la humanitat
a un art narratiu en 3D. Marc Azéma, arqueoleg i cineasta, ens ensenya que
els artistes prehistorics ja utilitzaven en les seues pintures i els seus gravats
algunes tecniques que recorden les de 'animacio6 actual, de manera que eren
capacos de crear dibuixos animats en tres dimensions, gracies al volum de
les parets sobre les quals es van pintar, a la superposicié i la duplicacié de
tracos i figures, i a I'efecte de moviment que produiria la il-luminacié de les
torxes (Azéma, 2011).

En terres valencianes, aquesta capacitat de ’home paleolitic de transmetre
experiencies a través de ’art la tenim molt ben representada en un dels
conjunts més importants d’art moble prehistoric: la col-leccié de milers de
plaquetes pintades i gravades de la Cova del Parpalld, de Gandia, datades
entre el 21.000 i el 12.000 aC. Algunes d’elles mostren escenes que evoquen
moviment, com la plaqueta que recrea l'alletament d'un cervatell, amb el

detall del doble dibuix del cap que busca la mamella de la mare, o la plaqueta



amb dues cerves a corre-cuita, i també la gravada per ambdues cares, en una
de les quals dos cervatells corren entre les potes de sa mare, mentres que en
el revers, en animacio6 coordinada, un cavall inclina el cap per a llepar-se la
pota - (Villaverde, 1994: fig. 35, 1401 157).

Pero on l'art narratiu aconsegueix el seu major dinamisme i expressivitat és
en els conjunts d’art rupestre postpaleolitic de I'arc mediterrani peninsular,
anomenat art rupestre llevanti. Sens dubte, és la manifestacié artistica més
genuina de la nostra prehistoria, extraordinariament representada en els
abrics valencians, i declarada Patrimoni de la Humanitat el 1998. Es un art
que s’expressa en les parets dels abrics rocosos a laire lliure, en el qual la
figura humana cobra un gran protagonisme, orquestrant escenes de caga,
enfrontaments i desfilades de guerrers, o escenes de la vida quotidiana, com
larecol-leccié de la mel de la Cova de I’Aranya, de Bicorb. Aquestes primeres
narracions, de fa uns 7.000 a 5.000 anys, materialitzen escenes d'una vida
diaria els contextos orals de les quals s’han perdut per sempre. En alguns
plafons els seus creadors van voler plasmar seqiiéncies narratives, com en
I'’Abric del Barranc de la Palla, a Tormos (Marina Alta), on un cacador segueix
el rastre de sang i les empremtes deixades per un cervo ferit (Herndndez et
al., 1988: 223), o la curiosa escena de la Cova Remigia, a Ares del Maestrat
(Sarria, 1989: 12-14), on un bou malferit per una fletxa persegueix un cagador
que pega a fugir.

Les pintures paleolitiques i neolitiques sén les primeres narracions il-lustra-
des de la humanitat i aixi ho explica graficament el guionista i il-lustrador
nord-america Will Eisner en el seu llibre Graphic storytelling and visual
narrative (1996; trad. cast.: La narracion grdfica, 2002). No obstant aix0, en
la majoria dels comics el seu acostament a I’art prehistoric és tangencial
i anecdotic, fins i tot a vegades és un element merament decoratiu i amb
nul-la documentacio sobre la pintura parietal prehistorica (Gasca i Mensuro,
2014: 25), com podem veure en Altamiro de la cueva (1965) de Joan Bernet
o en BC de Johnny Hart (1957), per citar només personatges molt coneguts.
Veiem com en la majoria dels tebeos i comics és freqiient, per no dir recur-
rent, la mescla d’'imatges de I'art rupestre paleolitic, com les mans i els grans
mamifers, amb les esveltes figures humanes de I'art neolitic llevanti - Una
excepcio a aquesta tendencia general seria el volum La légende de la grotte
de Niaux (2009) de Jean-Francois Lécureux i André Chéret, en que la narra-
ci6 discorre entre el misteri de ’entrada a la cova i el grup huma protector
de les seues magnifiques pintures paleolitiques. L'album destinat al ptiblic
infantil Ticayou, le petit cro-magnon (2009) d’Eric Le Brun i Priscille Mahieu
ofereix una visié molt didactica sobre I’art paleolitic, pero, sens dubte, Lart
préhistorique en bande dessinée (2012 i 2013) d’Eric Le Brun és el treball
més complet i de major rigor cientific sobre 'art prehistoric europeu. Luis

Gasca i Asier Mensuro en La pintura en el comic (2014: 40-41), després
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Girighiz, d’'Enzo Lunari.
Libri edizioni, Milano, 1972.

Helena Bonet Rosado
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d’analitzar-ne els principals exemples, destaquen el comic Rupestres (2011),
en el qual sis autors ens ofereixen la seua visi6 del mén magic i sensorial
de I'art paleolitic a través de la seua propia experiencia en relacié amb les
coves del sud de Franca.

Sibé les pintures en les coves paleolitiques es remunten a fa uns 35.000 anys,
amb figures d’animals i signes, la imatge més antiga que tenim de I'ésser huma
data de fauns 15.000 0 20.000 anys, en el Paleolitic superior avangat. Davant
de I'enorme riquesa d’animals representats en les coves, crida ’atenci6 la
practica absencia de figures humanes de qualsevol tipus, siga aillades o siga
compartint plafé amb la fauna. Les excepcions que confirmen la regla sén els
coneguts xamans, o bruixots dansaires, abillats amb pells i cornamentes, de
la cova de Trois-Freres (Arieja, Franca), o 'home ocell de la cova de Lascaux
(Dordonya, Franca). Més antiguitat s’atribueix a les figuretes que es tallen
en banya, marfil, pedra o fusta, conegudes com venus paleolitiques, que
mostren 'important paper de la dona en aquelles societats prehistoriques.
Amb tot, desconeixem de quina forma imaginaven els inicis del mén i dels
éssers vius. Caldra esperar a temps historics, amb 'aparicié de I'escriptura i
les civilitzacions urbanes, per a tindre evidéncies artistiques i narratives de
com es conceben els origens de la humanitat.

Si en les civilitzacions antigues i en el mén classic 'origen del mén i de la
humanitat s’expliquen a través de diferents mites i llegendes, amb el cristia-



nisme sera el Genesi el que substituira qualsevol especulacié sobre la creacio
del ménil’ésser huma. Lancestralitat s'identificara amb monstres, dimonis i
éssers semihumans en contraposicié amb els «nostres primers pares», de raca
blanca, com a tnic origen de I’espécie humana. Aquest panorama canviara
gradualment a partir del Renaixement, amb el descobriment de nous con-
tinents i amb les cada vegada més nombroses expedicions a tots els racons
del planeta. Aquests mons obriran un ampli univers d’estranyes criatures,
de gent i races molt diverses, que si bé finalment es consideraran humanes,
en molts casos seran vistes com a salvatges enfront dels conquistadors, els
civilitzats. Stephanie Moser arreplega les imatges i il-lustracions més signi-
ficatives i inquietants d’aquestes epoques en que el divi, 'huma, I'exotic i
l'atavic s’hibriden fins a oferir imatges com la de ’Homme sauvage ou I'Etat de
nature, de Jean Bourdichon (cap al 1500), on una familia, amb el cos recobert
de pel, posa davant d'una gruta en un ambient bucolic (Moser, 1998: 51).

En aquesta nova Edat Moderna, filosofs, cientifics, historiadors illiurepen-
sadors comencaran, cada vegada més, a plantejar-se interrogants sobre
la primera humanitat, encara que sera durant el segle xvii, el segle de la
Il-lustracio, quan es faca el gran salt en el coneixement cientific de la histo-
ria natural. Els avancos en els estudis de geologia i zoologia i, en especial,
la publicacié de la classificaci6 dels éssers vius de Carl von Linné el 1735,
faran que la imatge de ’home biblic done pas, a poc a poc, al concepte de
primat. Linné, en la seua obra Systema naturae, inclou homes i simis en un
mateix ordre, els antropomorfs, que després reanomenara com a primats.
L'adscripcié de 'home a I’ambit de la zoologia va teixir un llarg periode de
discussions i de critiques per banda dels seus contemporanis cientifics que
va sembrar el precedent del que serien els futurs debats sobre I’evolucié
de la nostra especie (Nufiez ef al., 2012: 96). L'aparicid, a principi del segle
x1x, de restes fossils humanes permetra ampliar els coneixements sobre els
primers hominids, al mateix temps que la paleontologia humana s’anira

consolidant al llarg d’aquest segle.

Juntament amb l’avancg del coneixement cientific apareixen les primeres
il-lustracions que recreen els temps i els ambients prehistorics, i que oferei-
xen imatges d’éssers d’aspecte simiesc com a representants de la naixent
especie humana. Aixi ho podem contemplar en la primera imatge de 'home
fossil - publicada el 1838 pel bioleg, zooleg i geoleg francés Pierre Boitard
en Le Magasin Universel. En aquest treball, Boitard, basant-se en les restes
humanes fossils trobades a Europa en decades anteriors, reconstrueixla figura
del primer ésser huma amb trets simiescos i caracteristiques morfologiques
semblants ales dels pobles indigenes d’Africa, Oceania i Sud-america (Boitard,
1838: 240). Tan sols dos anys després es donara a conéixer a Espanya en la
revista de divulgacié Semanario Pintoresco Esparfiol (19-01-1840, nim. 3: 17-

19) l'article de Boitard. Aquest va suscitar grans critiques i, de fet, constitui
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L'Homme fossile, de Pierre Boitard.

Le Magasin Universel. Vol 5é.
Paris, 1838.
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una contribucié primerenca a la teoria evolucionista, prou anys abans de la

publicaci6 de L'origen de les especies de Darwin, el 1859.

Postumament, el 1861, Boitard publica Paris avant les hommes, una versié
novel-lada deI'article de Le Magasin Universel; es tracta d'un text de divulgacio
paleontologica, on es presenta una nova imatge de '’home primigeni amb
la seua familia, d’aspecte igualment simiesc i negroide, que, erroniament,
s’ha considerat moltes vegades com la primera il-lustracié de I'home fossil.

Lautor descriu la seua trobada amb aquest grup familiar de la manera segiient:

«La dona es va amagar al fons de la cova portant al seu menut fortament
aferrat al seu pit. No obstant aix0, el mascle va donar un rugit gutural i ferog,
em va llancar una mirada rutilant, s’al¢a sobre les seues potes posteriors, va
empunyar amb les de davant el tomahawk de silex, i, d'un bot furids, s’aba-

lanc¢a cap a mi alcant’arma terrible sobre el meu cap. En aquell instant, vaig



cridar de terror, perque acabava de reconéixer I’especie més perillosa de tots
els monstres... era un home.» (Boitard, 1861: 218)

El profund debat que es va desencadenar en la segona meitat del segle xix
entre creacionistes i evolucionistes es veura ben reflectit en les publicacions
academiques, perd també en les revistes divulgatives de 'eépoca, on la satira
iles caricatures d'un Darwin d’aspecte simiesc perduraran fins ben entrat el
segle xx. En aquest sentit, cal mencionar la visi6 de la prehistoria que ofereix
el britanic E. T. Reed en Mr. Punch'’s Prehistory Peeps (1894), precedent del
comic caricaturesc (Ruiz Zapatero, 1997: 287), en que aborda tots els topics
iconografics dels temps prehistorics. En vint-i-sis lamines, homes vestits amb
pells i llargues cabelleres, proveits de porres, arcs amb fletxes i destrals de
pedra, que conviuen amb un bestiari a cavall entre els dinosaures i els dracs
dels contes medievals, duen a terme moltes de les activitats del present. En
moltes de les lamines es parodia la societat anglesa, com en les divertides
imatges de la tertulia literaria campestre o la visita a la Royal Academy d’altes
personalitats del mén de I'art transformades en troglodites ; el discurs,
se suposa que sobre I’evolucié humana, pronunciat davant d'un public
d’homes-simi somnolents, els partits de béisbol i de ftitbol, on les porteries
sén dolmens, o també les carreres de dinosaures, o les caceres amb besties

inimaginables.

A aquests primers intents de posar rostre i cos a ’home primigeni seguirien
altres imatges no menys conegudes, com la familia de pitecantrops de Gabriel
von Max (1894), o 'antecessor de FrantiSek Kupka (1909), reconstruccié

assessorada pel paleontoleg francés Marcellin Boule posterior a la trobada

Mr. Punch’s Prehistory Peeps, d'E.T. Reed.
Bradbury, Agnew, C° and Lim, London, 1894.



18

Ritual de caca, de Rudolph Zallinger en
La epopeya del Hombre, Time, Barcelona,
1962.
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de les restes fossils neandertals de Chapelle-aux-Saints (Corresa, Franca).
Mentrestant, de forma coetania, els investigadors creacionistes continuaran
representant els primers humans a semblanc¢a de ’home actual, mantenint
el model romantic d’il-lustracid, per bé que mostren una major documen-
tacié sobre les formes de vida d’acord amb les noves descobertes d’habi-
tats i instruments prehistorics. Ho veiem en les magnifiques il-lustracions
d’Emile Bayard en 'obra de Louis Figuier L'Homme primitif (1882), en que
la historia de la humanitat s’inicia en «I’epoca dels mamuts i dels 6ssos»,
negant com a explicacié del nostre origen la teoria darwinista d'un passat
en comu amb el simi: «Calia refutar la teoria que déna una explicacié tan
miserable al nostre origen; nosaltres considerem I’home en el moment que,
debil i malaltus, va ser llancat a la terra, rodejat d'una naturalesa inclement
i salvatge» (Figuier, 1882: 29 i 34).

A mitjan segle xx, I'il-lustrador de la prehistoria més conegut, el txec Zdenék
Burian, féu, en col-laboracié amb el paleontoleg Joseph Augusta, centenars
de recreacions de distints passatges de la historia de la humanitat (Augusta
i Burian, 1960). Els seus magnifics dibuixos han il-lustrat manuals i sales de
museus de tot el mon, sent les seues figures humanesiles seues escenes de caga
imitades o reproduides per infinitat de dibuixants (Velasco, 2001: 8). Rudolph
Zallinger, un altre gran il-lustrador de la prehistoria, és quasi exclusivament
conegut pel gran public per la seua famosa seqiiencia evolutiva de 'home
titulada La marxa del progrés, de 1965. No obstant aix0, Zallinger va tindre
una gran influéncia en la divulgacié de la prehistoria durant les decades dels
anys 501 60 per les seues il-lustracions realistes, editades a Espanya el 1962 per
Time Life en La epopeya del hombre - . Totes aquestes imatges, que sén un clar
reflex dels avancos de la investigacid, han inspirat i han influit els paleoartistes

posteriors a I'hora de recrear la prehistoria i, per extensio, en els il-lustradors



de llibres educatius i d’obres de divulgacié. I sén moltes les escenes d’aquests
artistes les que reconeixem en els comics realistes quan recreen, per exemple,
la caca de mamuts, la dansa ritual de I'6s, el xaman pintant en les parets de la
cova, etc. Unes escenes de les quals, en molts casos, desconeixem I'autoria, o

I'original, pero que formen ja part del nostre imaginari col-lectiu.

En les dltimes décades, la imatge de I'home prehistoric s’ha vist revolucio-
nada per la investigacié paleoantropologica i, en especial, per I'aplicacié de
les noves tecnologies informatiques a les reconstruccions facials i a d’altres
parts del cos a partir de les restes fossils. Tot aixd permet tindre imatges
molt proximes a la realitat de com seria la nostra especie, des dels primers
hominids fins als neandertals. Aquesta documentacié que ha sigut esplen-
didament arreplegada en comics com Lucy. Lespoir, de Tanino Liberatore i
Patrick Norbert (2007).

El poder de la imaginacid, aqueixa capacitat humana per a representar
mentalment histories o imatges que no existeixen en la realitat, és, com
’art, una cosa exclusiva de I'home. I aqueixa facultat de fer volar la imagi-
nacié li ha permés crear, per a la literatura universal, epopeies, llegendes
inovel-les fantastiques, des de 1'Odissea, d Homer, fins a la novel-la epica
d’El senyor dels anells, de J. R. R. Tolkien (1937-1949). En aquest sentit, la
novel-la de ficcid, terme que es va originar a mitjan segle xix per a descriure
en la literatura els elements de ficci6 amb una terminologia cientifica, ha
creat histories, personatges, paisatges i animals que ens submergeixen
en mons imaginaris i ha construit narracions que han perdurat fins als
nostres dies.

Les grans novel-les d’aventures de mitjan i de final del segle xix, com Viatge
al centre de la Terra, de Jules Verne, editada el 1864 en ple debat sobre la
teoria de 'evolucié, La maquina del temps, d' Herbert George Wells (1895),
que presenta un mon futurible marcat per les diferencies de classes, o, ja
en 1912, El mén perdut, d’Arthur Conan Doyle, en s6n bons exemples. Amb
diverses versions cinematografiques de gran éexit, totes elles estan ambi-
entades en el mo6n actual des d’on el protagonista, sol o acompanyat d'un
equip de cientifics i aventurers, viatja a través del temps, bé a periodes pre-
diluvians, o bé a un futur interplanetari, descobrint nous mons imaginaris
i fantastics. A pesar de la bona acollida per part del gran public d’aquestes
novel-les de ficcid, sén poques les versions realitzades en tebeos o comics,
com la de Viaje al centro de la Tierra il-lustrada per Chiqui de la Fuente, ja
en 1987. El que és evident, en tot cas, és que aquestes novel-les han sigut
un referent, conscientment o inconscient, per a il-lustradors i guionistes a
I’hora d’ambientar personatges i paisatges prehistorics, tant en el mén de

la narrativa com en el de les vinyetes.
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Una altra novel-la, poc coneguda pero de gran interés, és ’'obra de Jack
London Before Adam (1907), que ens ofereix una lectura molt avancada
per a la seua epoca sobre I'origen de I’home. Desafiant els Homes dels
Arbres iels Homes del Foc, el protagonista, un «quasi-home», viu una llarga
aventura a la recerca de la seua identitat, del seu propi procés evolutiu. El
protagonista reviu en somnis la historia del seu jo profund, Ullal Llarg, el
seu altre jo, i ens transmet I’ansietat que li causa la seua doble personalitat

ila recerca dels seus origens.

Lanovel-la més celebre ambientada en la prehistoria, que es llig encara amb
enorme delit, és La guerre du feu, de Joseph-Henri Rosny (1911), coneguda
internacionalment per la versié cinematografica dirigida per Jean-Jacques
Annaud (1981). Es un dels pocs exemples, si no I'tinic, en qué una novel-la
d’ambientacio prehistorica serveix d’inspiracié a posteriors edicions de
comic, des de la versi6 per entregues de Martine Berthelemy en la revista
Le Journal de Mickey (1953), o el comic de René Pellos de 1976, fins als tres
volums d’Emmanuel Roudier recentment editats (2012-2014). Els personat-
ges humansisemihumans que es descriuen en La guerre du feu -els wah, els
nans rojos, els gegants de pel blau o els devoradors d’homes- els reconeixem

en nombrosos tebeos i comics.

I, com a referent de moltes altres novel-les i personatges de ficcié, no podia
faltar el prolific escriptor america Edgar Rice Burroughs, autor de les sagues
d’El mundo de Pellucidar (1915) -, Tarzan de les mones (191211914) o Cave
Girl (1913). Aquests personatges van inspirar, i continuen inspirant, una
infinitat d’herois i heroines d’aspecte presumptament prehistoric perdo am-
bientats en la selva africana, on conviuen amb pobles indigenes, molts d’ells
equiparats en la seua forma de vida i les seues actituds a suposats primers
estadis prehistorics de’home. L'éxit de Tarzan, el major heroi salvatge de la

historia del cel-luloide, va sumar el component selvatic a la prehistoria de ficci6.

En les ultimes decades ha canviat substancialment el concepte de la novel-la
de ficci6 d’ambientacié prehistorica. El supervendes El clan de I'6s de les
cavernes, de 'americana Jean Marie Auel, publicat el 1980, iniciava la saga
Els fills de la terra amb un exit de supervendes sense precedents en el mén
editorial. Portada al cine pel director Michael Chapman el 1986, no va tindre
I'acollida esperada, com també li va ocorrer a la novel-la francesa Ao le dernier
néandertal, de Marc Klapczynski (2007), una espectacular aventura sobre
el desti dels ultims neandertals, en que I'adaptacié cinematografica, feta
per Jacques Malaterre el 2010, tampoc no va tindre I'exit desitjat. El collar
del Neandertal (1999) i Al otro lado de la niebla (2005) de Juan Luis Arsuaga
obrin a Espanya una linia de novel-les ambientades en la prehistoria que se
situen entre la divulgacié cientifica ila ficcid, on el pes dels descobriments
al jaciment d’Atapuerca és innegable. Alguns novel-listes s’han atrevit a



seguir aquesta tematica, entre els quals cabria destacar Lorenzo Mediano
amb Tras la huella del hombre rojo (2005) on, una vegada més, la narracié se
centra en la trobada entre dues espécies diferents, neandertals i cromanyons.
Aquestes novel-les aborden, abans que res, aspectes de |’evolucié humana i
temes d’actualitat, parant una atencié especial a les dltimes investigacions
entorn de 'extinci6 dels neandertals. No obstant aix0, el zel per una docu-
mentacié cientifica rigorosa ila preocupacié per estar al dia en les tltimes
investigacions obliga a una major rigidesa narrativa, per la qual cosa resulten
guions un tant repetitius i pareguts entre ells, poc originals en comparaci6
amb aquelles novel-les fantastiques, d'una imaginacié desbordant, pero, aixo
si, amb escenaris i personatges que poc tenien a veure amb la prehistoria.
Troglodites, homes simi, tarzans i, per fi, 'espécie humana; aixi és com ve-
uen els guionistes i els dibuixants els seus protagonistes en les historietes.
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Elorigen de algunas cosas. TBO.
Any XIV, nim. 701. Barcelona, 1928.

Els tebeos i els comics transmeten valors i ideologies, no només per mitja
de la imatge, sin6 també del missatge escrit, del guié, mitjancant aquests
dialegs encapsulats en bafarades o en els peus de vinyetes. De manera que
aquest doble missatge, a través de la imatge i el text, converteix les narracions
grafiques en un referent i un model per a milers de lectors.

Un recorregut visual pels comics de tematica prehistorica mostra la gran
varietat de representacions humanes que apareixen al llarg de prop d'un
segle. Arquetips que, d’altra banda, estan estretament marcats per I'época, el
genereiel public a qui van dirigits. En aquest viatge per la prehistoria, 'home
ila dona no estaven sols, siné que interactuaven amb el medji; per aixd que
el mén vegetal i animal tingueren un protagonisme quasi tan important com
els humans. Els paisatges hostils, des dels grans gels fins a les impenetrables
selves, passant per I'aridesa extrema dels deserts, s6n eterns adversaris de
I'ésser huma, la qual cosa li permet, a aquest, mostrar el seu valor, enfron-
tant-se ariscs i aventures continus. Els grans mamifers i les feres representen
els perills més extrems, perd també en s6n la base de la subsisténcia: 'animal
cacat i el consumit; i és per aixo que els animals estan presents en tots els
comics. Malgrat aix0, fins i tot sent sabedors que tots aquests elements sén
inseparables, ara ens centrarem en com els comics han retratat 'home i la
dona prehistorics, les imatges dels quals agrupem en quatre estereotips:

caricaturesc, simiesc tarzanesc i realista.

LA IMATGE CARICATURESCA

El troglodita és per excel-lencia I’estereotip en el comic caricaturesc,
humoristic i infantil i, tal vegada, qui millor resumeix els topics i atributs
identitaris de ’home prehistoric. Aquests topics apareixen ben resumits,
per exemple, en el personatge del troglodita timid de Raf (Mortadelo:
Especial Prehistoria, 1985: 22), on en la primera vinyeta tenim al robust i
poc intel-ligent troglodita cabellut, abillat amb pells, porra en ma, un plat
de menjar amb ossos i, de fons paisatgistic, un pterodactil que sobrevola un
dolmen. En els comics espanyols, ho veiem des de les primeres vinyetes de
les aventures del TBO -~ ide Dacay Toma (1938), en multitud d’acudits de
totes les époques i en un llarg repertori de xicotets i simpatics personatges
cavernicoles com el Troglodito, de Schimdt (1958), El Troglodita Manolo,
de Raf, autor també de la portada del nimero especial de prehistoria de
Mortadelo, nam. 47, 1978, o els més celebres Altamiro de la cueva (1965),
de Joan Bernet Toledano, i Hug, el troglodita (1965), de Jordi Gosset.

En les tires d’humor i vinyetes americanes, el cavernicola Alley Oop, creat
el 1934 per V. T. Hamlin ' (Trucutd en la versi6 hispana), compagina el

seu caracter bonas amb el seu comportament com a brutal. A cavall del



23

2TH8 ﬂ@

I Afio XIV Redaccion v Adminisiragion: Paris, 201 bis.- BARCELONA Niam. 701
EI‘.. ORIGEN DE Annuﬂirﬁm

YD ‘ N ﬁ; s
L ' :

- - "
Bl 3 o B L w !

Llpthuuuﬂlﬁmulptﬂnﬂlnhﬂll fdpmmmbﬂ,ﬁﬂm
humana. en época remota




24

Alley Oop, de Vincent T. Hamlin.
All new stories. Dell Comics, NewYork, 1962.
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seu dinosaure i destral en ma, es va convertir en una icona americana de
la cultura pop, com després ho serien Els Picapedra, creats com a serie
d’animacié en 1960 per Hanna-Barbera. Una imatge oposada, caverni-
coles xicotets i intel-ligents, sén el personatge de BC de Johnny Hart, on
I'important de les tires comiques €s la narracio i els gags; o Altamiro de la
cueva, en el qual el periode historic és mera anecdota, ja que la majoria
d’aquests personatges funcionarien igualment ambientats en qualsevol altre
periode historic. En general, el paisatge ocupa aci un paper molt secundari
i es redueix a un mer decorat, mentre que els animals, en canvi, cobren
un protagonisme més gran. S’humanitzen i formen part del repartiment
d’actors en nombroses historietes, com els mamuts de Girighiz (1972),
d’Enzo Lunari, o els amables animals de companyia representats per les

mascotes Dinny d’Alley Oop o Dino d’Els Picapedra.



Caveman, de Tayyar Ozkan.
Dude Comics, Barcelona, 2001.

En aquest apartat podriem incloure The Cartoon History of the Universe
(1978) del matematiciil-lustrador Larry Gonick que, a través d'un dibuix ple
d’humor, narra la historia de la humanitat. L'autor utilitza la caricaturaila
narrativa grafica per a difondre els tltims coneixements sobre la prehistoria
de forma pedagogica al mateix temps que divertida. En aquesta mateixa
linia, 'humorista grafic Forges en la Historia de aqui (1980) parodia el mén
de la prehistoria i il-lustra tots els seus topics com ningu. Les seues conver-
sacions hilarants, els jocs de paraules i els personatges forgians, han arribat
fins a 'imaginari col-lectiu de diverses generacions d’espanyols. Per contra,
en Caveman, del turc Tayyar Ozkan (2001), trobem una parodia ferog de la
societat actual. Amb un eneérgic llenguatge narratiu mut mostra com les
passions més baixes de I'ésser huma, la violencia o I'individualisme, no han

canviat des de la prehistoria fins a la nostra suposada societat civilitzada
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En aquest genere satiric i humoristic, les dones apareixen igualment estereoti-
pades, encara que prou pitjor considerades: arrossegades pels cabells, grosses
i remugones, o com a objectes de desig que fan bavejar els seus companys
de vinyetes. Les picapedra Wilma i Betty, amb els seus modelets de pells i
les seues preocupacions domestiques, tot i que sén més espavilades que la
seua parella respectiva -la qual cosa no era molt dificil-, ofereixen la imatge
d’esposa ideal, ama de casa. Al final dels anys 70, en el comic infantil només
una xiqueta, Roquita, de Jordi Gosset, es pot considerar un personatge amb
carisma que, sense aconseguir el reconeixement d’Hug, el troglodita, del
mateix autor, quedara immortalitzada amb la seua sopa d’ossos.

LA IMATGE SIMIESCA

La referencia a 'home simi és recurrent en aquells comics fantastics i de
ficci6 en els quals el protagonista, sempre un home modern i occidental,
s’enfronta a éssers simiescs que remeten a I’esclavé perdut. Barrero (2011)
assenyala la fascinacié que ha despertat sempre entre nosaltres la imatge
d’aquell esclavo perdut entre la bestia i '’home civilitzat, i que s’ha anat
construint amb imatges fantasiejades al llarg del segle xx, per descomptat
sense contrastar amb la ciéncia, i que ha resultat, com no podia ser d'una
altra manera, un estereotip.

La representacié de ’home prehistoric com a ésser monstrués, mig home
mig simi, remet a les llegendes i a la propia historia de la investigaci6 sobre
I'evolucio de la humanitat com hem vist anteriorment. L'interés i I’atraccio
que desperta lallegenda del ieti, 'abominable home de les neus, que a mitjan
segle xix van popularitzar els muntanyistes que escalaven I’Everest, contribui
en gran manera a crear aqueixa imatge aterridora i misteriosa que la cultura
popular va vincular erroniament als nostres origens. També la mitica pel-licula
King Kong (1933), un habitant d’'una perduda illa prehistorica, contribuiria
a forjar aqueixa imatge terrible perd humanitzada dels grans primats. Tot
aixo ha proporcionat un cabal imaginatiu enorme a I'’hora de crear enemics
i situacions terrorifiques en que s’estableix una clara equivalencia entre
I'element primitiu, I'atavic i el monstruds.

Aixi ho veiem en nombrosos comics de totes les epoques i de tots els generes,
on el malvat és un ésser simiesc i brutal que sorgeix de les profunditats, o del
més enll3, i 'iinica arma del qual sol ser una gran maca capag d’obrir el cap
del contrincant d'un sol colp mortal. Els superherois americans, Superman
i Batman, també defenen la humanitat de gegants cavernicoles vinguts de
mons remots, sempre amb una gran porraen lama . Finsi tot Flash Gordon
lluita contra homes simi vinguts d’El Satélite de los Skorpi (1980). Brutals simis
antropitzats, parlants, els veiem en els comics espanyols dels anys 50 i 60,
lluitant contra personatges medievals com en El Jabato o El Capitdn Trueno,
pero qui millor il-lustra aquests primers homes prehistorics és Miquel Quesada



Batman. Superman DC National Comics, 115.
NewYork, 1958.

en les cobertes i vinyetes de Pequeiio Pantera Negra (1958). Cal assenyalar
que aquesta imatge simiesca és sempre masculina; quan el sexe femeni pren
les regnes del mal és sempre sota I'aspecte d’'una bruixa malvada, pero que
es pot convertir en una bellesa seductora o bé en una anciana decrepita.

Si bé aquest tipus d’home primitiu és recurrent en els comics de ficcié i de
misteri de totes les epoques, vegeu Delito en la Prehistoria o El misterio de
Stonehenge de la serie «<Martin Mystere», de Castelli i Alessandrini (1982), en
les udltimes decades aquest estereotip ha canviat substancialment a causa
de la difusi6 i divulgaci6 dels avancos cientifics sobre I'evolucié humana. La
visi6 ingenua i infantil d’aquells homes simi és cada vegada menys freqiient
i ara els Austalopithecus, |’ Homo erectus, I Homo habilis, |'antecessor o els
neandertals van abandonant els seus rols de besties perilloses per convertir-se
en vertaders protagonistes humans de les seues histories. Una vegada més,
comics com Lucy. Lespoir, de Norbert i Liberatore, On a marché sur la Terre,
d’'Houot (1990), o Néandertal, de Roudier (2007-2011), s’acosten amb una gran
sensibilitat i humanitat a la vida i les passions d’aquests primers humans.

27




28

LA IMATGE TARZANESCA

Lainfluencia dela figura de Tarzan, el rei de la selva, d’Edgar Rice Burroughs
(1912) en el m6n del comic és innegable. A partir dels anys 20 del segle xx1'ho-
me prehistoric continuara mantenint el seu aspecte simiesc pero apareixera
també una nova figura de'estil del mite del bon salvatge de Rousseau: un home
lliure, noble i plenament integrat en la naturalesa, que anira prenent cada
vegada més protagonisme. La publicaci6 de les novel-les de jungla d’aquest
mateix autor, The Cave Girl (1913) i The eternal savage (1925), confirmen
I'exit d’aquest génere, amb una aportacié molt important: la introduccié de
la dona salvatge prehistorica com a protagonista i heroina. Per descomptat,
aquestes imatges d’home i dona prehistorics, responen en realitat a ’home
actual i occidental que habita en la jungla i que no té res de prehistoric, ni
tan sols les armes defensives. En aquest tipus de comics veurem I'etern en-
frontament de I’heroi contra simis humanitzats i feres salvatges, pero també

contra tribus africanes ambientades en el seu passat.

A Espanya, el maxim exponent d’aquest perfil tarzanesc és Purk, el hombre
de piedra (1950), de Manuel Gago, seguits de Piel de lobo i Castor, tots ells
ambientats en una mitica prehistoria plena de llicencies. Tamar (1961), de
Ricardo Acedo i Antoni Borrell, en realitat és una copia de la saga de Tarzan
on, igual que el seu progenitor, lluita contra troglodites i tota classe de feres

salvatges inclosos els dinosaures.

Rahan, I'heroi del guionista Roger Lécureux i del dibuixant André Chéret
(1969) ha sigut llegit per tres generacions de francesos i traduit a més de
desset llengiies. Es el personatge que millor representa I’exit d’aquesta
caracteritzacié de I'’home salvatge i tarzanesc del Paleolitic . Amb el seu
tapall de cuiro, el seu ganivet de marfil i el seu collar d'urpes d’6s vola a
través de les vinyetes amb un gran dinamisme i for¢a corporal, només
comparable amb el guerrer prehistoric nord-america Tor. Dels albums de
Rahan cal destacar els dedicats a jaciments i coves paleolitiques francesos,
com Lhomme de Tautavel (1997), Le secret du Solutré (2008) o La légende
de la grotte de Niaux (2009). En el primer volum, Chéret realitza també el
guiod i ens narra una emotiva historia d’amistat entre Rahan i Tau-toa, un

preneandertal de la cova de Tautavel.

També en la decada dels anys 70, I'il-lustrador italo-argenti Juan Zanotto i
els guionistes Ray Collins i Diego Navarro creen el personatge prehistoric
d’Henga, el cacador (1974) (Yor a Italia i Espanya) que viatja, acompanyat
de la seua companya Ka-laa, entre dues civilitzacions distintes en un mén
primitiu ambientat en el Neolitic i en el futur. A partir del 1975 es gesta la
saga Hor, el fill d’'Henga, que conservara les mateixes caracteristiques que la
historieta original entre mons prehistorics i futurs. Poc coneguda en altres
paisos fora d’Italia i Argentina, aquesta serie fantastica de ciencia-ficcié va



ser portada al cine, sense massa exit, en 1983 (Yor, el cazador del futuro), pel

director Antonio Margheriti (Barrero, 2011).

Logicament és als Estats Units on la figura de Tarzan donara lloc a una quantitat
més gran de personatges, molt semblants entre ells, i que tindran una gran
acollida a partir dels anys 60 i 70, com Korak, el fill de Tarzan, Ka-Zar amb la
seua nuvia la diablessa Shanna, o Kong, el Salvatge, que s’enfrontaran a tot
tipus de cavernicoles, feres i dinosaures en suposats periodes prehistorics, o
Tragg y los dioses del cielo, on es mescla ciencia-ficcio i prehistoria (Barrero,
2011). Pero, sens dubte, Tor, in the world 1,000,000 years ago (1953), creat per
Joe Kubert, és el guerrer prehistoric que més exit va tindre, molt influit per la
pel-licula de 1940 dirigida per Hal Roach (Golden Caster, 2013). Es aquest un
dels personatges més volguts per Kubert, que el va acompanyar al llarg de tota
la seua vida artistica fins a la seua mort el 2012. Anthro (1968), el primer xiquet
cromanyé nascut de pares neandertals, o Naza, Stone Age Warrior, s’aparten
delainfluéncia tarzanesca, i creen un personatge prehistoric propi . També
sera als Estats Units on triomfaran, a partir dels anys 50, les heroines de perfil

Rahan, de R. Lécoureux i A. Chéret.

Vol. 10 de l'edicié integral en blanc i negre
de Ueditorial Soleil, 2014.
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STONE AGE WARRIOR

selvatic amb un fort component erotic, com Cave Girl, Rima, o Shanna, totes

elles valentes guerrers abillades amb escasses pells de feli.

Un altre tipus d’heroi prehistoric que incloem en aquest apartat, encara
que no s’ambiente en la selva ni el seu perfil és el del bon salvatge, és el dels
indis americans prehistorics. Cal recordar que fins ben entrat el segle xx,
els indis de les praderies es consideraven els primers pobladors d’America,
per la qual cosa els autors de comics no van dubtar a crear superherois pre-
historics indis. Aixi naix, en 1954, Turok, son of stone (en castella Turok, el
guerrero de piedra), un autentic pellroja paleolitic que lluita contra homes
cavernicoles i fauna prehistorica americana, pero sobretot contra animals

antediluvians.

LA IMATGE REALISTA

L'escola franco-belga, amb la seua tradici6é de comics historics, és la que
millor recrea i il-lustra la prehistoria. Guionistes i il-lustradors s’assessoren

sobre els tltims avancos de la investigacié prehistorica, visiten els jaciments i



els museus i, fins i tot, col-laboren amb prestigiosos prehistoriadors. Tounga,
(1961), Tunga en les edicions espanyoles, va ser creat per I'il-lustrador belga
Edouard Aidans i es pot considerar com el precedent del comic realista pre-
historic, que compagina la ficcié i la documentacié arqueologica amb una
fauna creible, contemporania al Paleolitic mitja i superior (Vich, 1997: 16).
Pero0 sera el guionistai il-lustrador André Houot, amb els seus quatre volums
sobre Chroniques de la nuit des temps (1987-1992), el primer que narra la
historia de la humanitat des dels seus origens fins a 'Edat del Bronze amb

una clara voluntat pedagogica i amb assessorament de cientifics

El mestre de la bande dessinée de narracié il-lustrada sobre la prehistoria és
Emmanuel Roudier. Des de la publicaci6 de Vo’hound el 2002, definida pel
seu autor com una narracié magico-realista sobre neandertals i cromanyons,
ha estat en contacte amb nombrosos arqueolegs francesos, assessorant-se
sobre la fauna, la flora i el clima, a més de seguir de prop les tltimes pro-
postes de reconstruccions anatomiques i facials dels neandertals. Aquest
interés, unit a la seua passio per la prehistoria, ha donat com a resultat
magnifiques il-lustracions i ambientacions de la prehistoria europea, com
les del seu album més conegut, Néandertal (editat en castella en 2012). Els
avancos de la investigacio prehistorica també es reflecteixen en la imatge
iles accions dels protagonistes d’altres comics excepcionals, com el ja
mencionat album de Lucy. L'espoir, de Patrick Norbert i Tanino Liberatore
(2007), una historia de supervivencia i amor protagonitzada pels primers
hominids. El comic de Matthieu Bonhomme L'Age de raison (2002) ens pre-
senta un hominid en I'alba de la seua historia, en el qual prevalen més els
impulsos del desig, 'amistat i la violencia sobre la rad. La forca narrativa i
el colorit d’aquest comic fan que resulten innecessaries les paraules per a
transmetre’ns el seu missatge sobre la violencia i les passions humanes, com
també ocorre en el comic, igualment mut, Neanderthal, del nord-america
Frank Frazetta (2009)

En Mesolith (2010), els britanics Ben Haggarty i Adam Brockbank, creen un
ambient magic en el qual s’entrellacen les situacions de perill, somnis i mal-
sons, perd en un mon real de cagadors-recol-lectors del Mesolitic i el Neolitic.
Destacarem, en ’ambit peninsular, I'interessant album Otzi: por un pufiado
de dmbar (2015) de Mikel Begofia i de I'il-lustrador Ifiaket, un comic d’aven-
tures, un western calcolitic, com agrada definir-lo als seus autors (www.rtve.
es» Noticias » Especiales» El cémic en RTVE.es), sobre la momia descoberta

als Alps italians de fa 5.000 anys

Tots aquests comics sén un bon exemple de com la suma d’una rigoro-
sa documentacio cientifica, una narrativa original i unes il-lustracions
potents, poden convertir aquest art seqiiencial en un excel-lent manual

grafic de la prehistoria. I en aquest sentit, els museus som cada vegada
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Téte-Brilée. Chroniques de la nuit de temps,
d’André Houot.

Editorial Le Lombard, Bruxelles, 1989.

Neanderthal, de Frank Frazetta.
Image Comic, Berkeley, 2009.

més conscients del potencial comunicatiu que tenen la imatge i la narracio
grafica com a transmissors de coneixement, per aixo la importancia que
té el fet que hi haja una estreta col-laboracié entre els il-lustradors i els
conservadors-investigadors del museu en el desenrotllament d'un discurs
expositiu correcte. Un bon exemple que s’ha de seguir des de les institucions
és I'album El bosc negre: una aventura talaiotica de Max i Pau (2007), editat
pel Museu Arqueologic de Son Fornés, a Montuiri (Mallorca) i ambientat
jaenelllindar de la protohistoria. El gui6 esta escrit pels mateixos respon-
sables cientifics del museu i relata la vida quotidiana al poblat talaiotic
de Son Fornés fa uns 2.000 anys. També el comic Explorador en la Sierra

de Atapuerca (2004), de Jesus Pinilla, editat per la Fundacién Atapuerca,
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Otzi. Por un puiado de émbar,
de Mikel Begofa i Inaket.

Norma Editorial, Madrid, 2015.
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El cherve Hevs (8 herids
de una flecha venencsa.

disposa de 'assessoria cientifica de Juan Carlos Diez. En aquesta mateixa
linia, el Museu de Prehistoria de Valéncia ha editat dos contes, El misteri
de la cova (2006) i La trobada entre dos mons (2013), argumentats per Eva
Ripollés i Laura Fortea, arquedlogues-monitores del Museu, amb il-lustra-
cions de Gerard Miquel, on els xiquets protagonistes viuen els canvis que
se succeeixen en |'’esdevindre dels temps prehistorics. L'excel-lent acollida
d’aquests treballs entre el public infantil i familiar demostra el valor de la
narracio grafica com arecurs comunicatiu i museografic per a acostar-nos
a la prehistoria. Per aco, des d’aquestes linies, reivindiquem la magia de
la imatge i de I'art seqliencial com a mitja per a construir relats sobre la
prehistoria, pel seu llenguatge internacional i per la seua capacitat per a
suscitar i evocar emocions.
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En quin moment va ser I'ésser huma conscient de si mateix? Quan es va
plantejar la naturalesa de la seua existencia per primera vegada? Aquestes
preguntes no trobaran mai resposta, pero podem imaginar que des del mo-
ment que els nostres avantpassats van comencar a formular-les, van mirar
enrere, en direccio a les boires del seu passat, i cap amunt, al cel nocturn,
on no tardarien a dibuixar-se les constel-lacions, les histories de les quals es
convertirien en els primers relats que intentarien explicar el mén impredicti-
ble en que vivien. Aquests contes compensarien amb imaginacio les llacunes
abismals de coneixement en queé se submergia la ment humana en la seua

infancia com a especie.

Enaquell instant va comencar la gran carrera, I'tinica que realment caracteritza
la nostra especie, a més de la supervivencia: la recerca del coneixement. Qui
no ha sentit mai aquesta angoixa? Es aquest buit primordial, que intentem
omplir amb desesperacié per alguna raé que desconeixem, el que ens ha
conduit fins on estem. Per a bé i per a mal. El que ens porta a preguntar-nos
«qui som?» i a buscar una resposta a aquesta pregunta tan humana. La
carrera, que intentava calmar la nostra enorme set de respostes, va conduir
a milers d’anys de filosofia, de creences, de guerres, d’amor, de fam, d’art,
de barbarie, de viatges, de malalties, de descobriments..., és a dir, a milers
d’anys d’historia humana. Totes les societats necessiten una explicacié del
seu origen, de la seua genesi. En la judeocristiana, I’Antic Testament, i en
concret la Genesi, narra la creacié del mon, al centre del qual se situava I’ésser
huma. La cronologia biblica de la historia de I'univers i de la humanitat era
dogma de fe fins a mitjan segle xix, quan els pilars del temps van trontollar
pels colps del pic excavador dels geolegs i naturalistes.

El context social, economic i politic del segle xix va potenciar allo que hui
denominariem I'I+D+i (Investigacid, desenvolupament i innovacio) en tots
els camps del saber i en tots els paisos d’Europa, encara que cada un amb el

seu ritme propi. Aixi les grans potencies, Franca, Anglaterra i Prussia, seran



pioneres en molts camps de la investigacio, encara que en altres paisos, com
ara Espanya, amb un menor suport institucional, també s’hi van fer treballs
de qualitat. Al segle xix, les hui anomenades xarxes socials eren igual d’actives
que ho s6n en'actualitat amb Internet, només que en aquells moments amb
uns altres mecanismes. Al llarg del segle van sorgint societats cientifiques i
culturals que publiquen butlletins amb els avancos, descobriments o debats
candents en cada branca del saber. El compromis de totes aquestes sociétés
savantes és contribuir al desenvolupament de les ciencies il’aplicaci6 d’aquests
coneixements als reptes de la societat, com la industria, el medi ambient, etc.
Aquests principis es manifesten en quasi tots els estatuts fundacionals de les
distintes societats, a més de declarar la llibertat d’accié i de pensament dels
membres. Es pot dir que aquests principis, en linies generals, es mantenen
fins al’actualitat i que coincideixen amb els objectius d’investigacié marcats

actualment per la Comissié Europea per a I'Horitzé 2020.

Donarem alguns exemples que ens interessen pel seu paper en el naixement
de la prehistoria, a Europa o a Espanya, pero, a més, per ser vies de trans-
missié directa dels avancos cientifics a la societat. Els butlletins, els annals
iles revistes d’aquestes societats publiquen, des del segle xix, els tltims
avancos en ciencia i plantegen les teories més noves. Aquestes revistes seran
llegides avidament pels intel-lectuals de I’época perd també pels autors de
les novel-les que tractarem més avant. Per raons obvies, en la nomsés
s’esmenten algunes d’aquestes revistes que directament afecten el naixement
i desenvolupament de la prehistoria i els descobriments de la qual passaran
rapidament a I'imaginari col-lectiu a través de periodics, fulletons, novel-les

i, fins i tot, del cine en els albors del segle xx. Una altra via de comunicacié
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entre els intel-lectuals europeus és la correspondencia, agil i prolifica, que
mantenen entre ells, on es conten les linies de treball, els viatges, els des-
cobriments que estan duent a terme i, fins i tot, manifesten els conflictes i

enfrontaments entre les distintes teories.

Quan es consulta el primer tom de Mémoires de la Société Géologique de
France (1833) -, on apareixen els membres fundacionals de la societat,
els seus estatuts i les primeres sessions, criden ’atencié diverses coses:
primer, I'origen dels membres fundadors déna compte de la internacio-
nalitzaci6 del grup, en haver-hi representants de tots els paisos europeus
i dels Estats Units; segon, la diversitat professional del grup (enginyers
de mines, arquitectes, naturalistes, metges, advocats, matematics, etc.), i
tercer, I’objectiu és contribuir al progrés de la geologia amb una visié que

hui dirfem global.

Entre els membres fundadors es troben noms que quedaran vinculats per
sempre al naixement del quaternari i de la prehistoria, perque van fer apor-
tacions encara hui vigents. Anomenarem alguns membres d’aquesta societat
com a fil conductor de la investigacié del segle xix, als quals s’aniran unint

altres noms. Comencarem per Jules Desnoyers (Franga), que va encunyar el



terme «quaternari» (1828) quatre anys abans de la fundacio de la Société de
Géologie, per a descriure els deposits marins que cobrien les capes terciaries
dela conca de Paris (Desnoyers, 1828). Un any després, Marcel Serres adopta
el terme, pero el restringeix als deposits associats al fenomen huma, és a dir,
exclou els deposits miocens i pliocens. El 1833, Henry Reboul proposa con-
siderar el quaternari com el periode caracteritzat per la presencia d’animals
i plantes actuals, com també per I'aparici6 del genere Homo (Reboul, 1833).
Des de llavors es manté aquest terme, si bé el seu inici ha sigut objecte de
debat fins al 2009 quan, convencionalment, s’ha fixat en 2,58 milions d’anys
per Inqua (International Union for Quaternary Research), basant-se en criteris
climatics, biologics i geofisics (Gibbard i Head, 2009).

El suis Louis Agassiz va ser membre fundador de la Société i membre de la
Royal Society, encara que el gros del seu treball va ser establir els estudis
d’ictiofauna. Aci hem de destacar-lo per dues coses: va ser el primer a re-
conéixer el periode glacial (1830-1840) i, segon, per oposar-se fermament
a la teoria de I'’evolucié de Charles Darwin i mantindre els seus principis
fixistes fins al final de la seua vida (1873). El fixisme planteja I’estabilitat de
les especies des dela creacié i, evidentment, al principi del segle xix aquesta
teoria era dominant, pero es va anar esquerdant a mesura que s’anaven
excavant pedreres, mines i coves on les evidencies paleontologiques con-

tradeien aquesta postura.

No podem aturar-nos en els més de dos-cents il-lustres membres fundadors
de la Société Géologique de France, pero és obligat dedicar unes frases a
I'investigador que trenca el cronometre biblic, 'anglés Charles Lyell. Fins
a la publicaci6 de la seua obra Principles of Geology (1830-1833) la historia
de la terra i la historia humana s’explicaven i mesuraven amb la cronologia
de les Sagrades Escriptures que, segons calculs a partir dels patriarques, era
d’uns 5.000 o 6.000 anys. El catastrofisme era la manera d’explicar els pro-
cessos geologics i dins d’aquest corrent destaca Elie de Beaumont, a Franca,
iWilliam Buckland, a Anglaterra. Aquest tltim va publicar el 1820 Vindiciae
Geologiae; or the Connexion of Geology with Religion explained, on intenta
harmonitzar les dades geologiques amb la creacié biblica i amb el diluvi de
Noé (Went, 1958). Per a ell, els ossos de rinoceronts, elefants, hienes, etc.,
que troba en els jaciments anglesos sén la prova de les extincions durant el
diluvi universal, d’on ve el terme «diluvia» amb el qual es designen aquests
materials. En aquesta mateixa linia s’expressa G. Curvier (1820) en el seu
Discours sud les révolutions de la surface du Globe, on nega l'existencia de
I'home fossil (Richard, 1992), igual que Buckland. A Espanya, Joan Vilanova
i Piera també intenta buscar la concordanca entre les dades arqueologiques
iles bibliques en la seua obra Origen, naturaleza y antigiiedad del hombre
(1872) i encara que no en va ser membre fundador, si que va pertanyer a la

Société Géologique de France, a més de a la Societat Antropologica i Etno-

41



42

logica de Berlin i d’altres paisos, cosa que demostra, com abans vam dir, les
connexions internacionals entre els diferents investigadors i la participacio
de Vilanova en els forums internacionals d’investigacié (Vilanova i Piera i
Turbino, 1871; Pelayo i Gozalo, 2012).

Pero tornem a Charles Lyell, qui en la seua obra exposa els plantejaments
de I'uniformisme per a explicar la historia de la terra. Després d’estudiar
detingudament els processos geologics arriba a la conclusié que sén 'ai-
gua i el gel (neptunisme), els volcans i els terratremols (vulcanisme) els
que van modelant la fa¢ de la terra, perd no en un cronometre curt, sin
llarg, molt llarg. Els processos generadors actuarien i serien semblants als
que ara coneixem, per tant, per a explicar la historia de la terra només es
necessita temps, molt de temps. Els plantejaments de Lyell, malgrat trencar
la cronologia biblica, no van produir grans controversies i van ser a poc a
poc acceptats pels investigadors anglesos i d’altres paisos perque Principis
de Geologia es va traduir immediatament a altres llengiies. Lyell va viatjar
per paisos europeus per a estudiar els volcans, va estar a les illes Canaries
estudiant el Teide, pero va ser després de visitar les excavacions de Boucher
de Perthes a Franca, les de Neander a Alemanya i altres en diferents paisos,
quan Charles Lyell publicara, el 1863, Geological evidences of man with
remarks of theories of the origin of species by variation, on exposa totes les
troballes prehistoriques conegudes fins al moment a Europa, amb argu-
mentacions cronologiques basades en 'estratigrafia i els seus continguts
fossils. L'ajudant de Lyell, King, va establir el nom d’Home de Neandertal
(Wendt, 1958). Evidentment, 'obra de Lyell va aplanar el cami i va facilitar
els treballs posteriors de Charles Darwin i Alfred Russel Wallace, que si que
causarien gran revolada tant en els mitjans cientifics com en la societat en
tractar directament |’evolucié biologica i, dins d’aquesta, I’evolucié humana,

que trenca definitivament amb els plantejaments biblics.

En el llistat de la Société Géologique de France també apareix un membre
fundador del qual només s’hi indica: «Vallejo, a Lle6, a Espanya». Es tracta
d’Angel Vallejo y Villalén (1778-1840), que durant el trienni liberal o consti-
tucional (1820-1823) va arribar a llocs de responsabilitat en el govern, pero
que, en produir-se la invasi6 aliada, a I’abril del 1823, va haver d’exiliar-se
a Franca (Aragonés, 1999). En els set anys que va passar a Paris va estudiar
geologia i va entaular contactes amb E. de Beaumont, A. Boué, etc.; aixi, quan

torna a Espanya, emprén treballs de geologia a Catalunya (Aragonés, 1999).

No podem anomenar cada un dels més de dos-cents cinquanta membres
de la Société en el moment de la seua fundacid, per aixd acabarem parlant
d’Edouard de Verneuil per la influéncia que va tindre en el desenvolupament
de la geologia i la prehistoria en aquest pais. Entre 1849 i 1855, E. Verneuil

va dur a terme set expedicions geologiques per Espanya, acompanyat de



col-laboradors francesos i geolegs espanyols, com Casiano de Prado i Joan
Vilanova i Piera, entre altres. Va utilitzar la paleontologia per a caracteritzar
les seqiiencies estratigrafiques i va publicar els primers fossils de material
espanyol. Va mantindre una excel-lent relaci6 professional i d’amistat amb
Casiano de Prado que els va permetre una estreta col-laboracid i va facilitar
'avanc de la disciplina. De la relacié de E. Verneuil amb Casiano de Prado
circula per la bibliografia una curiosa anecdota. Went (1958) diu que, el 1862,
Espanya i Franca tenien un acord perque cientifics francesos alcaren el mapa
geologic d’Espanya, ja que el govern espanyol considerava que no hi havia
geolegs a Espanya. No obstant aixo, quan van arribar a Madrid els geolegs
E. Lartet i E. Verneuil van descobrir sorpresos que el treball ja estava fet per
Casiano de Prado, qui havia dut a terme un estudi geologic tan complet del
centre de la peninsula com podien haver-lo fet ells mateixos (Went, 1958).
Lépez de Azcona (1984) manté que Lartet i Verneuil van visitar el ministre
de Foment i li van dir: «El que aquest senyor havia fet, o el que poguera fer
en el futur, ni ells, ni cap altre geoleg francés, o anglés, o alemany o de qual-
sevol altra part del mén, no ho podra millorar» (Lépez de Azcona, 1984: 94).
No obstant aix0, Truyols (1998) resta credibilitat a 'anecdota, ja que hi ha
diversos errors en aquesta historia, per un costat les expedicions de Verneuil
havien comencat el 1849, molt abans d’aquell acord suposat (1862), del qual
no hi ha documents; el seu col-laborador no va ser Edouard Lartet, sing el seu
fill, Louis Lartet, aixi que aquestes dades i algunes altres resten credibilitat a
I'anécdota. En la segona meitat del segle xix, tant Verneuil com Lartet van fer
diversos viatges per Espanya i van col-laborar amb els geolegs espanyols en
la investigaci6 de la prehistoria peninsular “~. C. de Prado coneixia bé allo
que s’estava fent a Europa, a més, va viatjar a Paris i Londres, on va entaular
contactes amb els més eminents geolegs del moment (Puche, 2004). A Gali-
cia va treballar amb G. Schulz, eminent geoleg alemany i també membre
fundador de la Société Géologique de France. C. de Prado va iniciar, el 1850,
les excavacions del Cerro de San Isidro del Campo, prop de Madrid, amb
materials del paleolitic (Truyols, 2007). El terme Paleolitic va ser encunyat
per J. Lubbock en el seu llibre Prehistoric Times (1865).

Aixi, doncs, en la primera meitat del segle xix els avancos cientifics suposen
grans fites en el coneixement i en la tecnologia que es consoliden i progres-
sen vertiginosament en la segona meitat del segle. Al llarg d’aquest segle es
duen a terme importants obres d’enginyeria que faciliten el transport i els
mitjans de comunicacid, a més la investigacié i la innovacié tecnologica
condueixen al desenvolupament de la industria i a nous invents inimagi-
nables cent anys abans. Amb poques paraules, €s un segle de grans canvis
en els ambits social, economic i tecnologic que el conjunt de la poblacio
sentira d’alguna manera. Com sempre, era un moén canviant. Amb I'impuls
delaindustrialitzacié es van comencar a dur a terme excavacions per a obrir

mines i pedreres, a fi de construir tot tipus de complexos industrials que,
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d’aquesta manera, van traure a la llum nombroses restes d’eres passades.
Fins a aquests llocs es van desplacar tot tipus d’'investigadors que s’hi van
posar ma a ’obra i van comencar a plantejar els primers dubtes sobre la
cronologia biblica. Perque, si els ossos i la industria litica recuperats eren
tan antics com pareixia... volia dir aixo que les sagrades escriptures estaven
equivocades? I si aco era aixi, que més llacunes hi havia? D’aquests primers
objectes arqueologics va partir una cadena de preguntes que inevitablement
acabaria en la pregunta més traumatica que es podia plantejar 'Europa

d’aquell moment: Déu existeix?

En la primera meitat del segle xix les troballes geologiques, paleontologiques
iarqueologiques aprofundien en el temps i demostraven com era de dilatada
la historia de la terra i com de dificil era explicar-la amb la cronologia biblica.
Aixi, aquestes investigacions van generar coneixementia poc a poc van canviar
la visi6 de la historia de la terra i, per descomptat, de la humanitat. Aquests
temes van transcendir immediatament els cercles cientifics per a difondre’s en
els mitjans de comunicacio de I’epoca. Si es busca en les hemeroteques, des
de les més internacionals fins a les més locals (Aura i Segura, 2010), s’hi pot
comprovar I'impacte mediatic que produien les troballes paleontologiques
iles seues interpretacions, sobretot a partir de les excavacions de Boucher
de Perthes i, per descomptat, després de la publicacié de Charles Darwin del
The Descent of Man, and Selection in Relation to Sex, el 1871.

Els escriptors no so6n aliens a aquestes polemiques investigacions i nous
coneixements, per aixo, en la segona meitat del segle xix, i principi del segle
XX, veiem aparéixer les primeres novel-les amb temes prehistorics .El
fet demostra que la investigacié és un motor molt important per a les socie-
tats, és el germen del coneixement i, en el cas que ens ocupa, va per davant
de la ficci6 i fins i tot la potencia. De manera que, primer va ser la ciencia i

després la ficcié

Es freqiient llegir que Jules Verne va ser el pare de la ciencia-ficcié, perd quan
es llig Voyage au centre de la Terre (1864 1 1867) es pot dir que Verne esta nar-
rant de forma novel-lada la historia de la investigaci6. L'aventura dels seus
protagonistes és I’aventura del saber, és 'emocié humana que senten els
protagonistes i que transmet la novel-la, amb alguns temors cap a allo desco-
negut d’'un viatge. Verne és un gran coneixedor dels avancos de la investigacié

del seu temps i els seus llibres s6n un exemple de la divulgacié de la ciencia.

En les novel-les de ficci6 és freqiient narrar una historia per mitja d'un
viatge en el temps o I'espai. En el cas que ens ocupa, els protagonistes,
el professor alemany Otto Lidenbrock i el seu nebot Axel, emprenen un

viatge al centre de la terra . Aquest desti és realment una ficcio, ja que
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TAULA 2 |

ANY  DESCOBRIMENT NOVEL:-LA

A. Boué descobreix ossos humans al costat d'especies extingides d’animals a la

1823 | 21 del Rhin.

G. Cuvier. Nega l'existencia de 'home fossil en Discours sur les révolutions de la

1825 surface du globe.

M. Tournal descobreix restes de U'home fossil en la caverna de Bize (Franca) al

1826 costat d'ossos de ren.

1830 | C. Lyell publica Pinciples of Geologie. Uniformisme.

1834 | Primer congrés cientific i arqueologic a Paris.

1838 | B. de Perthes descobreix una bifac a Abbeville.

Es tradueix l'obra de J. J. A. Woorsaae a l'anglés The Primeval Antiquities of Den-

1843 mark. Sistema de les tres edats.

1846 | Estroba un crani al Forbe's Quarry de Gibraltar. Se'l considera com a modern.

B. de Perthes publica el Vol. 1 dAntiquités celtiques et antédeluviennes. Afirma l'an-

1849 tiguitat geologica de la humanitat.

1853 | Es descobreixen els primers llocs lacustres neolitics a Suissa.

La London Geological Society emprén excavacions a Brixham. S'hi troben silex

1858 tallats al costat d'ossos d’animals extingits.

- Es descobreix el crani de Neanderthal. S'interpreta com a modern.

- C. Lyell visita les excavacions de B. de Perthes a Abbeville i les de la vall de Neander.
1859 | - C. Darwin publica On the Origin of Species by Means of Natural Selection, or the
Preservation of Favoured Races in the Struggle for Life, teoria no lamarckiana de

Uevolucioé.
1863 | B. de Perthes descobreix una mandibula humana a Moulin-Quignon.
- C. Lyell publica Geological Evidences of the Antiquity of Man.
1864 J.Verne publica Voyage au centre de la Terre.

1865 | J. Lubbock publica Prehistoric Times, i encunya els termes Paleolitic i Neolitic.

- Primer Congrés Internacional de Prehistoria a Neufchatel.
- A, Arcelin i H. de Ferry descobreixen el jaciment de Solutré.

1866 | _ E. Dupont descobreix la mandibula de la Naulette de tipus neandertal. Aixo per-
met la reinterpretacié del crani descobert a Neander.
1867 L'Exposicié Universal de Paris té una seccié de prehistoria i se celebra a Paris el J. Verne afegeix dos capitols més a Voyage
congrés internacional de Prehistoria. au centre de la Terre.
1868 Es descobreix la sepultura de Cro-Magnon. Aixo permet establir la sucessio a

Europa de dos tipus humans: neandertals i cromanyons.

1871 | C. Darwin publica The Descent of Man, and Selection in Relation to Sex.

1872 | J.Vilanova i Piera publica Origen, Naturaleza y Antigliiedad del Hombre.

M. de Santuola descobreix els frescos de la cova d’Altamira. No sén considerats

1878 prehistorics.

1879 | L. Chiron descobreix els gravats de la Grotte Chabot.

E. Dubois publica el descobriment del fossil de Java, Pithecanthropus erectus, que

1894 se situa entre els simis i els humans.

R. Kipling publica The Jungle Book.

1895 | E. Riviere descobreix les pintures de la Mouthe.

1896 | F. Deleau descobreix els gravats de Pair-non-Pair.

Breuil, Capitan i Peyrony descobreixen les pintures de Font-de-Gaume et de

1901 Combarelles.
1902 E. Cartﬁilhac pulb'lica Mga culpg d'un scept/qug, on accepta l'art parietal com a
Paleolitic. Breuil i Cartailhac viatgen a Altamira.
1907 J. London publica Before Adam.
1911 J.-H. Rosny publica La guerre du feu.

1912 A. C. Doyle publica The lost World.
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VIAJE-AL: CENTRO
DE ‘LA TIERRA »

Fotomuntatge de la interaccio entre la ciencia encara hui, en el segle xxi, és més dificil desplagar-se a les profunditats del
i la ficcio fet per Ana Belén Soler (2015).
planeta que arribar a la superficie de la Lluna. Axel va narrant el viatge i
Viaje al centro de la tierra, de Jules Verne. descrivint les seues troballes, que coincideixen amb les geologiques, pa-
Editorial Molino, 1935. leontologiques, botaniques i antropologiques que estaven fent al llarg del
segle xix els investigadors fins a la publicacié de la novel-la 'any 1864 i la
segona versio, del 1867, en la qual Verne hi afig dos capitols. Exemple d’aixo
és el fragment on Axel anomena molts dels cientifics del moment. En el
capitol XXXVII, els protagonistes es troben en una vasta plana plena d’os-
sades de lofodonts, megateris, mastodonts, pterodactils, etc. En expressio
d’Axel: «tots els monstres antediluvians...», i previament diu: «No hauria
bastat I'existéncia de mil Cuvier per a reconstruir els esquelets dels éssers
organics estesos en aquell magnific ossari» (Verne, 1867: 180; Verne, 2014:
221). Evidentment es refereix a la fauna extingida que s’estava trobant en
les excavacions i que M. Riou il-lustra en la figura que acompanya el text
on es reconeixen les defenses i els cranis d’elefants. L'al-ludit és Georges
Cuvier (1769-1832), creador de 'anatomia comparada en zoologia i de la
teoria catastrofista per a explicar la successié de faunes en els diferents
periodes geologics (veure 1auLA 2). Per a culminar el capitol, el professor

Lidenbrock troba, com no podia ser d'una altra manera, «Un cap humal» i



exclama: «Ah, senyor Edwards! Ah, senyor de Quatrefages! Que no donarieu
per trobar-vos on em trobe jo! Otto Lidenbrock!» (Verne, 1867: 180; Verne,
2014: 222). Verne, clarament es refereix als savis Henri Milne Edwards
(1800-1885) i Armand de Quatrefages (1818-1892), ambdés destacats pels
seus estudis, en zoologia el primer i en antropologia el segon, qui va definir
la «<raca de cromanyo6» el 1877, és a dir, anys després de la publicacié de la
novel-la de Verne. A més, M. de Quatrefages va ser el primer vicepresident

de la Société Géologique de France.

En el capitol XXXVIII, Verne relata amb tot detall les troballes i els treballs
de Boucher de Perthes a Abbeville, relat semblant a la publicacié del mateix
de Perthes (1864). On, al costat dels animals extingits en el Diluvi hi havia
pedrenyals (pedres del raig) que tenien formes capritxoses i repetitives que
s’atribuien a fossils peculiars. Segons Vayson de Pradenne (1934), Boucher
de Perthes descobreix el primer bifac el 1838 a Thuison, prop d’Abbeville,
que identifica com una destral tallada intencionalment (de Givenchy, 1932).
Té el merit de ser el primer que s’identifica com a tal i sera la metxa que
encendra el foc de la prehistoria, pero per a aixo falta la prova definitiva: les

restes humanes.

Axel, narra en el capitol XXXVIII, la troballa que fa Boucher de Perthes d'una
mandibula humana al costat dels ossos d’animals extingits i pedrenyals ta-
llats - el dia 28 de mar¢ del 1863, és a dir, un any abans de la publicacié de
la primera edici6 de Viatge al centre de la Terra. La troballa de la mandibula,
efectivament com narra Axel, va tindre molta ressonancia cientifica i va
portar a les pedreres d’Abbeville estudiosos d’altres paisos, com els anglesos
H. Falconer, G. Busk, etc. A Espanya, aquestes troballes es transmeten en
el llibre de Vilanova i Piera i Turbino Viaje cientifico a Dinamarca y Suecia
(1871), on donen compte complit d’aquesta troballa i 1a polemica que va
suscitar entre els savis. Per a la majoria dels visitants sera la prova definitiva
del'antiguitat humana, entre ells M. Edwards, A. Quatrefages i, evidentment,
Lyell, que no és citat per Verne, perd que va visitar Abbevilley, a més d’altres
llocs del continent, i va publicar després (1863) el seu llibre Geological evi-
dences of the antiquity of man with remarks of theories of the origin of species
by variation -, on recolzala teoria de Darwin (1859) ( ). Pero també hi
haura detractors d’aquesta antiguitat com E. de Beaumont o G. Cuvier. Tots
aquests, i molts altres, sén anomenats per Verne en la novel-la per a explicar
les polemiques en el naixement de la prehistoria. Evidentment, el professor
Lidenbrock és coneixedor dels treballs d’aquests investigadors i de les posi-
cions enfrontades i, en la seua dissertaci6 al llarg del capitol en deixa clara

I'acceptaci6 de la gran antiguitat de la humanitat.

Verne utilitza amb precisié la nova terminologia establida pels especialistes,

com el terme quaternari. Aixi, Verne diu: «Altres mandibules identiques,
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Dibuix de la mandibula i del tall
estratigrafic de la pedrera de Moulin-
Quignon, fet per O. Dimpre després
del 1863.
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encara que pertanyents a individus de tipus distints i nacions diferents,
es van trobar en les terres poc consistents i cendroses d’algunes coves, a
Franga, Suissa, Belgica, i igualment armes, utensilis, eines, ossos de xiquets,
d’adolescents, d’adults, de vells. Cada dia es confirmava, doncs, més i més
I'existencia de 'home quaternari» (Verne, 1867: 182; Verne, 2014: 224). Com
molt sovint s’assenyala, la preséncia femenina esta absent en les novel-les de
Verne i en aquesta enumeracio de troballes humanes en podria haver inclos

alguna femenina ja descoberta.

Acabarem aquest brevissim espai dedicat ala novel-la de J. Verne amb una
frase on es divulga i es transmet la nova cronologia de la historia humana:
«’home, per consegiient, pujava d'un sol bot molts segles en 1’escala dels
temps; precedia el mastodont; es feia contemporani de ’elephans meri-

dionalis; tenia, en fi, 100.000 anys d’existéncia, ja que aquesta antiguitat
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és la que assenyalen els més acreditats geolegs a la formaci6 del terreny
pliocé» (Verne, 1867: 182; Verne, 2014: 224).

A principi del segle xx, els pilars de la prehistoria eren solids, ja s"havien
descobert els jaciments eponims de les cultures paleolitiques com Le Mous-
tier (1872), La Quina (1872), Aurignac (1860), Solutré (1866), La Madelaine
(1863) i Mas-d’Azil (1887), entre altres. També s’havia excavat ja la sepultura
de Cro-Magnon (1868) que va permetre determinar la successi6 a Europa
de dos tipus humans: ’home de Neandertal i ’home de Cromany6. A més,
s’havien descobert algunes cavernes amb pintures parietals i gravats, com
Altamira el 1878, que, malgrat ser la primera, no va ser acceptada ’auto-
ria paleolitica de les seues pintures fins que es descobreixen, molts anys
després, algunes cavitats ornades a Franca (tauLs 2). Sera el 1902 quan E.

Cartailhac publica Les cavernes ornées de dessins. La grotte d’Altamira,

Il-lustracions del llibre de Charles Lyell (1963]. @
El crani de Neandertal i la comparacié del
crani de Neandertal amb un europeu i un
altre de ximpanzé adult.



50

Antes de Adan, de Jack London.
Editorial Prometeo, Valéncia (Cap al 1920].

Espagne. «Mea culpa» d'un sceptique (Cartailhac, 1902), quan s’accepte
la capacitat artistica dels paleolitics. En definitiva, a comencament del
segle xx la prehistoria tenia una trajectoria consolidada i era una ciencia
respectada i interessant perque aprofundeix en el coneixement dels temps

més remots de la humanitat.

En aquest context, apareix una pleiade reduida de novel-les amb tematica
prehistorica o, com diria J.-H. Rosny ainé, «le romain des dges farouches». El
1907 es publica Before Adam, de Jack London; el 1911, La guerre du feu, de
J.-H. Rosny ainé, i el 1912, apareix The Lost World de Sir Arthur Conan Doyle,
molt més conegut per les seues novel-les de Sherlock Holmes. A diferéncia de
Jules Verne, aquestes tres novel-les si que poden ser definides com a ficcié o
ciencia-ficcid, segons Chatelaine i Slusser (2012), fins i tot Rosny seria el pare
de la ciencia-ficcié. En aquestes, els protagonistes s6n éssers prehistorics
que viuen com a tals, mentre que en la de Verne els investigadors, que estan

descobrint la prehistoria, sén els protagonistes.

En la novel-la Before Adam de Jack London (1876-1916) podem trobar un
parell de punts interessants per a analitzar la relacié dels homes i les dones
del’época amb la nova realitat que la ciencia posava davant els seus ulls

Lheroi d’aquesta aventura no és cap altre que un jove hominid anomenat
Ullal Llarg que viu en la seua propia carn el procés d’evolucié humana, per
I'aparicié d’altres hominids nous diferents, perd també per la violencia del
mascle alfa de LHorda (la tribu amb la qual viu). Aixi, ’escriptor fa especial
insistencia en 'atavisme i la violéncia irracional que s’amaga a l'interior
de cada ésser huma, la civilitzaci6 i el salvatgisme lluitant per predominar
en aquestes especies noves que competeixen per la supervivencia. Aquesta
idea es veu reforcada per un concepte clau per a la novel-la i que, des del
punt de vista d’allo que s’ha desenvolupat en aquestes pagines, és un fet
realment crucial per a entendre que pretenia London: la narracié no esta
relatada des del punt de vista del protagonista, siné des del d’'un dels seus
descendents en el segle xx, que té la facultat de reviure els dies del seu
avantpassat en els somnis. Aixi, mitjan¢ant aquesta magnifica férmula
narrativa, Jack London ens mostra com de fascinant devia ser per als lectors
de principi de la centuria la teoria de I'evolucié humana. A través d’Ullal
Llarg i el seu hereu, som capacos de conéixer una aventura epica que no
és la d’un individu sol, sind la de tota I’existencia humana; en la vida del
jove hominid no assistim només a un moment clau del nostre passat, siné
als records oblidats per nosaltres mateixos, perd que també pertanyen a
aquell ximpanzé que ens observa amb un gest serids des de l'altre costat

dels barrots del zoo.

Lanovel-la deJ.-H. Rosny ainé, pseudonim de Joseph Boex (1856-1940), La

guerre du feu - és ficcio o ciencia-ficcié purament; hi ha un canvi radical
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La guerre du feu de J-H. Rosny ainé.
Editorial Plon-Nourrit, Paris, 1919.

en relacié amb la novel-la de Verne ja que no pretén ser didactica de la
ciencia o ficci6 cientifica com diria Evans (1988). Rosny estava a Londres
(1873-1884) durant els anys posteriors a les publicacions de Charles
Darwin i va estar molt atent a les controversies que en van generar les
teories, les quals s6n evidents en la seua obra, que s’integra en ’evoluci-
onisme ecologic. Aixi, per a Rosny, ’evoluci6 humana es veu envoltada
enmig de la lluita evolutiva amb altres espécies animals i vegetals, no és
especial ni superior, tan sols una més de les especies que lluiten per la
supervivencia (Chatelaine i Slusser, 2012). En La guerre du feu es plan-
teja la conservacio, el control del foc com a mitja de supervivencia, com
a tecnologia vital per al grup. En la novel-la hi ha passatges on la rudesa
i brutalitat per la superviveéncia no tenen pietat. La confluéncia de dues
especies humanes en el temps i en I’espai és un debat que encara esta
per resoldre i que des del segle xix, amb la identificacié de neandertals
i cromanyons, fins a I'actualitat ha sigut objecte de debats cientifics, de

controversia, de poléemica i de narracions fantastiques.



Arthur Conan Doyle (1859-1930) escriu el 1912 la novel-la The Lost World que
és la primera d’'una serie de gestes del professor Challenger . Personatge
que no va aconseguir la fama de Sherlock Holmes, perd que també és molt
peculiar. En aquesta novel-la el professor i el seu seguici viatjaran a la selva
recondita on trobaran el moén prehistoric, completament fantastic. A Conan
Doyle se li atribueix la farsa de I'<home de Piltdown». Aquesta farsa de la cien-
cia consisteix en el fet que el seu amic i arqueoleg aficionat, Charles Dawson,
va trobar uns fragments de crani i una mandibula humana en una pedrera
prop de Piltdown (Anglaterra) el 1912. Aquestes restes es van presentar en
la Geological Society, a Londres, el 1913, i aquell mateix dia van aparéixer
en els periodics alguns titulars sensacionalistes com «Missing Link Found
— Darwin’s Theory Proved». La carrera per demostrar la teoria de I’evolucié
de Darwin estava en ple auge i aquestes restes posaven Anglaterra a l’altura
d’Alemanya, amb el seu home de Neandertal, o de Franga, amb el seu home
de Cromanyd. Durant quaranta anys se’ls va considerar el graé perdut, 'home
fossil de I'acheulia, fins que I'any 1953, un grup d’especialistes anglesos va
demostrar que els ossos del crani eren recents i la mandibula d'un orangutan,
per tant van concloure que era un frau deliberat, tal vegada, de Dawson?, de
Conan?, d’altres persones? En la novel-la The Lost World hi ha senyals en re-
lacié amb aquesta historia; també El gos dels Baskerville parla del’excavacié
idelatroballa del crani. Vist que aquest text és per al’exposicié «Prehistoria i
Comic» que presenta el Museu de Prehistoria de Valencia, recomanem veure
la historia d’aquesta farsa en el video de dibuixos animats de la direcci6 d’'In-
ternet segiient: https://www.youtube.com/watch?v=MOsILvcWXjo

En definitiva, Conan Doyle es va documentar i tenia tractes amb arqueolegs,

paleontolegs i geolegs. The Lost World va ser la primera novel-la de tema
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Fotograma de The Lost World, del director
Harry O. Hoyt, 1925.
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prehistoric portada al cine amb el mateix titol. Es va estrenar el 1925, totes
dues, novel-la i pel-licula, sén tributaries dels avanc¢os produits al llarg del
segle xix, quan sorgeixen noves ciencies a la cerca del moén perdut: geologia,
paleontologia, paleobotanica, prehistoria i un llarg etc., que van traient a
la llum un passat remot, ple de misteris, que no encaixen dins del model
biblic imperant a 'Europa huitcentista. Els escriptors volien reviure aquell
moén perdut mitjancant la creacid literaria. I finalment, la tecnologia, és a
dir, el cine, podia posar en moviment El mon perdut, amb unes certes dosis
de ciencia, de creacié literaria, de tecnologia i d’art dramatic. Aixi, doncs, la
literatura sobre prehistoria ens evoca una confluéncia de cieéncia, art i fantasia

que totes les societats humanes necessitem.

Amb els primers llibres va comencar una retroalimentacié entre public i
autors, aquelles primeres lectures van atiar curiositats, desitjos i temors que
es van veure reflectits en els titols que anirien eixint a poc a poc. A més, el
mon comencava a assimilar lentament allo que implicaven les teories de
Darwin, que I'ésser huma no és un ésser especial i superior (almenys no
tant) il-luminat amb el foc de I'Olimp per un ésser pan dimensional, que
el vacisellar a la seua imatge i semblancga, com si es tractara d'una estatua.
Ara, quan algu va a un zoologic i mira un ximpanzé als ulls, pot sentir un
lleuger calfred en comprendre que un fil de plata invisible recorre tota
I'evolucié humana per a connectar els ulls que s’observen des d’ambdds
costats dels barrots. Aix0 ens va tornar una part dels nostres origens oblidats,
iva atorgar molta humanitat a aquells familiars nostres que juguen com a
xiquets despreocupats entre les branques de les selves més recondites del
planeta. El reconeixement d’alguna cosa molt humana en el rostre dels
primats va inflamar la imaginacié de molts, perdo també va alimentar un
temor fosc, primigeniiirracional en allo més profund d’uns altres. Perque,
aixi com des d’aquell moment es veia alguna cosa humana en ells, aquella
Iicida intel-ligencia que els va portar a convertir-se en nosaltres, ningu
no podia continuar ocultant que en l'interior de I’ésser huma subjeia un
substrat atavic, irracional i indomable. Per0 el pitjor era que, a causa de
les noves datacions sobre I'origen de la humanitat i els debats virulents
entre fe i ciéncia, cada vegada eren menys aquells que atribuien aquests
comportaments brutals als designis d'un ésser maligne que ens els inspi-
ra. Ara, per fi, I'ésser huma aguaitava una majoria d’edat en que havia de
responsabilitzar-se dels seus actes com a especie, i assumir que no érem

uns éssers tan racionals com es pretenia.

I els escriptors no van tardar a fer que les seues maquines d’escriure trague-
ren fum, teclejant sobre aquestes expectatives i també sobre els nous temors

que els sorgien al pas. Ara, en les portades dels fulletons trobavem goril-les,
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El doble asesinato en la calle Morgue,
d'Edgar Allan Poe.
Historias extraordinarias. Il-lustracio
d’A. Xumetra. Biblioteca Arte y Letras,
Barcelona, 1887.

fardatxos gegants i homes peluts de les cavernes; fins i tot un autor de la talla
d’Edgar Allan Poe (1987) representava aquesta por del nostre jo primitiu en
el relat Els crims del carrer Morgue, publicat per primera vegada el 1841 ®,
Perque, que podia haver-hi més aterridor per a algu del segle xix que observar
aquella llampada d’humanitat que hi ha en els ulls d'un ximpanzé? Gracies
als nous descobriments, aquesta sensaci6 es tornava molt més pertorbadora,
en saber que simis i humans som espécies diferents amb avantpassats en
comy; ara, s’havia obert una finestra a la consciencia que hi havia alguna
cosa d’ells en nosaltres i alguna cosa de nosaltres en ells.
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Apareixia aixi aquest temor a |’altre, aquesta incomoditat que sentim quan
laimatge que ens torna I'espill no ens agrada. Encara que realment, al’hora
de la veritat, allo que temien de debo les gents de 'eépoca era comencar a
discernir que no som més que uns animals ensinistrats, una especie com
una altra qualsevol pero que ha lluitat per domar el seu atavisme, els seus
instints més primitius, en benefici, com argumentava Rousseau, d’'un
contracte social que ens permet viure en comunitats molt nombroses de
manera més o menys pacifica i ordenada. Si a¢o era aixi, si la humanitat
no havia nascut de la creacié com I'ésser que en aquests moments tenia un
meravellés idil-li amb els temps moderns, cabia la possibilitat que aquest
home o dona irracionals, i no domats mai, que haviem sigut, visqueren
finsitot en el fons del nostre interior. Aci estava Jack I’Estripador, com una
ombra fosca que lliscava als carrerons de Whitechapel, per a recordar-ho;
de la mateixa manera que havien arribat a Europa les noticies sobre els
horrors duts a terme en la guerra civil nord-americana. La historia ens
estava donant una llic6 que Goya va comprendre molt bé: El somni de la
rad produeix monstres. Perd encara era massa prompte, hauria d’arribar la
Gran Guerra perque la poblacié europea es vera obligada a enfrontar-se a
la veritat: que 1’ésser huma pot comportar-se de la manera més violenta
iirracional imaginable, i que la ciéncia i la raé tan sols s6n un vel difds i

trencadis que ens separa d’aquesta realitat.

Aixi, aquest temor a l'altre no seria més que el temor a nosaltres mateixos,
a la realitat que tots intuim pero preferim ignorar, que la civilitzacié no és
més que una il-lusié i que no som millors que aquells avantpassats que van
habitar en cavernesivan lluitar perI’aliment contra grans depredadors, com
I'6s de les cavernes o el tigre de dents de sabre. La nostra mirada és semblant
ala del ximpanzé del zoologic, les nostres mans es mouen igual que les mans
que tallaven el silex i la nostra ment és identica a la d’aquells homes i dones
que van veure entitats sobrenaturals i mons onirics en la fluctuaci6 del foc

iles estrelles.

Tal vegada aquesta va ser la ra6 de ’aparicié de la figura de I'aventurer
huitcentista, tal vegada, com que no podien viatjar al passat, els occiden-
tals es van dedicar a viatjar als llocs més remots del planeta, tal vegada
per aixo es van afanyar a buscar els pobles no civilitzats de I’orbe per a
intentar comprendre d’on venien i, si era possible, esbrinar més sobre el
nostre passat. Va ser aixi com es va produir un xoc de cultures, i aquestes
van ser les causes de tanta fascinacio6 per les formes de vida dels massai,
dels aborigens australians i fins i tot de cultures tan antigues i conserva-
dores com la japonesa. Aixi, tal com havia succeit a la Grecia homerica, la

literatura va intentar donar resposta a aquesta serie d’'inquietuds, els lectors
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buscaven viatjar a llocs llunyans i exotics, a jungles i mars perillosos i plens
de misteri... era tal la curiositat del public, que no van tardar a sorgir titols
com el Llibre de la Selva, de R. Kipling (1894); Tarzan de les mones (1914) @,
on la figura del «bon salvatge» cobra protagonisme i ens acosta a la figura
del salvatge d’'una forma més amable, fent desaparéixer moltes de les pors
que havien sorgit davant de la figura de 'home i la dona primitius. Ara, les
gents incivilitzades de més enlla d’occident ja no eren violentes, incultes i
indomables, siné que en elles bategava una intel-ligencia i uns valors que
serien propis de I’ésser huma. Per tant, la visi6 s’invertia: en el nostre inte-
rior ja no hi havia un animal acatxapat en les ombres, siné que en tots els

salvatges hi havia un ésser civilitzat desitjant expressar-se.
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La Prehistoria es va configurar com a disciplina cientifica a final del segle
XIx i va coincidir, practicament, amb el naixement dels primers comics.
Per aquells anys, la Prehistoria estava lluitant per la seua estructuracio
conceptual i les il-lustracions grafiques eren fonamentals en la seua
metodologia d’estudi (DD. AA., 2003a; DD. AA., 2003b; Moser i Gamble,
1997). El comicila prehistoria van compartir la representacio grafica, real
o imaginaria, que va jugar un paper crucial per als professionals d’amb-
dues activitats (Gasca i Gubern, 2011). Des de llavors la fascinacié per la
llunyana prehistoria ha estat present en els comics, fins i tot els comics
han contribuit notablement a alimentar concepcions populars sobre la
prehistoria (Toussant, 2011). Encara que certament aquest encontre ha
sigut desigual. Els comics han inclos la prehistoria des de fa més de 100
anys -E. T. Reed (1894) va ser «’home que inventa els comics de caverni-
coles» (Bissette, 2008)-, i no obstant aixo els prehistoriadors només ens
hem interessat per I’art seqiiencial des de fa un parell de decades (Gallay,
2002; Ruiz Zapatero, 1997 i 2005; Van Der Plaetsen, 1999). Encara que ara
dibuixants, guionistes i arqueodlegs anem tenint relacions més estretes i
interés mutu en els nostres respectius treballs. Fins i tot en alguns casos
estem col-laborant junts estretament. D’altra banda, sens dubte, cada
generaci6 ha reflectit els temps prehistorics en els comics segons les
seues perspectives, valors i prejudicis, i sobretot ho ha fet reciclant les

iconografies anteriors.

Els comics amb el seu llenguatge iconicoverbal construeixen narratives
del passat (Eisner, 2001; Groensteen, 2009; McCloud, 1995). I si es repara
atentament, els arqueolegs produim coneixement historic amb textos i
algunes imatges i els comics creen histories amb imatges i alguns textos
breus. No hem d’oblidar que I'arqueologia mateixa, com bé ha assenyalat
I’arqueologa australiana S. Moser (1998) en un llibre fascinant, és una
disciplina fortament visual. I és que el passat prehistoric resulta, en gran

manera, reductible a imatges: les reconstruccions dels paisatges, 'aspecte
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fisic dels cacadors-recol-lectors paleolitics, les seues ferramentes de pedra,
els animals capturats i les plantes aprofitades, els llocs d’habitacid i els
escenaris d’esquarterament de la fauna; quasi tot en prehistoria es pot
contar amb imatges (Davidson, 1997; Hodgson, 2000 i Sorrell, 1981). Per
tant, no ha de resultar sorprenent que els territoris de solapament de la
prehistoria amb els comics siguen reals i puguen resultar interessants per
ales dues parts. Amés, i no és fiitil, 'origen remot dels comics esta en certs
convencionalismes grafics de I’art paleolitic com molt convincentment ha
demostrat M. Azéma (2005a, 2005b, 2008); fins i tot la prehistoria del cine
ens porta a les coves del Paleolitic Superior fa més de 30.000 anys (Azéma,
2011). Ajuda aix0 a entendre I'auge del cine d’animacié ambientat en la
prehistoria? (Lombo et al., 2014).

Es evident que els comics no proporcionen -no poden fer-ho en cap forma-
una visi6 clara i ordenada amb elements explicatius del passat prehistoric.
Un comic no és un text cientific, ni tan sols divulgatiu, per aixo un comic
de prehistoria sempre sera, d’alguna manera, un «passat-imperfecte» (Ruiz
Zapatero, 2012). Pero, és que la prehistoria elabora passats perfectes i in-
controvertibles? Amb tot, els comics, els bons comics, tenen una poderosa
capacitat d’evocaci6 i empatia per a ficar-nos en passats llunyans (Gallay,
2007). I no hauriem d’oblidar que els comics poden ser considerats com a
fonts historiques en la mesura que tradueixen ideologies i pensament de
cada epoca (Gual Boronat, 2013), i aix0 és molt important per a valorar-los.

Cada vinyeta és un mén, un mén etern, permanent, revisitat continuament
al llarg del temps en cada lectura, cada visualitzacié; un temps que roman
capturat en el paper. Pero un mén que ofereix a la nostra imaginacié una visi6
renovada; cada vinyeta és, en definitiva, un mén en que un es pot instal-lar i
viure sempre que la contemple, com encertadament ha dit Paco Roca (2011).
Perque, en definitiva, un no veu amb els ulls, o almenys no sols amb els ulls,
veu amb la ment, com ens recorda Oliver Sacks (2011). Una sola vinyeta pot
explicar una cosa de manera intel-ligible millor que tres pagines d'un assaig
com bé ha resumit el gran Miguel Brieva, per a qui una vinyeta pot ser «un salt
de sinopsi neuronal immediat. Accelera processos de pensament» (Martinez
Pita, 2015). No pot expressar-se millor la forca del comic per a obrir finestres
al mon, a qualsevol mén. També al moén prehistoric com el mateix Brieva ha
demostrat, indirectament, en la seua primera novel-la grafica (2015).

En aquest assaig pretenc esbossar el desenvolupament historic paral-lel de les
il-lustracions de reconstruccié en la investigacio prehistorica (Molyneaux, 1997;
Moser, 2001) iles il-lustracions en els comics per a veure com des de posicions
inicials que es donaven I’esquena, els seus camins han anat aproximant-se i
hui en dia mantenen estretes relacions. Fins i tot pense, amb Swogger (2015),
que el comic té un gran potencial per a crear noves i interessants oportunitats

de comunicar arqueologia, més enlla dels mitjans habituals fins hui en dia.
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Els comics com a instrument de
documentaci6 arqueologica. La realitzacid
de comics sobre arqueologia han portat

J. G. Swogger a plantejar-se la idea de
fer un llibre-comic sobre com escriure
arqueologia i com dibuixar-la.
(https://johngswogger.wordpress.com/page/2/)

Gonzalo Ruiz Zapatero

ESTE LIBRD DEMOSTRARA QUE LOS
COMICS COMO B EDHD ' APRICOCMA -
CION A LA ARQUEOLOGIA TIEMEN
MUCHO QUE OFRECER

LOS COMICS NO SON EL “GRAN FUTURD™
EM LA COMUNICACION, SON YA PARTE DE

LA CIENCIA ¥ LA DIVULGACION CULTA DEL
| SIGLE XX ...

LA ARCUEDLDOLA NECESITA ABRALAR ESTE
MEDIO UNICO ¥ HACER TODO LD QUE PUEDA
PARA DFRECER NUESTRA INVESTIGACKIN

PRACTICA DE CAMPO ¥ DIVULGACION ..

¥ ESTE LIBRO DEMOSTRARA LAS HABILIDADES PRACTICAS ¥
LaS APROXIMACIONES TEORICAS QUE PUEDEN AYUDAR &
LOS ARCGUEGLOGOS A DESARROLLAR SU FROPIA Y EXCLU-
SIVA WOI ENLOS COMICS ..,

I és que la imatge concreta i precisa -independentment del seu suport- ha

tingut sempre una gran importancia que pot resumir-se en I'expressio veure
és creurei potser, fins i tot, comprendre. Com ha assenyalat Jordanova (2012: 1)
la diversitat i la complexitat del que va ser vist i fet per a ser vist exigeix, com a
(pre)historiadors, la nostra atencié. Els comics també @.

Primer analitzaré com la il-lustracié ha sigut important per als estudis de
prehistoria, des del seu inici, a pesar que les imatges de reconstruccié del
passat van ser limitades al principi perque es consideraven poc cientifiques.
Al mateix temps els comics, contariament, deixaven anar la imaginacié
dels artistes que no tenien la més minima preocupacio per ajustar-se a la
informacié arqueologica disponible. En una segona etapa, les publicacions
d’investigaci6 prehistorica van anar acollint imatges de reconstruccio del
passat remot i, a poc a poc, els arqueolegs van comencar a implicar-se en
I'elaboracié d’aquelles il-lustracions. Per la seua banda, els comics iniciaren
timidament un acostament a passats prehistorics, passats informats arque-
ologicament en un esforg per dibuixar passats plausibles. Finalment, en una
tercera etapa, els arqueolegs han assessorat comics, han incorporat a les

seues publicacions una amplia gamma d’il-lustracions que tenen paral-lels
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en els comics i més encara s’esta tractant d’utilitzar el comic com una forma
diferent de comunicar la prehistoria. Primer alguns comics pretenien mos-
trar el passat prehistoric perd amb una narracié que romanguera proxima
als coneixements arqueologics del moment. Més avant alguns dibuixants
es van fer arqueolegs de manera que hui en dia, com bé diu J. G. Swogger
(2015), del que es tracta és d’acceptar que «el comic, com qualsevol bona
ferramenta de comunicacid, ofereix la possibilitat de redefinir la manera en
que el treball arqueologic és percebut, rebut, sostingut i financat». Comics
i arqueologia haurien de ser cosins naturals perque, al cap i a la fi, quasi
totes les llengiies antigues, com la jeroglifica egipcia, exploten la mateixa
sinergia text-imatge que els comics (Swogger, 2012 a i b). Quasi I'estrany
és que el paper dels comics haja sigut tan limitat en el discurs formal i
informal arqueologic, si tenim en compte que, com ha demostrat S. Moser
(1998), I'arqueologia és una disciplina altament visual encara que no ho
reconega explicitament ®,

Hui la relacio entre prehistoria i comics s’ha estretit molt; els prehistoriadors
construim coneixement sobre el passat mitjan¢ant narratives i il-lustracions
i els comics tenen molta forca per a combinar informacié visual i textual
d’'una forma que pot millorar-les ambdues (Swogger, 2015). Perque resulta
impossible llegir el text o les imatges independentment, la comunicacié
només funciona en la interseccioé dels dos. Aci resideix el seu enorme po-
tencial. Aquesta capacitat dels comics no impedeix que ens rodegen comics,
pel-licules, series televisives i altres productes de consum que falsegen no-
toriament la prehistoria (Cueto i Camards, 2012). I és que la Prehistoria és
excitant perque és quan s’ha construit la nostra humanitat, aci esta la base
del que ens configura com a éssers humans. Es un periode que ens enfronta
amb les qiiestions més essencials del que ens fa humans. Pero com la ciéncia
no podra mai aclarir totes les zones d’ombra, la Prehistoria es converteix
en un excel-lent territori per a la imaginacié (Semonsout i Pisani, 2015: 69).
Hui, afortunadament, els camins entre arqueologia i ficcié s’entrellacen i
s’alimenten mituament.

La Prehistoria de I'dltim terg del segle xix pretenia ser positivista i cientifica,
i per aixo va afavorir, d'una banda, els dibuixos realistes d’objectes i peces
arqueologiques, i d’altra banda, la fotografia. Aquesta dltima es va considerar
la forma més objectiva i rigorosa de presentar els materials arqueologics, per
més que hui en dia siguem conscients que les fotografies no sén finestres
al passat amb vidres transparents (Ruiz Zapatero, 2014). Pero es tractava
que les imatges foren fidel representacio de la realitat arqueologica, i la fo-
tografia es va considerar espill de la realitat, en aquest sentit les fotografies
funcionaven com a verdaders textos visuals (Riego, 1996: 192). Un problema
dels vestigis arqueologics que han sobreviscut als estralls del temps és que

< CAMINS SEPARATS:
ELS ORIGENS DE LA IL-LUSTRACIO
DE RECONSTRUCCIO
PREHISTORICA | ELS PRIMERS
COMICS DE PREHISTORIA
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constitueixen només una part -habitualment petita- dels mons passats
i desapareguts per sempre. Per aixo la materialitat del passat no permet
acostar-se a una visié completa de les poblacions prehistoriques. Hi ha
forats negres importants, llacunes en el registre arqueologic que només
poden ser omplides mitjancant la interpretacié arqueologica, recorrent a
I'analogia etnografica i etnohistoricail’etnoarqueologia (Gallay, 2007: 23);
en definitiva al que s’ha anomenat la imaginacié arqueologica (Shanks,
2012), és a dir, la capacitat dels arqueolegs per a imaginar escenaris i pro-
cessos plausibles que millor expliquen les dades, incompletes, del registre
arqueologic. Quelcom que en historia ja s’havia denominat «imaginacio
historica», en paraules de Collingwood (1946), necessaria per a «salvar els
buits» entre els documents i la informacié disponible i per tant quelcom
consubstancial a la tasca de I'historiador. I per tant no té res a veure amb
les accepcions d’imaginacié com una cosa irreal o una mera fantasia ar-
bitraria. D’aci que la novel-la historica, com a ficcié dins de coordenades
historiques, tinga un estret contacte amb la historia amb majidscula com
bé ha argumentat J. Serna (2012: 52-80).

Pero al mateix temps cal recordar que les imatges de reconstruccié, que
afegeixen el que no esta en el registre arqueologic -detalls com el cabell i el
borrissol corporal, les vestimentes, els gestos i les actituds, les formes d’ds
d’ utensilis, etc.-, ofereixen una visualitzacio totali estatica. Una iconografia
detallada i tancada que narra i mostra un passat concret que no admet ma-
tisacions enfront del discurs textual. Una vinyeta de comic, com a imatge, és
en aquest sentit una Gestalt, una visié completa i simultania. I la pregunta
obvia, feta des de les primeres reconstruccions grafiques prehistoriques:
es pot conciliar el respecte i la fidelitat a les dades arqueologiques amb la
creativitat i subjectivitat de les recreacions artistiques? (Gallay, 2007:21).
Els arqueolegs de les dltimes decades del segle xix i les primeres del segle xx
van pensar que no. Per aixo les il-lustracions de reconstrucci6 artistica dels
primers hominids només van trobar acomodament en llibres de divulgacié;
com L'Homme Primitif de Figuier (1870) amb els esplendids gravats a plomi
de Bayard que van crear un canon per a les décades venidores (Blanckaert,
1993) i en les pagines de revistes generalistes il-lustrades com The Illustrated
London News. Les publicacions academiques es quedaven només amb els
ossos fossils. Perque les imatges de reconstruccio de les poblacions paleoli-
tiques s’entenia que eren subjectives i artistiques i, per tant, no cientifiques.
El discurs cientific escrit s’oposava clarament a la ficci6 grafica inventada.
La demarcaci6 ciéncia/popularitzacié pretenia ser nitida i contundent. Es
més, fins i tot abans de comptar amb restes fossils humanes va haver-hi
representacions artistiques de la gent d’abans de la historia, les il-lustraci-
ons d’escenes antediluvianes al comencament del 1830 (Blanckaert, 2000;
Stoczkowski, 1997 i 2000), una mena, aci en sentit fantastic, de prehistoria
imaginada (Mann, 2003) que només recentment la licida obra de S. Moser



IL-LUSTRACIO PREHISTORICA | COMIC DE PREHISTORIA: CAMINS DIVERGENTS O CONVERGENTS?

@ Les il-lustracions pioneres de prehistoria com Al‘tﬂfai:tﬂs

a artefactes arqueologics. Podem excavar les
imatges per a desconstruir la seua composicié
i entendre les claus i els contextos en queé van
ser produides. La imatge d'una novel-la (1861)
fixa larquetip d’home de les cavernes, amb
abundosa pilositat, vestit amb pells, destral
manegada, i cova i prole que protegeix.

(1998) Ancestral Images ha analitzat i disseccionat en profunditat. Perque, al
capialafi, els homes prehistorics van ser inventats abans de ser descoberts
(Stozkowski, 2000).

Els comics o bande dessinée (BD) van incloure des dels seus primers moments
historietes ambientades en la prehistoria. I encara que podem assenyalar-ne
algunes fites importants I'estudi detallat esta per realitzar. El mateix succeeix
amb l'estudi dels comics com a narrativa grafica, terme que funciona com a
paraigua pretesament aseptic, ja que la teoria de la narrativa grafica o visual
esta en la seua etapa inicial (Cohn, 2013; Stein i Thon, 2013).

Es possible que una de les primeres historietes siga la del suec Oskar Andersson
(1877-1906), Urhunden, una tira d’humor protagonitzada per un vorag animal,
que sembla una mescla de gos i dinosaure, i el seu amo, un home prehistoric
que viu en una cova [https://sv.wikipedia.org/wiki/Oskar_Andersson_(teckna-
re)], que va aparéixer al voltant del 1900. Els desplacaments a temps moderns
dels seus protagonistes originen divertides situacions. Seguint I'interessant
estudi de Toussant (2011: 61), en la premsa americana va aparéixer poc des-
prés Gertie, the Dinosaur de W. Mac Cay (1909) que inspira un curtmetratge
animat el 1914, que va influir en diverses generacions d’animadors amb el
tema de dinosaures. En el TBO (1917), editat a Barcelona, va aparéixer una
planxa d’Equis, seguida del Foc del dibuixant J. Garcia Junceda en la revista
catalana En Patufet (1923).
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Gonzalo Ruiz Zapatero

@ Mural de Ch. R. Knight que representa
un grup de neandertals, conegut com
«Els talladors de silex Neandertals» en
lAmerican Museum of Natural History
de Nova York (anys 1920), sota les
indicacions d'Henry F. Osborn, director
del Museu.

CONNECTANT CAMINS: »

LA IL-LUSTRACIO ACADEMICA | ELS
COMICS ESTRENYEN RELACIONS

La primera BD francofona és possible que fora Les aventures de Ra et 1a.
FEcoliers de I'’Age de Pierre (1928) de Maurice Cuvillier (Toussant, 2011: 61).
La tradici6 francesa continua amb tires que recorrien als viatges en el temps
com Mitou et Toti a travers des dges (1938) d’Alain Saint-Ogan i els remakes
del mite de Tarzan d’E. R. Burroughs que van tindre ampli eco, cas de Tumak
fils de la jungle (1948-49) de Poivet, que preludien les bandes dessinées dels
anys 1960 de tall pseudorealista que assoliren un gran éxit amb personatges
com Tounga (1962) i Rahan (1969).

A les decades centrals del segle passat, la il-lustracié de la remota prehis-
toria en les publicacions arqueologiques se centrava en les ferramentes de
pedra i os, algunes plantes de coves i estructures d’habitacié a 'aire lliure.
Les reconstruccions d’hominids i formes de vida durant el Paleolitic eren
molt escasses. La tradicié cientifica seguia la norma que els dibuixos de
reconstruccié estaven bé només per als treballs de divulgacio i escenogra-
fies de museus. Un dels primers a aconseguir impactants reconstruccions
d’hominids va ser el nord-america CH. Knight (1874-1953) que va col-laborar
extensament amb el director del Museu America d’Historia Natural de Nova
York (Berman 2003). Els seus extraordinaris murals van tindre un ampli eco
en la realitzaci6 posterior de reconstruccions en molts museus i distints
mitjans (Milner, 2012). Perd Knight, I'<home que va veure a través del temps»,
va defensar que els seus treballs eren en primer lloc obres artistiques i que
la part cientifica era secundaria, encara que no coneixem els detalls de les
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seues controversies amb els especialistes (Hochadel, 2013: 275). Encara hui
els seus dibuixos presideixen museus americans ®jillustren textos escolars.
H. Breuil (1949), pare de I'art paleolitic, va escriure i va il-lustrar un curiés
llibret amb uns dibuixos d’un cert aire naif que prova la importancia que

concedia a visualitzar la prehistoria.

A partir del 1960, es van anar incloent en llibres academics alguns dibui-
xos de reconstruccio, especialment els del gran pintor de la prehistoria,
el txec Z. Burian (Oliva, 1990; Velasco, 2001a) que, a forca de repetir-se,
es van convertir gradualment en el canon del Paleolitic dibuixat (Augusta
i Burian, 1960). Encara que és important destacar que aquella tradicié
pictorica s’alimentava també de les reconstruccions escultoriques sobre
restes fossils. Probablement la primera va ser la d’E. Dubois sobre el famés
pitecantrop de Java, escaiola pintada, que es va poder veure en I'Exposicié
Universal de Paris el 1900. Després el sovietic Gerasimov (1907-1970), als
anys 1920, va assolir fama internacional com a escultor paleontologic i des
de llavors ha tingut un gran desenvolupament en les tiltimes decades amb
els treballs dels americans J. Gurche, els germans Kennis i la francesa E.
Daynes (Balter, 2001; Hochadel, 2013: 253 ss.; Moser, 1999). La qualitat de
les reconstruccions escultoriques ha sigut sens dubte un referent per als
dibuixants de la prehistoria, inclosos els autors de comics. Els hiperrrealistes
dibuixos del nord-america J. Matternes, que va obtenir fama mundial amb
la representaci6 de Lucy en I'influent llibre de D. Johanson (1982), consti-

tueixen un pas avant en la plena maduresa de la il-lustracié prehistorica.

Per un altre costat els treballs d’A. Gallay i el seu interés per la bande dessinée
(Gallay, 1995, 2002, 2007) van fer que la col-laboracié amb André Houot
(https://fr.wikipedia.org/wiki/Andr%C3%A9_Houot), com veurem el primer
autor de comics fidedignes de prehistoria, es traduira també en il-lustracions
dins de publicacions academiques (http://www.archeo-gallay.Ch/7_01Pu-
blications.html). De manera que algunes vinyetes d’'Houot en Le Couteau
de pierre (1987) o Le Soleil des Morts (1992) eren practicament identiques a
il-lustracions d’un text academic (Gallay, 2006). El mateix autor dibuixava
comics i il-lustracions d’investigacié. Els camins del comic i la investigacio
arqueologica comencaven a acostar-se fins al punt que alguns treballs eren
realment interdisciplinaris, col-laborant en peu d’igualtat artistes grafics i
prehistoriadors. D’aquesta manera les imatges de la prehistoria comencaven

a difuminar les fronteres entre art i ciencia.

Linterés de les revistes infantils franceses per la prehistoria, continuant la
saga de Tumak (1948), es va traduir en I'aparicio de les aventures de Timour
(1953) en Spirou, mentre en Mickey es publicaven bones adaptacions de les
novel-les de Rosny com La guerre du feu (1953), Le félin géant (1955) i Helgvor

du fleuve bleu (1965). Ja el 1961 va aparéixer Tounga, d’E. Aidans en la revista
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E. AIDANS

Tounga i Rahan, molt populars a Franca en
els anys 19601 1970. En el segon cas la seua
popularitat s'estén fins als nostres dies.

Gonzalo Ruiz Zapatero

Tintin, que hauria d’assolir bastant exit en aquella decada i en la segiient.
Tota aquesta gran tradicié d’aventures prehistoriques seguia les referencies
novel-lesques de més exit i comencaven a alimentar-se del que altres mitjans
com el cine i la televisié anaven produint en aquest genere. El 1969 apareixia
el que hauria de ser -i és encara hui- el gran heroi prehistoric a Franca, Rahan,
de R. Lécureux i A. Chéret, problemente inspirat en Tounga @, Nascut en les
pagines de Pif Gadget es va mantindre fins al 1992 (Velasco, 2001b). Els anys
1970 van ser la seua epoca daurada i en les tltimes decades ha sigut objecte
de nombroses reedicions. Els dos herois de 'Edat de Pedra comparteixen una
serie de trets (Semonsut, 2010) que expliquen el seu éxit popular i les seues
reedicions continues.

Pero Tounga, Rahan i la resta de prehistorics en tapall s'inspiraven en la
pura ficcié construida amb molts materials, alguns de derrocament i, per
descomptat, gairebé cap ajustat a la informacié historica i arqueologica. Eren
simplement aventures en bandes dessinées, situades en un passat prehistoric
ucronic, que només buscaven vendre i entretindre, en la mesura que la venda
permetia assegurar 'entreteniment.

Als EUA per aquelles decades van tindre un cert exit els comics de prehistoria

ficcio -amb trama de ficcié total, difusos i ucronics contextos prehistorics i
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grafisme realista-, també anomenats cavemen comics (Barrero, 2001 i 2011)
dels anys 1950 i 1960, com Tor (1953) de Joe Kubert i Anthro (1968) d' Howie
Post (Ruiz Zapatero, 2010). Ni els detalls ni els arguments tenien fonamenta-
ci6 arqueologica, eren simplement comics per a I’evasioé en mons fantastics,
que acabarien arribant als dibuixos animats amb Els Picapedra de Hanna i
Barbera al comencament dels anys 1960, perpetuant estereotips que vénen
del segle xix (Moyneur, 2013). En tot cas, més per a bé que per a mal, van fi-
xar la imatge de la gent del Paleolitic en I'imaginari popular. Els cavernicoles
espanyols van ser Purk, el Hombre de Piedra (1950) del prolific M. Gago, Piel
de Lobo (1959) i Castor (1962).

Els primers exits del comic, que introdueixen deliberadament rigor cientific
i exhibeixen assessorament arqueologic, son els del francés A. Houot en la
seua trilogia Chroniques de la nuit des temps (Toussant, 2011:63). L'autor,
amb un plantejament nou -ficcié dins d'un mén prehistoric molt ajustat a
lainvestigaci6 i en dialeg amb arqueolegs- es proposa construir passats amb
base en el coneixement arqueologic adquirit. En qualsevol cas, encara que
les seues obres, segons ha declarat (Entrevista 2009), van ser el contrapunt de
Rahanivan tindre un cert exit, mai no van arribar al gran public de la bande
dessinée. En el seu primer volum, Téte-Briilée (Houot, 1989) presenta una
historia de cacadors magdalenians, amb I'assessorament d'un paleontoleg
iun arqueoleg, que al final inclouen un breu assaig sobre el rerefons historic
del comic. Es una manera de dir que el seu treball de dibuixant no és pura
ficcié. Hi ha vinyetes magnifiques que interpel-len poderosament el lector.
Pense que cada vinyeta té exit si el seu contingut essencial s'imprimeix imme-
diatament en la retina de I'observador; cert, perd a més ha de proporcionar
interés pel detall, fer que la mirada s’hi demore; crear un discret sentiment
de complaenca, una complaenca derivada d’'una comprensié omniscient,
integral i segura. Veiem, sentim i comprenem. Pero és evident que els buits
entre les vinyetes -un dels trets definitoris de la historieta- sén fissures que
ens recorden el que el dibuixant ha deixat foraila nostraimaginacié omplira
sens dubte encara que al mateix temps ressalten la potencia de I'enquadra-
ment del creador (Mendelsund, 2015: 305).

L'album d’Houot (1990) On a marché sur la terre ens porta als nostres remots
origens ®. Estem entre fa 2,5 i 2 milions d’anys a la sabana africana i la
historia desenvolupa les peripecies entre dos grups, els robocs (australo-
pitecs) i els ossilons (Homo habilis). Les diferéncies entre els uns i els altres
estan ben inspirades en les anatomies fossils de I’ Australopithecusil’ Homo
habilis. Els paisatges sén ajustats a les reconstruccions paleoambientals i
la percepcié d’aquell mén llunya, molt proxim a la nostra pura dimensié
animal, aconsegueix transmetre I'alteritat d’aquells hominids (Ruiz Zapatero,
1997: 292-293). Es un comic envoltant que ens fica en la vida del Plistocé

inferior africa. En la qual acabem descobrint per que autor i lector tenen
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TRANSITANT ELS MATEIXO0S CAMINS: »
LA MATEIXA IL-LUSTRACIO AL SERVEI
DE DOS GENERES DIFERENTS?

@ Vinyetes d'On a marché sur la terre
d’A. Houot, 1990.

Gonzalo Ruiz Zapatero

els mateixos deures davant de la ficcid, ja que com s’ha assenyalat per a la
bona novel-la, amb els personatges es comenca per «caminar entre ells»,
per a després «caminar amb ells» i, al final, «caminar en ells» (Mainer, 2015).
Aixo0 és el que succeeix amb les bandes d’australopitecs i Homo habilis d’ On
a marché sur la terre.

Quan llegim un comic de prehistoria, els aspectes dels personatges -que
probablement s6én més importants que els paisatges, estructures i objectes
perque resulten més familiars- els contrastem rapidament i inconscient-
ment amb els nostres referents personals i, en conseqiiencia, els aprovem o
desaprovem, ens agraden o desagraden, en suma, els atorguem credibilitat
o, millor dit, plausibilitat. Plausibilitat vol dir que el fons de la historieta és
perfectament versemblant segons el nostre coneixement historic del periode,

no €s anacronic ni ucronic, pero aixo no vol dir que siga cert.

Quan A. Gallay va publicar el 2006 el cataleg d’'una exposicié sobre la
prehistoria a Suissa, amb el subtitol d’ Images de la préhistoire, emprant
unes excel-lents il-lustracions d’A. Houot, estava obrint les pagines d'una
publicacié academica a un creador de comics, com hem vist més amunt.
Per0 si reparem amb atenci6 les il-lustracions del cataleg d'Houot i les dels
seus albums sén practicament indistingibles. I com molt bé ha mostrat
Semonsout (2013) la imatge de la prehistoria, en la segona meitat del segle
xx esta construida sobre fantasmes que provenen de molts ambits -pintura,
llibres escolars, literatura, comic, cine i TV, videojocs- i seria sensat admetre

i analitzar aquest fet irrefutable.

PLACE A
TOUMAC *
OISEALX
SALES !
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La mateixa ma d’il-lustrador feia comics de prehistoria i catalegs arqueolo-
gics, la frontera entre els dos géneres esdevé difusa i permeable. D’alguna
forma, I'estatus dels dibuixos de reconstrucci6 arqueologica -encara que
provingueren del comic- és reconegut per 'académia. I si aix0 va succeir
va ser perque la il-lustracio prehistorica havia evolucionat i aconseguit una
maduresa en les dltimes decades del segle xx. Com va ser aquest procés de
maduracio6?

La utilitzacié de bons dibuixos de reconstruccié en treballs de divulgacio
arqueologica va ser el cami a través del qual les il-lustracions es van obrir
pas en l'arqueologia dels anys 1970 i 1980. E1 1989, S. Moser va publicar la
primera monografia sobre les imatges de la prehistoria al llarg del temps des
deI’antiguitat classica, més d'un segle després dels primers gravats apareguts
en revistes de divulgacié! Tot un simptoma de com I’arqueologia mateixa ha
ignorat o desdenyat la reflexié sobre com es dibuixava el passat.

Moser (1992: 831) ha destacat que «la imatge és més que una sintesi de
dades, és un document que conté una teoria». Les imatges s6n capsules
teoriques i com les capsules es poden administrar de forma eficag i massiva.
I aix0 és el que ha succeit en els dltims vint anys. Perque, a més, I’ambit
academic i ’esfera ptblica no poden separar-se amb claredat, com ha dit
0. Hochadel (2013: 266) «el flux d’informacio circula en ambdads sentits».
Les imatges en el fet de mostrar propendeixen a la certesa, al fet cert, el
que s’hi veu és la veritat. Ja sabem ara que aixo0 dista de ser aixi; les imatges
haurien de considerar-se com a hipotesis, interpretacions plausibles pero
no autentiques (Flon, 2015). Fins i tot la prudencia invita a recordar que
«I'tinica certesa que tenim d’una reconstruccié és que és falsa» (James,
1997). Els il-lustradors busquen produir simultaniament una veritat i un
juf subjectiu sobre el passat i els dos tipus de discurs son legitimats per
la posicié de I'il-lustrador, conformat per la comunitat cientifica i més
ampliament per 'acceptacié del public segons Flon (2015), per a qui les
imatges acaben sent «una memoria social del passat arqueologic» Per
exemple, en Mezolith (Haggarty y Brockbank, 2010), una immersié molt
suggestiva en el mém dels cacadors mesolitics del posglacial, les escenes
de caca incorporen el propulsor i I'arc i les fletxes basant-se en dades
arqueologiques ©, Perd la historia també s’aventura en el mén simbolic
i espiritual, on la imaginaci6 s’ha de desenvolupar necessariament, sens
deixar de resultar perfectament plausible. I encara i tot el soterrar d'una
dona i el seu nadé amb ales de cigne esta inspirat en la troballa recent
d’una tomba natufiense a la tomba d’Hilazon Tachtit (Israel) en la recerca

d’aqueixa plausibilitat arqueologica.

Almenys ara 'atenci6 dels arqueolegs esta disposada a analitzar la construccié

idisseminacié6 de les il-lustracions com a part integral de la disciplina. I també
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Pagina amb una escena de caca d'un
uro, de l'edici6 anglesa de Mezolith de
B. Haggarty i A. Brockbank, 2010.

Gonzalo Ruiz Zapatero

els anomenats paleoartistes han guanyat merescudament un prestigios estatus,
d’igual a igual amb prehistoriadors i paleantropolegs, i escriuen reflexions
propies sobre els processos del seu treball, com és el cas de Mauricio Antén
(2007), un artista que ha creat la imatge d’Atapuerca i compta amb projeccio
internacional, i G. Tosello (1990), pioner en aquesta qiiestié. Aquesta certa
autonomia i independéncia dels il-lustradors indica, com diu Flon (2015),
que les seues interpretacions subjectives del coneixement ofereixen una
intel-ligibilitat del passat legitimat pel reconeixement social del seu estatus.
En aquest sentit, d’alguna manera, els il-lustradors contribueixen a la cons-

truccio social del nostre passat.



IL-LUSTRACIO PREHISTORICA | COMIC DE PREHISTORIA: CAMINS DIVERGENTS O CONVERGENTS? 73

VIATGE A LINTERIOR D’UNA VINYETA Vinyetes de Néandertal, un @

dels millors exemples de
qualitat de la bande dessinée

. . , . s
Les vinyetes, com a imatges, congelen el temps d'una accié. El temps esta francesa d'E. Roudier. 2012,

detingut, capturat, en el dibuix i només es dissipara quan el personatge
que parla passe a tindre una resposta, quan l'accié en la vinyeta segiient
continue, quan el vent continue bufant i arrossegant més paraules i gestos.
En 'album Néandertal ® hi ha quatre vinyetes que en s6n una, perque sén
practicament simultanies -amb el temps només potser trencat per les pa-
raules del personatge de I'dltima vinyeta-, ja que s6n zums d’aproximacié
a una Unica accio: la presentacié o salutacio6 entre un grup de neandertals

i uns visitants (Roudier, 2012).
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En conjunt s6n com una capsula del temps i la seua contemplacié ens en-
fronta amb I’experiéncia visual acumulada sobre les formes de vida en el
Paleolitic, tant en el cas de I'especialista com en el del profa, que no per aixo

no té idees o visions previes encara que siguen erronies.

Els paisatges del Plistocé final europeu van ser relativament variats pero
els paisatges glacials de muntanya, com el de la primera vinyeta, van ser
certament nombrosos. La grandiositat dels paratges de I'Edat de Pedra
s’accentua amb la minima preséncia d’'una estructura amb cacgadors. El
fred i la desolaci6 del paisatge de primer pla se senten a primera vista.
L'estructura, una especie de paravents construit amb uns pals de fusta
clavada i pells unides per a protegir dels forts vents, esta inspirada di-
rectament en 1’excavacié del lloc de La Folie (Poitiers, Franca). Alli es va
documentar una estructura a manera de paravents amb arees funcionals
internes. L'autor del comic, el francés Roudier, coneix bé els paisatges i
els resultats de la investigacié arqueologica de La Folie, i pretén un ds

fidedigne de I’estructura.

Els personatges, homes i dones neandertals, no porten massa pells, que te-
nen toscos arranjaments -no s’hi coneix ’agulla de cosir-, molts van amb els
torsos nus, la qual cosa fa presunir una estacié calida. El fisic dels neandertals
és una versio lleugerament modificada dels pintats per Z. Burian, el millor
artista al’hora de crear una imatge del neandertal que s’ha convertit en canon
iconografic (Debus, 2004; Lagardere, 1990; Oliva, 1990). Alguns individus
duen adorns: plomes i collars. Les plomes s’han inferit de troballes de talls
en ossos de les ales d’aus en jaciments com ara Cueva Gorham (Gibraltar),
Combe Grenal (Franca) i Riparo Fumane (Italia); encara que la utilitzacié
com a adorn siga molt plausible, no esta plenament demostrat (Finlayson,
etal. 2012). 1 els penjolls amb dents d’animals es basen en algunes troballes
franceses com les d’Arcy-sur-Cure.

El procés de creacié d’aquestes vinyetes, com el procés d’investigacio
arqueologica mateix, resulta un poc inherentment subjectiu i creatiu
(Watterson, 2015: 120). Roudier (s. d.) ha dit que els seus comics: «s6n un
exercici de comunicacié cientifica, a un nivell humil, per a combatre els
clixés antiquats i equivocats, per a fer que evolucione la imatge dels nos-
tres avantpassats entre el gran ptblic». La seua creacid artistica beu en la
informacié arqueologica. La planxa, amb els detalls de talla d'un resquill
Levallois , és la millor explicacié d’aquest tipus de talla litica que he vist
mai, millor que les descripcions de bons manuals. Sén vinyetes, si, pero
fetes a partir d'un estudi consciencids de llargues sessions de fotografies
amb especialistes en la talla experimental (Roudier, 2015). Alli on la inves-

tigacio prehistorica no arriba, es queda en la plausibilitat, la ma de I'artista
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ompli, uneix extrems fragmentats, distribueix ombres, crea difuminats,
en definitiva, atorga aparences de credibilitat a la imatge construida i fa
autentica divulgacié arqueologica. Perque aquesta mescla d’experiéencia
personal i coneixements cientifics €s el que esta en el cor d'un bon tre-
ball d’il-lustracié cientifica. Encara que com bé diu Perry (2009): «aixo
rarament siga obertament admés o apreciat». Aixi, els treballs poden ser
fidedignes, en la mesura en que s’esforcen a acostar-se al que actualment

sabem d’aquell passat.

Encara que si que qualifique de fidedignes els albums de Roudier, caldria pre-
guntar-se: que és ser fidedigne en un comic de prehistoria? En principi hauria
de ser allo que dona testimoni de la realitat pero, quina realitat? Crec, amb
Mendelsund (2015: 159), que ens estem referint simultaniament a I'eficacia
evocativa de les seues narratives grafiques i la bellesa del grafisme mateix.
Perque les vinyetes -igual que les paraules- sén com fletxes, sén alguna cosa
en si mateix i, alhora, apunten a una altra cosa, disparen la nostra imaginacio
dins de la narrativa (Mendelsund, 2015: 340).

Detall de la preparacié d'un nucli
levallois per a l'obtencié d'una ascla, en

Neandertal de E. Roudier, 2012.
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@ Vinyeta de Lucy. L'espoir de P. Norbet
i T. Liberatore, 2007.

Com a reflexié final, em pregunte: és que no funcionen igual les imatges
d’'un comic d’aquesta naturalesa que les imatges dibuixades pels artistes
seguint orientacions dels prehistoriadors per a una obra d’investigacio?,
quina és la diferencia? Al final, la visualitzacié arqueologica d’'un comic
de Roudier és el procés de pintar el passat des del present, incorporant
dades cientifiques i construint un storyboard, de forma artesanal i artistica,
transmetent una historia verac i plausible, per a capturar-ne la imaginacio
de les audiencies (Watterson 2015: 122).

El mén del comic actual sobre la prehistoria esta dominat per 1’escola
francesa que en qualitat i quantitat se situa inqiiestionablement en primera
posicié. En la gran tradicié de la bande dessinée francesa -i també belga- hi
ha albums amb errors perque no pretenen una aproximacio rigorosa, com
el de R. Haussman (2003) Les chasseurs de I'aube, mentre que uns altres
busquen aquest rigor. Un album destaca poderosament. La historia de Lucy,
la famosa Australopithecus afarensis d’Afar de prop de 3,2 milions d’anys,
s’ha convertit en un bell comic de P. Norbet i T. Liberatore (2007), Lucy.
Lespoir, que recrea la historia de la troballa i ha dibuixat una fantastica
historia de la primera dona coneguda amb magistrals tragos hiperrealistes
i uns colors enlluernadors que remeten a allo més primigeni que puguem

imaginar ® (www.lucy-bd.com).

Pero en 'actualitat, sens dubte per a mi, el millor i més prolific creador de
comics de prehistoria és el francés Emmanuel Roudier (n. d. i 2015). Rou-
dier és autor de la serie Vo’hound, iniciada el 2002, que és una cronica, en
diversos volums, dels tltims neandertals i la seua trobada amb els primers
humans moderns (cromanyd). Recentment se n’ha publicat una edicié
integral (Roudier, 2013), amb textos al final dels prehistoriadors B. Mauvei-
lle i J. Clottes. Perd encara millor és Néandertal, que ha tingut una edicié
integral espanyola (Roudier, 2012). Es una obra magnifica, fruit dels seus
estudis de prehistoria, contactes i relacions amb especialistes paleolitics,
que compta amb un gran talent en el dibuix, uns escenaris grandiosos, un
acurat estudi de personatges i un esfor¢ enorme per manejar informacié
arqueologicarigorosa. Lautor confessa que els seus comics «sén un exercici
de comunicacio cientifica, a un nivell humil, per a fer que evolucione la
imatge dels nostres avantpassats entre el gran ptiblic». I certament ho sén.
La seua tltima obra, amb tres volums publicats, €s La guerre du feu , que
renova anteriors versions en bande dessinée de la famosa novel-la de J.-H.
Rosny (1911) amb el mateix titol i que J.-J. Annaud (1981) va portar al cine

en un esplendid film.

Un altre autor francés destacat pel seu interés en el coneixement serids de la

prehistoria és E.Le Brun (2012), el qual sosté des del 2009 un interessantissim
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IL SE PETACHE DE SA MERE;
FAIT QUELQUES PAS, AVANT
DE SE FIGER BRUSQUEMENT...
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Vinyetes de La guerre du feu,
volum 2, d'E. Roudier, autor, i
S. Champelovier, colorista, 2013.

blog personal en que déna compte de tota la seua obra i ofereix molta
informacio relacionada amb el comic, la il-lustracié prehistorica i la in-
vestigacié. Va iniciar una serie de gran qualitat artistica amb evocadors i
meravellosos fons de paisatges i coves amb art paleolitic que el fascinen
fins al punt de visitar-ne més de 130 i fins i tot haver sigut el descobridor
d’una nova cova amb art. El 2012 la serie L'Art Préhistorique en BD va
comencar amb un volum sobre I’Aurinyacia i un segon sobre el Gravetia
i el Solutria (2013). Se n’ha anunciat un tercer sobre I’art Magdalenia. El
seu treball té una clara vocacié didactica perque com diu: «l'interés de la
bande dessinée €s que és molt visual, aixo permet abordar els temes pin-
tats, comentar els coneixements actuals i fer-ho accessible a tot el mén».
Els seus treballs han merescut també prolegs de prestigiosos arqueolegs

com ara J. Clottes.
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En realitat aquesta especialitat del comic francés es beneficia de dos fets
fonamentals: que Franca ha sigut el bressol dels estudis de Paleolitic i que
té una gran passio pels comics. Sorprén, per exemple, que diariament uns

quants canals francesos de televisié emeten pel-licules animades per a adults.

ILLUSTRACIO CIENTIFICA DE DIVULGACIO | COMIC ARQUEOLOGIC

Gobekli Tepe és un extraordinari lloc al sud-est de Turquia que revela com des
de fa 11.500 anys una gran comunitat de cacadors-recol-lectors va comencar
a construir els primers santuaris de la historia de la humanitat (Schmidt,
2015). Ha sigut probablement la troballa arqueologica més espectacular dels
dltims 25 anys, que ens esta obligant a repensar els origens de les primeres
societats agricultores i ramaderes. Les impressionants construccions -de fins
a 30 m de diametre amb grans blocs de pedra, pilars en T, de diverses tones
de pes i 'amplia varietat de figures animals i pictogrames en baix relleu-,
constitueixen la punta de I'iceberg d'un mén que comenca a rastrejar-se per

altres llocs de 1'Orient Proxim.

Pero acivull cridar I'atencio sobre unes il-lustracions de National Geographic
(juny 2011) que reflecteixen bé el caracter de les imatges produides per a
divulgar amb serietat (Mann, 2011). Els dibuixos, de gran qualitat artistica,
tenen un clar objectiu didactic i ho fan seguint tres principis que bé valen
per a qualsevol imatge d’aquesta naturalesa: 1) adopcié d’'una perspectiva
aeria per a oferir vistes de conjunt, totalitzadores i omnicomprensives; 2)
representacié de grups de constructors per tasques especifiques, reflectint
totes les activitats: trasportar blocs, desplacar corrons de fusta, desbastar
blocs, llavorar decoracions i alcar els blocs, i 3) representacié grafica d’es-
tructures en distinta fase de construccié per a ajudar a la comprensié de
processos. Les estructures petries sén les protagonistes i les figures huma-
nes sén iguals i convencionals. En conjunt, resulta inevitable associar les
imatges amb les dels constructors de megalits europeus, que sens dubte

han inspirat els dibuixants @,

Laltra imatge és una il-lustracié d'un projecte de comic de Swogger (2012b)
que té un gran realisme en el dibuix. Pero certament no s’assembla a les
il-lustracions de National Geographic, i és el resultat de pensar el llocila
seua interpretacié a través del comic. La visualitzacié del passat ha creat
aquesta imatge, perd com bé diu el seu autor, també ha suposat pensar
sobre la imatge, sobre el seu propi procés de creacio6 per a desvelar el que
hi ha darrere, la qual cosa no es veu pero, d’alguna manera, si que esta en
laiconografia. La vinyeta de Swogger aposta per una perspectiva humana,
no aeria, son les figures humanes les que adquireixen el protagonismeiles
construccions queden en segon pla. Aixi els lectors estan més involucrats.

A més, el protagonisme dels distints personatges exigeix un tractament
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perspectiva adrea a
vuelo de pdjaro: vision
de conjunto. Prevalecen
las estructuras
arquitectinicas de los
\_ santuarios ...

secuencia de trabajo:
mastrando las diversas
ctapas constructivas
mediante unidades
segmentadas de grupos
de tareas operativas:
transporie con rodillos,
labra de bajorelieves,
erecclén de pllares ...

ESTO ES UNA ILUSTRACION
CIENTIFICA DIVULGATIVA, ...

Gonzalo Ruiz Zapatero

didactismo:
representacion de
estructura en
construccian y otra
casi terminada...

modelos tacitos
de las recons-
trucciones mega-
liticas dal tipo
Stonehenge

indefinicidn de las
figuras humanas,

tratadas de manera

uniforme

cinturones y

de leopardo ..

Escenes de construccid de santuaris en
Gobekli Tepe: dalt, segons Mann (2011)
i davall, segons J. G. Swogger (2012b).

colummnas de

ESTO ES UN COMIC, PERD ... i
CUAL ES LA DIFERENCIA? i

y bultres volando
-"" sobre animal

ofrendado

pilar muy d
para resum

animalario co
gama de

accedia al interior

diferent de la imatge anterior; aci s’individualitzen trets anatomics, vesti-
mentes i adorns. I com no hi ha informacié arqueologica directa actua la
imaginacio arqueologica; es conjectura sobre bases indirectes: tatuatges
amb animals representats en els blocs, la possible existencia d’agrupaci-
ons totemiques i, en definitiva, es construeix una alteritat que, al mateix
temps, crea una connexio visual entre les accions de la imatge i algunes
discussions sobre el lloc. Aquesta vinyeta baixa a nivell del terra, es fica
en 'accié directa i construeix una poderosa empatia. Ens acosta als xi-
quets treballant, als supervisors de les obres, respirem els fums, sentim
la percussié del gravador, contemplem el vol dels voltors... En suma, la
vinyeta té vida i alhora transpira dades arqueologiques filtrades per la
reflexié i la voluntat de comunicar amb molta for¢a. Va més enlla de les
il-lustracions cientifiques de divulgacié. De sobte, en paraules de I’artis-
ta, veiem el passat a través de lents que ens ofereixen una visié del mén
completament diferent. El llapis no s’interposa entre I'artista i el passat

recreat; no marca la distancia sin6 que I’anul-la. El que el comic esta fent
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és intentar atrapar quelcom d’allo menys obvi, el context més tangible del
que podriem anomenar I’experiencia de ser arqueoleg (Swogger, 2015),

en definitiva, de pensar arqueologicament.

Quin Gobekli Tepe és més verdader, més auténtic, la imatge cientifica o la del

comic? Per a mi, sens dubte, la del comic.

La forca del comic s’esta projectant en nous formats digitals, fora del paper.
Seguint amb Go6bekli Tepe i amb estil caricaturesc un comic animat de Paul
Klawiter (2014), emprant veus en off, explica molt bé I'essencial del jaciment,
una especie de «sapia-ho tot sobre Gobekli Tepe»... en tres minuts. Es una

féormula que es troba entre el cine d’animaci6 i el comic.

En altres casos es mantenen les vinyetes, pero es juga amb travellings i anima-
cions internes i veus en offamb gui6 de les paraules de cartutxos i entrepans
que van apareixent en pantalla sincronitzades amb les veus. Acabaran sent
aixi la majoria dels comics? Crec sens dubte que sera aixi i el paper, sense
arribar a desaparéixer, quedara per a classics i nostalgics que fins i tot apre-

cien I'olor dels vells comics (Conget, 2004).

Vull acabar aquest assaig amb la proposta més recent i ambiciosa que conec
del comic arqueologic: La de J. G. Swogger que manté un magnific blog
(https://johngswogger.wordpress.com/) i pot definir-se no com un «arqueoleg
que fa comics», siné com un arqueoleg que s’expressa mitjancant comics.
Reivindica que els comics tenen fins i tot un gran potencial per a crear un
nou tipus de publicacié arqueologica (Swogger, 2012a), i ho ha demostrat

com veurem a continuacio ®.
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Vinyetes de J. G. Swogger i H. Sacket (2014)
del seu comic One girl goes hunting (2015),
ambientat en el Neolitic de les Orcades
(Regne Unit).
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Swogger porta més de vint anys treballant com a arqueoleg i il-lustrador
en projectes del Regne Unit, Europa de I'Est, Turquia (Catal Hiiyuk), Ca-
rib i el Pacific, particularment interessat en el paper de la narrativa, en la
visualitzacié arqueologica. Reconeix que hi ha comics d’arqueologia que
expliquen, eduquen i interpreten, pero reclama unes altres classes de comics
que conten unes altres classes d’histories, comics que excaven i expliquen la
nostra professio, la nostra practica..., potser fins i tot a nosaltres mateixos
(Swogger, 2014a). A aixo0 el va espentar la sensaci6 de constricci6, en realitzar
panells informatius de jaciments perque han de comprimir la narrativa de
tot un lloc en una simple imatge (Swogger, 2000). En canvi la naturalesa
seqliencial del comic i la seua habilitat per a combinar ampliament imat-
ge i text expandeix la quantitat d'informacié que un pot comunicar, tant
explicitament com implicitament (Swogger, 2014b). Fins i tot pensa ja que
no podria fer il-lustracié arqueologica sense els comics. L'adopci6 de I'art
seqliencial permet construir nous nivells de comunicaci6 en una narrati-
va arqueologica. Perque el comic pot incloure diferents imatges o formes
visuals com la seqiiencia i fases d'un lloc arqueologic; les planimetries,
seccions i diagrames; les troballes i els seus paral-lels, la reconstruccio
artistica mateixa i les narratives explicatives i interpretatives. I tot aixd ho
pot articular en un conjunt visualment consistent. El comic és més que
la suma dels seus dos components: text i imatge (Lefevre 2010), i aquesta
sinergia és la que crea oportunitats narratives més enlla de la capacitat de
cada mitja. En el cas de la prehistoria, i especialment per als ptblics més
joves, sembla que el comic té molts més recursos que la mera narrativa ©)
(Clottes, 2002; Merriman, 1988).

Swogger ha publicat interessants comics arqueologics: Archaeology in the
Caribbean (2010-14), Palau: An archaeological field journal (2012), Llyn Cerrig
Bach, Barclodiad i Gawres, Bryn Celli Ddu (2013-15), i alguns més que demos-
tren la seua gran capacitat per a fer una cosa substancialment nova. I I'dltim,
i per a mi verdaderament extraordinari, és que ha sigut capac de publicar
I'adaptaci6 d’'un article publicat en American Antiquity, jamb format comic!,
en una nova revista academica Advances in Archaeological Practice, editada
per la prestigiosa Society for American Archaeology (Swogger, 2015). D’alguna
forma, amb aquesta tltima frontera, el comic ha assaltat I’académia elabo-
rant una mena de Graphic Archaeology. Assenyala Swogger, encertadament,
que la publicaci6 arqueologica és poc creativa en I'is d'imatges i ben sovint
les imatges no van de la ma del text. Aixi imatges i text no es correlacionen
ijustament aixo és el que ha intentat superar amb el seu trencador treball
Ceramics, Polity and Comics: Visually Re-Presenting Formal Archaeological
Publication (2015), una increible proposta per a renovar el discurs arqueologic.
Aixi els camins de la il-lustracio prehistorica i el comic no sols convergeixen
amb forca siné que, en aquesta proposta, se solapen i d’alguna manera es
fonen en un tnic cami.
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Comics | Combinan texto e imagenes
de forma que mejoran los
dos; su fuerza reside en la

interseccion de ambos

BARCLODIAD Y GAWRES WES BUILT BY THESE
NEQLTHC VILLAGERS A5 & TLACE TU BuRY
THEIR DEAD.

[ .

J. G. Swogger

Resumisc les meues impressions finals aixi: 1) el comic pot portar fabulo-
ses histories construides des dels coneixements de la prehistoria a molts
publics i amb molts formats diferents; 2) necessita que els arqueolegs
en prenguem meés consciéncia de les grans possibilitats divulgatives
i ens impliquem en aixo, i 3) I'tltima frontera suggereix que el treball
arqueologic pot (re)pensar-se, expressar-se i fins i tot publicar-se, molt
atractivament, des del comic. Estic profundament convencut que aixi
sera en el futur proxim.

Los comics permiten explorar como
se construyen las imagenes y trabajan
como visualizaciones de las practicas
y el pensamiento arqueoldgico ...
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Autocaricatura de J. G. Swogger (2013 i @
exemple d'un dels seus peculiars comics
sobre el megalitisme.
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Que curiés. Només indagues un poc, descobreixes que els cavernicoles no
han sigut personatges massa habituals en el comic infantil espanyol, i menys
encara en ’humoristic, tema central d’aquest text. De comics ambientats en
la prehistoria, n’hi ha hagut uns quants en la historieta del nostre pais, pero

la majoria pertanyen al genere d’aventures.

Raons? Dificils de dirimir. En esséncia, el nostre comic infantil s’ha concen-
trat basicament o en el protagonisme d’animals antropomorfitzats o en les
desventures humoristiques de la gent del carrer, amb ambientacions més o
menys contemporanies. Potser el tema no era el més adequat, si tenim en
compte la censura previa i oficial per la qual van passar els comics en el llarg
franquisme. Ho dic per la teorica presencia d’elements que podrien atraure
escenes més o menys violentes, tenint en compte I’ambient primitiu. Tal
vegada els cavernicoles no inspiraven els nostres creadors, encara que cal
dir que la senzillesa ambiental d’aquesta tematica no exigia una gran docu-
mentacio grafica que, d’altra banda, tampoc no existeix. També podria ser
que la prehistoria no haja sigut mai un tema excessivament popular (excepte
casos aillats o conjunturals), i em referisc per exemple al cine o a la literatura.
I no és que la historieta humoristica espanyola no s’hi haja dedicat. De fet,
moltes series d’exit han visitat la prehistoria; sense anar més lluny, Morta-
delo y Filemon, Zipi y Zape o el Pulgarcito de Jan. I, per descomptat, el tema
ha donat molt de si en seccions d’acudits grafics, pero ara i aci es tracta de

parlar d’historietes.

Per tant, anem al gra sense ’anim de ser exhaustius, siné de concentrar-nos
en algunes de les més destacades sagues d’humor ambientades en la pre-
historia i aparegudes en comics d’humor hispans.

D’entrada, cal dir que si algi busca referencies cientifiques en el terreny

del comic d’humor espanyol infantil i juvenil, que se n’oblide. Si ’humor,



LA PREHISTORIA EN EL COMIC INFANTIL

sobretot durant el franquisme, es va veure obligat
a allunyar-se de la historia real, també ho va fer
amb la prehistoria. Es logic. Parlem de carica-
turitzar situacions i personatges, i encara que
siga factible, reconeguem que crear un gag en
temps com 'Edat de Pedra, la dels Metalls, la de
Bronze o la del Ferro no és una tasca facil si vo-
lem atorgar-li aparences de credibilitat. Per tant,
el nostre humor va fer el més evident i, també
segurament, el més interessant des d’'un punt
de vista sociologic: reflectir la nostra societat
tamisada per I'entorn i inundar d’anacronismes
els arguments. Els personatges d’aquestes series
parlen, expressant-se de forma molt pareguda a
com ho féiem al’Espanya de cada decada en que
van ser publicades. Introdueixen molts elements
de 'actualitat del moment, tant generics com
especifics, i, per tant, generen expressions que

ratllen en el surrealisme.

No ha de passar-nos per alt una cosa que ja he
comentat: la majoria d’aquestes sagues prehis-
toriques van ser publicades en els temps de cen-
sura. Traduit, significa que, com la major part
de la resta de series humoristiques (i realistes),
bussegen en un univers fictici que pot referir-se al
contemporani, perd mantenint quasi sempre les
distancies critiques. D’alguna manera, els nostres
historietistes i humoristes grafics van conformar
espais oberts a un surrealisme que implica irraci-
onalitat i imaginacié pero també, en aquest cas,
larecerca d’'un univers lliure, un espai on I’absurd
ha de substituir la realitat per imperatius legals.
Un espai, doncs, idoni per a la caricaturitzacié de

la prehistoria o,

Martz Schmidt (1922-1998) ja era un vetera quan
va concebre la serie prehistorica Troglodito, el
1957, per a la revista d’Editorial Bruguera Pul-
garcito (en la seua segona etapa, inaugurada a
final del 1946) @
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Pagina de Troglodito, de Martz Schmidt,
apareguda en el nim. 1.394 de Pulgarcito.
Gener del 1958.

Després d’iniciar-se en revistes com Nicolds o Florita, al final de la decada dels
anys quaranta, va aterrar en Bruguera el 1950, on crearia, el 1953, el seu primer
personatge popular, el protagonista d’El doctor Cataplasma. El seu era un gra-
fisme hereu pero un poc diferent de 'habitual de la primera escola Bruguera.
De formaci6 academica, Martz Schmidt estava també molt ben dotat per a la
caricatura; els seus personatges resultaven vivids, hiperactius i molt expressius,
i era capag de sintetitzar els ambients pero retratant-los amb una naturalitat
envejable. Tenia, a més, una gran facilitat per a la posada en escena i sabia en-
caixar perfectament la narracio en historietes d'una sola pagina. Quan arriba
Troglodito, el 1957, ja posseeix aquell matis estilistic que el defineix: la sintesi
del seu trag i una capacitat innata per a I’eloqiiencia dels seus personatges,
adobada amb un tractament molt modern i prou trencador per ala seua epoca.

Troglodito, encara que ambientada en alguna part de la prehistoria, és, en
realitat, un transsumpte de la realitat contemporania. Ho és en el moment
que 'entorn domestic que delimita (un pare de familia, la seua dona, una
tia fadrinota i dos fills), pertany clarament al de la familia de classe mitjana
espanyola de final dels anys cinquanta. Chome de la casa treballa (caca animals
per a menjar), les dones realitzen tasques casolanes i cuinen, i els xiquets,
lliures sense el condicionament aci de ’escola (en una de les historietes el
protagonista es lamenta precisament que encara no existisca), vagaregen
lliures i salvatges per un entorn agrest. Per descomptat, viuen en una cova
unifamiliar i 'ambient, salvatge i primitiu, esta ple de dinosaures de tot pe-
latge i condicié. Troglodito és un home baix i grosset, de llargs pels i barba,
abillat amb pells i posseidor d’'un garrot especialment gros (o siga, carica-
turitza la visié que tenim d'un hominid). Les seues desventures transcorren
en una teorica Edat de Pedra, plena de dinosaures poc veridics i robustos, i
obtusos homens de les cavernes. I estan plenes d’anacronismes, en el sentit
de rememorar objectes, entitats o situacions contemporanies que a penes
hi apareixen pero, en canvi, hi s6n citades sovint. Aixo si, Troglodito és una
serie tendra. Els gags s6n amables, encara que enginyosos, i els personatges,
sobretot els dos xiquets perd també els animals antediluvians, s6n tractats
per Martz Schmidt amb un afecte especial.

Troglodito és una de les primeres sagues prehistoriques, enteses com a serie
de continuitat, de la historieta d’humor a Espanya. No va aportar, curiosa-
ment, imitadors, almenys de forma immediata. Potser féra perque la serie va
sobreviure a penes dos anys. O tal vegada perque, a pesar de la seua tendresa,
no deixava de ser, en alguns moments, una suau satira de ’entorn familiar.

No va ser publicada de forma setmanal, encara que apareixia en una revista
d’aquesta periodicitat, Pulgarcito, una capcalera de Bruguera adscrita sobre-
tot a les series quotidianes i en la qual, per tant, es va convertir en una rara
avis. Per les raons que foren, Martz Schmidt va abandonar Troglodito en una
epoca en que, amés de les seues col-laboracions per a Bruguera (el 1959, per
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exemple, arribaria una altra de les seues grans sagues, El profesor Tragacanto
y su clase, que es de espanto), exercia també la pintura i la publicitat. Una
llastima, encara que en anys posteriors algunes de les seues entregues serien
reeditades en diverses capcaleres d’Editorial Bruguera, per la qual cosa és
possible rastrejar-les entre els anys seixanta i huitanta. Tampoc disposem de
reedicions en forma de llibre de la serie, segurament perque la seua curta
vida no li va permetre aconseguir ni de lluny la fama en Bruguera. En tot cas,
Troglodito queda com una bella illa plena de possibilitats en el mar de les
col-laboracions com a historietista del gran Martz Schmidt.

Jordi Gosset és un autor modest i discret, tant que ni tan sols sabem exactament
I'any en que va naixer, i aconseguir-ne una foto és quasi impossible. Pero queda
la seua obra. De fet, Gosset va ser un dels humoristes grafics que va comencar
a publicar en Bruguera el 1957, quan junt amb creadors com Raf, Segura o
Ibafiez va passar a formar part de la seua plantilla de col-laboradors gracies,
en part, al fet que Cifré, Conti, Escobar, Eugenio Giner i Pefiarroya havien
deixat I'editorial per a fundar-ne la seua propia (D.E.R.) i la seua revista (Tio
Vivo). Bruguera buscava nous autors, i va trobar en Gosset un d’ells. Després
de fer diverses seccions per a les revistes de la casa, va concebre alguna serie
(Lironcio, El sefior Pepe), fins que, el 1964, va crear Facundo da la vuelta al
mundo, una de les seues sagues més famoses. A final de ’any segiient, seria
publicada la primera entrega de I’altra de les seues grans series, aquesta
vegada ambientada en la prehistoria: Hug, el troglodita

Encara que, de fet, aquesta primera historieta féra publicada en I’ Almanaque
per al 1966 de Tio Vivo (1965), aquell home primitiu i cabellut que només en-
senya ulls, nas i boca del seu rostre no va regularitzar-ne la presencia setmanal
fins al maig del 1966, més concretament a partir del ndm. 269 de la segona
etapa de T7o Vivo. No pot ser casual que la seua presencia obeisca al moment
en que aquesta capcalera amplia pagines -de 20 a 36-, amb la consegiient
aparici6 de noves series, com El agente 0077, de Tord, o Pepe Gotera y Otilio,
chapuzas a domicilio, d’Ibéfiez. Allo que, tal vegada, podria haver quedat com
una historieta anecdoticaitinica per a un almanac, adquireix per tant espai
propi i setmanal, recuperant per als comics d’humor de Bruguera una serie
d’ambientacié prehistorica, després de la ja citada i prou fugac aparicié del
Troglodito, de Martz Schmidt, el 1957. Ambientada, com s’assegura en la serie
mateixa, en el periode Quaternari -sense especificar si en 'epoca geologica
del Plistocé o de I'Holocé-, coincideix amb 'aparicié de I’'Homo sapiens, un
dels més peculiars representants del qual sera, sens dubte, Hug, que du el
ben posat malnom d’El Troglodita, ja que respon perfectament a dues de les
definicions que d’aquesta paraula aporta el diccionari de la Reial Academia
Espanyola: «que habita en cavernes» i «xmolt menjador».

Aleshores capcalera que pertany a Editorial Bruguera.
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(3) Portada del nim. 483 de Tio Vivo, 1970,
amb una historieta d'Hug, el troglodita,
de Gosset.

Hug viu en un moén preterit, salvatge, abrupte, volcanic i desertitzat, on
pul-lulen aquells animals vertebrats coneguts com dinosaures, amb generes
recognoscibles -encara que originaris d’eépoques i llocs molt diversos- com els
diplodocus, els pterodactils o els mamuts, a qui Gosset uneix varietats com
les dels pepesauris o els vegetarianosauris. El nostre protagonista comparteix
cova amb un cuc que acostuma a queixar-se del seu inquilf huma i, almenys
durant el primer periode de la série, es mostra com un Homo sapiens de
cervell i clarividencia considerables, fins al punt que destaca per les seues
tasques d’inventor.



94

Perd Hug és ja un home social, conscient de pertanyer a una tribu amb
la qual comparteix cultura, tradicions i espai fisic. Per allo que '’home és
com és, i per no contradir els antropolegs, la tribu d’Hug camina sempre
enfrontada a altres clans significativament adjectivats per Gosset amb noms
referits a tribus urbanes dels anys cinquanta i seixanta -Los Beatles, Los
Ye-Yes, Los Beatniks-, plantes -Los Chumberas-, ciencies -Los Agrénomos
i Los Tecnolégicos-, aliments -Los Gurmets i Los Vegetarianos- o nivells
del coeficient intel-lectual -Los Tarugos i Los Sabiondos. No deixa de ser
significatiu que quan Hug partisca cap a la zona on se suposa que habita
la civilitzacié, es dirigisca sempre cap al Nord, i més concretament a Eu-
roparok; significatiu en tant que en aquella Espanya encara franquista,
Europa era, almenys per a alguns, el model de civilitzacié occidental que

calia imitar.

A poc a poc, Gosset va definint no sols les principals caracteristiques de
la seua criatura, sin6 I'’entorn que I'alberga. Hug va convertint-se en un
ésser cada vegada més primitiu en tota la seua extensio, més basic; perd la
seua capacitat per a inventar, evidencia la seua malaptesa tant fisica com
intel-lectual, no sap llegir -capacitat que recuperara amb el temps-, vagareja
i, de tant en tant, cansat de la seua dieta vegetariana de naps, tuberculs i
encisams, intenta cacar algun dinosaure per a ingerir les proteines que
tant necessita. Gosset concep també alguns personatges secundaris que
aniran apareixent regularment en la serie, com el pintor cubista Pikasso
o Pitdkoras, com Hug afirma, «el percebe intel-lectual de la tribu», que
acabara per convertir-se en coprotagonista de la série, fins al punt que els
seus invents seran el motor de moltes de les seues historietes. A pesar dels
intents de Pitdkoras perque prevalga la intel-ligencia per damunt de la forca
bruta, les trompades, corregudes i caigudes seran el pa nostre de cada dia
per a Hug, el qual, com sol succeir a tots els personatges de Bruguera, esta

marcat per la mala sort.

Gosset, un dibuixant d’estil senzill i minimalista capa¢ de donar vida als seus
personatges amb molt pocs tracos, utilitza en Hug, el troglodita els habituals
recursos del gag per a, sense aportar tecniques excessivament originals, conferir
a la seérie un esperit molt coherent que passa, basicament, per I'esplendida
definici6 de la personalitat del seu protagonista principal. Desmanotat fins
adir prou, ingenu de vegades i infeli¢ de mena, Hug protagonitza anecdotes
que, gracies a la senzilla perd contundent caracterologia d’aquesta criatura,
connecten amb lectors de totes les edats. Perfecte coneixedor del fempo nar-
ratiu per al desenvolupament del gag, Gosset utilitza una posada en escena
senzilla en aparenca, perd dotada d’'una intel-ligencia intuitiva, resultat sens

dubte de la seua experieéncia com a humorista.



Una altra de les constants de la serie son les seues referéncies al segle xx.
Els personatges al-ludeixen a ell com una cosa real encara que llunya en el
temps futur i, com ja succeira amb la serie televisiva Els Picapedra, Gosset
recicla elements de I'actualitat per a aplicar-los al mén primitiu, com ho
demostra I'existéncia de dinosaures-autobus, erugues-metro, periodics
-El Pedrusco, fet de pedra, per descomptat-, o la presencia d’estafes im-
mobiliaries, agéncies de viatge i fins i tot la d’un sastre que persegueix
Hug per a cobrar-ne les factures. Hug, el troglodita va ocupar la portada
de la capcgalera Tio Vivo entre 1969 i 1971, i va continuar publicant-se en
diverses revistes fins al tancament d’Editorial Bruguera el 1986, de vegades
com Hugh, el troglodita -amb hac- o amb el titol de Los trogloditas, serie
apareguda en Pulgarcito i Tio Vivo que comptava amb el protagonisme
conjunt d’Hug i de Pitdkoras. El 1987, després d’adquirir Edicions B el
fons editorial de Bruguera, Gosset va tornar a escriure i a dibuixar noves
aventures d’Hugh, el troglodita -amb hac de nou-, aquesta vegada en la
revista Stiper Mortadelo.

Es aquesta una serie que forma part per dret propi tant de la cronica sen-
timental de molts espanyols com del llegat cultural de la nostra historieta
humoristica. I, com sol océrrer en la nostra industria de la historieta amb els
classics, no ha sigut reeditada, a excepcié del tom niim. 31 de «Cldsicos del
Humor» de Salvat (2009), una col-leccié venuda exclusivament en quioscos
i, lamentablement, descatalogada

Quasi alhora que Hug, el troglodita, naix una altra serie d’ambientacio caver-
nosa, pero prou distinta: Alfamiro de la cueva, obra del guionista Carles Bech
(1914-1999) i del dibuixant Joan Bernet Toledano (1924-2009), apareguda en
la capcalera més classica de la historieta espanyola, TBO, el 1965

A pesar de la presencia en el mercat del 1965 de comics infantils i juve-
nils com Pulgarcito, Tio Vivo o el recentment aparegut Din Dan per part
de Bruguera, i de Pumby o Jaimito per part d’Editorial Valenciana, TBO
mantenia encara el lideratge quant a vendes i popularitat es refereix. Va
ser precisament aquell any quan la capcalera d’Ediciones TBO aportaria
algunes novetats al seu contingut. Mantenint series i seccions classiques
com La familia Ulises (Bech i Benejam), Los Grandes Inventos de TBO (Sa-
batés), Historias Ejemplares (Batllori Jofré) o Visiones de Hollywood (Liza),
en TBO comencarien a col-laborar llavors creadors de la talla d’Iranzo (en
el vessant caricaturesc del creador d’El Cachorro), Pafiella, C. Ibor (firma
llavors de Cubero), Raf (molt actiu també en Bruguera) i Fraper. L'tiinica
serie incorporada a TBO el 1965 va ser Altamiro de la cueva, que gaudiria
d’una excel-lent recepci6 entre els seus lectors i que es va publicar de forma
regular fins al 1975.

95
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Antoni Guiral Conti

@ Primera pagina d'una de les historietes
de Los trogloditas, també de Gosset.
Pulgarcito, nim. 2.596, 1981.

El protagonista d'Altamiro de la cueva, @
de Bech i Bernet Toledano, sempre
disposat a tirar una ma. T80 2000,
nim. 2.013, 1973.

Altamiro de la cueva parteix d'uns parametres molt basics, pero, al mateix
temps, molt additius. D’entrada, Bernet Toledano era un professional amb
molt de bagatge, que havia iniciat la seua carrera a principi dels anys quaranta,
ihavia col-laborat en diverses revistes infantils i humoristiques, com Nicolds,
Selecciones de Humor del DDT o PZ, a més d haver exercit d’animador en el
llargmetratge Los suefios de Tay-Pi. El seu era un grafisme senzill i agradable,
de personatges estilitzats i amb un excel-lent domini de la posada en escena.
Sens dubte, era el dibuixant ideal per a Altamiro de la cueva i per als guions
de Carles Bech, escriptor i guionista que, des del 1963, era responsable dels
guions de La familia Ulises, i que en TBO firmava una secci6 de relats i realit-

zava una llarga llista de col-laboracions com a escriptor de diverses historietes.
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Bech planteja una societat tribal perfectament organitzada. Estan manco-
munats en una vila plena de coves unifamiliars i molt comodes, i cada un
dels personatges deté un carrec concret. Es més, estem ja en una economia
agricola i transhumant, un entorn relativament calid a pesar del moment
prehistoric en que esta ambientat. I €s que I'univers d’Altamiro és placid. Els
cavernicoles treballen, mengen, beuen i viuen amb una certa comoditat, no
hi ha topades excessives amb animals antediluvians, més aina al contrari,
han aprés a utilitzar animals de granja o de labor per als seus propis fins. I la
convivencia és prou placida.

Altamiro comenca sent una espéecie d’artista, pintor, escultor, decorador d’in-
teriors, que a poc a poc va revelant-se com un home enginyds, capag no sols
de mantindre la pau entre els seus quan sorgeix algun altercat, siné de generar
invents que fan la vida més atractiva a tota la tribu, com les arracades, la man-
tega o el matamosques. En una historieta, fins i tot, s'inventa la paraula febeo,
per a definir ‘contes que es veuen’, que Altamiro dibuixa per als xiquets. Bech
i Bernet Toledano rodegen el seu protagonista d'un llarg elenc de secundaris,
practicament tots els veins del llogaret, als quals el guionista bateja amb noms
significatius i singulars: Pedrusco, Penén, Escayola, Marmolin, Cantalapiedra,
Piedraluenga, Guijarro, Pefiasco o Rocadura. Els anacronismes hi estan pre-
sents, perd sempre a partir d'objectes o conceptes adaptats a la prehistoria.

De fet, Altarmiro de la cueva és una serie més per a somriure que per a
riure; els fets estan descrits des d'un vessant molt anecdotic i, de vegades,
no s6n més que mers passatges que Bech utilitza per a generar una especie
de pedagogia adaptada a la filosofia de TBO. No es tracta d’historietes de
corregudes i trompades, siné d’arguments més quotidians que reflecteixen
el dia rere dia dels habitants d’aquelles cavernes. La série va ser publicada
durant algun temps en una pagina de quatre tires, reservant la tira inferior a
un altre autor i a un altre personatge, fins que a partir d'un cert moment es
planteja com una pagina completa.

Per tant, podriem dir que Altamiro de la cueva era més aina una serie didac-
tica, que proposava als seus lectors un entorn placid en que els problemes
podien solucionar-se amb el dialeg. Molt en la linia de TBO.

Gosset no va abandonar la seua volenca per la prehistoria. De fet, posseeix
el record de ser 'humorista grafic espanyol que més series li ha dedicat. I és
quel’entorn prehistoric va encoratjar la presencia d’'una altra saga de Gosset,
Roquita, que des del 1979 seria publicada en les revistes de Bruguera Zipi
¥y Zape, Stiper Zipi 'y Zape i Zipi y Zape Especial. Roquita, que habitava les
perilloses terres del periode Quaternari, i que vivia amb la seua esforcada
mare, era una xiqueta d’'uns huit anys, menuda i intel-ligent, morena i amb
ulleres -un simbol de les buscades arbitrarietats historiques de la série-, que
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vestia amb un tapall de pell roja i portava un os decoratiu en la part superior
del cabell @. Sa mare, morena també i amb dos ossos a manera d’ornament
en la seua cabellera, era una dona forta, de complexié amplia, semblant a la
d’Obelix -la complexi6, no la mare-. Roquita posseeix un alt coeficient intel-
lectual, si, perd també és un poc rebel i inquieta, a més d’egoista. Odia la sopa
-com Mafalda- perd li encanten els platans. Es un xic maniatica i arbitraria en
la seua actitud, i la major part del temps, senzillament, s’avorreix. Sa mare es
passa el dia cuidant de la cova en que viuen i cuinant, a costa dels capritxos de
la seua tinica i amada filla. Les seues aventures, de vegades, giren entorn del
seu gos, Pocaspulgas, un ca molt gandul dotat de la capacitat de parlar, que és

el principal objectiu de les bromes i trucs que genera I'espavilada protagonista.

Una entrega de Roquita, de Gosset.
Zipi 'y Zape, num. 367, 1979.
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Com ja fera en Hug, el troglodita, Gosset aplica a Roquita un entorn ante-
diluvia ple de referencies al segle xx. Pero, a diferencia de la seua altra serie
cavernicola, planteja aquesta com un producte més infantil, centrat en les
vel-leitats del seu mudable protagonista. En realitat, i sobretot en la seua se-
gona etapa apareguda en Ediciones B, aquesta seria una serie prou popular
entre els lectors, almenys entre els més menuts. Perque Roquita, com queda
dit, és un personatge clarament destinat als consumidors més menuts de co-
mics, aquells que llegien revistes amb edats situades entre els 6 i els 10 anys,
la qual cosa diferencia la serie d’altres concebudes per Gosset, més dirigides
alectors preadolescents. Per tant, Gosset destil-la aci un humor més senzill
i directe, exempt d’ironies i dobles lectures, i ho fa amb un grafisme un poc
més sintetic que en Hug, el troglodita, perdent un poc de nervi en el trag per
a afavorir unes figures més concretes, conscient sens dubte que s’estava
dirigint a un public infantil.

La serie desapareixeria, inicialment, quan Bruguera va tancar les seues portes
el 1986, pero, com ja queda dit, en la decada dels anys noranta, reapareixeria
en Stiper Zipiy Zape i Zipi y Zape Extra, revistes d'Ediciones B, aquesta vegada
amb el titol de Roquita y Roco.

Les poques series humoristiques cavernicoles del comic espanyol infantil i
juvenil trobarien un complement, d'una banda, en les diverses seccions d’acu-
dits grafics que aquestes albergaven i, d’altra, en alguns nimeros especials.

Per exemple, la revista Mortadelo Especial, va sorgir el 1975 per part d’Edito-
rial Bruguera com una fase de I'exit tant de la serie d'Ibafiez com de la revista
Mortadelo (1970). Lestructura de Mortadelo Especial aportava la singularitat
que cada nimero estava dedicat en teoria (i aixi ho expressava la seua portada)
a un tema distint. Allo de en teoria es deu al fet que, en realitat, tan sols les
historietes de Mortadelo y Filemdn o de Sir Tim O’'Theo (Raf), alguna seccié o
un comic de grafisme realista atenien a aqueixa tematica. Mortadelo Especial
va dedicar a la prehistoria els seus niimeros 47 (1978) i 191 (1985), i als caver-
nicoles el nim. 124 (1982). En ells, destaca per damunt de tot El vivir en una
cueva no es cosa que sea nueva, una historieta de dues pagines realitzada per
Raf (1928-1997), que sempre confeccionava una seccié dedicada al tema de
cada nimero de Mortadelo Especial. En aquest cas, el talent de Raf bromeja
amb alguns dels topics de 'home de les cavernes i els seus usos i costums,
generant algunes referéncies anacroniques a objectes i maquines del segle
xx. Curiosament, cap de les historietes de Mortadelo y Filemoén d’aquests tres
nudmeros va ser realitzada per Ibanez: Viaje al pasado (nim. 47) i jCazar a un
cavernicola! (ntiim. 124) van ser dibuixades per Casanyes, llavors un dels més
destres imitadors del mestre, mentre que A la caza del Chotta (ndim. 191), re-
alitzada per Jests de Cos i Juan M. Mufioz, no és més que la publicacié de sis
pagines d’'una historieta apocrifa de llarga extensio dels agents de la T.L.A.



No es creguen que ens hem oblidat de Gosset, ja que la seua relacié amb la
historieta de la prehistoria no acaba amb Hug, el troglodita o Roquita. E1 1986,
finida Editorial Bruguera i abans que un any després Ediciones B recuperara
la seua filosofia i el seu fons editorial, va haver-hi alguns intents per reverdir
el mercat del comic infantil. Empreses com Intermagen (propietat de I'histo-
rietista Josep Maria Bea) amb la revista Canibal, Ediciones Junior amb Guai!
(amb Ibafiez com a principal reclam) i Compafiia General de Ediciones, amb
Bichos i Garibolo, ho van intentar, sense massa sort.

De fet, molts dels humoristes de Bruguera es van escampar en aquestes
capcaleres, sobretot en Guai! i Garibolo. Gosset hi va col-laborar, i més con-
cretament en Garibolo proposaria, el 1986, la seua nova saga prehistorica:
Burrus and Sapiens.

Publicada amb una estructura més lleugera de quatre tires per pagina, i en
historietes de tres pagines, Burrus and Sapiens era, de fet, una especie de
continuitat d’Hug, el troglodita. De nou, Gosset hi ofereix el seu grafisme
més auster pero igualment expressiu, en una saga protagonitzada per Pepe-
drusco, el Burrus, un cavernicola de curtes llums, i per un savi molt paregut
a Pitdkoras, el Sapiens, que com el seu referent va tocat d'un birret (mostra
de la seua sapiencia), i que es dedica a fabricar invents que tardarien alguns
segles a arribar perque el pobre Pepedrusco els prove, i amb aixo es genere
la coneguda crisi de la vinyeta final. Gosset recupera en Burrus and Sapiens
els cucs que parlen i reflexionen sobre I’estupidesa dels humans, i en alguna
entrega incorpora el seu volgut Hug com a personatge secundari

No m’agradaria acabar aquest text sense fer una referéncia a un personatge
cavernicola molt singular, que en realitat no és el protagonista absolut de la
serie en que apareix (pero quasi), i que forma part de I'excelsa tradici6 de
la historieta xilena. O siga que, per un moment, ens desviarem del comic
espanyol, encara que mantinguem el mateix idioma d’origen.

Em referisc a Mampato, una classic molt popular de la historieta de Xile,
un pafs amb una gran tradicié en aquest mitja que, per desgracia, és prou
desconeguda a Espanya . Mampato va ser creada per Eduardo Armstrong
(1932-1973) el 1968, i inicialment dibuixada per OscarVega (1945-2007), per a
passar molt prompte ales mans d'un gran del comic xilé, Themo Lobos (1928-
2012), que s’encarregaria també dels guions. Mampato (Patrici, en realitat)

és un xaval d’entre 10 a 13 anys, pertanyent a la classe mitjana xilena, un
xic inquiet dotat d'una intel-ligencia extraordinaria, que en la seua primera
aventura es veu immers per casualitat en un moén alienigena. Gracies a la
pericia del protagonista, I’aventura arriba a bon terme, i és llavors, quan un

Mampato sorgeix del diminutiu Pato de Patricio, la petita estatura del protagonista i al fet que a Xile
es diu «mampato» als ponis.
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@ Dues pagines d'una seccid de Raf, dedicada als cavernicoles, publicades en el nim. 124 de Mortadelo Especial, 1982.

Antoni Guiral Conti
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Primera pagina d'una entrega de Burrus
and Sapiens, una altra serie cavernicola de
Gosset. Garibolo, nim. 2, 1986.

extraterrestre del qual es fa amic, Xse, li regala un cinyell espaciotemporal,
un dispositiu que permetra a Mampato viatjar a través del temps. Mampa-
to seria publicada en la revista del mateix titol entre 1968 i 1977, per a ser
posteriorment recopilades les seues entregues en format de llibres fins al
dia de hui. Entre 1986 i 1993 va ser reeditada en la revista de Themo Lobos,
Cucalon, i el 1996 va ser publicada en format de comic book.

En un dels seus primers viatges pel temps, Mampato arriba a la prehistoria,
on coneixera Ogu, un home de les cavernes. Aquest animds i amistés tro-
glodita de cos pelut es convertira, des de llavors, en company inseparable
del protagonista, amb el qual comparteix diverses aventures en distintes
epoques de la nostra historia, que viatja a llocs com Peérsia, I'illa de Pasqua, el



LA PREHISTORIA EN EL COMIC INFANTIL

Xile de la Reconquista, la prehistoria (de nou) o I’Atlantida. Ogu és un home
primitiu, si, perd amb una gran capacitat per a adaptar-se i una fam canina,
que no defuig (més aviat al contrari) 'enfrontament fisic, i que és casat amb
tres dones i té diversos fills. Parla de manera molt primitiva (els seus dialegs
es reprodueixen tal com parla) i a pesar de ser un prehistoric de caracter
infantil, pot tornar-se una bestia terrible quan algun dels seus amics esta en
perill. Com a evidencia de la popularitat d’aquest personatge, diguem que
el 2002 es va estrenar la pel-licula de dibuixos animats Ogii y Mampato en
Rapa Nui (dirigida per Alejandro Rojas Téllez).

Themo Lobos és un dels noms basics de la historieta xilena. Va publicar
en periodics i revistes com La Nacion, El Péneca, Barrabases, El Pingiiino,
Mampato, Cucaldn o La Tercera. Ha creat diversos personatges molt populars
al seu pais com, a banda de Mampato i Ogi, Mdximo Chambodnez, Ferrilo,
Nick Obre o Alaraco. Com a historietista, posseeix una especial habilitat per
al dibuix caricaturesc amb el qual genera personatges ductils i expressius,
integrats en una narrativa que exerceix amb soltesa.

El temps (encara que siga prehistoric) i '’espai se’'ns acaben. Espere que ha-
gen gaudit llegint les vicissituds d’aquests cavernicoles de comic tant com
jo descrivint-les. Com han vist, no s6n molts els que hi ha amb nom propi,
pero estan per a quedar-se en la historia (o prehistoria) dels comics.

FINAL DE
LA AMENAZA AMARILLA.
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Portada del nim. 23 de la revista xilena
Cucaldn, 1987, amb Mampato i Ogu en
primer terme.
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Les decades centrals del segle xx van ser d’esplendor per a la historieta grafica,
ja que prop de huit-centes col-leccions van arribar als quioscs espanyols. En
elles no va quedar cap genere que fora capac d’incorporar les estructures de
I'afer amords tradicional que no hi arribara a ser evocat una vegada o moltes.
La lectura és el mitja d’oci de les masses que s’havia consolidat des del final
de la centuria anterior per mitja de les novel-les de fullet6 i d’altres formes
de literatura popular. Abastir un public ampli i avid de novetats i destacar
enmig d'un mercat saturat d’aquesta classe d’ofertes exigeix considerables
esfor¢os d’imaginacié. Els temps medievals, en totes les seues facetes, I'Oest
america, les peripecies de la policia en una gran ciutat, 'exotisme colonial,
el moén sencer com a deposit de perill i maravella, 1’espai exterior, poblat per
mil i un éssers estranys... Pocs, molt pocs ambits queden exclosos d’'unes
vinyetes precaries, precipitades, prodigues en inventiva tant com en iteracio.
Dinosaures i animals antediluvians, encara que trets de context, sén fauna
ja coneguda en aquesta classe de productes. No obstant aixo, ningu pareix
mostrar preferéncia per un paisatge com aquest, aparentment idoni per
al’aventura que representa 'Edat de Pedra. Sense necessitat de respectar
convencions historiques davant d'un public ignorant d'uns temps remots
i desconeguts, 'autor es pot llancar lliurement pels camins que li dicte la
seua imaginacio i fer de la prehistoria un paradis extravagant a la mesura

de I'argument triat.

Hi ha alguns precedents literaris que, en certa manera, guien I’esdevindre de
tan exigu subgenere, i que guionistes i dibuixants dels anys cinquanta podrien
haver arribat a conéixer tan sols d’oida. Publicades per Seix Barral, les fantasies
paleolitiques de les novel-les dels franco-belgues germans Rosny, La recerca
del foc* i El lleé de les cavernes @, il-lustrades per Serra Massana, coneixen
una amplia difusié al comencament dels anys trenta. Els dibuixos de I’artista
catala, deixeble de Joan Junceda, fixen el que des d’aleshores sera la iconogra-
fia de 'home prehistoric: titans de llargues barbes, hirsuts, vestits amb pells

* Titol original: La guerre du feu, també titulada en castella La guerra del fuego en Salvat i en Ediciones
Tridente.
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206 J. H. ROSHY

La incestidumbre mamtuvo un momento inméviles & los
asaltados en ln entracda del desfiladers, Los enemigos habian
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sense desbastar i armats de grans porres i de tosques llances. Una figura que,
a partir d’ara, no deixara de manejar tot autor de tebeos que aborde el tema,
inserida en un escenari insolit en el qual es poden desenrotllar els classics
esquemes del relat d’aventures: la pérdua, el viatge, la lluita, la solidaritat,
la conquista. Quan, el 1935, el setmanari Aventurero comence a publicar la
historieta nord-americana Flash Gordon d’Alex Raymond, aquesta tipologia
esdevindra classica. Entre els nombrosos éssers hibrids i races estranyes que
I'astronauta troba al planeta Mongo, hi ha una tribu de cavernicoles molt
semblant als nostres avantpassats terricoles. Les seues estilitzades figures,
les seues proporcions atletiques, les seues cabelleres i pellingots, les armes i
els instruments seran evocats una vegada i una altra en cada ocasié en que

en la vinyeta autoctona aguaiten les fantasies antediluvianes.

Les narracions dels germans Rosny, com també el llibre de Jack London
Before Adam, que difon amb notable fortuna Aguilar durant I'anomenada
dictablanda de Primo de Rivera, intenten ajustar-se en la seua descripcio6 de

la vida prehistorica a una certa contextualitzaci6 que, si no és estrictament
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El ledn de las Cavernas. J.-H. Rosny. @
|l-lustracions de J. Serra Masana.

Seix y Barral Hnos., Barcelona. 1935.
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El Jabato. El Secreto de la gran tortuga.
R. Martin i F. Darnis.

Editorial Bruguera, Barcelona, 1963.

realista, almenys respecta les convencions més familiars: la no coexisténcia
de saures i éssers humans, les formes d’aconseguir aliment, la importancia i
el valor del foc, la necessitat de la tribu, etc. Més lliure de lligams es planteja
un dels escassos films que en aquesta epoca aborda els temps primigenis:
la modesta produccié americana de 1940 Hace un millén de afios, puntual-
ment estrenada al nostre pais. Dirigida per Hal Roach i protagonitzada per
Victor Mature en el paper de cavernicola templat, s’acull en tot moment als
esquemes de |'afer amords tradicional: un triangle amorés entre el protago-
nista, una bella joveneta vestida amb pells i un lleig i barbat Lon Chaney Jr.
en el paper de bruixot, cacic i malvat, que desferma una trama escassament
original portada amb un ritme irreprotxable. Inaugura aixi el que sera d’ara
en avant 'Edat de Pedra a ulls populars: un batibull en que no poden faltar
mai, per més aberrant que sone al public lletrat, les classiques escenes d’en-
frontaments entre humans i dinosaures - el paper dels quals esta en aquesta
ocasio a carrec de tristes iguanes disfressades- , la contraposicio entre tribus
agricoles pacifistes i hordes de malvats cacadors, i 'amor impossible entre
membres de diferents clans: tres elements que es repetiran d’ara en avant
en totes les fantasies que aborden la prehistoria.

Es tracta d'uns trets que, en part, es repeteixen en una altra de les novel-les
seminals del genere: El moén perdut, d’Arthur Conan Doyle (1912). Naix aci el
que es convertira amb el temps en topic: la trobada d’homes de la nostra época
amb homes primitius que s’han criat en un llocignot, preservat, al marge de
I'evolucié. Aquests prehumans solen conviure amb monstres de tota mena,
habitants com sén de territoris verges de la mirada de la civilitzacié. El tema
coneix gran fortuna i aguaita pertot arreu. Ja el 1925 se n’estrena una adaptacio
filmica espectacular (The Lost World, Harry O. Hoyt) que, sens dubte, marcara
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molts autors que més avant es consagraran a la tematica popular; d’ara en
avant s6n nombroses les adaptacions de I’argument de Doyle a la narrativa
grafica; en aquest sentit destaca la versié que en fa el 1942 per al setmanari
barceloni PBT un jove Francisco Darnis - autor més avant de la coneguda saga
d’El Jabato @. . Com els cavernicoles del text original, els seus viuen en un
estadi molt primitiu, s6n éssers d’aparenca salvatge, peluts i desastrats, que
parlotegen un llenguatge elemental fet de grunyits, i les seues motivacions a
I'hora de barallar-se amb dinosaures o de disputar-se el favor d’'una femella a
penes difereixen dels exhibits pels animals. En conseqiiéncia, el tracte rebut
pels homes de la nostra especie sera rude i amb escasses contemplacions.

Hipertrofiant el motiu d’'El mén perdut, Edgar Rice Burroughs crea, amb
les novel-les de Tarzan, un continent africa imaginari, deposit de quanta
maravella ignota puga ser concebuda: des de ciutats habitades per goril-les
parlants fins a restes de I'antiga Roma o dels croats de Terra Santa establits
en paratges remots. No falten en aquest sentit les trobades del Senyor de
la Jungla amb malcarats troglodites de garrot i pelussera, un cami que se-
gueixen sense excepcio els diversos emuls de la criatura de Burroughs que
poblen els tebeos espanyols. Els més celebres entre els tarzanids patris s6n
Pantera Negra @jelseufill Pequerio Pantera Negra ® ®, desenvolupats pels
germans Pedro i Miguel Quesada durant la decada dels cinquanta per a la
valenciana editorial Maga. Quan el 1956 naix el personatge, la firma és ja la
més consolidada fabrica de comics d’aventures del pais, verdadera factoria
que llanga centenars de titols de quaderns que coneixen una difusié extra-
ordinaria. Pequerio Pantera Negra n’és el titol emblematic, amb tirades que
arriben a superar els cent mil exemplars setmanals, es converteix en un dels
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Pantera Negra num. 45. Los hombres de las
cavernas. Pedro i Miguel Quesada.
Ed. Maga, Valencia, 1958.
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Pequeno Pantera Negra. El valle de Lu.
Miguel Quesada.
Editorial Maga, Valéncia, 1958.

Peaslo pANTEQ S NEGRA

Pedro Porcel Torrens

majors exits d'un mercat en ebullicié caracteritzat per una competencia
ferog. Pequefio Pantera, adolescent lliure que vagabundeja per terres africa-
nes, tan prodigues en maravelles com les creades per Burroughs, troba en el
seu periple estirps d’homes vampir, ciutats futuristes, genets que solquen el
cel muntats damunt d’aguiles, indigenes abella que viuen en ruscs, castells
medievals enmig de la jungla i, com no podia ser d'una altra manera, grups
d’homes prehistorics.

En la seua primera, i breu, trobada amb aquests homes prehistorics, que
il-lustra al llarg de tres entregues José Ortiz substituint ’habitual de la saga
Miguel Quesada, Pequefo Pantera esdevé protector de la tribu gracies al
seu valor, la seua generositat i el seu grau de civilitzacié superior. Els pri-
mitius sén representats amb trets realistes: front estret, pomuls marcats,
grans boques i membres simiescos. D’altra banda, les seues caracteristiques
responen a les habituals en aquestes criatures de paper: s6n malcarats,
peguen garrotades a penes comengar, es comuniquen per mitja de sons
inarticulats, visten pells i veneren de manera servil qui es mostre capac
de derrotar-los. Anys més tard, tornaran a intervindre en la saga, quan les
aventures del personatge estan en mans de Jestis Herrero, dibuixant ma-

drileny que, si bé no exhibeix el virtuosisme grafic de Quesada, compleix
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amb escreix fent que el titol continue sent epitom del comic de consum
de la seua epoca: senzill en les seues maneres, variat en les seues formes i
capa¢ de mantindre un alt nivell de vendes. Un troglodita anomenat Truno
demanaI’ajuda de Pequeno Pantera perque allibere el seu poblat -ara la tribu
viu en cabanyes de fang i té la capacitat de parlar- de I'atac d’'una partida
d’arabs que pretenen capturar-los per a vendre’ls com a esclaus. Segueix
una llarga peripecia en que Truno es converteix en fidel company de ’heroi
que, amb ell i el seu inseparable goril-la Juanito, sén encadenats i integren
una insolita corda de presos. L'aventura discorre per vies convencionals
sense que els troglodites complisquen cap altra funcié que la d’aportar un
agradable punt d’exotisme i extravagancia que una senzilla tribu de natius

africans haguera sigut incapa¢ d’aconseguir.

A penes cinc o sis novel-les i una tinica pel-licula sumen una escassa genea-
logia si es compara amb la que posseeixen generes com el western, I’aventura
marina o el relat medieval; ens trobem davant d'un mén nou, de llocs comuns
encara per definir, i, per tant, completament lliure en les seues regles. Més
que en cap altra ocasié, la versemblanca brilla per la seua abséncia, mesclant
epoques separades entre elles per milers d’anys, i aplicant als seus pobladors

els mateixos rols i les mateixes pautes de comportament que animen els
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Pequeno Pantera Negra.
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Purk el Hombre de Piedra. Otra vez la
hechicera, de Pablo i Manuel Gago.
Editorial Valenciana, 1951.

Purk el Hombre de Piedra. Los juegos de Libar.
Pablo i Manuel Gago.
Editorial Valenciana, 1951.

personatges de qualsevol altra serie de quadernets. Un dibuixant emblematic
i prolific, Manuel Gago (1925-1980) sera I'tinic que en diverses de les seues
creacions trie 'Edat de Pedra com a marc per a les seues histories. Gago és
I'autor del gran exit de la postguerra, El Guerrero del Antifaz (1943), que, igual
que les seues creacions més celebres, publica Editorial Valenciana. Fundador,
més tard, de la firma Maga, és un autor de trag classic, senzill i sovint preci-
pitat, que és capac de contactar amb el public de forma immediata, visceral.
Les seues caréncies tecniques inicials s6n suplides amb escreix per un sentit
del ritme, la composicié i el llenguatge grafic rarament igualats. Amant de
I'accié i el melodrama, és responsable d'uns quants milers de quaderns, una
produccié vasta i forcada que l'erigeix en puntal i exemple de tota una ma-
nera d’entendre el mitja. Apadrinant altres autors més joves, com José Ortiz,
Miguel Quesada o Luis Bermejo, encapcala’escola valenciana de dibuixants,
molt prolifica durant els anys cinquanta. En aquell moment, les seues grans
sagues, prolongades al llarg de molts anys, venen milers d’exemplars i acu-
deixen puntuals als quioscs. Al citat Guerrero del Antifaz, I'acompanyen el
western El Pequeiio Luchador (1945) ila serie de capa i espasa El Espadachin
Enmascarado (1952).

Les gestes de Purk, el Hombre de Piedra (1950) ©o son la peniltima de les
grans sagues que Gago crea per a la Valenciana, amb el seu germa Pablo
exercint de guionista. En aquesta ocasié es permet el luxe de transitar per
una parcel-la de 'univers ficcional a penes codificada; sense cap llast docu-
mental, la col-leccié es pot endinsar pels camins més absurds, ben acollits
per un lector avid de les emocions que el dibuixant sap proporcionar-li. Al
principi, Purk, que pertany a una tribu de pastors i agricultors que adora els
esperits bons, viu 'aventura mogut per venjar-se dels assassins de son pare,
cap de la tribu dels cataks. Pacifisme, forma de vida no agressiva, origen no-
ble, afronts que llavar: caracters classics de I'heroi. Lila, la seua companya,
juga un paper un poc més brillant que el de femella passiva, acompanyant
la seua parella en una insolita convivencia. Per no suscitar ’escandol dels
censors, prompte es casa amb I’'Home de Pedra en un curiés ritu paga. Clar
que de seguida se’ls afig Sandar, un adolescent adoptat pel protagonista
que, en I'incomode paper de fer de ciri, pareix imposar un cert pudor en la
convivencia de la trogloditica parella.

Perd es diria que I'obligada simplicitat social que imposal’escenari triat pesa
al’hora de construir un conflicte dramatic durador, que es revela més feble
que en les altres sagues de I’autor. Progressivament es redueixen els escenaris
en que es despleguen les diverses linies d’acci6 simultanies per a seguir més
literalment els recorreguts de I'heroi i dels seus companys, fins que arriba
un moment en que la duracié dels episodis disminueix, i cada aventura es
conta en dos o tres quaderns, la qual cosa trenca la sensaci6 de continuitat

i fa que s’esvaisca part del seu atractiu. Els recorreguts de 'Home de Pedra
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. Purk el Hombre de Piedra. Lucha tras lucha.
Pablo i Manuel Gago.

Edival. Seleccién Aventura, Editorial
Valenciana, 1974.

Pedro Porcel Torrens

EL HOMERE
DE PIEDRA

transcorren en un mon desproveit de qualsevol afany de realisme, en el qual
la llibertat imaginativa es reflecteix en els innumerables monstres i tribus
estranyes que apareixen sense donar treva al lector: homes simi, éssers alats
amb caps de hiena, centaures, goril-les cornuts o una fabulosa hibridacié
d’huma i rinoceront capac de delectar el degustador d’'incongruencies més
exquisit. Tots ells, no obstant aix0, s6n acollits pels protagonistes sense la
menor sorpresa, i els seus patrons de comportament responen en tot als de
I'home actual, sense que el seu aspecte, al capdavall, siga més que un adorn
exotic. La fantasia enriqueix un decorat que acompanya una trama que en

el seu plantejament es revela convencional.

Purk , heroi sense turments interiors, tria i assumeix la seua condici6 de
justicier; convencut que la seua forca sens igual li ha sigut atorgada per un
poder superior «per a posar pau entre les tribus i fer desaparéixer els mals
costums que tenen» (que solen incloure el canibalisme o els sacrificis humans),
decideix llancar-se al mén a buscar conflictes que resoldre. Laventura passa a
ser viscuda gojosament, en trajectoria paral-lela ala de tants protagonistes del

quadern dels anys cinquanta. Les passions destrellatades van desapareixent



BARBES, GARROTS | DINOSAURES: ELS CAVERNICOLES DE PAPER

substituides per un exotisme molt imaginatiu, i el nivell de violéncia es re-
dueix fins a limitar-se a les inevitables baralles que ocupen, com sempre,
bona part de cada entrega. El tra¢ de Gago s’esquematitza sense perdre la
seua for¢a, abandonat el sobri classicisme dels primers temps. Resolt una
vegada més amb el criteri realista epic de I’autor, prodig en seqiiéncies
prodigioses, ' Home de Pedra, de nou, deixa bocabadat un lector fascinat
davant la facultat magica del dibuixant per a narrar amb unes imatges
dotades de la major senzillesa i eficacia.

La mescla d’aventura i melodrama, que tan bé ha funcionat en les obres
anteriors de Gago, es repeteix una altra vegada. L'exotisme que un marc des-
conegut permet s’aprofita al maxim; es crea un clima espuri, ple de sorpreses
i de trobades extravagants que constitueix el millor de la col-leccié: tribus
que sacrifiquen els seus semblants davant de la «sagrada llar dels déus del
mar», una cova en que habita una raca de pigmeus als quals no coneixen i
que veneren; monstres antropoides; genets que creuen el cel sobre ocells
gegantins; antropofags de grans ullals, sirenes i tritons; increibles homes
rata; amazones salvatges... Sensacié potenciada per la fantastica eufonia
dels noms primitius: Pommetum, Rayotor, Agraciado de la Serpiente, Ma-
mok, Tugor, Damula, Pensior, Hijo del Dios Dragon, jocs de sil-labes amb
indubtable poder de suggesti6, com també passa en les formes d’anomenar
una fauna abundant en que els gossos s’'anomenen rups, els lleopards ratuk
i els megateris jabion.

Com demostrant la primacia de |artificialitat sobre la realitat, fins la jungla
per a on deambulen els herois pareix més un jardi a la seua mesura que no
una selva; perque, efectivament, «deambulen» literalment, ja que, si tota
aventura és d’'una manera o altra itinerant, aci les caminades i les carreres,
que s'imposen davant la falta d’altres mitjans de locomocié, accentuen
com mai la fisicitat de I'accié. En aquest continu desplacar-se d'un lloc a
un altre del geganti escenari en que tot transcorre, va desgranant-se una
trama fonamentada, una vegada més, en els jocs que brinda la relacié entre
els personatges.

Més enlla de I'exotisme pur, una serie d’estereotips s'imposen. Si hem de jutjar
per aquesta serie, la humanitat trogloditica esta constituida fonamentalment
per homes titanics i dones delicades. Tots, tots sense excepcid, s6n veritables
hercules; enemics i aliats, humans i éssers monstruosos exhibeixen unes mus-
culatures formidables. La lluita i el combat sén la base de les seues relacions;
el sexe i, en menor grau, 'ambicié de poder, constitueixen la seua motivacio
més poderosa. Més clarament que altres vegades, les arrels cavalleresques de
I'heroi queden patents: en quasi totes les ocasions, 'Home de Pedra acudeix
sense pensar-s’ho dues vegades a la peticié d’ajuda d'una dama que es trobe

en un mal pas, raptada, obligada a contraure matrimoni amb qui no desitja,
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0 que és victima de qualsevol altra vexacié. Encara que aix0 de «contraure
matrimoni» €s un dir, ja que la relacié entre homes i dones, entesa com a
joc de domini, és un dels aspectes més cridaners de la col-leccié. Lluny, molt
lluny, del que seria politicament correcte, tota femella trogloditica aspira a ser
posseida pel seu amo i a convertir-se en la seua esclava. De fet, aquest és el
vocabulari utilitzat: «esclaves» i «amos». La Bella Hamil, bojament enamorada
de Purk, somia d’agenollar-se davant del protagonista escoltant embadalida
com el seu idol li proposa que siga la seua serva; les viudes d'un capitost
mort, mancades ja d’utilitat, repudiades pel seu successor, sén barbarament

assassinades mentres imploren clemeéncia inttilment.

Aquest caracter de submissié de ’element femeni, comd a tota la cultura
popular de I'época, constitueix la base de I’accid, ja que aixdo mateix excita el
desig de tots els mascles que intervenen en la serie. Es repeteixen ben sovint
escenes expresses de sadisme, en les quals les flagel-lacions, les tortures i
els maltractaments sén moneda corrent. I és que la col-leccio respira aqueix
clima desaforat que amera les creacions de Gago en un grau superior al de
qualsevol altre. Almenys durant els primers anys, tots aquells que participen
enl’accié mostren comportaments d'un frenesi inusual: els amors sén arra-
vatats, els odis mortals i incurables, la passié campa sense aturador calfant
I’ambient fins a extrems insospitats. Tots els malvats pareix que estiguen
vociferant constantment, gegantins homes bestia dominant brutalment
femelles submises... Una vegada més, la ntivia de Purk, Lila, atrau amb firia
desmesurada tota mena de reietd, de monstre i fins i tot de possible amic
que se’ls entravesse pel cami; de nou, elles amen sense excepcié 'Home de
Pedra. Sobre aquests zels i apetits es construeix aquest mén de monstres i
deesses. Es com sila nuesa dels temps primitius afectara també I'estructura
delanarraci6, mostrantla fogositat de les trames de manera més descarnada

que en cap altra serie.

Conseqiiencia de I'abundancia de dones victima i imatge especular d’aques-
tes és una altra figura que abunda en Purk: I’ama despotica, arquetip de
la dona independent portat al limit, que pareix fascinar Gago. En un mén
que no coneix més que la forca i la imposicié com a forma de relacio, és
logic que aquestes femelles sadiques intenten conquistar el seu terreny.
Acihi ha creacions verdaderament magistrals, com Mania, la Ferog, capag
de colpejar i torturar amb una llanca la bella Lila, o de fer que un home
despietat com el rei dels hamils s"Thumilie davant d’ella i accepte les seues
bufetades mentres implora bavejant un poc d’amor. Mania, amb el cabell
llargi moreno arreplegat en trena fetitxista i les seues faccions fines i cruels,
estricta dominatrix, resulta una presencia insolita en el quadern i encara
i tot en el conjunt de la cultura popular de I’eépoca. Pero no esta sola: la
Reina Vibora, que adorna el seu cap amb una diadema de serps vives; la

perfida Taura, que no pareix sentir alta cosa que desdeny cap als seus
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semblants; la bella Atily, que és coneguda com «la dona terrible»; Linai,
que esta enamorada d’un bering, home amb cap de rinoceront, i que, per
conservar el seu amor i conquistar el poder, arriba a la traicié i el crim, en
escenes tenyides d’erotisme extravagant. I és que aquests afers amorosos
entre monstres i belles sén vistos com la cosa més normal del mén. D’altra
banda, quan es troben homes lleé o rinoceronts o simis, la monstruositat
és patrimoni dels mascles; elles, invariablement, sén tristes donzelles.
Deliciés fruit d’aquest clima desbocat, aquestes princeses de la disciplina
que abunden en |’Home de Pedra es converteixen en criatures inoblidables.
Lelenc es completa, a més dels habituals colossos - inevitablement bar-
bats quan es dediquen al mal- , amb alguns personatges positius - sovint
pastors que rebutgen la violéncia- , amb bruixots i eremites del bosc, que
representen una magia més suggerida que manifesta, i també amb una
fauna prehistorica inventada, mostra de la sana falta de respecte historic

amb que la serie és concebuda.

Com en El Guerrero del Antifaz i en El Pequerio Luchador ens trobem davant
d’una obra major de la historieta, cima de la tendéncia hereva del fulleto,
desproveida d’artifici, sincera i autentica. Aixi, una vegada més, no es podria
concebre una traduccié grafica més adequada de 'ambient frenetic en que
transcorre la saga: queé podem dir de les portades, resoltes quasi sempre en pla
general de composicié perfecta; d’aqueixes seqiiencies que es lligen soles, de
la seua enorme expressivitat, de ’encara intacta capacitat de raptar el lector
i transportar-lo més enlla de la realitat. Es confirma, de nou, el magisteriila
influéncia decisiva de Gago en I’evolucié d’'un génere que marca més de vint

anys, els més fructifers, del tebeo popular al nostre pais.

Despreés de finalitzar la col-leccié de I’'Home de Pedra, sobrepassats els
dos-cents exemplars, el 1959 torna Gago a la seua volguda prehistoria de
mentides amb Piel de Lobo @, que, publicada per I'editorial Maga, és una
de les obres més perdurables del quadern d’aventures. El seu argument
es deu a Juan Antonio de Laiglesia, escriptor i dramaturg, Premi Nacional
de Teatre, novel-lista policiac, germa de I'’humorista Alvaro de Laiglesia i
futur secretari tecnic de la Comissié d’'Informacié i Publicacions Infantils
i Juvenils (CIPIJ]), creada el 1962. Amb alguna experiencia anterior com a
guionista en els setmanaris Chicos (1948) i Trampolin (1951), des de Madrid,
De Laiglesia crea per a Maga diverses séries de quaderns, tinica incursié
seua en el format, caracteritzades per la seua frescor, la seua imaginacio,
pel desplegament de fantasia i per un cert afany renovador. Piel de Lobo
és la seua obra mestra, un festi delirant i gojés que representa la segona

incursi6 de Gago en els temps antediluvians.

Si, al comencar la saga d’El Hombre de Piedra, Gago dotava el seu perso-

natge de parentiu i relacions que li permeteren desplegar un futur esquema
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@ Piel de Lobo. Ataque en masa. Manuel Gago.

Editorial Maga, Valéncia, 1959.

Pedro Porcel Torrens

melodramatic, I'origen de Piel de Lobo, fill d'un capitost assassinat que és
criat per una lloba i un vell mag, no tarda a ser oblidat en pro de la creacié
d’un univers fabulés i intemporal en el qual no hi ha cap limit a una fanta-
sia viscuda amb festiva quotidianitat, tant per I’aparicié de mdiltiples races
hibrides entre '’home i 'animal més insospitat, com per 'omnipreséncia
de I'’element maravell6s; la pretesa Edat de Pedra prompte esdevé terra de

somni en que tot val amb la condicié de mantindre I’enfebrosit clima creat.

A pesar de les aparences, molt poc o res té a veure aquest univers de Piel de
Lobo amb les eres prehistoriques. Es el seu, el domini del mite i la llegenda,
cartografiat en paisatges i escenaris surreals que doten tots els episodis
d’una atmosfera il-lusoria amb un atractiu irresistible. Des d’elements
presos directament del conte de fades fins a irrupcions en les mitologies
grega i egipcia, cap fantasia no se’n troba exclosa: éssers de fang, nimfes
que cavalquen cignes, talpons humans, gegants, tritons, bruixes, mamuts,
genis, roques vivents, homes fossil i gaiates magiques, metamorfosis i po-
mes de '’Arbre de la Salut, acompanyats de vells coneguts del mén classic,
com la Gorgona, el Minotaure en el seu laberint, centaures, satirs i fins una
delirant dimensio paral-lela en que governen esfinxs amb cap de dama
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egipcia, cos de lled i ales de voltor, tots ells desfilen davant dels perplexos
ulls del comprador del tebeo, enmig de la incessant accié, que constitueix

I'essencia del mitja.

Aquesta capacitat inesgotable d’endinsar-se setmana rere setmana en territoris
no explorats per cap dels centenars de titols de quaderns que el precedeixen
converteix Piel de Lobo en una obra singular de la historieta espanyola, la
qual cosa demostrava que el format no estava esgotat, siné presoner d'unes
maneres i d'uns esquemes condemnats a desaparéixer victimes d'un profund
canvi cultural. Aixi ho entén el ptblic, que convertit en addicte a la sorpresa,
fa de la serie una de les més longeves i de més exit de 'editorial Maga. No
és alié a aixo el dibuix de Gago, un poc accelerat perdo molt capag encara de
transmetre al consumidor la flaire onirica que destil-la la col-leccié. Especi-
alment destacables s6n les portades, d'impecable maquetacié i en les quals

I'autor pareix posar més afecte de I'habitual.

Alguns senyals en el mercat pareixen indicar, cap al 1962, que el format de
quadern d’aventures, quasi hegemonic des que acabara la Guerra Civil, co-
mencava a donar mostres d’esgotament. Amb una Espanya que comenca
I'etapa del desenrotllament; una televisié progressivament implantada a
tot el territori, que familiaritza 'espectador amb noves formes narratives i
que faran noves voltes de rosca als arquetips de sempre; amb I'éxode massiu
del camp a la ciutat, doncs, els valors i les maneres defensats fins llavors per
aquest tipus de comics comencen a revelar-se obsolets. Una nova censura,
de caracter fonamentalment eclesiastic, acabara de donar-li el colp de gracia
a un mitja en franc declivi. Molts editors comencen llavors a buscar noves
féormules que permeten continuar oferint narracions d’aventures des d’al-
tres formats. L'editorial Maga, consagrada des dels seus inicis al comic per
entregues, no es déna per entesa i comenca una estrategia de saturacié del
mercat llancant desenes de col-leccions, una politica suicida que en poc de

temps portara ’empresa al fracas.

Entre els productes que publica en aquesta etapa hi ha una nova - i tltima-
incursi6 de Manuel Gago en aqueix Paleolitic fantastic que li és tan grat:
les aventures de Castor (1962) . La prehistoria de Castor, un cavernicola
adolescent, és molt més convencional que la de Piel de Lobo, per més que aci
tampoc no hi haja la més minima voluntat de versemblanca. En els primers
episodis, 'heroi i la seua companya planten cara a perills delirants encar-
nats per dinosaures imaginaris, ermitans canibals que conviuen amb rates
gegants, races de tritons i sirenes que habiten els fons lacustres: el que és
costum. Després de I’aparici6 d'una desfilada de prodigis com aquests, amb
regust de cosa ja coneguda, té lloc un episodi de caracter insolit, allunyat del
que s’havia fet mai en aquest tipus d’historietes i més proxim a Kafka que a

qualsevol inspiracié pulp.
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Pedro Porcel Torrens

Castor i els seus amics topen en el seu peregrinar amb 1'Horda Silenciosa,
una multitud enorme de persones que avanca, sempre en silenci, sense
aturar-se mai ni a menjar ni a dormir. El seu aspecte fisic, en contraposicié al
dels templats protagonistes, respon a la imatge popular de 'home primitiu,
barbat, de grans pomuls, dents enormes i fronts estrets. En el seu caminar
esclafen tot el que troben al seu pas, siguen individus de la seua propia host
que cauen esgotats i son xafats per la resta, siguen primitives fortaleses,
que inevitablement acaben sucumbint davant 'impuls desapassionat i
constant de la massa humana. Absorbits per aquesta singular horda, 'he-
roiiels seus companys les passen magres per a sobreviure i poder escapar
d’aquell enorme corrent. Aventura criptica amb aire de parabola, molt
suggestiva i verdaderament tinica entre els milers de quaderns espanyols,

i que no tindra continuacié.

Com si tal ostentaci6 d’imaginacié haguera esgotat el cabal del guionista,
I'argument de Castor discorre després per terrenys que convertiran 'Edat
de Pedra en un marc medievalitzant en el qual no falten batalles amb
llances de fusta i espases de silex, tribus de guerrers abillats igual que els

beduins del desert o toscs navilis de rems que practiquen la pirateria a
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NCEY

Castor. El bosque en llamas. Manuel Gago. % /
Serie el Gavilan, nim. 1é. f

Editorial Maga, Valéncia, 1962. m

Anceo. Los hombres de Neanderthal.
Alberto Marcet.

Editorial Polen, Madrid, 1980.

5 LOS HOMBRES

I'estil viking, en que els elements fantastics es troben ja molt allunyats.
Aquests escenaris i aquestes tipologies, a hores d’ara, ja estan massa vistos
per a aconseguir mantindre la fidelitat d'un lector que no tarda a girar-li

I’esquena a la col-leccié.

I per dltim, en aquest cas dels comics de fulletons, cal esmentar els curiosos
comics d’Anceo @, una serie nascuda a contracorrent el 1980, que pretén res-
suscitar el mort esperit del quadern d’aventures de la ma del valencia Alberto
Marcet. Un viatger en el temps, Anceo, ros, intel-ligent i atletic, es remunta
cap al passat en un ambicios trajecte que I'havia de portar cronologicament
fins els mateixos origens de la nostra especie. Es exactament alla, en un
mon primitiu poblat per hominids, troglodites i dinosaures, molt semblant
al’evocat en tants albums de cromos d’historia natural, on transcorren els
primers episodis d’aquesta historieta crescuda a destemps, que a pesar de

I'innegable lliurament i devocio, no va acabar de trobar el seu public.

Encara que Manuel Gago és 'tinic autor que elabora personatges i llargues
sagues centrades en les albors de la humanitat, personatges semblants tam-

bé apareixen ocasionalment en tebeos de tot tipus. Des de les trobades de
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Jaimitoiels seus amics (Karpa, 1956) amb simpatics troglodites en episodis
com Tiempos Remotos o El Rapto de Petrita, fins a les peripecies de Punky
en les quals el Pumby (1955) de Josep Sanchis emula 'Home de Pedra; o
les breus aventures d’aire quasi didactic que mostren els origens de I'arc
o la roda il-lustrades per Miquel Rossell6 en la revista Flecha Roja (Maga,
1965). Cal mencionar, finalment, els cavernicoles de paper més celebres
dels anys seixanta: Altamiro de la cueva (Bernet Toledano, 1965) que des
de les pagines del classic TBO cada setmana descobreix invents que fan de
la vida primitiva un reflex exacte de I'Espanya del desenrotllisme, i Hug, el
troglodita (Jordi Gosset, 1966), personatge de les revistes d’humor de I'edi-
torial Bruguera nascut al caliu de I'exit de la serie televisiva Els Picapedra.
Habitants tots d’aqueixa prehistoria imaginada que un dia va florir en les

pagines hui groguenques dels tebeos.






126

La Paleontologia va significar per al ciutada america de final del segle xix
una excel-lent forma d’evasié per a oblidar les profundes ferides obertes
després de la Guerra Civil. La competeéncia entre Othniel Charles Marsh
i Edward Drinker Cope a la recerca de jaciments de fossils de dinosaures
va ser explotada per la premsa, reconvertida en una apassionant Guerra
dels Ossos, que va despertar I'interés del ptblic per una disciplina a penes
coneguda. Els gegantins monstres atreien ’atencio i despertaven I'imagi-
nari col-lectiu d'una Edat de Pedra que oblidava les arrels dels aborigens
americans per a abracar sense prejudicis els estudis que arribaven des
d’Europa, mentre que institucions com el Smithsonian compraven ingents
col-leccions de fossils i creaven els primers diorames dels terribles fardat-
xos i els habitants d’aquelles epoques, que comencaven a traslladar-se a

la fertil imaginacio dels escriptors.

La dinomania es disparava, perd sempre en detriment de qualsevol intent
de fidelitat cientifica cap a la prehistoria. Ja siga perque els dinosaures ge-
neraven molt més atractiu que ’home prehistoric, o perque posar el focus
en eixa epoca de la humanitat seria acceptar una realitat aborigen que es
recloia i s’ocultava, la veritat és que en la cultura popular americana i, es-
pecificament en el comic, no hi ha massa intents d’utilitzar el medi com a
reflex historic, sin6 com simple i pura evasié on la fantasia i la imaginacié
es veuen contaminades per la Paleontologia. Una situacié que, curiosa-
ment, s’estendra durant el temps sense que trobe solucié o alternativa:
davant I'interés que va naixent a poc a poc en el comic europeu, sobretot
en I'dltim quart del segle xx, per una representacié fidedigna de la realitat
prehistorica, en el comic america practicament no es trobara cap exemple
important de veracitat historica traslladada a les vinyetes. S’hi faran servir
elements historics recurrents (dinosaures, la figura de I’home prehistoric,
representacions tribals...), pero sempre des de la perspectiva de la utilitat

com a element de digressio respecte a la realitat.
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| Apareguda per primera vegada en la premsa americana en 1905, Little Nemo < LES PRIMERES REFERENCIES
DE LES ORGANITZADES

in Slumberland va certificar en pocs fulletons la majoria d’edat del medi. El A
SOCIETATS PREHISTORIQUES

creador, Winsor McCay, va agafar els somnis d'un xiquet com a vehicle per
a desenvolupar un mén d’imaginacié desbordant, perdo també per a cons-
truir totes les eines narratives fonamentals del llenguatge de la historieta.
Les belles planxes que es van publicar al New York Herald enlluernaven un
lector fascinat per unes aventures cada vegada més complexes i barroques,
en les quals McCay explorava les possibilitats de la narracié grafica fins i
tot trencant-ne els elements i configurant-ne brillants experiencies meta-
narratives. Després de canviar de periodic el 1911 per a passar al New York
American amb el titol de Little Nemo in the Land of the Wonderful Dreams
finsa 1914 @, el balafiament oniric de McCay visitaria el llunya passat en
Flip in the Land of the Antediluvians, una aventura que va comencar al
setembre de 1913 i es va prolongar fins al Nadal d’aquell any. Durant a la
seua visita a la ciutat prehistorica de Cliffville, preservada en el temps en un
buit de la terra -en una justificacié verniana que seria recurrent en el futur,
sobretot a partir del Mon Perdut de Conan Doyle i del cicle de Pellucidar
del Tarzan d’Edgard Rice Burroughs-, Nemo i els seus amics assisteixen a
un antecedent referencial directe d’Els Picapedra. Els homes prehistorics
viuen en una ciutat de pedra on els dinosaures s6n la forca de treball que
arrossega cotxes, fa d’ascensor, de grua i, també, de substituts dels rens de
Santa Claus. Amb la seua habitual fantasia, McCay descriu un mén ucro-
nic de convivencia entre els dinosaures i ’home, mostrant la creenga de
I'época en aquesta coincidencia cronologica. McCay no mostraria només
aquest moén perdut en aquesta saga: el seu interés pels naixents dibuixos
animats el portaria a utilitzar el 1914 un dinosaure per a protagonitzar un

dels primers curts d’animacié de la historia, Gertie the dinosaur.

Amb tot, durant els anys segiients, I'interés pel mén prehistoric no deixa
de ser un element anecdotic dins les trames argumentals, centrat sempre
en la sorprenent i anecdotica aparicié de monstres antediluvians, en clara
referencia als mons perduts de Conan Doyle o Verne, pero sense aprofun-
dir-ne en el desenvolupament. De fet, s’haura d’esperar fins al 1932 per a
trobar una serie que realment explote la prehistoria de forma més amplia
amb Alley Oop, una tira diaria creada per V. T. Hamlin, protagonitzada per
un home prehistoric @, Amb una representacié quasi canonica, tapall de
pell de lleopard i un geganti groller de fidel company, Alley Oop recreava el
dia rere dia de la prehistorica ciutat de Moo. Logicament, els habitants de
Moo tenien dinosaures com a animals de companyia i desenvolupaven una
quotidianitat en la seua vida cavernosa terriblement familiar i assimilable a
la societat americana dels anys 30. L'interés de Hamlin per una representa-
ci6 fidedigna del passat acabava aci i prompte en les aventures d’Alley Oop
van comengar a aparéixer qualsevol tipus d’anacronismes que fins i tot van

incloure viatges en el temps per a poder desenvolupar el xoc de la societat
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Pagina de Flip in the Land of the Antediluvians,
de la serie Little Nemo in the Land of The 5
Wonderful Dreams, de Windsor McCay, 1913. BEI_I_
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Portada d"Alley Oop nim. 1,
Dell Publishing, 1962.
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primitiva amb I’actual. Com a serie, Alley Oop ha demostrat la seua capacitat
de supervivencia passant per diferents formats, editorials i autors, els quals
van mantindre la serie viva fins al 2012 en format de comic digital.

La serie de Hamlin es convertiria en dnic referent de la prehistoria en el
comic america durant decades, amb excepcions puntuals com el viatge
al passat de Yankee Longago, de Dick Briefer (1943), en el qual el jove
protagonista passa una jornada entre homes prehistorics i dinosaures en
animada convivencia.

Dins d’aquestes aportacions puntuals, potser la més interessant durant
aquestes primeres decades del segle xx en el comic siga Glob (1949) una
historieta de la serie The Spirit de Will Eisner ® que conta l’aparici6 d'un
home prehistoric viu, preservat miraculosament en una cova durant milers
d’anys. Publicada el 1949, mostra un hominid, Glob, que ha dedicat la seua

llarga captivitat a I’art, amb tan mala fortuna que el seu primer contacte
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Primera pagina de Glob, de la série @
The Spirit de Will Eisner, 1949
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amb la civilitzaci6 després de ser alliberat per un providencial terratremol
és un estafador de poca importancia, qui intentara fer passar I'’obra de
I’home prehistoric com a propia. Eisner aprofita per a fer una dentincia
tant del mercat de ’art com de 'explotacié dels artistes joves i ingenus,
pero intenta representar el seu home de les cavernes amb una certa base,
sobretot pel que fa a la representacié de I’art rupestre. Fisicament, és
dibuixat amb una representacié proxima als diorames que poblaven els
museus (tot i que amb la inevitable pell de lleopard), pero d’acord amb
el coneixement que es tenia en ’época, Glob pinta i talla sobre pedra el
seu art, amb una certa intenci6 de veracitat, i fins i tot el seu llenguatge
és tosc i primitiu, buscant representar aquests comencaments vacil-lants

de la humanitat.
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| Després de I'efusio dels generes aventurers que va viure el comic durant < LA MODA DELS PRE
els anys 30 i principi dels 40, 'auge i exit del comic book i, en particular, del I POSTTARZANIDS
genere de superherois, centenars de series i publicacions buscaven de forma
recurrent un nou heroi indomable amb que atraure al public. L'exit de les
pel-licules de Tarzan protagonitzades per Johnny Weismuller es va traslladar
a altres mitjans, donant lloc a tot un subgenere de tarzanids que, davant de
la dificultat de trobar aventures noves en una jungla sobreexplotada en el
cine, miraven la fantasia per a potenciar noves series. Paradoxalment, moltes
d’aquestes séries van apostar per mons perduts ancorats en la prehistoria,
potser seguint el model de Conan Doyle, pero en el fons sent quasi canonics
amb el mén de Pellucidar que el mateix Edgard Rice Burroughs havia creat
per al seu selvatic personatge només uns anys abans.

Lany 1952 el gran dibuixant Frank Frazetta crearia Thunda, una serie pro-
tagonitzada per un oficial de la forca aeria nord-americana que cau en una
vall perduda al continent africa on hauria d’enfrontar-se tiinicament amb
la seua forca i intel-lecte a homes-mico i altres elements prehistorics que,
curiosament, mai van ser-ne del grat de I'’editor, més interessat a fer un
facsimil de Tarzan. Perd malgrat 'oposici6 editora, els elements de fantasia
no van deixar de ser elements d’'inspiracié prehistorica, que van guanyar
importancia fins al punt que, ja en el seu segon niimero, una de les histories
complementaries donaria lloc a un altre personatge d’inspiraci6 antedilu-
viana: Cave Girl, una xica d’origens aristocratics que va ser arreplegada de
xiqueta, com el personatge de Borroughs, per a ser criada pel llop Kattu en
unes Terres Baixes situades en 1'eépoca dels dinosaures. Les aventures de Cave
Girl van ser desenvolupades per Gardner Fox (guionista fonamental uns anys
més tard en la reactivacié del comic de superherois en el que s’anomenaria
I’Edat de Plata del genere) i el dotat Bob Powell. Com el seu col-lega masculi,
Cave Girl s’enfrontava a perills de qualsevol tipus per a defensar al seu poble
d’adopci6, des de cacadors moderns a amazones, passant per descomptat
pels necessaris dinosaures diabolics. Els personatges apareixerien en diferents
series durant la decada dels 50.

Amb tot, un dels personatges selvatics prehistorics més famaés dels comics
naixeria el 1953, quan va aparéixer la historieta 1,000,000 Years Ago!, publicada
per St. John Publications. Guionitzada per Norman Maurer i dibuixada per
Joe Kubert, la série presentava les aventures de Tor @, un home prehistoric
de poderds paregut amb Tarzan que havia de lluitar per la seua supervi-
vencia davant les amenaces d’'una naturalesa poc adequada per als debils
humans. Evidentment, el necessari dramatisme heroic exagerat obligava a
no enfrontar el protagonista a la dificil realitat historica de la seua epoca,

* Pellucidar era un regne que hi havia a I'interior de la Terra, il-luminat per un petit sol interior
que déna vida a una societat d’homes primitius la qual conviu amb dinosaures i altres mons-
tres variats.
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Portada del primer nimero de la serie Tor,

de Joe Kubert.
DC Comics, 1975.
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sing a qualsevol tipus d’aventures fantastiques que incloien, logicament,
els dinosaures especialment interessats en la carn humana. Anacronismes
ja habituals que I'elegant i virtués dibuix de Kubert transformava en una
experiencia epica. Toti que la serie original només va durar cinc nimeros,
Tor tornaria als quioscos americans dues vegades més, el 1975 de la ma de
I'editorial DCi el 1993 per iniciativa de Marvel, en ambdés casos amb Joe
Kubert als llapis.

Només un any després apareixeria una altra serie de tematica prehistori-
ca, encara que potser més exactament caldria parlar d'una subtematica
dinosauristica: Turok, Soén of Stone (Western Publishing, 1954) ®. Unindi
america precolombi atrapat juntament amb el seu germa Andar en una vall
de dinosaures ferocos. La serie es va prolongar durant decades amb prou
exit, tot i que amb un curiés recorregut editorial que la va portar de Dell a
final dels 50 a Gold Key Comics durant els 60 i 70, per a acabar en els anys
80 en Western's Whitman Comics i també a protagonitzar-ne la propia saga
de videojocs amb el nom de Turok: Dinosaur Hunter. Evidentment, ens

trobem novament davant d’'un comic on qualsevol indici de rigor és pura
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coincidencia, tot i que cal destacar que la continua desfilada de dinosau-
res que apareixien en les vinyetes de la serie intentara tindre una minima
correlaci6é amb la realitat historica.

També dels anys 50 és I’adaptacio al comic de la pel-licula The Land Unknown,
dirigida per Virgil W. Vogel, una produccié que va tindre bastant exit popular
iqueenlaseua versié dibuixada té la curiositat d’anar signada per Alex Toth,
un dels grans mestres del nové art.

El final dels 60 i comencament de la decada segiient viuria una especial re-
activacio del mite de Tarzan. En la premsa, el gran dibuixant Russ Manning
s’encarregaria de desenvolupar una de les etapes més recordades en comic
pel fet d’adaptar el cicle de Pellucidar en les sagues Tarzan in The Land That
Time Forgot y The Pool of Time. Només uns anys més tard, I’editorial DC Co-
mics comencaria a adaptar també en la seua col-leccié de comic books Weird
Worlds els relats originals del Tarzan d’E. R. Borroughs. La série posteriorment
passaria a anomenar-se Tarzan i tindria el seu spin-off en Korak, Son of Tarzan,
on es publicaria novament el famés cicle del mén prehistoric de Pellucidar,
dibuixat ara per Alan Weiss, Michael Kaluta i Donen Green el 1972 @.
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Portada de ledici6 @

mexinaca de Turok.
Novaro, 1976.
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Si en la série principal Tarzan es dedicava a protagonitzar histories a mitjan
cami entre I'original fantastic de Burroughs i el canon selvatic imposat per
les pel-licules de Weissmuller, paradoxalment el seu fill Korak es dedicaria a
menesters més centrats en el mén primitiu. Una curiosa incoherencia que
faria, contradictoriament, molt més interessant aquesta segona serie, en la
que cal destacar les col-laboracions d’autors com Len Wein, Robert Kanigher,

Frank Thorne, Murphy Anderson i Rudy Florese.

Sens dubte, el tarzanid més famés dels anys 70 va ser Ka-Zar @, una creacio
de Stan Lee i Jack Kirby per a Marvel Comics que, tot i que va tindre les pri-
meres aparicions com a secundari en diferents col-leccions com Daredevil
o Spider-Man a final dels anys 60, va anar adquirint més i més popularitat
entre els lectors fins a aconseguir les propies aventures en la revista Asto-
nishing Tales de la ma de diferents autors, entre els qual destaquen els Lee
i Kirby o Barry Windsor-Smith, George Tuska, Herb Trimpe, John Buscema
o Neal Adams. Tot i que basat inicialment en un personatge de les novel-les
pulp dels anys 30, Lee i Kirby van reconvertir Ka-Zar en el senyor de la Terra
Salvatge, la particular revisié del Mon Perdut de Conan Doyle de 'Univers
Marvel. Acompanyat sempre del seu fidel tigre de dents de sabre Zabu, Ka-Zar
s’enfronta a perills de qualsevol tipus i a monstruosos dinosaures i derivats,
en espectaculars casos per als quals comptaria habitualment amb el suport
d’altres superherois de 'univers creat per Stan Lee. El personatge arribaria a
tindre serie propia el 1974, amb el titol de Ka-Zar, Lord of the Hidden Jungle
que tindria un recorregut limitat de només tres anys, en el qual Lee inten-
taria lligar la historia del jove senyor de la Terra Salvatge amb el personatge
classic de Burroughs donant-li també un passat aristocratic. Evidentment,
cap de les moltes encarnacions del personatge durant aquesta decada i la
segilient tindria el més minim interés de fidelitat historica, més enlla de la

representacio de diferents tipus de dinosaures.

Lhabitual enfrontament entre Marvel i DC no podia deixar de banda la
replica d’aquest personatge: aprofitant el pas de Jack Kirby de Marvel a DC,
el gran dibuixant va crear tota una galeria de personatges entre les quals hi
havia Kamandi, the last boy on Earth (1972). Encara que fisicament Kamandi
era practicament igual que Ka-Zar, la serie de DC s’apartava del tipic regne
perdut selvaticoprehistoric per a narrar un futur apocaliptic derivat de
les adaptacions al comic d’El planeta dels simis. Aquesta particular moda
va tindre també la seua versié femenina amb Shanna, the She-Devil. Una
heroina selvatica creada per Carole Seuling i George Tuska el 1972 per a
Marvel Comics que recordava per nom i tematica a Sheena, una recordada
creaci6é de Will Eisner. Tot i que aquest personatge no compartia ’escenari
prehistoric dels seus companys masculins, el seu rellancament ’any 2005
de la ma del Frank Cho la relacionaria amb dinosaures i un mén perdut a

I'estil del Jurassic Park de Steven Spielberg.
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Portada de Korak, son of Tarzan. @
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@ Portada de X-Men, nim. 10, amb la primera
aparicié de Ka-Zar.
Marvel, 1965.

MARVEL
e AR

INmﬂ‘DUCING :

AZAR,

DF THE
Lo NELE!

& f -
W
5
H"n.

-'.I.
FEARALL For
ZABU%ISH =

LUHUMOR PRIMITIU »  Elfinal dela decada dels cinquanta i el comencament dels seixanta va aportar |
TAMBE ARRIBA AL COMIC una versié nova de la tematica prehistorica en el comic america amb I'aparici6
de les primeres series d’humor. Encara que Alley Oop ja es podia etiquetar
com a serie d’humor, la seua vocacié de satira aventurera i de desenvolupar
sagues de continuaral’aparta d’aquest concepte de la tira d’humor classica
que potser té el seu maxim referent en el Peanuts de Charles Schultz. Sens
dubte, la primera serie de motivacié primitiva que entronca amb aquest
model és B.C., de Johnny Hart ®, Es va comencar a publicar al febrer de
1958 i mostrava la vida diaria de grup d’homes de les cavernes. B.C.", el
protagonista, i els seus amics Peter, Wiley, Clumsy Carp, Curls i Thor, com
també tota una particular fauna d’animals prehistorics reflexionen sobre
una vida amb evidents referencies a la societat moderna. Encara que no hi
havia, evidentment, cap intent de fidelitat historica, els només esbossats de
la serie sempre pareixien referenciar una epoca pretecnologica on '’home

encara no havia comencat a desenvolupar la civilitzacié. Hart va dibuixar la

** El nom del protagonista i de la serie és una referencia clara a Before Christ, abans de Crist en
anglés.
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serie fins a la seua mort el 2007, convertint-la en una de les més longeves i Tira diaria de B.C., de Johnny Hart
reconegudes de la historia, que fins i tot s’ha continuat posteriorment amb Fleld Newspaper Sindicate, 1981.
la supervisié dels seus hereus. Com a anecdota, la série va viure durant les
seues dues ultimes decades no poques polemiques a causa de les opinions
religioses que I'autor plasmava en les vinyetes. Reconegut per les seues idees
religioses conservadores, Hart es va veure atacat durant els anys noranta i

comencament dels 2000 per associacions jueves i islamiques.

Els homes prehistorics solien apareixer en series d’humor com per exemple
Bob Hope, una col-leccié protagonitzada pel famds comic que es veuria re-

convertit en el nimero 43 del 1957 en home de les cavernes.

Pero sens dubte, la serie que tindria més reconeixement popular serie ’adap-
tacié al comic del gran exit televisiu d’'Hanna-Barbera, Els picapedra (The
Flintstones) ©. La série d’animacié s’emetia per primera vegada al setembre
del 1960 i, només un any després, van comencar a editar-se’n les aventures
en comic book. Publicades inicialment per Dell Comics i, des del 1962, per
Gold Key Comics, els comics de Els Picapedra a penes aportaven cap valor
afegit al que es veia en la pantalla xicoteta. En el fons, aquestes historietes
explotaven ja el concepte de marqueting associat a una poderosa franqui-
cia televisiva, amb histories fetes per encarrec per una colla nombrosa de
dibuixants i guionistes que, en la majoria dels casos, ni eren acreditats. Els

comics van tindre resposta popular, perd mai no van aconseguir I'exit de la
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Portada de The Flintstones,
de Hanna-Barbera.
Dell Comics, 1962.
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serie de televisi6. Els personatges creats per Hanna-Barbera van sobreviure a
les cinc primeres temporades, i van aparéixer novament en diferents versions
i formats durant les decades dels 70, 80 i 90, donant lloc a les conseqiients
aparicions d’adaptacions al comic, que van passar per un llarguissim nombre
d’editorials que foren des de Charlton Comics a Archie Comics o DC Comics,
itambé la Marvel Comics en hores baixes dels anys 70, oberta al’espenta de
qualsevol exit de televisio.

La representacié d’elements prehistorics ha sigut una constant en moltes
series de premsa i d’humor grafic, amb preséncia repetida en obres com
Frank and Ernest, de Bob i Tom Thaves (1972), Strange Brew, de John Deering,
Bizarro, de Donen Piraro o Speed Bump, de Dave Coverly.

ELS PRIMERS » Possiblement, el primer personatge amb un més interés per aportar dades

PREHISTORICS SERIOSOS

correctes de la prehistoria, dins del necessari escenari fantastic, siga Kona,

una creaci6 del dibuixant Sam Glanzman i del guionista Don Seagall en
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Korak, Monarch of Monster Isle, per a Dell Comics de 1961. La serie narrava
les aventures de Henry Dodd, un arqueoleg que arriba a Australia amb els
seus fills per a acabar perdut en unailla detinguda en el temps on a més dels
obligats monstres antediluvians, els homes prehistorics sén correctament
identificats com a neandertals o cromanyons, si més no en la primera saga
d’aventures de clara inspiracié en el classic de Conan Doyle. L'entrada en
els guions de Paul S. Newman alliberaria la banda més fantastica, oblidant
qualsevol referencia minimament cientifica. Després de tan sols un any de
vida, la serie acabaria, pero curiosament el guionista de I'tiltima etapa seria
I'encarregat de crear un nou personatge d’'inspiracio tarzanidoprehistorica
per a Dell Comics, Naza, Stone Age Warrior (1968), aquesta vegada amb
dibuixos de Jack Sparling. Naza era un guerrer del Paleolitic en el qual es
van cuidar amb la major cura les referencies a la forma de vida en 'Edat de
Pedra, com ara les grans migracions, i és una de les poques series de 1'época
en que van evitar la convivencia entre homes i dinosaures, la qual cosa no
va impedir que pels nou nimeros de la col-leccié aparegueren aranyes,

formigues i altres monstres gegants.

E1 1968, la revista Showcase de DC Comics presentaria en societat les aventures
d’Anthro, un altre personatge prehistoric que era presentat aci com el primer
xiquet: el primer cromanyo6 nascut de pares neandertals ©, Amb guio de
Howard Post i dibuixos de Wallace Wood, després d’aquesta primera aparicié
s’editaria una serie de sis niimeros en els quals es van intentar desenvolupar
trames d’una certa veracitat cientifica més enlla de la inusual premissa del
titol, amb enfrontaments tribals i mostres de la vida diaria. Anthro pareixia
destinat aromandre en aquest estrany llimbs dels personatges oblidats, pero
curiosament ha anat apareixent de forma recurrent en miniseries de I’editorial

com ara Crisis en las Tierras Infinitas 2 o Final Crisis.

A mitjan cami entre la fidelitat historica i la fantasiadora teoria conspira-
noica dels antics astronautes es trobaria Tragg and the Sky Gods, una serie
de Gold Key creada per Donald E Glut i Jesse Santos el 1972 que explorava
les relacions entre alienigenes i neandertals, tot proposant que els croma-
nyons van ser un experiment genetic dels extraterrestres. La serie va tindre
una raonable acollida que va donar lloc a una altra col-leccié derivada que

compartia personatges prehistorics i guionista, Dagar the Invincible.

DC continuaria explotant la figura de I’home prehistoric amb Kong the
Untamed, una serie efimera creada pel guionista Jack Oleck i el dibuixant
Alfredo P. Alcala que narrava les aventures d'un home de les cavernes des-
cendent d’Anthro ©.

Es possible que I'tinica serie de comics creada en aquesta decada amb
verdader esperit divulgatiu fora Korg: 70,000 B.C., creada per Pat Boyette
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i editada per Charlton Comics el 1975. La serie era I’adaptacié d'un atipic
programa televisiu educatiu d’'Hanna-Barbera que mostrava amb actors
reals la vida d'una familia de neandertals, per la qual cosa la veracitat i
fidelitat historica era un objectiu en si mateix, allunyant-se per complet
de totes les series habituals publicades fins llavors i convertint-se en una
excepcio en tota regla.

E11976, Jack Kirby en farial’aportacié a la visualitzacié del mén prehistoric
gracies a la serie de comics derivada de la pel-licula de Stanley Kubrick, 2001,
una odissea de l'espai. Després de fer una adaptaci6 fidel a la pel-licula,
Kirby va desenvolupar els conceptes i les dees de la pel-licula en una serie
mensual en la qual s’alternaven les accions situades en la prehistoria i en
el futur. Després d’aquesta serie, Kirby va tornar a Marvel, on va crear una
altra serie fantastica ambientada en la prehistoria: Devil Dinosaur (1978).
En una epoca preterita indeterminada, on conviuen homes i dinosaures,
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Portada de Showcase nim.74, amb la primera
aparicié d’Anthro.
DC Comics, 1968.
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Portada de Kong the Untamed, @
num. 3, per Bill Draut.
DC Comics, 1975.

Kirby contava les aventures d'un petit hominid anomenat Lluna que do-
mava un fero¢ Tyrannosaurus rex. Pura imaginacié que usava el referent
primitiu com una excusa perque Kirby desenvolupara el seu portentds
talent grafic en escenes d'una poteéncia i forca que fregaven el deliri grafic.
La serie va tindre una deriva durant els anys segiients tan caotica i delirant
com la mateixa idea del personatge, fins que el 2015 Marvel va anunciar
una nova col-leccié basada en el seu gran dinosaure: Moon Girl and Devil
Dinosaur, escrita per Amy Reeder i amb ’espanyola Natacha Bustos als
llapis, en la qual es canviava I’eépoca i la responsabilitat del rex passava a
la jove Lunella Lafayette.

Amb caracter clarament didactic i, per tant, bastant respectués amb els
coneixements historics, tot i que des de la perspectiva humoristica, podem
trobar The Cartoon History of the Universe-From the Big Bang to Alexander
the Great, de Larry Gonick, publicada el 1990 ®
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@ Portada de The Cartoon History of the Universe,
vol. 2, Sticks and Stones, de Larry Gonick, 1979.

LA PREHISTORIA TAMBE ES »
FA INDEPENDENT

Alvaro Pons Moreno

Una altra de les series de comic books que va intentar un minim respecte
als coneixements que es tenen de la prehistoria ha sigut Frank Frazetta’s
Neanderthal, de Chris Ryall, Tim Vigil i Jay Fotos @, publicada per l'editorial
Image el 2009, naix com un homenatge a una de les portades classiques del
gran il-lustrador america de qui agafa el nom per a la revista Creepy, més
concretament la del seu niimero 15, que incloia la classica historieta The
terror beyond time, una historia curta dibuixada per Neal Adams de viatges
en el temps en que apareixien dinosaures i neandertals, pero que Frazetta va
il-lustrar amb una composici6 ja classica de diversos homes de neandertal. En
I'tiinic niimero que es va publicar, els autors van intentar fer una plasmacio
realista de la vida d’'una tribu neandertal, perd amb tantes concessions a
I'épica (I'obligatoria lluita amb un tigre de dents de sabre amb grans dobles
pagines) que a penes s’hi podia reconéixer cap referencia clara.

La prolifica escena alternativa del comic america, coneguda com indie, ha
tingut poques relacions amb I'eépoca prehistorica, sempre allunyades de qual-

sevol indici de fidelitat, pero importants si ens fixem en els seus responsables.
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@ Pagina de Frank Frazetta's Neanderthal,
Image Comics, 2009.

Sens dubte, la primera obra a citar seria Bloodstar, un classic de Richard
Corben que €és considerada per molts com una de les primeres novel-les
grafiques del comic america (si més no, va ser la primera que es va autopu-
blicitar com a tal) que tot i que transitava per I'imaginari fantastic de Robert
E. Howard adaptant el seu famds relat El valle del gusano, té interessants
aportacions de la representacié prehistorica. Encara que la historia de la gesta
d’aquest heroi és de naturalesa fantastica, s’emmarca dins la llegenda de

les tribus pictes del nord d’Escocia, tot representant diferents rituals tribals.
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Primera pagina de Cave Wimp,
de Robert Crumb, 1988.

Corben narra lalluita pel liderat de la tribu, els rituals pagans i altres tradicions
amb un cert afany de veracitat que tot i que no és estrictament fidedigne,

almenys resulta creible.

Deu anys després, el dibuixant Mark Schultz crearia per a Kitchen Sink
un altre dels classics del comic independent, Xenozoic Tales, una obra de
tematica fantastica que narra un mén postapocaliptic on els tltims super-
vivents de la humanitat ha d’enfrontar-se contra dinosaures que han tornat

a poblar la Terra.

El 1988 Robert Crumb publicaria en Zap Comix nim. 12 una de les seues
historietes més famoses, Cave Wimp @, Una historia curta que traslladaaun
suposit Neolitic de'any 111.989 aC. les habituals neurosis amb les dones del
creador, narrant les dificultats del seu alter ego prehistoric a fi d’aconseguir
els favors sexuals de les dones i, de passada, certificar la perpetuitat dels
problemes entre homes i dones. Per a molts critics i autors, Cave Wimp és

una de les obres mestres de Crumb.

També dins el panorama independent es pot enquadrar Caveman, de
Tayyar Ozkan. Una serie publicada inicialment en la revista Heavy Metal
que seria posteriorment publicada en forma de novel-la grafica per NBM
i que usa un home de les cavernes com a vehicle per a la critica de la vida

moderna.

Encara que no siga una obra d’historieta especificament, un dels grans il-
lustradors i autors de comic americans, William Stout, conegut per treballar
en series com Little Annie Fanny per a Playboy, va comencar a desenvolupar
amitjan anys 80 una linia d’il-lustracié basada en reconstruccions paleon-
tologiques que el va fer, si és possible, més famés. El 1993 es va publicar
la col-lecci6 d’estampes William Stout’s Lost Worlds, que recopilava tots
els seus treballs previs. Sens dubte, aquesta serie va ser la inspiracié de
Ricardo Delgado per a crear Age of reptils per a Dark Horse Comics el 1997.
Una serie que narra la vida dels dinosaures de I’epoca Mesozoica amb un
gran interés pel realisme i la representaci6 versemblant del que va poder
ser la vida d’aquests animals. Un altre dels autors que es fixaria en la vida
en les cavernes seria Brian Ralph, qui el 1999 crearia la novel-la grafica Cave
in (High Water Books), on conta la incursié en les profunditats d'una cova

d’'un jove xicot, aparentment un home prehistoric.

El 2005, Daniel Clowes va publicar la seua reconeguda novel-la grafica Ice
Haven, una ambiciosa obra conformada per diferents series ficticies entre
les quals es trobava Rocky 100,000 B.C., una serie humoristica ambientada
en el passat amb clares referéncies tant a Els Picapedra com a Peanuts, que

serveix com a contrast de la historia principal.
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(W7ERE THERE GUYS LIKE ME [N NEOLITHIC TIME?? ... NAH... THEY WOULDN'TA SURVIVED INTO ADULT -
HOOD.. “NATURAL SELECTION™ WAS A MUCH CRUELER BUSINESS THEN. YoU HADPDA BE REALLY TOUGH TO MAKE
IT. BUT MAYBE...MAYBE THERE WAS A MUTRTION...AN EARLY "ECTOMORPH"™ WHO FIGURED OUT AN ANGLE.., THE {sr,,

AM7E saTEd A

ST D B by B, v e Pene g CRUMB

N THOSE PRIMITIVE TIMES THE WOMEN 5]
HIGH DECREE OF AGGRESSION' IN THEIR MENr? Eﬁmymm LITTLE PATIENCE FOR ANYTHING LESS

AN A SHOW OF TOTAL FIERCENESS IN THE MALE?
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Portada de World's Finest en la qual apareix @
la historia The Caveman from Krypton!
DC Comics, 1959.

EL DELIRI DE LANACRONISME » No es pot acabar aquest recorregut per la prehistoria sense fer una minima |
ALS SUPERHEROIS referéncia a la continua presencia de I’element prehistoric en els comics de
superherois dels anys cinquanta i seixanta. Després de la instauracié del
anomenat Comics code, un sistema d’autoregulacioé de continguts que es va
convertir en quasi una censura inquisitorial, els comics de superherois van
haver d’optar per arguments que deixaven de banda qualsevol tendéncia
més adulta i havien de tornar a dedicar-se al mén infantil i juvenil, evitant-hi
qualsevol sospita de contaminacio de les joves i suposadament innocents
ments dels lectors. Aix0 va portar al fet que diferents escriptors com Otto
Binder o Jerry Coleman que desenvoluparen guions de pura fantasia per als
personatges, on Superman, Batman i altres es van enfrontar contra qualsevol
tipus de monstres o habitants del passat. Aixi, per exemple, en el nimero
93 de Batman (1955), '’home rata penada es troba amb el seu equivalent
prehistoric, 'home tigre i, tan sols un any després en el nimero 102 (1956),
la Batcova seria envaida per homes de les cavernes. No li aniria molt millor

a Superman, que hauria d’enfrontar-se el 1959 a un auténtic home de les
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cavernes... del planeta Krypton! El superpoderds home prehistoric, arribat
dins d’'un meteorit, quasi aconsegueix derrotar I'home d’acer si no arriba a

ser per la radiacio de la kriptonita ®,

Més estranya és 'amenaca dels superhomes de les cavernes de ’any 15000
aC. pujats a bord d’esquis voladors (sic) contra els que van haver de llui-
tar els intrepids aviadors de Blackhawk el 1963. Una al-lucinacié bastant
fantastica com perque resulte natural que un dels primers vilans d’'Iron
Man féra el prehistoric Gargantus (qui finalment va resultar ser un robot
creat per alienigenes, vaja, quasi res) o que el timid professor Koravyk es
transformara en Kor the Conqueror, un perill6s home de les cavernes amb
la perversa intencio de controlar el mén davant I'tinica oposicié dela Doom
Patrol (1967).

Pura bogeria argumental tan innocent com embolicada, que no fa siné
incrementar I’encant d’aquestes populars séries, perd que certifica el poc
interés que la prehistoria ha tingut per al comic america.
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Caricatura de Charles Darwin com una
mona, en la portada de la revista satirica
francesa La Petite Lune, 1878.

La representacio de la prehistoria en el comic francobelga és inseparable
de I'evolucié6 de la historia cultural de la nacié francesa. Nascuda al segle
x1x, la historiografia de la prehistoria a Franca s’esforca a assentar, durant el
Segon Imperi i la Tercera Reptiblica, una identitat que es remunta als gals,
ifins i tot més enlla, a fi de reafirmar la unié d’'una nacié que, no obstant

aixo, pren el seu nom d’una tribu d’invasors: els francs.

Aquest corpus historic és contemporani als treballs sobre el llegat de Char-
les Darwin (L'origen de les especies, 1859) que va crear el desconcertil’es-
cepticisme afirmant la possibilitat que I’home descendira del simi. Els
caricaturistes li van atribuir immediatament trets de primat i aquest sin-
cretisme es va assentar durant molt de temps en 'imaginari col-lectiu o,
Els successius descobriments de fossils diferents dels de I’ Homo sapiens,
I’home de Neandertal a Alemanya (1856) i 'home de Cromanyé a Franca
(1868), van popularitzar aquest periode de la historia que van confirmar

la intuicié de Darwin.

Aquest corpus va acompanyat també de la gestacié d’'una «teoria de les
races» popularitzada pels treballs de Joseph-Arthur de Gobineau (Assaig
sobre la desigualtat de les races humanes, 1853) on es donava una justificacio
pseudocientifica al desti dels pobles civilitzats, suposadament dominadors
dels pobles salvatges, els quals consideraven molt proxims els primers
hominids. Amb el pretext del triomf de la ra6, aquest embolic cientific no
sols va preparar el terreny d'un racisme criminal sin6 que, de forma més
prosaica, també va servir de pretext moral per al’aventura colonial europea
aAsia, Africaiales Ameriques, i va donar a Occident la posicié de mascaré
de proa de la civilitzacio.

El comic, gran creador de topics, difon molt bé aquests clixés perque s’em-
marca en una tradicié escolar que, seguint les recomanacions del filosof

David Hume, utilitza la imatge per a I’educaci6 dels joves.
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DE LA RECERCA DEL FOC »
A TARZAN

El reconeixement del nové art” es va assentar progressivament, com és ben
sabut, els anys cinquanta. Primer, amb la demostracié del seu valor edu-
catiu en la primera meitat del segle xx. Aixo era imprescindible, atés que
els primers mestres de ’escola publica -els famosos «htssars negres de la
Reptiblica»- consideraven que el comic «desaprenia a llegir». Després, amb
el reconeixement de la seua qualitat artistica, als anys 1960-1970 (primeres
exposicions, primers festivals, etc.). I, finalment, per la seua transcendéncia
politica a partir del 1970 (Hara Kiri, Charlie Hebdo, etc.). No es pot analitzar
cap d’aquestes produccions sense fer referéncia a aquest context editorial,
artistic i politic.

En el camp de la ficcig, la influencia del novel-lista belga J.-H. Rosny ainé
(‘el major’), amb la seua obra més coneguda, La guerre du feu (1909), va
tindre un paper determinant en la definicié iconica de ’home prehistoric.
Lautor situa la seua trama 100.000 anys arrere, en el temps dels «<homes de
les cavernes». Confronta dos herois: Naoh, fill del Lleopard, altiu, fi, esvelt
i refinat, que fa front a Aghoo, fill de I'Ur, descrit com un bestia «pelut»,
d’aspecte simiesc. Un altre model se superposa a aquesta representacio: és
el personatge d'Edgar Rice Burroughs, Tarzan of the Apes (1912), «’home
simi», la publicacié del qual és contemporania a Lost World (El mén perdut,
1912) d’Arthur Conan Doyle. Ja ho trobem, per exemple, en Tumak, fill de
la selva de Raymond Poivet i Georges Fronval, adaptaci6 d'una pel-licula de
Hollywood**, I'Intrepid, del 1948.

Lanovellade].-H. Rosny ainé ha sigut adaptada tant pel belga Fred Funcken
en la revista L'’Explorateur (1948) @ com pel francés René Pellos en Zorro
(1950) @, sibé el belga ens déna una visi6 prehistorica de Tarzan, com ho
evidencia el tapall de pell de lleopard, la versié de Pellos -un dibuixant molt
popular no sols pels seus dibuixos esportius siné també per Pieds nickelés
que ell havia représ el 1934, després de la mort del seu creador Louis Forton-
es distingeix per una caracteritzacié d’acord amb les ideologies del segle
xix: Naoh és una especie de kourds imberbe i reflexiu, el perfil apol-lini del
qual no deixa de ser una evocaci6 a l’estatuaria feixista, en contraposicio als
éssers peluts i encorbats, estlipids i agressius, més proxims als grans simis
que al’Homo erectus.

* Per que el nové art? El redactor cap d’Spirou, Yvan Delporte, ho explica en la introduccié d'una «His-
toria de les histories en imatges» (Spirou, nim. 1.392, 17 de desembre de 1964), i reprén els grans
noms del comic, sobretot de I'america: havent-ne assolit el cinema el seté lloc, darrere de I’arquitec-
tura, la pintura, I'escultura, la musica, la poesia iles arts dramatiques, la televisi6 se’'n va adjudicar el
vuité. El comic se'n va atribuir aleshores el nové, tot i que, com precisa Delporte, precedeix objecti-
vament el cine i la televisi6, sense que ni tan sols calga prendre com a referencia la Columna Trajana
iles pintures egipcies que ja sén, segons Delporte, «histories en imatges».

** One Million B.C., de Hal Roach i Hal Roach Jr. (1940).
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I Lallei francesa «per ala proteccio de la joventut», votada el 3 de juliol de 1949 < LENFOCAMENT

amb 422 vots a favor i 181 en contra (comunistes i afins), va ser promulgada PSEUDOHISTORIC
el 16 de juliol de 1949 després de llargues discussions i alguns canvis politics
prou escandalosos. D’alli va sorgir una «Comissié de Vigilancia i Control»
presidida per un conseller d’estat i composta per membres, nomenats per
a dos anys, en representacié de sis ministeris, I’educacié ptblica i privada,
el poder judicial, ’Assemblea, els moviments juvenils, la Unié Nacional
d’Associacions de Families i només sis membres de la premsa. Va comencar
a treballar a marc del 1950 i estava controlada per catolics i comunistes,

principals editors de la premsa juvenil.

Enlarticle 2, aquesta llei estipula que tota publicacié destinada a la joventut
no podra incloure «...cap il-lustracid, cap relat, cap cronica, cap ruibrica,
cap anunci que presente una imatge a favor del vandalisme, la mentida,
el robatori, la peresa, la covardia, I’odi, el llibertinatge o tots aquells actes
qualificats com a crims o delictes amb tendéncia a desmoralitzar la infancia
o la joventut».

En la practica, aquesta llei estableix un proteccionisme, sobretot, contra el
comic america per a gran disgust de Paul Winkler, el creador de Journal de
Mickey, cap d’'Opera Mundi i el representant a Europa dels sindicats ameri-
cans. Actiu oponent a aquesta llei, va difondre un informe a cada diputat de
I’Assemblea Nacional denunciant, entre altres temes, la politica de quotes

que la determinava.

La guerre du feu de Fred Funcken @

D’aquesta manera, la premsa infantil i juvenil havia de tindre la seua quota publicada en la revista L Explorateur, 1948.

d’autors francesos (25%) en articles en relacié amb el nombre de comics en )
La guerre du feu de René Pellos

el periodic. La Comissio decidia sila moralitat de les publicacions era d’acord publicada en el setmanari Zorro, 1950.
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Les Timour. La tribu de 'homme rouge, de
Sirius i guié de Xavier Snoeck.

Images de l'histoire du monde.

Ed. Dupuis, 1953.

amb la llei. El seu poder s’estenia igualment als albums. Tots aquests llibres
havien de tindre un deposit d’exemplars en el Ministeri de Justicia, que els
remetia a la Comissié per al seu «control».

Aquesta nova situacié provoca una produccio intensa de comics molt ins-
tructiva, en particular els historics, com Les histoires de l'oncle Paul en el
setmanari Spirou o Les Histoires vraies en Le Journal de Tintin. L'escriptor
Xavier Snoeck, que proporcionava relats historics per a Spirou, inspira la
serie de Les Timour (1953) @, el llinatge de generacions dels quals conta
la historia del mén. La primera narracio relata les aventures de «la tribu de
I'home roig». La lluita entre clans pel menjar acaba en una massacre. El jove
guerrer pel-roig Timour i un jove assaltant ferit, Naotim, decideixen unir-se
per a sobreviure. S’enfronten a diversos animals salvatges (mamuts, urs,
0ssos gegants, etc.), alhora que descobreixen els seus congeneres: pescadors
dels pantans, tribus troglodites... Es la lluita per la supervivencia de forma

permanent, en un context relativament realista.

Aquesta seqiiencia, que només apareix en un volum, ja que a la familia dels
Timour li queden molts segles per descobrir, a Edouard Aidans li va donar
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la idea de llancar el 1962, en Le Journal de Tintin, la serie Tounga. S’ inspira
clarament, una vegada més, en la novel-la de J.-H. Rosny ainé. Tounga, el
guerrer més valent de ’horda dels ghmours, defensa els seus de les tribus
enemigues, dels mamuts, els felins dents de sabre (o Smilodons), els urs, els
goril-les gegants i fins i tot d'un tiranosaure (!). El dibuix és més realista que
el de Les Timour, perd aquest verisme evoluciona cap a una atmosfera més
fantastica sota la influencia de Rahan, que el succeira alguns anys més tard.

Creat per al nimero u de Pif Gadget del 3 de mar¢ de 1969, és a dir, set
anys després de Tounga, Rahan, «el fill dels temps ferocos», és dibuixat per
I'enginy6s André Chéret que va ser I'introductor en el comic francés de les
anatomies energiques del comic america, com el Tarzan de Hogarth o els
Fantastic Four de Jack Kirby.

A causa del context de la seua publicacid, aquest comic va tindre un impacte
rotund en el public francofon. Pif Gadget, i aquesta dada és poc coneguda,
va estar financat pel Partit Comunista Francés, I’electorat del qual encara
era molt important en aquella epoca. El PCF havia decidit reactivar el seu
setmanari per a la joventut, Vaillant, amb un nom nou: Pif ‘napia’ o ‘nassut’,
adjuntant-li un gadget ‘artefacte’. La imaginacié dels creadors del periodic va
fer meravelles: les vendes de Pif Gadget es van estabilitzar en més de 500.000
exemplars per setmana, i a vegades en van arribar al milié, molt per damunt
dels altres titols de premsa per a joves. El guionista de la série, Roger Lécureux,
es va afanyar a infondre en la serie els valors educatius i socials defensats pel
Partit Comunista: col-lectivisme de bona qualitat, eminéncia del progrés,
demonitzacié del lucre capitalista, etc.

Amb un fisic desenvolupat, cabells rossos i grans sentiments, Rahan com-
batia 'obscurantisme, I'immobilisme, I'estupidesa, les supersticions, les
idees del passat. Es un dels comics més difosos als anys 1970; el personatge
tenia dret a la seua propia edici6 mensual, acompanyada, com ha de ser,
del seu artefacte adequat: el matxet o el collar de dents de fera, de plastic.
Chéret, excel-lent dibuixant d’animals, reuneix la majoria de les criatures
del bestiari prehistoric que descriu amb una gran forca grafica i narrativa.
La serie no repara massa en consideracions historiques; Rahan es llava
amb sabd i s’afaita amb el seu matxet. Aborda el tema del lucre corrupte,
del feminisme o fins i tot dels efectes nocius de la droga. Hi aflora una certa
sexualitat, que alguns van qualificar d’«Homo erotic», pero sense arribar
mai a caure en la vulgaritat.

Rahan va ser el model imperant durant un periode llarg, perd amb els anys
aquest tipus de comic classic va quedar un poc desfasat. Primer pel seu

< EL FILL DELS
TEMPS FEROCOS

< LENFOCAMENT
HISTORIC
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grafisme, després per les seues referencies historiografiques. L'aparicid,
d’un costat, del comic documental, la influéncia del comic america i,
finalment, el cine de Hollywood amb EI Senyor dels Anells, especialment,
o La guerre du feu de Jean-Jacques Annaud, Cesar a la millor pel-licula i
al millor director a Cannes el 1982, van modificar la percepci6 estética de
I’Edat de Pedra.

El treball d Emmanuel Roudier va contribuir enormement a aquesta renovacio.
Nascut el 1971 a la regi6 de Paris, diplomat en arts, Roudier, apassionat de
I'arqueologia, treballa en un primer moment com a il-lustrador per a joves.
Prompte es passa al comic amb el cicle de Vo’hound (Soleil, 2002-2005), paral-
lelament al cicle Néandertal (tres albums de I'editorial Delcourt, 2007-2011).
El seu treball rep diversos premis i s’exposa al Museu Arqueologic Nacional
de Saint-Germain-en-Laye, al Museu de Neanderthal de Mettmann a Alema-
nya, al Museu de 'Home i al Museu Nacional de Prehistoria de Les Eyzies a
Franca. També a ell se li deu una inevitable adaptaci6 de La recerca del foc
(tres volums, Delcourt, 2012-2014).

Destaca en la produccié6 francesa una serie d’obres amb un enfocament més
romantic, menys documental. La idea central és la del «bon salvatge» o la del
«noble salvatge», és a dir, ’home en el seu estat natural, sense la corrupcié de
la civilitzacio, tal com el va definir Rousseau en el seu Discurs sobre l'origen i
els fonaments de la desigualtat entre els homes (1755). Dos exemples il-lustren
aquesta tematica: L'’Age de raison, de Matthieu Bonhomme (Carabas, 2002),
i Les chasseurs de l'aube, d Hausman (Dupuis, 2003).

Hausman, un dibuixant d’animals excepcional, ja havia tocat el tema de la
prehistoria amb Saki et Zunie en Spirou, el 1958 @. Saki és un xic solitari,
abandonatialarecerca dela seua anima bessona. Es un jovenet habil capac
de domar diversos mamuts, un tigre i una mona. En el viatge, coneix Zunie
que tracta de retrobar la seua horda i que es converteix en la seua amiga. Les
primeres aventures tenen aquell to pedagogic que tornarem a trobar durant
alguns anys en Rahan: els invents serveixen de pretext per a crear les histories.
Es una serie ecologica que s’avanca al seu temps: la naturalesa juga un paper

central i ha de respectar-se.

Hausman reprén el tema de la prehistoria quaranta-cinc anys més tard amb
Les chasseurs de I'aube (Dupuis) @. Aci, tot seguint la tendencia del moment,
la tecnica grafica és més pictorica, la qual cosa li permet captar ambients
dignes de l'alba de la humanitat. En ella, de nou, un jove guerrer troba una
xica la convivencia de la qual amb els animals I’ha convertida en salvatge.
El jove tracta de seduir-la, com el Petit Princep amb el rabosot, perque la

civilitzacié ha de suplantar obligatoriament la bestialitat.
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Saki et Zunie de Hausman, @
publicat en la revista Spirou, 1958.
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Les chasseurs de [Aube de René Hausman.
Ed. Dupuis, 2003.

LAge de raison de Matthieu Bonhomme.
Ed. Carabas, 2002.

L’Age de raison de Matthieu Bonhomme (Carabas, 2002) Q) s'inspira clarament,
pels seus personatges que esbossen un llenguatge articulat, en la pel-licula
La guerre du feu (1981) de Jean-Jacques Annaud, basada en la novel-la de
Rosny ainé, el cartell de la qual, dibuixat per Philippe Druillet , anuncia
tota la dimensi6 expressionista. Aquest album completament mut sedueix
pel seu dinamisme i la capacitat d’aconseguir que el lector s’identifique
amb aquells primers homes. La urgencia de la seua realitzacié, imposada
pels imperatius economics, en contribueix a I’exit. L'experiéncia supera
totes les seues expectatives: 'obra es fa amb el premi al Primer Album 2003

a Angulema.

Aquests dos exemples s6n la prova que els creadors de comic no poden alli-
berar-se de certes imatges bibliques: Adam i Eva hi subjauen implicitament,
expulsats nus de'Edén, ésla parella original. Aquest retrobament inesperat, i
probablement inconscient, entre |'historicisme cientific, sorgit del positivisme,
il’espiritualitat ancestral biblica demostra que '’home occidental no pot, en
les seues representacions ficticies, escapar als processos d’identificacié en

la construcci6 de la seua personalitat.
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Cartell de la pel-licula La guerre du feu
de Jean-Jacques Annaud, 1981.

JSEAN-JACOUES ANNAUD

LENFOCAMENT PARODIC » Afortunadament, el comic, que s’ha desenvolupat molt en el camp humoristic, |

| DECONSTRUCTIU s’ha ocupat molt prompte en la deconstruccié de la historia. Tots coneixem
la representaci6 de I'home prehistoric estirant el cabell ala seua dona. D’on
ve aquest clixé? Igual que el de la dona corrent i amenagant amb un corro,

es perd en la nit dels temps.

Des d’Asterix (1959), els autors de comics han aprés, afortunadament, a
distanciar-se de la historia. En les aventures del gal, el menhir juga un pa-
per important, ja que €s el complement favorit d’Obelix ®, No obstant aixo,
sabem que el menhir no és gal siné molt anterior, probablement d’origen
celta, preexistent en més de set segles als contemporanis de Vercingetorix,

és a dir, al final de la prehistoria.
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René Goscinny escriu: «<Recentment, durant una curta estada en un pais ric
en restes arqueologiques, m'han sorprés els comentaris dels guies turistics
per com son d’imprecisos i poetics [...] Cal dir que les seues explicacions
estan basades en conclusions d’historiadors que poc poden dir pel que faa
documentacié rigorosa i irrefutable. Els molt infelicos s’han vist obligats a
reconstruir una veritat historica a partir de baixos relleus a penes visibles,
de restes d’estatues mutilades, d’engrunes de manuscrits quasi il-legibles,
de fragments d’ossos i d’utensilis misteriosos, a més d’altres deixalles.
Pense que el maia mitja, I'inca del carrer i el No Ningu asteca quedarien
estupefactes en escoltar la historia que els seus llunyans descendents
conten de la seua vida quotidiana» . Per tant, la llicéncia poetica, quan
esta clarament assumida, permet tot tipus de llibertats, sobretot des que la
Comissié de censura va tancar les seues portes a principi dels anys setanta
del segle passat.

Mentre que als Estats Units és molt popular que la prehistoria siga objecte
de burla, potser per la influencia dels creacionistes, tant en els comic strips
(B.C. de Johnny Hart, 1958) com en els dibuixos animats (The Flintstones,
1960), el comic francobelga tardara algun temps a entrar en aquest registre.
En Spirou: Le voyageur du Mésozoique (1960) , el comte de Champignac
troba un ou intacte de dinosaure, la qual cosa déna lloc a I'aparicié d'una
d’aquelles encantadores besties en un mén modern, com ocorreria més tard
amb el pterodactil en Adele Blanc-Sec de Jacques Tardi (1976) @, inspirat al
seu torn en Gloves, una estampa d’Alfred Kubin.

Les primeres representacions de ’home prehistoric a Franc¢a sén essencialment
humoristiques. S’esmenten generalment Les Aventures de Ra et Ta écoliers de la
préhistoire de Maurice Cuvillier (1928), Mitou et Toti a travers les dges d’Alain
Saint-Ogan.

E11948, el dibuixant Jean Huet, anomenat Jean Ache, va concebre Archibald,
le costaud sentimental, que es va convertir en Archibald, '’homme de la
préhistoire en Pilote, el 1965 @. La serie va destacar entre els lectors pero, al
contrari d’altres publicacions, cap album no n’assoli I'exit, per aixo va caure
en oblit. Dirigida en un principi al ptblic adult, aquesta parodia no molesta
per la historicitat.

Lamajoria de les creacions posteriors sén més del mateix, ja siga Nabuchodi-
nosaure, Prélude a l'apeupréhistoire (1991, Dargaud) @ e Roger Widenlocher
(dibuixos) i Herlé (guid), on I'’heroi Nab descobreix totes les meravelles de
la civilitzacié, des de I'escriptura (amb tinta de polp) fins al telefon mobil

*** «Suivez le guide», en Lhumeur de... René Goscinny, Le Figaro Littéraire, 14 d’agost de 1976.
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Figura d'Obeélix,
tallador de mehnirs.

< LUHUMOR, PRINCIPAL
CANALITZADOR DEL
CLIXE PREHISTORIC
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LES AVENTURES DE SFIKUU ET FANTASIL ) <5

LE VOYAGEUR
DU MESOZOIQUE

. Le voyageur de Mésozoique de Franquin.
Les aventures de Spirou et Fantasio, num. 13.

Ed. Dupuis, 1960.

Adéle et la Béte de Jacques Tardi. Les aventures
extraordinaires de Adele Blanc-Sec.

Ed. Casterman, 1976.

SILEXAND »
THE CITY

Didier Pasamonik

Tardi
Les Avenlures Exlraordinaires @’

d'Adele Blane-Sec

Adele ¢t'la Bete

(un lloro), o ja siga Larh-Don, fils de I'dge béte de Didier Cassegrain, Dav et
Vatine (Soleil, 2012), una especie de Titeuf de les cavernes, que traspassa
les maleses infantils a un mén de dinosaures, que es van fer molt populars
des de Jurassic Park (1992).

La Vallée des Merveilles de Joann Sfar (Dargaud, 2006) ® s’assembla a tota
I'obra d’aquest dibuixant procedent de I’Association, marca per excel-lencia
del’autobiografiaidel’autoficcié. Dibuixant-se, molt sovint, com un ingenu
amb una curiositat de xiquet, Sfar narrala vida quotidiana de la seua familia

des d’'una ficci6 historica humoristica impregnada d’ironia.

Pero el major exit en aquest genere és indiscutiblement Silex and the City
de Jul (Dargaud, 2009) ®. Molt popular gracies a la seua adaptacié com a
serie de televisié en la cadena francoalemanya Arte, que esta en la quarta
temporada el 2015. Aquesta meravella d’anacronisme delirant assumeix
totes les relliscades semantiques i tots els xocs temporals. Jul ens conta
les aventures de la familia Dotcom, dels seus amics i veins, capta amb
destresa les icones del nostre temps -essencialment procedents del cine i

de la televisi6-, i juga meravellosament amb els patronimics per a generar
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Pilote

NARIIZ

_LE JOURNAL D'ASTERIX ET D'OBRELIX

“&“:l‘- m LA ull-. ERNADE - IT OFE - ALSIPS | W,

arguments per a un guié que, partint d’allo més absurd, va guanyant en
coherencia. L'arbre genealogic passa per Julius Dotcom «un ex del Maig del
68000 abans de Jesucrist» i per Madame Finkelstein, una amiga arqueoyidis
de Julius, fins a arribar a aquesta familia d’Homo erectus amb fills alter-
darwinista radicals que sén els Dotcom. La filla de la parella, Web Dotcom,
vol casar-se amb Rahan de la Pétaudiere, una especie de fill de Sarkozy de
bon barri, perd el seu pare, Crao de la Pétaudiere” , aristosapiens auten-
tic, tracta d’'impedir aquest matrimoni desigual. No sabriem enumerar acfi
totes les subtileses d’aquesta serie, la traduccié de les quals ha de ser un
verdader maldecap, que es lligi rellig amb tant de plaer que cada relectura

ens descobreix noves joies.

No m’agradaria concloure sense evocar I'interés que tenen els autors de comics
per l'art rupestre, considerat per alguns historiadors com 'origen del nové
art. Hi destaca Lart préhistorique en bande dessinée d’Eric Le Brun (Glénat,
2012), que restitueix la creativitat dels primers homes amb un extraordinari
enginy, ja siga en’ambit del dibuix com de’escultura, els adornsila musica.

##+* E] pare de Rahan, de Chéret et Lécureux, també es deia Crao: 'homenatge hi és evident.

:
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Archibald, 'ho
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mme de la préhistoire. Pilote. @

Le journal d'’Asterix et Obelix, 1965.

Nabuchodinosaure. Prélude a lapeuprehistoire...,

< LART
PREHISTORIC

tom 1 d'Herlé i Widenlocher.
Ed. Dargaud, 1991.
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[.A VALLEE DES M ERVEILLES

DARGAUD ,

@ La vallée des merveilles. Chasseur-cueilleur En el segon tom es visiten els jaciments emblematics de I'art prehistoric, com

de Joann Sfar.
Ed. Dargaud, 2006. la célebre cova de Lascaux, i abunda en anécdotes sobre la vida quotidiana

d’aquests primers artistes.

Un esment especial és per a Rupestres, obra d’'un col-lectiu impulsat per

David Prudhomme i constituit per Etienne Davodeau, Emmanuel Guibert
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DARGAUD

i Marc-Antoine Mathieu, un grup que, durant dos anys, va visitar regular- Silex and the City, torn 1 de Jul.
ment les coves decorades del Paleolitic per a observar-les i dibuixar-les. Ed. Dargaud, 2005.
Lalbum relata el seu periple i el dialeg, a pesar dels segles, amb els cre-

adors d’aquestes obres mil-lenaries que, com deia André Malraux en Les

voix du silence (Gallimard, 1951), «<arranquen a les nebuloses el cant de

les constel-lacions».
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Gracies a Lucy, aquella austrolopiteca menuda, a penes d’'1,30 m d’al¢aria,
descoberta el 1974 a la vall d’Afar, a Etiopia, el naixement de la humanitat
s’ha remuntat a 3,2 milions d’anys, i ha situat el sexe femeni, la dona, en
I'origen de l’evolucié humana. En homenatge a Lucy, aquest article estudia
la imatge de la dona en els comics de tematica prehistorica des d’'un punt
de vista feminista i analitza els estereotips de genere de les protagonistes
en els comics americans, francobelgues i espanyols al llarg del segle xx i

fins a I'actualitat.

El mén imaginat de la prehistoria s’ha transmés, amb més o menys rigor
i imaginacid, en les novel-les i el cine. Servisquen com a exemple la molt
reeditada serie encapcalada pel Clan de I'6s de les cavernes (Auel, 1980) o
la no menys famosa pel-licula La recerca del foc (Annaud, 1981), les quals
han ajudat a reforcar un imaginari col-lectiu sobre la prehistoria del qual el

comic és particip.

Com expressa Diaz (2011) el comic és un mitja de comunicacié «escrit-ico-
nic pero estructurat en imatges consecutives (vinyetes), que representen
seqliencialment fases d'un relat [...] i en les quals se solen integrar elements
d’escriptura fonetica (onomatopeies) [...] normalment és més important la
imatge que el text, ja que les histories en el comic poden existir sense paraules
pero no sense dibuixos». I a través d’aquestes vinyetes, el comic ha portat a
I'extrem tots els topics que sobre la prehistoria s’han anat reproduint al llarg
dels dltims segles. Conceptes que es repeteixen fins a arribar a perpetuar-se
en molts publics, partint de la premissa del seu desconeixement parcial o
total del tema. D’aquesta manera s’assenten determinats anacronismes his-
torics, com la convivencia de dinosaures i humans, o es generen estereotips
relacionats amb la funcié dels membres del grup, des d’'una perspectiva
patriarcal, que deixa de costat les dones com a éssers humans actius dels
grups prehistorics, amb topics com: «els homes cacen, s6n forts i dominants;

les dones s6n submises».
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El comic en general, sense especificar epoques, ha maximitzat tots aquests
topics. Sén histories que ens fan sentir protagonistes, evadint-nos de la re-
alitat i viatjant en el temps a aquell lloc remot, fantastic i atractiu que és la
prehistoria. El comic aconsegueix generar un impuls ala imaginacié en cada

vinyeta i aix0 té un valor intrinsec indubtable.

Per0 la comprensio de la prehistoria a través del comic pot ser especialment
pertorbadora, ja que laimatge que es crea sobre ella en la ment del lector pot
estar molt allunyada de la realitat arqueologica. I la imatge que es projecta
en les diferents histories forma opinions, no sols sobre elements del present
sin6 també sobre tendencies del futur (Diaz, 2011) o del passat. Igual que
ocorre amb el cine o la televisio, és un art amb un valor social i formatiu alt.
Es aquest un valor negatiu? No hauria de ser-ho, ja que com planteja G. A.
Toapanta Pérez (2014: 2), el comic pot servir «com a eina de comunicacio per
ala poblacié i propendir-ne a la participacio en la construccié d’'una cons-
ciencia del procés organitzatiu i politic». Pero, si les historietes transmeten
topics ancorats en el patriarcat més ranci o donen una visié esbiaixada del
passat, llavors si que transmeten una visié negativa, ja que els comics també
s6n vehicles transmissors d’ideologia (Diez Balda, 2000).

Com veurem, el protagonisme de les dones en els comics de tematica pre-
historica és escas. Davant els més de trenta protagonistes masculins, des
dels primers anys del segle passat fins als nostres dies, només trobem una
dotzena de dones que hagen sigut personatges protagonistes. En la pagina:
http://listas.20minutos.es/lista/buscando-las-mejores-100-heroinas-y-villa-
nas-del-comic-296576/, on es presenten més de cent dones protagonistes de
comics, només dues es vinculen d’alguna manera al mén de la prehistoria.
Aquestes sén Jungle Girl i Cavewoman. Encara que no estan ambientades
exactament en un mon prehistoric, perque hem de recordar que una de
les caracteristiques d’aquests comics son els viatges en el temps, entre un
passat moltes vegades incert i un present o futur més incert encara. Les ver-
daderes protagonistes que anirem coneixent seran: Cave Girl, Rima, Shanna
the She-devil, Cavewoman, Roquita, Touna Mara, Zukie, Hozna, Ly-Noock,

Vo’houn3, La muchacha salvaje i, finalment, Lucy.

El professor Ruiz Zapatero (1997, 2005) és qui més ha estudiat i classificat els
comics de tematica prehistorica. Basant-nos en la seua classificacio, dividirem
els comics analitzats en tres tipus: comic de ficcié fantastic, comic historic
realista i comic caricaturesc. Aquesta eleccié ve donada per la recerca del

protagonisme de les dones.

Abans de parlar d’aquestes, creiem que val la pena citar una dona que no és

estrictament prehistorica, ja que és una princesa guerrera de les amazones,

< CERCANT LES DONES:
LES DOTZE MAGNIFIQUES | LUCY
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Begona Soler Mayor

Numero 1 en castella de Wonder Woman.
La Mujer Maravilla de G. Potter i G. Pérez.
Ediciones Zinco S.A., 1988.

basada en la mitologia grega, pero que si que té el seu origen en un passat
prehistoric. Es tracta de Wonder Woman @, La historieta s'inicia en el passat
prehistoric -fa 30.000 anys-, quan les dones morien a causa de la violencia
dels homes i eren portades a 'Hades, on estan les animes d’aquelles dones
que les deesses tornen a la terra en forma d’amazones. La Mujer Maravilla
-com la coneixem aci- representa una dona forta, resolutiva, afectuosa, és

la reina de les amazones.

Aquesta protagonista femenina apareix publicada per primera vegada I'any
1941 als Estats Units. El seu autor, William Mourton Marston, va decidir crear
un nou superheroi, i va ser la seua esposa, Elizabeth, qui li va suggerir que
féra una superheroina femenina. En una edicié de The American Scholar,
Marston (1944) va escriure: «ni tan sols les xiquetes volen ser xiquetes tant
de temps com el nostre model femeni que no tenia forca i poder. No volent

ser xiques, elles no volen que se les veja sensibles, submises, com a dones
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bones amants de la pau. Les qualitats fortes de les dones s’han convertit en
una cosa menyspreable a causa de la seua debilitat. El remei obvi era crear
un personatge femeni amb tota la forca de Superman, a més de tot 'encant
d’'una dona bona i bella». D’aquesta visi6 resulta una superheroina que lluita
per lajusticia, I'amor, la pauila igualtat sexual. La seua historia mostra clara-
ment com va canviar de manera radical el paper de la dona amb la segona
guerra mundial, moment en que les diferents necessitats de la contesa les
obliga a eixir de les cases i incorporar-se a la sustentacié de I'’economia de
guerra, com ja va succeir durant la primera guerra mundial. El poder d’aquest
personatge va ser tan important que va arribar a influenciar en el moviment
feminista dels Estats Units «I poderosa ho va ser. Wonder Woman no es va
convertir només en el tercer comic més durable de la historia -darrere dels
goliats Superman i Batman-, siné que el personatge de Marston va influir
directament en el moviment feminista» (Joyce, 2008). El creador d’aquesta
superheroina, a quili concedeix tot tipus de poders, és 'inventor del poligraf,
per aixo Wonder Woman inclou el Llag de la Veritat, que obliga a dir la veritat

a qualsevol subjecte.

COMIC DE FICCIO FANTASTIC

En els comics d’aventures o fantastics resulta dificil definir el mitja on es
desenvolupa la narracid, la subsistéencia o les relacions entre els personat-
ges, encara que s’hi reitera I'aparicio de selves, deserts o llocs agrestos. Com
a exemples tenim la selva on viu Rima, la tundra gelada de Touna Mara o el

paisatge volcanic on es desenvolupen les histories de Shanna.

En aquestes historietes de dones aguerrides i valentes és indiferent que elles
siguen protagonistes o niivies, cap no n’és mare. El concepte de maternitat
en la ficcié fantastica s’oposa al de dona de bellesa exuberant (sempre als
ulls occidentals), de guerrera, de fetillera o d’amazona. I a¢o resulta al mateix
temps cridaner i contradictori. Si reflexionem sobre la informacié que tenim
de les dones prehistoriques a través de les restes arqueologiques, observem
que durant molt de temps se les ha vinculat amb la maternitat, en estar repre-
sentades en figuretes femenines de formes voluminoses, conegudes com «les
venus paleolitiques», i interpretades genericament com unes deesses mare o
de la fertilitat @. Per aquesta raé s’han representat multitud de vegades en les
il-lustracions divulgatives com a mares, alletant al fons dela cova o ala porta
dela cabanya. Aquesta visié maternal, que si que sera arreplegada pel comic
realista historic, desapareix quan es tracta de crear heroines fantastiques,

sempre lliures. Pero, coneguem-les.

Cave Girl® apareix per primera vegada el 1952 i els seus creadors, Bob Powell
i Gardner Fox, continuen publicant aquesta historieta fins al 1988. Com en

altres moltes que en veurem, aquesta historieta no es desenvolupa en la
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Figureta femenina del Paleolitic guperior,
fa unos 22.000 anys. Willendorf (Austria).

Cave Girl. Powell i Fox. Savage jungle beauty.
Special Limited Edition.
AC Comics Florida, 1988.

prehistoria real, sin6 que ambienta els seus personatges en un mén selvatic
que recorda la prehistoria. A la protagonista li agrada més la selva que la
civilitzacié. Es independent, sap lluitar i s’enfronta als seus enemics amb
una llanca menuda. Es forta, com totes les nostres protagonistes, i sempre
vist una especie de mallot que simula la pell d'un animal. Aquest és un per-
sonatge inspirat en les protagonistes de les novel-les The Cave Girl (1913) i
del cicle de Pellucidar (1915), creades per E. R. Burroughs, 'autor de Tarzan
iJhon Carter, el qual va crear Dian, la bella que, com Cave Girl, viu també en

un mon fantastic entre el passat i el present.

Una altra de les protagonistes americanes és Shanna the She-devil o Shanna
la Diablessa, de Carole Seuling i George Tuska. Formava part del pla estrategic
de l'editorial Marvel, el 1972, per a obrir el mercat a les lectores femenines
als Estats Units al costat d’altres publicacions com Night Nurse (Infermera
de nit). La serie, no obstant aix0, no va aconseguir fer-se popular i va durar
només cinc nimeros. Els seus autors convertiran Shanna més tard en la pa-

rella de Ka-Zar el Salvatge. Tampoc no és aquesta una historia ambientada



GRACIES LUCY!

CAVE GIRL 15 NO FRIGHTEMNED MAID! WITH HER BOW |5 POWERFUL! IT PRIVES HER SLIM ARROWS
TERRIBLE ACCURACY HER SPEAR FLASHES SWIFTLY TO THEIR TARGET..-

THROUGH THE SUNLIGHT—
MONE SHALL ESCAPE ME!_)
T —

=
HER CLUB K5 LIKE
A LIVING THING W,
AS SHE SWINGS IT a5 |

TO AND FRO... | ey i - :
" AllEEE?

EVEN POOD HIMSELF, MIGHTIEST OF THE BEAST
MEN, FEELS THE WEIGHT OF HER WRATH!

SCREAM AGAIN, MONSTER
MAN!  HOWL YOUR PaIN
TO THE SKY!

BUT THE OPPS ARE TOO GREAT—EVEN FOR CAVE
GIRL! POOD PROVES HIS LOVE BY NOT USING WE WILL CELEBRATE OUR
HIS CLUB—ONLY HIS HAIRY FIST—ON THIS MATING BY A GREAT FEAST!
AMAZON GUEEN ! | — -

HA, WHAT A GUEEN
SHE WILL MAKE !
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en la prehistoria. Només converteix el personatge principal, una dona forta
i musculada, amb mallot que simula la pell d'un lleopard o amb biquini de
pell, en algli que recorda una amazona, ja que Shanna naix a ’Africa i és filla
d’un buscador de diamants. Passa la major part de la infancia a les selves de
Zaire. Es converteix en veterinaria i treballa en un zoologic. Cuida un lleopard
anomenat Julani, que morira pels tirs d'un guardia de zoologic, fet que pro-
voca que Shanna agafe els cadells i se’'n vaja a I’Africa, on protegira la reserva
d’animals dels cagadors furtius, per aixo el nom de Shanna la Diablessa. En

alguna portada diuen «ha nascut la reina de la jungla».

Entre el 1974 i el 1975, també als Estats Units, Nestor Redondo i Joe Kubert
creen el personatge femeni de comic Rima. The Jungle Girl ® que procedeix
d'una novel-la escrita el 1904 per W. H. Hudson, titulada Green Mansions: A
Romance of the Tropical Forest, on la protagonista és una dona primitiva. El
1959 ja va ser adaptada al cine i la seua protagonista va ser Audrey Hepburn.
E11974 DC Comics publica el primer nimero d’aquesta serie i posteriorment
s’adaptara per a la televisi6 amb els dibuixos animats realitzats per Hanna
i Barbera. La protagonista és una nativa d'una selva de Sud-america que
no parla, pero que és capac de comunicar-se amb els ocells i posseeix certs
poders. Es desenvolupa en un temps no precis del present, perd amb per-
sonatges denominats primitius. Rima esta enamorada de I'’explorador Abel
(blanc, ros i que vist amb pantalons vaquers). Com quasi totes les xiques
protagonistes és forta, independent, sap lluitar i vist aquells mallots que

simulen la pell d'un animal.

Ja el 1993, Budd Rott comenga a dibuixar Cavewoman ®, que en la realitat
de la historieta s’Tanomena Meriem Cooper i, encara que naix a Oregon, per
una serie de successos en la seua vida acaba viatjant en el temps al Cretaci,
I'era dels dinosaures. Es una superdona de la jungla amb habilitats extraor-
dinaries, forta i exuberant i vestida amb biquini. Té poders sobrehumans i
lluita amb un ganivet que sempre porta damunt. Possiblement és una de les
protagonistes més hipersexualitzades, ja que ressalta en totes les portades la

seua voluptuositat per damunt de qualsevol altre concepte.

Ldltima de les protagonistes americanes és Jungle Girl, publicada el 2007 i 2008
i creada per Frank Cho, James Murray i Adriano Batista. La seua protagonista
és Jana Sky, habitant d'una illa plena de besties i dinosaures perillosos. Ella
tria el nom de Jungle Girl. Jana ha perfeccionat les seues habilitats naturals
a un nivell més alt que qualsevol altra dona i és molt enginyosa. La vida de
Jana es va detindre abruptament quan un avi6, amb uns aventurers, es va
estavellar en la seua selva. Ella decideix mantindre’ls fora de perill fins que
un altre avi6 vinga a rescatar-los. Aquest personatge té molta similitud amb
el del mateix nom que van crear Hanna i Barbera. Vestida sempre amb un

biquini escas, forta, sensual, intel-ligent i lluitadora, s’enfronta a qualsevol
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classe d’animals i monstres. En les seues aventures usa un ganivet i una espe-

cie de llanca amb punta que sembla de pedra tallada com les prehistoriques.

I I'iltima protagonista del comic fantastic és Touna Mara ©, creada per
Patrick Galliano i Mario Milano. Publicat I'any 2008, és la primera heroina
que coneixerem de la denominada bande dessinée. Touna va ser una xiqueta
prehistorica educada pels llops que, ja adulta, jura venjar-se del dirigent san-
guinari que ha violat i esclavitzat sa mare. En paral-lel a aquesta historia es
narra una altra ambientada en el present, que es basa en la recerca de xiquets
llop en una tribu a Siberia per part d’'una cientifica anomenada Mara. Es una
historia que viatja en el temps entre la prehistoria i el present i que té com a
protagonistes una dona lloba que defensa la humanitat de la maldat, repre-
sentada en un estrany monolit de pedra en forma de bifa¢ que va arribar ala

terra fa 50.000 anys. Ambdues dones estan connectades per un llac invisible.

Malgrat que és una historia fantastica, la part que narra la prehistoria pre-
senta per primera vegada una dona prou real, embarassada, parint, lluitant

i formant part del grup.
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COMIC REALISTA HISTORIC

En aquest apartat destaca sens dubte el mén de la bande dessinée, on el co-
mic de ficci6 d’inspiracio prehistorica té el seu maxim exponent en la figura
d’Emmanuel Roudier. Aquest il-lustrador ha publicat histories fonamentades
per la investigacié arqueologica i ha utilitzat com a protagonistes aquells
que van poder ser-ho en el passat més remot. Aquest seria I'exemple de la
serie Neandertal (Roudier, 2012), d’Ao le petit néandertal (2010) i de la serie
Vo'hound (2003).

Vo'houna @ és una serie que consta de quatre nimeros, la protagonista de la
qual és una xamana neandertal que ha rebut els poders de la deessa mare Ao.
Es una historia ambientada fa 35.000 anys, amb una documentacié arque-
ologica exhaustiva que recrea un viatge iniciatic pel sud de la Franca actual,
en el qual s’encreuaran cromanyons i neandertals. La protagonista és una
dona independent de cabellera rogenca, vestida amb pells, musculadaiamb
grans pits. Perseguida per Thuriaq que vol posseir-la a la forca; ella es nega
iesrevela, i lluitara per alliberar-se'n. Enamorada d'un cagador cromany@,
I'autor ens mostra una dona que és capag de rebel-lar-se per amor contra
allo establit, arriscant-se a la seua propia mort, alhora que ens presenta la
possibilitat que alguns grups de neandertals i cromanyons compartiren un
temps i un espai comd al sud d’Europa. A diferéncia d’altres tractaments,
les dones dibuixades per Roudier tenen la caracteristica de participar en

les activitats del grup i d’arribar a convertir-se en protagonistes absolutes.

André Chéret, 'autor de Rahan, I'’heroi prehistoric més popular de Franca,
publica amb Michel Rodrigue, Ly-Noock, una serie francobelga de dos toms
(2003 1 2004) on Chéret va voler crear una heroina de comic ®, La historieta
esta ambientada al’Edat del Bronze. Ly-Noock és una dona pantera que no té
passatique hasigut educada per Selene, que li ensenya tots els recursos de la
naturalesa. Caca ocells amb arc i fletxes i és capag d’amar apassionadament,
va vestida amb pells i també és presentada com una dona molt sensual. Ella
lluita per la seua llibertat i reivindica el paper de les dones. L'autor li va voler
donar unaindependenciaiuna forca magica a través de Selene, la qual li diu:
«No deixes que cap home t'impose la seua llei, el teu cosi el teu desti només
et pertanyen a tu». Es converteix aixi en una heroina forta i independent, a
pesar de les agressions a que es veu sotmesa al llarg del relat. A diferéncia
dela serie de Vo’hound, Ly-Noock és una historia d’aventures i fantasia on es
mesclen déus, mortals i animals amb aquesta heroina que busca el lloc de

les dones en un mén d’homes.

Una altra publicacid interessant és Les chasseurs de l'aube, una obra del belga
René Hausman, publicada a Franca el 2003. Ambientada fa uns 30.000 anys,
Kanbh, el cacador, i el seu grup viuen dominats per Hozna, la dona savia que

els assegura protecci6 i la clemencia de la naturalesa. Reeh, una jove d'un clan
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diferent, es troba amb Kanh i es genera una historia d’amor, pero també de
venjanca, d’odi, de zels i de colera. Aquest autor ambienta en la prehistoria un
relat on es desencadenen tots els sentiments humans i déna protagonisme en
lanarraci6 també ales dones. Aixi les veiem que transmeten coneixements fent
tasques quotidianes, com ara raspar la pell (una adulta i una xiqueta juntes fan
la mateixa tasca) @, també tallen la pedra, preparen I'aliment o recol-lecten
llenya. De totes les protagonistes que hem analitzat Reeh, amb el cabell esca-
rotat, uns grans pits descoberts i escassament coberta amb pells, és una dona
que pateix, que ama i que és mare. Veiem el seu part, com alleta i cuida el seu
nadé i com s’enfrontara al futur sola amb el seu fill, després que Kanh muira.
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La muchacha salvaje ~ és I'nic comic basat en la prehistoria escrit i di-
buixat per una dona, Mireia Pérez, des d'una optica que I’autora considera
feminista, i es publica a Espanya I"any 2011. Aquest comic conta la historia
d’una jove que pertany a una tribu nomada i com descobreix que n’és diferent
iinicia un viatge que la portara a conéixer altres tribus i altres personatges
amb nous costums que I’ajudaran a comprendre millor la seua identitat. La
protagonista és una xica de quinze anys, pel-roja i salvatge, que es nega a
recol-lectar o deixar-se muntar per qualsevol home. En paraules de I'autora,
«laxicota és lliure en tot moment, trenca la voluntat de son pare, abandona
aquells que s’encreuen pel seu cami i roman curiosa». Es muda, perque el
seu estat és contemplatiu, és una xicota que aprén, que absorbeix amb els
seus grans ulls oberts i, com descriu Santiago Garcia en el seu blog (http://
santiagogarciablog.blogspot.com.es/2011/12/la-chica-silvestre.html): «Des
de Laura Mulvey, la mirada ha sigut un punt de discussio clau per ala historia
de I'art feminista, i en certa manera és la mirada de la xica silvestre, la que
desconstrueix la invencio social del genere contra la qual es rebel-la en la seua
recerca»r. Com hem esmentat, I’autora d’aquest treball és I'tinic exemple que
coneixem en I'ambit de la prehistoria d'una dona que dibuixe comics i faca
protagonistes les dones. Mireia Pérez ens relata, en diferents entrevistes, com
ha volgut dibuixar una dona que vol ser independent, que ama el seu cos i
la seua sexualitat, que experimenta i aprén per si mateixa. Es un exemple de
com les joves creadores volen trencar amb I'heréncia d'una historia basada en

el patriarcat que els ha impedit ser protagonistes de la seua propia historia.

Ana Merino (2000a) explica com les dones han creat, a partir dels anys
setanta del segle xx, un comic alternatiu i feminista on narren amb humor
vivencies propies o de dones reals, creibles i proximes; on, a més, trobem

el reflex dels sentiments i de la sexualitat femenins no distorsionats per la
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@ Les chasseurs de laube. Hausman
Ed. Aire libre Dupuis. 2003.

La muchacha salvaje. M. Pérez
Ed. Sins entido, 2011.

visi6 androcentrica. Aquest comic és una novetat, moltes vegades és auto-
biografic i les lectores ens hi reconeixem. En el comic feminista les autores
expressen el seu malestar en sentir-se marginades en el mén actual, injust,

desigual i patriarcal.

I per fi arribem a ella, a Lucy. Lespoir. E1 2007, T. Liberatore i P. Norbert por-
ten al comic la historia novel-lada de la nostra avantpassada comuna més
coneguda, I'australopiteca Lucy. El guionista compta amb la col-laboracié del
prestigids prehistoriador francés Yves Coppens, qui I'ajuda a donar consis-
téncia i versemblanca al personatge. Lucy apareix com una femella en totes
les seues facetes, la veiem embarassada, que pareix, alleta i cuida el seu nadé,
pero al mateix temps s’enfronta als perills que els aguaiten i aconsegueix que
sobrevisquen els dos @, Laspecte del personatge és el que podria tindre una
femella d’Australopithecusi és en aquests detalls on és evident la presencia de
Coppens, encara que, pel que fa al desenvolupament de la historia, no deixa
de ser una aventura una mica romantica de final agredol¢ on se’ns suggereix

la preséncia d'una familia ambientada fa milions d’anys.
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@ Lucy. L'espoir. P. Norbert i T. Liberatore.
Capitol Editions, Paris, 2007.

COMIC CARICATURESC INFANTIL

Son les historietes narrades en els comics infantils com Els Picapedra,
Roquita o Sakii Zunie. Les primeres s6n més descriptives del mén prehis-
toric imaginat que descriuen. En aquestes podem fer-nos una idea en dues
vinyetes de com és la realitat dels personatges, el seu mode de subsisténcia,
les seues relacions socials i familiars, etc. Mentre que la resta sén mers
comics humoristics.

El 1958, el belga René Hausman, el mateix autor de Les chasseurs de l'aube,
amb guié de Yvan Delporte, crea Saki i Zunie, un xiquet i una xiqueta de les
cavernes que en un principi apareixeran en la revista Spirou. S6n historietes
d’humor i d’aventura, on la naturalesa i els animals estan molt cuidats. Saki
és un xiquet que esta a soles a la cerca d'un amic i, després de trobar un ma-
mut, un tigre i una mona, descobreix la seua amiga Zunie, i junts aniran a la
cerca de laverdadera tribu d’aquesta. En un moment posterior, el personatge
de Zunie s’emancipa, i és ella 'heroina de les historietes. Es una feminista
avancada al seu temps i amb molta personalitat.

Al’Espanya del 1979 apareix Roquita @, dibuixada perJ. Gosset i Rubio per
al’editorial Bruguera, que és I'inic personatge infantil protagonista femeni.
Es una xiqueta cavernicola que viu en una cova amb la seua mare, Dofia
Roca; el seu gos, Pocas Pulgas, i una aranya llesta. Sempre esta discutint
amb la mare a causa de la sopa d’ossos que no vol menjar i que la mare
li déna cada dia. En aquesta historieta no hi ha homes, hi ha personatges
al voltant dels dos principals que suporten el pes de les histories. Va ser
creada pel mateix autor d’Hug, el troglodita i és 1a versié en femeni de Zipi
i Zape. La protagonista és una xiqueta de cabell fosc amb cua i ulleres que
comet maldats divertides.

I no podiem deixar de parlar de Wilma i Betty ®, les Picapedra. Els dibui-
xos d’Els Picapedra van ser creats per Hanna i Barbera els anys seixanta i,
inicialment, buscaven una identificacié amb la classe mitjana americana
blanca i amb el manteniment del seu estatus, la seua conformitat i el seu
immobilisme. I encara que elles s6n tan protagonistes com els seus marits,
Fred i Barney, en realitat s6n tractades en un segon pla. No deixarem de
subratllar que en aquestes historietes, les intel-ligents (una més que I'altra),
les previsores, les que realment s6n resolutives, son elles, fent tis del sentit
comu, perd sempre quedant-se en aquest segon pla discret. S’ocupen de
la casa, dels fills i de mantindre contents els seus marits estant guapes (els
encanta anar de compres per a anar a la moda). L'exit d’aquesta serie de
dibuixos va ser espectacular, de la televisié va passar a la gran pantallai es
va mantindre en antena fins als anys huitanta amb uns canvis lleugers. La
recreacio d'una part del mon occidental prehistoritzatiel fet d’estar dirigida
ala classe mitjana, sens dubte en va ser part de I’exit. No entrarem a valorar
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amb més detall aquestes coprotagonistes, ja que elles soles mereixen un
article; només hem d’afegir que durant més de trenta anys hem vist una
vegada i una altra, generacio rere generacio, aquestes dues dones encan-
tades de ser senyores de, sense independéncia economica, reivindicant el
sentiment judeocristia de familia i assumint que la seua realitat és la millor
il'tinica possible.

LES ALTRES

En molts dels comics de tematica prehistorica protagonitzats per herois

masculins apareixen dones com a nivies o companyes. Aquestes son les
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que hem denominat «les altres», perque encara que sén dones amb un paper
destacat o secundari, no ho fan com a protagonistes.

Aci hem de fer una distincié entre els comics de ficcié i els més realistes
amb base documental. En els primers, les dones que apareixen amb els
herois mai no sén protagonistes, encara que les seues aventures en trans-
corren prop. Amb exemples com Ohama, la dona associada a les histories
de Tounga; de Naouna, que es casara amb Rahan i tindran dos fills que
compartiran aventures amb el seu pare, o de Lila, '’eterna nivia de Purk.
També és el cas de Yor, de Juan Zanotto (1975) i la seua parella Ka-laa,
sense que deixen d’aparéixer altres dones al llarg de la historia, totes elles
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belleses europees espectaculars @, Sempre dones esculturals segons els
canons estetics a 1'ds, a penes vestides el més just per a destacar les seues

proporcions a ’'ombra de I'heroi que les salva i les protegeix.

En el comic francofon, més narratiu, les dones que apareixen com a compa-
nyes, o formant part del grup, tenen un tractament completament diferent.
En Néandertal, Roudier (2007-2011), Mana és la companya de Laghu, el
protagonista de la historia que se n’acabara enamorant. En Homo sapiens
(adaptaci6 al comic del documental de Jacques Malaterre), figuren algunes
dones al llarg de la historieta. En aquestes vinyetes la relacié entre els per-

sonatges masculins i femenins és diferent; el primer sapiens que naix és una
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dona, i apareixen Noaki; Nata, la xamana, i altres. També hi ha una relacié
distinta en Le sacré de 'homme de Chéret, Malaterre i Malnati (2007) on, a
pesar del titol en masculi de I'obra, en I'interior trobem dones que formen
part del grup i en participen en les activitats quotidianes. Probablement, és

el comic que més s’ocupa del paper de les dones.

I encara que el tractament és molt més positiu que en els comics americans
iespanyols, tots els caps de clans i grups que apareixen en aquestes histories
s6n homes i també aci les dones s6n dominades i agredides sexualment.
D’aquesta manera comprovem que, malgrat el gran esfor¢ dut a terme per
aquests autors per a transmetre una realitat prehistorica el més ajustada
possible a les dades que proporciona la investigaci6 arqueologica, el paper
submis i sexual de les dones continua sent el que el mainstreamil’Academia
li han atorgat al llarg dels dltims trenta anys, sense incorporar les investi-
gacions que I'arqueologia feminista, de génere, o de les dones han aportat
a aquest camp. A través d’aquestes analisis s’ha reivindicat el paper de les
dones mitjancant 'estudi de les diferents activitats en que van participar,
com el treball del part i el manteniment dels nadons, o en les quals van poder
participar, com el processament dels aliments, I'atencié de les persones o la

transmissio de valors, entre altres.

Com veiem, totes aquestes dones també estan presents, perdo hem volgut
deixar-les a un costat en aquest repas, ja que el seu paper és sempre secun-
dari i en molts casos prou negatiu: nivies submises, acompanyants fidels

dels seus protagonistes.

Sens dubte el génere d’aventures i fantastic és el que més s’ha utilitzat per a
donar protagonisme a les dones, seguit pel d’estil historic més realista. En
aquell on trobem una menor preseéncia és el caricaturesc infantil, on només
Roquita i Zunie sén protagonistes, i compta amb les xiques d’Els Picapedra
que tenen molt de pes per la seua repercussio posterior en altres mitjans

com el cine o la televisio.

Les dones protagonistes en les histories d’aventures s’enfronten a grans di-
nosaures en el cas de Cavewoman o de Shanna -descrita com una maquina
de matar perfecta-, son atacades, pero sobreviuen, com Rima la xica de la
jungla, lluiten contra els homes simi, usen arc i fletxes i saben defendre’s
com Cave Girl.

La violencia és un tema recurrent en els comics ambientats en la prehisto-
ria, ja en siguen d’'un tipus o d'un altre. Aquesta violéncia es desenvolupa
tant entre humans (contra els altres, els diferents, els salvatges) com entre

humans i animals, ja siguen reals o fantastics. Sens dubte els dinosaures s6n
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els principals rivals, seguits de diferents espécies de mones o homes simi, tal
com veiem en Cave Girl. Es destacable la violencia contra les dones, ja que
en molts dels comics apareixen escenes de sexe forcat, de rapte i violacid,
encara que aquestes dones siguen protagonistes de les histories, com en el

cas de Touna Mara i Ly-Noock ®,

Com ja s’ha comentat, en els comics fantastics el tema de la maternitat no
existeix, només en els comics historics realistes documentats apareix i forma
part de la historia de la vida de la protagonista. Aixi passa amb Vo’hound,
Ly-Noock, Reeh, Touna Mara i finalment amb Lucy @, Aci trobem vinyetes
en que es veu les protagonistes gestant, parint i alletant, soles o amb altres
personatges. També en els personatges femenins no protagonistes apareixen
dones embarassades, parts i nadons, en un intent d’aproximar la realitat

prehistorica a la societat actual.

Lamagiaisaviesa és un altre dels temes que trobem relacionat amb algunes
de les protagonistes. S6n xamanas, normalment d’edat madura, que usen

pocions i beuratges per a veure el futur i donar consells al grup.

Els arquetips de personatges femenins que hem vist al llarg d’aquestes
pagines ens remeten a heroines blanques, xamanes, guerreres o dones
indefenses quasi sempre hipersexualitzades. El comic d’estil fantastic és el
que déna una visié més negativa de les dones, ja que hi apareixen sempre
no sensuals sin6 sexuals, amb malucs marcats i cabellera al vent, nues o
vestides amb pells, primes i de pits prominents: un missatge als lectors
masculins per als quals es fa aquest tipus de publicacions. Només en alguns
casos, com Rima, so6n creades perque el ptiblic femeni s’hi identifique i

compre aquestes historietes.

Les dones que trobem en els comics més realistes, no sols les protagonistes,
també les que apareixen formant part dels grups, son el reflex d’allo que la
investigacio prehistorica ha transmés als diferents creadors. En aquest cas, els
artistes han tractat d’emular una realitat prehistorica descrita per aquells que
I'han investigada, perd donant-li el toc de magia que requereix la historieta
per a ser atractiva, i aixi, ens han presentat dones com Vo’houna o Hozna que
sén xamanas amb grans poders, o com Ly-Noock que, per a ser poderosa, ha

hagut de ser educada per una deessa.

Pero també hem conegut dones que s’enamoren, pateixen, pareixen i crien,
amb les quals es podrien identificar moltes dones de hui en dia. I aixo és
possible perque, com explica Merino (2000), «el paregut que trobem entre
una persona qualsevol (una dona) i la visié d’aquesta mateixa dona en

un comic [...] és producte de 'educacié6 social/cultural que ens permet
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justament trobar aquest paregut». Malgrat aixo, no hem vist dones com a
caps de clan que organitzen els grups i prenguen decisions. Quan ho fan
és perque estan soles i les han de prendre per a sobreviure. I acod encaixa
perfectament en la realitat de les dones de hui, on moltes treballen, pero
molt poques ocupen els llocs de decisio, el fenomen conegut com «sostre
de vidre». «El comic funciona no sols com a forma de representacié de
la societat en que s’enquadra, a través de les idees dels autors: funciona
també com a forma de reivindicar aquest model social». (McCloud, 2012);
pero també pot servir per a canviar-lo i, en aquest sentit, el comic femi-
nista en déna una bona prova presentant les dones amb les seues propies
vivencies i sentiments. Creiem que el comic és un mitja de difusié potent,
és didactic, atractiu i permet reivindicar alhora que somiar i aprendre a
evadir-se, gaudir i abandonar-se al plaer de la imaginacié. Fa temps que es
parla de la distancia que hi ha entre els qui investiguen el passati el comic
(Ruiz Zapatero, 1997, 2005). Es hora que I'arqueologia feminista entre per
la porta gran del comic per a explicar, a través dels ulls i les mans d’aquells
que tenen la capacitat de crear, el paper de les dones en els diferents mo-
ments de la prehistoria.

Representar les dones de la prehistoria, ja siguen imaginades en el comic o
reals, estudiant-ne les restes arqueologiques, ha de tindre sempre un com-
ponent de vindicaci6, de reconeixement, de lluita contra la invisibilitat que

les ha retingut ocultes en el passat i encara en el present.
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El dibuix i la il-lustracié s6n un recurs grafic ampliament utilitzat en I'ar-
queologia. En el primer cas és una ferramenta fonamental en el treball de
documentacié arqueologica i en el segon, de la seua presentacié museo-
grafica. Els dibuixos i croquis de les peces i estructures resulten impres-
cindibles en els quaderns d’excavacio, aixi com ho sén les il-lustracions,
que reconstrueixen els gestos, les tecniques de fabricacio, els escenaris o
els paisatges del passat, per a les exposicions. Especialment els dibuixants
i elsil-lustradors sén molt valorats pels prehistoriadors, i els unsi els altres
treballen conjuntament per a poder expressar en imatges les evidéncies
materials i les interpretacions del nostre passat més remot. En paraules
de Luis Caballero Zoreda: «El dibuix arqueologic és una mescla de repre-
sentacio subjectiva i objectiva, un dibuix més cientific que documental i
més documental que artistic, en definitiva una representacié interpretada»
(Caballero, 2006: 91).

Aquestes tecniques d’expressié grafica ofereixen a I’arqueologia alguns
avantatges enfront de la fotografia: descripcié completa de la peca, mesures
exactes d’aquesta i capacitat de remarcar els detalls especifics i els aspectes
significatius enfront dels trets o caracteristiques secundaries. Particularment
en les il-lustracions explicatives i recreacions historiques donem la idea,
amb un sol colp de vista, de la peca, del seu us o dels trets més importants
d’'un moment historic. Conseqiientment, el dibuix i la il-lustracié arque-
ologica son recursos tradicionalment utilitzats als museus arqueologics
per a la presentacid i la interpretacié de materials i continguts historics.
Especialment en el cas de la prehistoria, atés que com més ens retrotraiem
en el temps, comptem amb menys evidencies materials i necessitem un

major suport explicatiu.

Els museus arqueologics desenvolupen una funcié6 cientifica primordial
en larecuperacio i conservacié del nostre passat, perd aquesta tasca seria
incompleta si no estiguera lligada al desenvolupament de la seua funcié
social: «la socialitzacié del coneixement cientific». Aquesta acci6 es troba

emmarcada en I'ambit de la comunicacio, la divulgaci6 cientifica i la



didactica, en el camp de I'educacié permanent, no formal i fins i tot infor-
mal de la societat. Per aix0, als museus ens servim de totes les ferramentes
o recursos didactics al nostre abast, i el dibuix i la il-lustracié sempre han
sigut uns aliats imprescindibles dels divulgadors i educadors de museus,
per a facilitar la presentaci6 i la interpretacio dels temes historics en la
seua mediacié amb el public no especialitzat.

El comic no ha sigut molt utilitzat com a recurs educatiu en el mén dels
museus, encara que n’hi ha grans coneixedors i defensors en el camp de I'ar-
queologia i la museologia com Gonzalo Ruiz Zapatero, Enrique Baquedano
o Juan Luis Arsuaga, entre d’altres. En general hi ha la idea que el comic és
un mitja d’entreteniment per a xiquets i joves que ens allunya dels mitjans
adequats d’aproximaci6 al coneixement. Es cert que el comic, com el cine de
subgenere prehistoric, han utilitzat habitualment la prehistoria com un mer
escenari on realitzar narracions de ficcié, pero sense que majoritariament
existira la preocupaci6 per documentar-se en les evidencies arqueologiques
i interpretacions historiques. Encara que els dltims quaranta anys trobem
cada vegada més dibuixants i guionistes que han mostrat interés, fins i tot de

manera summament meticulosa, per la documentacio prehistorica.

En I'elaboracié d’aquest article desenvoluparem tres apartats que, a ma-
nera de seqiiéncies, ens en vagen dibuixant el contingut. La primera gran
seqiiencia és la presentacié del museu com I’escenari on duem a terme la
nostra funcié d’aprenentatge de la prehistoria, amb les seues caracteristi-
ques propies, moltes vegades allunyades dels models escolars d’ensenyan-
ca. La segona seqliencia ens acosta a alguns dibuixants i guionistes que
han treballat el comic i la novel-la grafica amb una funcié de divulgacio
cientifica i intenci6 pedagogica. La tercera i tltima ens aproxima al valor
del comic com a recurs comunicatiu-didactic per a I’aprenentatge de la
prehistoria, amb el desenvolupament d’algunes propostes sobre la seua

utilitzacié als museus.

El museu pot ser un espai educador, en aquest cas per a 'ensenyanca i
I'aprenentatge de la prehistoria, perd hem de situar-lo en el seu propi con-
text educatiu que és diferent de ’escolar. Vegem-ne succintament algunes

diferencies substancials.

Els centres educatius, escoles, instituts i universitats desenvolupen un tipus
d’ensenyanca formal enfront d’espais, com els museus, que ho fan princi-
palment de manera no formal i fins i tot informal. La raé és clara, els centres
educatius tenen com a objectiu desenvolupar un procés d’ensenyanca/
aprenentatge a través d'un programa o curriculum que, de ser superat, ens

capacitara per a continuar en altres nivells superiors d’aprenentatge o per
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a desenvolupar un treball o professié concret. El museu pot contribuir a
aquest tipus d’ensenyanca formal, pero fonamentalment transmet conei-
xements, comunica informacio i motiva sobre les tematiques de les seues
col-leccions o ambits de la seua investigacié. En aquest sentit, els progra-
mes educatius dels museus estan centrats en propostes de coneixement
general, o especific, perd moltes vegades fora dels curriculums escolars,
atés que serveixen d’acostament als temes a través de la cultura material
i, especialment, tracten de provocar experiencies sensorials i emocionals,
d’aproximacié al coneixement cientific i artistic. Des del nostre punt de
vista desenvolupar '’emocié i la motivacio per ’aventura del coneixement
és quasi tan important com I'aprenentatge de més o menys continguts a
través de les activitats museistiques. Per aquesta ra6 nosaltres no parlem
d’alumnes siné de ptblic. Conseqiientment desenvolupem més la teoria
dela comunicacid ila didactica com a férmules de mediacié entre el conei-
xement cientifici el public, que la pedagogia com a sistema d’ensenyanca/
aprenentatge. Per a finalitzar, una cosa que ens defineix és que treballem
des del’educaci6 permanent i continua, i no des de '’ensenyanga temporal

ireglada.

Des d’aquesta posicié en 'ambit educatiu podem entendre que busquem
noves férmules i recursos que acosten la prehistoria al public usuari d'una
forma rigorosa pero diferent i atractiva. El comic i la novel-la grafica sén per
tant uns mitjans que poden resultar molt adequats per a 'acostament a la

prehistoria, i molt interessant per a crear emocio pel seu coneixement.

El comic es caracteritza per ser un recurs narratiu a través d’imatges se-
qiiencials (Eisner, 2003)~. El dibuix ila il-lustracié tenen I’avantatge sobre
la fotografia de sintetitzar allo que volem explicar, de posar el focus sobre el
que volem contar, de centrar I'atencio sobre el concepte primordial i sobre
els detalls significatius (Moles, 1973). Aquests recursos grafics, expressats
en format comic, tenen la capacitat d’adaptar-se a diferents edats, publics
i sensibilitats. Té un component visual que facilita la seua comprensio a
qualsevol tipus de public i afavoreix la construccié d’'un imaginari que
ens permet el nostre acostament emocional a les diferents tematiques

prehistoriques.

D’altra banda el comic, també per aquestes mateixes caracteristiques, té
alguns punts en contra, si no és utilitzat d'una manera adequada en la co-
municacié o mediacié de continguts cientifics. Simplifica fets abstractes i pot
arribar per tant a plantejaments excessivament simplistes. En la construccio
de la narraci6 pot derivar amb facilitat cap a la fantasia. El dibuix ens acosta
ala interpretacio de realitats historiques perd també ens pot allunyar de la
realitat, atés que la nostra carrega subjectiva a I’hora de la presentacié i la

interpretacio dels fets historics és major.
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A continuacié resumim les idees d’alguns experts sobre els avantatges i
els inconvenients de 1'ds del comic en I’ensenyanca. Per a Enrique Mar-
tinez-Salanova (1996), director de la revista Aularia digital, el comic per a
I’aprenentatge té 'atractiu que solen ser histories breus, arguments més
simplificats, amb imatges atraients i textos curts, i on les idees abstractes
sén facilment presentades per icones (la pereta de les idees o els diferents
tipus de bafarades per a representar estats emocionals). Les vinyetes faci-
liten el desenvolupament i el seguiment de la historia. Martinez-Salanova
(1996) també sosté que jugant amb llibres, comics i revistes el xiquet és
més possible que arribe a ser lector.

D’altra banda, segons I'opinié de Juan Bejar (2009), I’educacié necessita
desenvolupar instruments i metodes que faciliten la tasca dels educadors
il'assimilacié de continguts per part dels alumnes. Des d’aquesta logica,
el comic ens pot ajudar, a través de les imatges, a desenvolupar habilitats
socials, actitudinals i de comunicacid; a exercitar la capacitat de compren-
dre i interpretar representacions esquematiques de la realitat del passatia

fomentar un aprenentatge creatiu, amé i participatiu.
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Manuel Barrero (2002) redunda en el que s’ha expressat anteriorment, en
considerar el comic com un magnific recurs motivacional que reforca tant la
comprensio i l'expressié lingiiistica dels nostres alumnes, com I'assimilaci6
de conceptes d’altres arees de ciencies i humanitats, pero adverteix que la
seua utilitzacié n’ha d’estar adaptada al'’edat i maduresa i el seu aprofitament
depén de la complexitat del material seleccionati de la seua relacié amb els

continguts que volem treballar.

Finalment, J. M. Blay (2015), seguint Elisabeth K. Bauer (1978), resumeix en
dotze punts les virtuts del comic: unifica el llenguatge escrit i iconic; afavo-
reix la capacitat analitica; crea habits de lectura comprensiva; enriqueix les
possibilitats expressives dels adolescents; facilita el treball individual i grupal;
millora I'expressio escrita i oral; promociona la creativitat i la imaginacio,
millora la capacitat critica a través dels debats; permet aplicar la informacié
rebuda; aporta tecnica d’investigacio; es pot utilitzar en qualsevol nivell
educatiu i pot ser el cami al llibre. I segons el mateix autor, en sis els seus
desavantatges: pot ser un mer entreteniment; pot crear situacions o perso-
natges estereotipats; es necessita conéixer el codi especific del llenguatge;
pot ser artistic pero sense contingut; es necessita formacié en el seu us per
part dels educadors i s6n escasses les fonts d’informacio bibliografica a
I’abast dels alumnes.

De la classificacio feta pel professor Gonzalo Ruiz Zapatero (1997) sobre els
comics de tematica prehistorica, hem triat el comic documental prehistoric i
el comic de caricatura documental prehistoric com els dos models que millor
poden desenvolupar la funcié d’aprenentatge didactic de contingut prehis-
toric des d'un museu, encara que el comic de ficcié d’inspiracio prehistorica
realista també pot complir una funcié motivadora i de desenvolupament
de l'interés emocional i cognitiu per la prehistoria, com I'album Néandertal
d’Emmanuel Roudier.

A continuaci6 analitzarem especialment I’obra dels dibuixants de comic que
es potsituar en els dos tipus objecte del nostre article, pero també de manera
secundaria la d’altres artistes que fan un altre tipus de comic, que ens pareix

interessant per a desenvolupar els objectius de I'article:

El guionista Alberto Cabado i el dibuixant Eugenio Zoppi, ambdés ar-
gentins, fan una important obra per a la divulgacié de la historia amb
una evident intencionalitat pedagogica, La Gran Aventura de la Historia
(1979), la qual compta amb variades edicions en el temps: Historia de la
Humanidad (1885) i La Gran Historia Universal (1990). Totes aquestes pu-
blicacions s6n un referent del tipus de comic documental prehistoric, per

al mén castellanoparlant.



Lobjectiu de totes aquestes col-leccions era elaborar una enciclopedia
il-lustrada destinada al gran public. Els niimeros complets en format de
butxaca estaven editats en ristica i eixien amb periodicitat mensual, una
forma de venda molt comuna als anys huitanta, enfront dels fascicles col-
leccionables que havia sigut la forma predominant dels anys setanta. La
seua edicié més moderna, La Historia de la Humanidad en la seua versio
del 2004 estava associada a una altra forma de distribucié molt popular en
la decada del 2000: la seua venda associada a un diari. Si ens fixem en la
primera, La Gran Aventura de la Historia de 1979 (base de les altres edicions
i versions), desenvolupa 52 titols, dels quals només dos estan destinats
a la prehistoria: El hombre prehistorico i Las primeras civilizaciones. La
seua versio més actual del 2004 compta amb un proleg del catedratic de
Prehistoria Eudald Carbonell i uns apendixs amb una interessant sinopsi
cronologica. Les il-lustracions han sigut restaurades, s’han humanitzat
enfront dels trets simiescos de les versions més antigues (1979). També
els textos han sigut actualitzats, acostant-los més a les actuals teories

arqueologiques

En linies generals tenen guions simples i molt breus i les seues il-lustracions
resulten molt convencionals, encara que no hem de llevar-los el merit d’haver-se
convertit en la base de moltes biblioteques familiars, especialment durant la
transicié politica, on el coneixement de la historia va ser una reivindicacié

ampliament demandada per la societat.

Historia de l'univers en comic (1995) del matematic, guionista i dibuixant
Larry Gonick és una referencia mundial per a I’aprenentatge de la historia
Comprén, com resa el subtitol de la versio original en anglés del 1990, entre
el Big-Bangi Alexandre el Gran. Els capitols sén introduits per un personat-
ge, matematic de Harvard, el qual fa un viatge en el temps narrant-nos els
moments historics més importants, en un to didactic i entretingut, a vegades
comic. També trobarem al llarg de la narracié anotacions molt interessants,
identificades amb una icona semblant a un asterisc (*), on I’autor fa notes a
manera de peu de pagina, sempre amb el llenguatge didactic i humoristic

que el caracteritza.

A part de la seua amplia bibliografia en comics relacionats amb la historia,
Gonick és especialment valorat en el mon cientific pel seu treball de divulga-
ci6 a través del comic d’altres camps de la ciencia ila tecnologia com ara: les
computadores (1983), la genetica (1983), la fisica (1991), I'estadistica (1994),
la quimica (2005) o el calcul (2011) entre d’altres.

Per a Gonzalo Ruiz Zapatero aquest comic és un bon exemple de comic de
caricatura documental historica. Segons les seues paraules: «El seu capitol 2

arreplega en un poc més de cinquanta pagines plenes d'un humor intel-ligent
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i brillant la historia de la humanitat des dels primers hominids africans a
I’Edat dels Metalls. Dins de la narraci6 general s’intercalen licides critiques
contra el masclisme dels prehistoriadors o algunes ingenuitats i necieses del
metode Arqueologic» (Ruiz Zapatero, 1997: 303-304).

L'obra més representativa per a 'aprenentatge de la historia d’Espanya
en clau d’humor és la famosa serie Historia de aqui (1980) de I’escriptor
i humorista grafic Antonio Fraguas de Pablo (Forges) . Aquesta obra va
tindre un primer banc de proves, al final del franquisme, amb «Historia de
Espania (vista con buenos ojos)» (1974), amb tires comiques dels principals
humoristes grafics del moment: Forges, Cesc, Perich i Romeu. Actualment
s’ha reeditat una versié actualitzada agrupada en tres volums amb el titol
Lo mds de la historia de aqui (2015). En ella s’han actualitzat algunes dades
alallum dels descobriments succeits en les tltimes decades, com és el cas
d’Atapuerca.

Al principi Historia de aqui va ser editat per Sedmay i posteriorment, per
Bruguera en fascicles col-leccionables. Els titols dels primers quatre capi-
tols referits a la prehistoria ens donen idea del to divertit amb que ’autor
aborda un tema tan controvertit en la transicié com era la historia d’Es-
panya: capitol I «Los origenes de esto»; capitol I «Los primeros nosotros»;
capitol III «Juntos; pero sirevueltos», i capitol IV «Simplemente Iberos». En
opini6 de I'autor, Historia de aqui naix per la seua gran afici6 a la historia
i, especialment, com declara en una entrevista, «de I'aclaparament d’'un
jove, que era jo, davant del cimul de falsedats que ens havien endegat els
nostres majors i que anomenaven, pomposament, Historia» (Capdevila i
Barrero, 2008:1).

El Ministeri d’Educaci6 i Ciencia va declarar, al principi de la decada dels
huitanta, aquesta obra com a llibre de suport per a '’estudi de I'assignatura
d’Historia en el batxillerat i aixo la va fer molt popular entre els docents. For-
ges manifesta també en aquella entrevista, amb una concisa frase perdo molt
perspicag, que: «La lletra amb somriure entra» (Capdevila i Barrero, 2008:4).
La qual cosa és sens dubte tota una declaracié sobre la finalitat de I'humor
grafic en 'aprenentatge de la historia.

Aquesta obra representa el tipus de comic de caricatura documental-historica,
pero des de 'humor grafic.

Una vegada hi havia... ’'home (1978) és un referent del comic de ca-
ricatura documental prehistoric. Obra del dibuixant Jean Barbaud i del
guionista i cineasta de TV Albert Barillé, és un dels comics més celebres
per a 'aprenentatge de la historia, basat en la serie de dibuixos animats
del mateix titol. Emesa per primera vegada el 1978 en la cadena francesa
FR3, i destinada al ptblic infantil, diverses generacions van cultivar el seu
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La gran aventura de la historia, 1979,
d’Alberto Cabado i el dibuixant Eugenio
Zoppi, i La Historia de la Humanidad

en la seua versid del 2004, amb les
il-lustracions i els textos actualitzats.
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L'obra de Gonick és un bon exemple de
divulgacié cientifica en historia, ciencia i
tecnologia. La Historia del Universo en cémic,
de Larry Gonick, Ediciones B, S.A., 1995.

gust per la historia ila ciencia a través del visionat d’aquesta reeixida serie
en la petita pantalla. Els personatges (de totes les aventures) encarnen
dos grups humans antagonics: aquells que estan a favor de fer progressar
la historia, com el Mestre, Pere, el Gros, Flor i els seus fills Peret, Floreta i
el Gros Menut, i aquells que obstaculitzen I'avan¢ de la humanitat prota-
gonitzats per Nabot i Tinyés. El Mestre és un personatge clau de totes les
histories, hi fa d’inventor o de geni de totes les arts i ciencies.

N’hi ha una versié més actualitzada editada en castella per Planeta-Agostini
en 1991, encara que segons Ruiz Zapatero: «|...] ofereix una historia “amable”
del genere huma. Compta amb una acceptable documentacié, encara que
un poc desfasada, i una estructura narrativa que combina les aventures de
ficcié del Mestre [...] amb pagines de divulgacio i il-lustracions realistes».
(Ruiz Zapatero, 1997: 305). «A nivell iconografic hi resulten cridaneres les
inversemblants posicions dels homes paleolitics, sempre sén homes els que
tallen, i els gestos de talla litica, de totes totes impossibles» (Ruiz Zapatero,
1997: 306).

En I'actualitat, recordem que fa quasi quaranta anys de la seua creacio,
alguns dels seus continguts no estan actualitzats, i potser els estereotips
dels seus personatges es troben superats, pero el seu merit com a precursor
en la divulgacio de la historia i la ciencia a través dels dibuixos animats i la
historieta és inqiiestionable.

Homo sapiens, il va changer la face du monde (2005) és 'adaptacié6 al comic
del documental de TV del mateix titol, realitzat sota la direccio6 cientifica
d’Yves Coppens i dirigit pel director de cine Jacques Malaterre. La versi6 en
comic amb il-lustracions de Loic Malnati i guié de Jacques Malterre, Fréderic
Fougea i Pierre Pelot n’és rigorosament fidel al documental en el seu contingut

i especialment en la construccio de les escenes grafiques.

La tematica és la historia de les grans fites en I’'evolucié de ’Homo sapiens
des dels nostres avantpassats Homo erectus, fins al nostre procés de seden-
taritzaci6 en el Neolitic. El comic narra d’'una manera entretinguda alhora
que educativa els grans processos en 1’evolucio6 de la nostra especie que
ens han permés conquistar la terra, perd sobretot descobrir I'existencia
d’'un moén invisible, el de les idees, a través del coneixement i I’expressio
d’allo simbolic.

Segons Benoit Cassel (2005), els autors n’han trobat un perfecte equilibri,
en aquesta aventura homerica (I'odissea de I'especie), entre el rigor cienti-
fic i 'entreteniment. El resultat n’és al mateix temps educatiu, emocionant
i entretingut. Malnati, fan del personatge Rahan d’André Chéret, no podia
deixar de fer un paral-lel amb aquest altre heroi de ficcié prehistoric. Com
ell, els Homo sapiens transmeten el coneixement que permet ’avanc de la
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Hace 200.000 afios un hombre sabe manejar el fuego. Es el Pithecanthropus. ya tiene 930 cm’ de
cabezamen. Aqui hay restos de él en los valles del Guadiana, del Zajar, del Manzanares, del Tajo;
en Baiiuges (Asturias), en Ciriego (Santander) y cerca de la Laguna de la Janda, en Cédiz. Como
nada nos lo impide, vamos a dejar bien claro que los Pithecanthropus de aqui fueron los inventores
del fuego. (Nosotros lo dejamos caer y si cuela, cuela.) ;Cémo se hizo un peninsular con el fuégo?

. Pues a lo mejor fue asi: ;
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@ Historia de aqui, de Forges. Vol I.
Editorial Bruguera, 1980.

Portada]del nimero 1 de la serie @
televisiva Erase una vez... el hombre,
d’A. Barillé i J. Barbaud.

Editorial Grijalbo, 1990. ¥ la Tierra fue /| El hombre de Neanderthal

humanitat, pero a diferencia dels herois creats pel comic prehistoric de ficcio,
ho fan a través d'un aprenentatge empiric constant i real ©, Lalbum de Le
Sacre de 'Homme, continuaci6 d’ Homo sapiens, narra la historia de '’home
des del Neolitic fins ales grans civilitzacions de I'Orient Proxim i compta amb

magnifiques il-lustracions, molt ben documentades, de Chéret.

° Wiirm, Jeu de role dans la Prehistoire, de l'il-lustrador cientific i dibuixant
de comics Emmanuel Roudier, és un joc de rol de taula sobre la prehistoria.
Té€ unes il-lustracions magnifiques i uns continguts molt ben documentats,
que el converteixen en un joc de rol de divulgacié cientifica perd concebut
des de la perspectiva del comic de documentacié prehistorica, aixo €s, al
servei de 'educaci6 i 'entreteniment de qualitat.

El titol d’aquest joc fa referencia a la glaciacié del mateix nom (Wiirm) i els
seus continguts estan basats, en essencia, en les dades arqueologiques que
es coneixen d’aquest periode. En el manual d’instruccions del joc i a través
dels suplements posteriors que el desenvolupen: La voix des ancéstres, nim.

1 «Contes des porteurs de bois» (2013), i nim. 2 «Contes des dévoreurs
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d’hommes» (2013), s’ofereix una informacié detallada sobre la faunaila
flora, les cultures humanes i la vida en general durant aquesta glaciacié. A
més de les il-lustracions de Roudier, els suplements de Wiirm porten imatges
dibuixades per altres grans dibuixants i il-lustradors cientifics i de divulgacid,
com Eric Le Brun i Florent Rivere .

Per a Paleorama és «una obra molt recomanable si lliges francés. Val la pena
tant si t'agraden els jocs de rol com si busques una lectura amena i divulga-
tiva sobre la vida al Paleolitic, o pel simple gaudi de les il-lustracions de tan

notables artistes» (Paleorama, 2010: 1).

« Eric Le Brun, especialista en dibuix arqueologic, és el guionista i dibuixant
de la serie L'art préhistorique en bande dessinée: primera eépoca, Aurinyacia
2012; segona epoca, Gravetia i Solutria 2013 (la tercera eépoca, Magdalenia,
esta en preparacio). Es una serie de comic clarament ubicada en el tipus de

comic documental prehistoric i a més compta amb un annex informatiu molt
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Homo Sapiens: il va changer la face du monde,
de Loic Malnati i Jacques Malaterre, 2005.

Wiirm. La voix des ancétres.
Joc de rol d'E. Roudier, 2013.

des ANCEIRES
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interessant per al treball didactic sobre els principals llocs arqueologics que
pots visitar, vocabulari basic i una bibliografia actualitzada sobre I’ Aurinyacia,
el Gravetia i el Solutria segons el titol que consultes. El primer dels titols t€, a
més, un proleg de Jean Clottes, especialista en art prehistoric. També es pot
consultar I'interessant bloc nde 'autor on trobaras una amplia informacié:

http://elebrun-canalblog.com.

Le Brun és un apassionat de I’art parietal, coneixedor de la majoria de
les coves i grutes amb pintures d’Espanya, Franca i la resta de paisos del
sud d’Europa. Aixo li ha permés convertir-se en un dels més importants
il-lustradors especialitzat en el tema i per aixo ampliament reclamat per a
treballar en la divulgacié cientifica de museus, llocs arqueologics i llibres i
revistes especialitzats.

Ens trobem davant d'una de les obres, amb format de comic, amb major

qualitat divulgativa i valor didactic; no sols I'obra esta exhaustivament
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Lart préhistorique en bande dessinée,
d'Eric Le Brun, vol. 2, 2013.

documentada, sin6 que la narraci6 és molt comunicativa. Les il-lustracions,
molt fidedignes, fetes amb una linia clara i realista, sén molt atractives per
al lector que comprén amb un sol colp de vista la técnica i la importancia
d’aquest tipus d’art (Gasca i Mensuro, 2014)

Ticayou, amb il-lustracions de Priscille Mahieu i gui6é d’Eric Le Brun, és
una serie enfocada al public infantil no lector, protagonitzada per un xiquet
Cromagnon. Fins al moment n’han aparegut dos titols: «El petit Cromagnon»
i«FEl cacador de la prehistoria», ambdds el 2009. El primer episodi de Ticayou
tracta de la invencid del dibuix en totes les seues formes ‘. El personatge
dibuixa en el fang el rastre d'una serp que ha vist sobre ’arena, o amb carbé
un 6s i un mamut en les parets d'una cova. Per0 els seus companys de tribu
es burlen d’aquest xiquet especial i solitari, i Ticayou té la intenci6 de pren-
dre venjanca. Ell imagina una brometa on els seus dibuixos sobre les parets
seran determinants. En el segon volum, a pesar de la seua senzillesa, Ticayou
ens fa comprendre la importancia de la caca per als homes prehistorics i la

impaciencia dels xiquets per participar-hi.

Els autors han dibuixat habilment una historia breu i senzilla amb un argu-
ment que atrapa el lector infantil. Amb una gran facilitat per a abordar els
conceptes basics sobre la prehistoria, Ticayou, pensat per a xiquets entre
315 anys, sense textos ni bafarades, permet als adults introduir-los en el
coneixement del Paleolitic i gaudir d’aquest descobriment junts. Alhora que
ompli un buit existent en el comic destinat al ptiblic infantil no lector. Val la
pena visitar el lloc http://ticayou.canalblog.com, on trobarem explicacions
senzilles i didactiques sobre la prehistoria, intimament relacionades amb

els dibuixos d’aquest comic.

E12007, I'artistaiil-lustrador Francesc Capdevila, més conegut com Max, i el
guionista i dibuixant Pau Rodriguez, Pau, publiquen conjuntament el comic
El bosc negre. Una aventura talaiotica, amb guié del Museu Arqueologic de
Son Fornés, a partir de la idea original de Marc Ferré, en el qual ’adaptacié de
guié ila creacid i dibuix dels personatges, han sigut fetes per Max; i els fons i
els animals per Pau. Va ser publicat per la Conselleria d’Educacié i Cultura del
Govern de les Illes Balears. Han repetit experiencia amb La cova des Mussol,
amb guid, també, de Marc Ferré, maquetaci6 i personatges de Pau, i fons de
Mazx, publicat pel Consell Insular de Menorca el 2011

En El bosc negre ens conta, a través d'una amena historia, com vivien els habitants
de I'illa de Mallorca a I'epoca talaiotica. Un xiquet de la prehistoria que viu al
talaiot de Son Fornés ha d’eixir del seu poblat per a trobar solucié al problema
delasequeraidels animals domestics que moren per una epidemia. A través de
les seues peripecies ens explicara la manera de viure i les creences d’aquestes

poblacions prehistoriques d’'una manera atractiva i entretinguda.
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@ Ticayou. Le petit cro-magnon,
de Priscille Mahieu i Eric Le Brun, 2009.

Santiago Grau Gadea

Mitjancant aquest comic ens acostem al coneixement del jaciment de Son
Fornésiala cultura talaiotica que el va construir i va habitar. A més, el comic
té un annex o un CD-ROM, segons edicions, amb una proposta didactica que
ens ajuda a situar aquesta cultura en la prehistoria. Conseqiientment aquest
comic el classifiquem clarament com de caricatura documental prehistorica

per la seua finalitat de divulgacié cientifica i caracter educatiu.

* Finalment, The Book of Genesis (2009), la novel-la grafica de 'america Robert
Dennis Crumb, fundador del comic underground, considerem que també
haviem d’incloure-la en aquest article, atés que és una obra divulgativa amb
intencionalitat pedagogica d'un dels mites de I'origen de la humanitat que
més ha influit en el pensament i la cultura occidental.

Per aix0, The Book of Genesis (2009) resulta molt apropiada per al coneixement
d’aquest mite per dues raons: la primera, formulada pel mateix Crumb en el
seu proleg: «Totes les versions en historieta de La Biblia que he vist contenen
passatges de narrativa i dialegs completament refets en un intent d’alleugerir
i “modernitzar” les velles escriptures. I encara aixi, aquestes Biblies clamen

)

creure que soén “la paraula de Déu

)

o que estan “inspirades per Déu”, mentre
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El bosc negre. Una aventura talaidtica, de Max
i Pau. Un bon exemple de comic editat pel
Museu Arqueologic de Son Fornés, 2007.
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que jo, ironicament, no crec que La Biblia siga “la paraula de Déu”, siné la
paraula dels homes. No obstant aixo, és un text poderés amb moltes capes
de significat que aprofundeixen en el nostre inconscient col-lectiu, el nostre

inconscient historic, si aixi ho preferiu» (Crumb, 2009: introducci6)

La segona, I'exposa Ana Teruel (2009) en la seua critica del diari El Pais: «<En
Génesis [Crumb] firma una adaptacio literal de I'origen biblic de I'univers
basada en la traducci6 de la Tora al’anglés de Robert Alter de la Biblia del King
James. [...] Lartista nord-america s’ha cenyit a il-lustrar “cada petit detall”
del text, sense afegits ni tampoc censures. Violéncia, incestos, violacions i un
paper de la dona diferent de I'assumit. [Segons Crumb] descobrim que hi
ha tota una serie d’histories matriarcals amagades, aspectes sencers d'uns

personatges femenins forts que s’han passat per alt» (Teruel, 2009: 1).

Amb '’obra de Crumb entenem millor el significat cultural del mite cristia de
la creacid, alhora que gaudim de I'estil de 'autor que ens porta, com en una
muntanya russa, dels aspectes més intims als més epics, de les situacions
més prodigioses a les més barbares, sense desviar-se del text original i amb

solucions grafiques senzilles i no intencionalment esbiaixades.



212 Santiago Grau Gadea

The book of Genesis,
il-lustrat per Robert Crumb, 2009.

&= Il.%yl.lg_T RATED

EL COMIC | LANOVEL-LA » Elfamés dibuixant i teoric de la novel-la graficaWill Eisner, en la seua coneguda |
GRAFICA, UN RECURS PER
A CONTAR LA PREHISTORIA
DES DEL MUSEU. ALGUNES recurs grafic, i el periode Paleolitic com a escenari per a donar vida a les seues
PROPOSTES I DIFICULTATS

obra La narracion grdfica (Eisner, 2003), utilitza aquest art seqiiencial com a

idees. Els personatges, homes i dones de la prehistoria, expliquen dibuixant
en les parets de les seues coves el valor d’aquest recurs narratiu. Eisner crea
també amb aquest joc entre comic i prehistoria una brillant al-legoria sobre

quin va poder ser I'inici d’aquesta técnica grafica.

El que per a Eisner és només un recurs creatiu, en Marc Azéma (2011),
cineasta i doctor en prehistoria, es converteix en una hipotesi que relaciona
alguns panells concrets d’art rupestre com una forma de comic prehistoric,
utilitzat pels humans des de la prehistoria, per a contar historia des de la

forca d’allo visual.



Gonzalo Ruiz Zapatero manté I'existencia d’'una intima relacié entre dos
universos aparentment tan diferents com 'arqueologia i el comic: «No hem
d’oblidar que I’arqueologia mateixa, [...] és una disciplina fortament visual.
I és que el passat prehistoric resulta en gran manera reductible a imatges:
les reconstruccions dels paisatges, I’aspecte fisic dels cacadors-recol-lectors
paleolitics mateixos [...], quasi tot en la prehistoria es pot contar en imatges.
Per tant no ha de resultar sorprenent que els territoris de solapament d’aquesta
disciplina amb els comics siguen reals i puguen resultar interessants per a
les dues parts» (Ruiz Zapatero, 2010: 66-67).

Sense entrar en aquests plantejaments i hipotesis, pensem que el comic i
la novel-la grafica sén un magnific recurs comunicatiu per a transmetre els
continguts dels museus de prehistoria a un public no especialitzat. [ més
quan defensem que el sistema de comunicacié del museu dirigit al gran
public descansa sobre un ampli triangle format per tres vertexs: el concepte
ila imatge que la institucioé transmet o vol transmetre de si mateixa de ma-
nera explicita o implicita, el programa expositiu i els programes d’activitats
especificament didactiques i divulgatives.

EL CONCEPTE | LA IMATGE QUE VOLEM TRANSMETRE DE LA INSTITUCIO

Tots els elements que el puiblic troba abans, durant i després de la seua visita
al museu contribueixen a transmetre d’'una forma conscient o inconscient
les idees i la forma de ser d’aquesta institucid.

Si volem que els nostres visitants tinguen una percepcié de nosaltres com
una institucié didactica, I'ds del comic com a estrategia de comunicacio pot
resultar prou profitosa. Aquests recursos s6n especialment interessants per
a dissenyar campanyes de posicionament entre usuaris potencials, per a
promocionar 'activitat didactica orientada al public escolar i familiar, i per
ala difusio del programa d’activitats complementaries. Recentment I'Institut
Valencia d’Art Modern esta realitzant una campanya de promocio de la seua
Associacio d’Amics de 'IVAM a través d’uns personatges creats pel conegut
il-lustrador valencia Sento, els quals, des de la facana del Museu, inviten els
vianants a entrar-hi i a fer-se’n «amic».

LEXPOSICIO COM A MITJA DE COMUNICACIO

Lexposici6, com el llenguatge que millor caracteritza I'activitat difusora del
museu, hauria de ser didactica. Entés aquest concepte més com una forma
de comunicacid, que pretén fer emocionant i accessible el coneixement ci-
entific a diferents tipus de public, que com el seu més literal sentit pedagogic
d’ensenyanca/aprenentatge.

El comic i la novel-la grafica com a recurs museografic ens poden ajudar
especialment a fer més accessibles i atraients les presentacions expositives.
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Sobretot desenvolupant la capacitat comunicativa i integradora del llenguatge
visual de les imatges en les exposicions. De la mateixa manera que fotogra-
fies, dibuixos i audiovisuals poden constituir linies narratives especifiques
en una exposicio (com és habitual que ho siguen els textos i els objectes),
també ho podria ser el comic i la novel-la grafica. Segons la nostra opini6,
seria dissenyant una linia discursiva propia, que explique I'exposici6 a través
de vinyetes introduides en la instal-lacié o bé en suport imprés de ma, que
com a fil conductor ens ajude a seguir els continguts exposats al llarg del seu
recorregut. Actualment, amb el desenvolupament de les noves tecnologies de
la comunicacié, podem introduir aquest recurs en suport digital a partir de
la descarrega d’aquestes aplicacions en els nostres telefons mobils o pastilles

en format d’imatges fixes o animades.

L'acabat d’inaugurar Musée des Confluences de Li6 utilitza en les seues
modernes sales d’exposicié una linia explicativa a base de dibuixos/co-
mics animats, instal-lada en pantalles tactils. Aquests punts d’informacio,
existents en totes les seues sales, expliquen a través d’aquesta tecnica
grafica, preferentment idees i principis complexos de ’ambit de la ci-
encia i de la societat, amb un magnific resultat basat en la qualitat dels
dibuixos, la senzillesa de les animacions i ’amenitat de les narracions. Si
utilitzarem els dibuixos i I'estil narratiu d’Eric Le Brun per a explicar el
sentit i la tecnica de I'art paleolitic en les nostres exposicions, el resultat
seria igual de bo. També si ho férem amb les il-lustracions de Priscile
Mabhieu i el seu personatge Ticayou, en aquest cas per a explicar-lo als

nostres visitants més joves.

El comic és un recurs magnific, sense variar una instal-lacié expositiva pensada
per a public que haja aconseguit el pensament abstracte (a partir dels 12 anys),
per a poder introduir unes altres linies de comunicacié adaptades al pensament
concret (a partir dels 6 anys) o a les experiéncies significatives dels visitants
pertanyents a altres cultures o amb necessitats especials (Piaget, 1964).

PROGRAMA ESPECIFIC D’ACTIVITATS DIDACTIQUES | COMPLEMENTARIES

Una vegada analitzat el concepte de museu que volem transmetrei l'exposicio
com a mitja de comunicacid, arribem al nucli de la comunicacié especifica-
ment divulgativa als museus, que sén els seus programes d’activitat didac-
tica i complementaria. Aquestes sén activitats de mediacié de continguts
cientifics dissenyats per a sectors de public concrets; alumnes de diferents
nivells: infantil, primaria, secundaria i batxillerat; persones amb necessitats
especials; families; persones majors; associacions, i turistes o altres grups no
especialitzats pero interessats en aquestes tematiques. Es en aquest apartat
on el recurs comunicatiu del comic s’ha utilitzat més extensament i té un

major potencial comunicatiu.



El comic documental prehistoric, tant de dibuix realista com el de caricatura,
pot ser aprofitat abans i després de la realitzacié de visites comentades, o de
tallers didactics als museus, com una forma de motivar i preparar la visita, o
taller, o com a forma de recapitular o concloure aquestes activitats. El comic
de ficcié d’inspiracié prehistorica també pot usar-se, pero especialment per
a motivar I'interés dels visitants pel periode que tractarem durant la visita
o taller. Fins i tot el comic de ficci6 o fantasia amb anacronisme també pot
mostrar-se al final de la visita, pero principalment com a element de contrast
per a consolidar allo que no va ser, ni va poder océrrer mai en la prehistoria.
Per a aquests usos també sera molt important saber triar el tipus de comic
realista o de caricatura que millor s’adapte a les edats dels nostres visitants.

Cada comic té un rang d’edat més adequat per a ser llegit o en el nostre cas
per a ser utilitzat didacticament, encara que per als amants d’aquest genere
aquest fet no resulta significatiu. Obviament, Ticayou és un comic adequat
per a xiquets no lectors o neolectors entre 3 i 5 anys. Una vegada hi havia...
I’home, a pesar d’estar un poc desfasat, continua sent molt recomanable
per axiquets entre 6 i 12 anys, especialment la serie d’animaci6. També per
a aquest rang d’edat pot ser adequat El bosc negre, d’altra banda, pel grau de
continguts Homo sapiens, Historia del Universo en Comici Lart préhistorique
en bande dessinée poden ser atractius per a joves a partir de 12 anys. Genesis,
el joc de rol Wiirmila Historia de aqui necessiten, per al seu correcte aprofi-
tament, d'una explicaci6 previa del context cultural en que han sigut creats
i d'un major grau de formacié per part dels lectors, per la qual cosa podrien
ser interessants per a joves a partir de 15 o 16 anys.

Una opci6 molt interessant és 1’elaboracio per part dels museus de materials
didactics especifics en format comic, per a desenvolupar visites o itineraris
especials utilitzant aquest recurs com el fil conductor de la visita. En el nostre
Museu les professionals responsables de la didéctica, conjuntament amb
I'il-lustrador Gerard Miquel, han elaborat contes il-lustrats sobre la prehis-
toria: El misteri de la cova i Epi i Nea (Fortea i Ripollés 2008 i 2013), pensats
per als més menuts, on a banda de la narracio es treballa amb I’observacié6 i
la manipulacié de reproduccions d’objectes i el descobriment dels originals
en les vitrines del Museu ““. Al nostre entendre, aixd mateix podria ser fet
amb comic per a treballar temes especifics de la prehistoria i per a grups de
visitants joves i adults amb els mateixos excel-lents resultats.

El Museu de Prehistoria de Valencia també desenvolupa un programa de
Biblioteca Infantil per a public familiar, on es posa a disposicié de xiquets,
jovesiadults, contesillibres il-lustrats, aixd com comics de tematica historica
iarqueologica . Aquests s6n consultats de manera lliure durant els diumenges

Les bibliotecaries del Museu: Consuelo Marti, Yolanda Fons i Celeste Serra han sigut les creadores
d’aquest programa, que han posat en marxa des del desembre del 2012. Per a més informaci6, consul-
teu: www.museuprehistoriavalencia.es
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en un espai de les sales permanents habilitat informalment com a biblioteca.
La consulta d’aquest material bibliografic es reforca amb I'exercici d’activi-
tats d’animacio a la lectura. Tot aix0 esta orientat al desenvolupament del
plaer per la literatura entre els més joves pero també, i no per aixd menys
important, per a motivar el gust per la prehistoria i els temes arqueologics

entre el public familiar.

Quant a les activitats complementaries, respecte al comic i a la novel-la grafica,
els museus tenen la capacitat de promocionar els il-lustradors, guionistes i edu-
cadors que estan treballant aquest mitja amb una intencionalitat divulgativa i
pedagogica. Gonick, Le Brun, Mahieu, Forges, Malnati, Malaterre, Max, Pau, Jul
o Roudier no sols representen un estil grafic i una forma de concebre aquest
art seqiiencial, sin6 un concepte i una forma molt personal de mostrar-nos la
prehistoria. Per exemple, amb qualsevol d’ells podem construir un programa
d’activitat complementaria sobre la tematica «Prehistoria i Comic» de gran
qualitat i amb una amplia projecci6 publica assegurada. D’altra banda també és
interessant reivindicar I'estreta relacié entre comic i cine d’animacié de tematica
prehistorica: Una vegada hi havia... 'home o la versi6 animada de Silex and the
City, i especialment la serie documental francesa L'odyssée de l'espece, que ha
donat versions en comic tan interessants com ara Homo sapiens i Le Sacre de
I'homme. Aquests programes son excel-lents per a vincular la prehistoria amb
diferents expressions artistiques, en aquesta ocasi6: dibuix, il-lustraci6, comic,
cine i literatura, i amb aix0 comprendre-la des d’altres perspectives diferents
de la cientifica.

Podriem sintetitzar el valor del comic i la novel-la grafica com a recurs
didactic per a 'aprenentatge de la prehistoria als museus en els termes
segiients: aquest recurs grafic/narratiu utilitzat d’'una forma innovadora i
creativa, ens ajuda a motivar I'interés i a facilitar la reconstruccié de I'espai
i el temps de la prehistoria, d'una manera visual, dinamica i entretingu-
da, construint, tant intel-lectualment com emocionalment en els nostres
visitants, un valuds imaginari sobre la prehistoria. Aplicant la teoria de
I'insigne pedagog Bruner (2001), descrita en la seua obra El proceso mental
en el aprendizaje, aquests recursos ens poden ajudar a crear un «aprenen-

tatge significatiu».

Hem intentat destacar alguns aspectes de I'tis del comic i la novel-la grafica
als museus, i aixi reivindicar la capacitat comunicativa i didactica d’aquest
mitja d’expressié. Hem apuntat només algunes propostes, pero el camp de
la comunicaci6 i I'educacié és molt ampli i permet elaborar molts altres
suggeriments que ajuden el desenvolupament d’aquest sensacional recurs
en’ambit museistic. Només ens cal desitjar que amb el nostre article hagem

contribuit a complir amb aquest objectiu.
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tava poc per arribar va escoltar un soroll que venia dibuix més estrany, bragos tan largs semblen
d'una coveta que hi havia en el vessant de la muntanya. voler tocar el cel-, va pensar,

Epi i Nea. Trobada de dos mons,

d'Eva Ripollés i Laura Fortea amb
il-lustracions de Gerard Miquel, editat pel
Museu de Prehistoria de Valéncia, 2013.
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Entrevistant Emmanuel Roudier al seu
estudi. 3 de desembre del 2015.

Helena Bonet Rosado

Emmanuel Roudier ens rep a casa seua, a Felines-Minervois (Franca), per a
dur a terme aquesta entrevista en que vam tindre 1’'ocasi6 de gaudir, al llarg
de tot un mati, de la seua conversacio, de la seua aficié per la prehistoria,
dels seus comentaris sobre lamines i planxes originals, i també dels seus
projectes futurs @ A meés, ens va obsequiar amb una magnifica Vo'houn4,
que va dibuixar per al Museu de Prehistoria de Valencia durant |’entrevista @,

Parisenc i diplomat en Arts Aplicades per 'TENSAAMA, el 1992, és el gran il-
lustrador de la prehistoria de la bande dessinée, amb les sagues de Vo'houna
(tres toms apareguts entre el 2002 i el 2013), Néandertal (tres toms entre el
2007 iel 2011) i I'adaptacio de la novel-la La guerre du feu, de J.-H. Rosny
ainé (2012-2014). Ell mateix es defineix com un autor de comics i de jocs de
rol, novel-lista, il-lustrador dels seus propis comics i de llibres infantils de
tematica prehistorica, a més d’il-lustrador de publicacions cientifiques i de
museus arqueologics. La passio per les recreacions paisatgistiques i el rigor
documental a ’hora d’abordar personatges, gests, actituds i ambients sobre

la prehistoria el converteixen, sens dubte, en el nou Z. Burian del segle xxi.
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H. B.: D’on li ve aquesta passi6 pel dibuix, sobretot de dibuixar sobre la
prehistoria?

E. R.: Em ve des de molt menut. La meua passio6 pel dibuix es remunta als
dos o tres anys, quan vaig comencar a dibuixar molt, pero I'interés per la pre-
historia també em ve des de molt menut perque tindria uns set anys, encara
que era més aviat prehistoria etnozoologica, dinosaures, etc. La verdadera
passié per la prehistoria cientifica, la prehistoria humana, la vaig tindre amb
20 0 21 anys, quan vaig tornar a les lectures i vaig enriquir la meua curiositat
infantil per la prehistoria amb lectures cientifiques i estudis etnologics, sense
abandonar els relats de ficcié. Va ser la trobada entre I'univers de la ficcié
prehistorica, com La guerre du feu o Rahan, i els coneixements cientifics quan
vaig descobrir la discordanca que hi havia entre aquesta ficci6 i allo que se
sabia a partir de la prehistoria.

H. B.: Considera que és important estar en contacte amb els cientifics,
prehistoriadors, antropolegs, i fins i tot visitar els jaciments arqueologics?

E. R.: Per a mi és realment important perque em proporciona algunes ide-
es i informacions. Amb el temps he pres la decisié de no buscar un rigor

-

221

Il-lustracid del personatge @
de Vo'houna.



222 Helena Bonet Rosado




CONVERSACIONS AMB EMMANUEL ROUDIER

cientific excessiu, ja que allo que jo faig és ficcié, i aixi, quan mostre un
jaciment arqueologic em done la llibertat de fer-ho com a mi m’agrada, és
com una especie de plaer intel-lectual. M’agrada la idea d’acostar-me, com
en els casos de Vo'hound i Néandertal, ales fonts arqueologiques i aixo em
proporciona una gran satisfaccié. Em dic a mi mateix: «estic donant una
imatge real d’aquell moment dels nostres avantpassats desapareguts». Quan
converse amb els prehistoriadors sempre aprenc coses i em suggereixen
idees per a futures histories. Per aixd n’és molt important.

H. B.: A més d’autor de comics, treballa per a museus i exposicions com a

il-lustrador de la prehistoria. N’és una gran responsabilitat?

E. R.: Quan treballe en els meus comics, si necessite prendre'm cap llibertat
no dubte a fer-ho, perd quan he de fer 'encarrec d'un dibuix concret, aci no
puc fer qualsevol cosaillavors, efectivament, tinc una responsabilitat major.
Ara es busquen il-lustradors que aporten el seu imaginari propi. Quan vaig fer
I'home de la Chapelle-aux-Saints per al Musée de 'homme de Néandertal,
vaig partir de documents arqueologics precisos en relacio a la posicié del
difunt en la xicoteta cavitat, tot allo que s’hi va trobar al seu voltant, sobre
I'orientacié de la gruta, perd després, el pentinat o la indumentaria, per
exemple, s6n idees meues encara que partisca d’algunes referencies. Llavors
és quan realment em divertisc, encara que, logicament, intente ser fidel a les

dades arqueologiques perque el public no se senta enganyat.

H. B.: Vosté esta al corrent de les tltimes investigacions, no sols de les re-
presentacions fisiques dels neandertals siné també de qiiestions com la
coexistencia entre els neandertals i els homes anatomicament moderns,

dels estudis sobre el genoma huma, del llenguatge, etc.

E. R.: Tot aix0 m’apassiona des de fa molts anys i, de fet, quan vaig comencar
ainteressar-me per la prehistoria, feia ja temps que estava molt atret per I'art
parietal. Pero, en realitat, allo que inicialment més em va interessar van ser
els homes fossils i, sobretot, '’home de Neandertal ©, Fa ja prou de temps,
uns vint anys, que reflexione i treballe sobre aquesta idea. Al principi, en els
relats que llegia des dels vint anys, la trobada i la convivencia entre sapiens
moderns i neandertals eren més novel-lades. En Vo'’hound, per exemple, tenia
autentiques ganes de mostrar que la prehistoria no era només un mon de
violéncia, encara que també, i que la trobada entre els neandertals i els homes
anatomicament moderns va poder ser pacifica, possiblement no tot el temps,
pero va poder ser-ho. Llavors, en Vo'’hound tenim una verdadera historia
d’amor. Perd quan recentment es van donar a conéixer les investigacions de
Svante P4ddbo sobre el genoma huma, en vaig estar atent perque feia molt de

temps que es deia que no era possible la hibridacié entre neandertals i sapiens.
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Grup de neandertals per @
al joc de rol Wurm.

Edicions Icare, 2009.
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@ Neandertal, edicié integral.
Norma Editorial 2012.

Si, se’'n comentava als corredors, pero no n’hi havia evidencies i, de sobte,
ara n’'hi ha evidencies per la genética. A més, n'hi ha proves 0ssies, ja que
I'antropologa Silvana Condemi, que investiga aquesta tematica, ha estu-
diat una possible mandibula hibrida entre les dues espécies. Aixi que tot
és molt interessant.

H. B.:Ledici6 integral de Neandertal a Espanya, el 2012, ha tingut molt bona
acollida. Es una novella grafica amb un important treball de documenta-
cid sobre els neandertals, pero també sobre la flora, la fauna, el paisatge,
el clima, les formes de vida. Com s’ha documentat i ha construit aquesta

obra sobre la naturalesa?

E. R.: La idea de fer 'album Néandertal va naixer després de Vo’hound. En
Vo’hound, editada el 2003, ja apareixen els neandertals, pero no tal com
eren, encara que Vo’houna siga una neandertal, perque es tracta més aviat
d’una historia, una novel-la, amb la magia i tota la resta. Jo tenia ganes de
centrar-me en ’home de Neandertal seriosament, sense el recurs de la magia
dels esperits. L'art parietal ens mostra un estat de pensament magic en els
sapiens moderns, mentre que en els neandertals no tenim aquesta mateixa
informacié. Aleshores, em vaig basar en allo concret per a mostrar on vivien,
com vivien. Llavors em vaig informar simplement llegint les publicacions
cientifiques sobre la fauna i la flora del Plistocé, ’aspecte del paisatge, ja
que tot aixo esta molt ben documentat i tenim fonts sobre I'art i la fauna
glacial ®, Vaig consultar texts punters, publicacions cientifiques i també
imatges fetes per altres artistes que m’han donat idees perque, després, tot

aco vaja prenent cos graficament.

Hi ha una dada important, i és que el fons de la historia féra, alhora, una proposta
arqueologica, és a dir, que mostrara com els homes de neandertal van poder
viure, encara que no sapiem exactament com vivien, i, a més, que mostrara la
preocupacié de quin era el seu nivell cognitiu. Jo em documente sobre un ampli
imaginari, sobre tot un sistema de trobades entre pobles pero, a més a més,
els he fet parlar amb un llenguatge totalment modern. Aquesta dada és la que
més va sorpendre perque, quan va eixir el primer tom de Néandertal, la major
part de la gent em deia: «ah, esta molt ben documentat, pero en el llenguatge
hi ha una especie de llicencia literaria». No €s aixi, he hagut de ser valent per a

justificar que tenien un llenguatge modern i, en el tom 2, ho justifique.

H. B.: Tornant als tres albums del cicle de Vo’hound, que va obtindre el premi
Decoincer la boulle, a Angulema, el 2003, vosté I'ha definit com «realisme
magic». En aquesta saga, és més important la narracio que els protagonistes,

que I’heroi o ’heroina?

E. R.: Exactament, de fet la creaci6 dels personatges de Vo’hound va estar
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@ Vo'hound, tom 2.
Ed. Soleil, 2003.
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subordinada a la creacié de la narracié. En un principi tenia ganes de
contar una historia que mostrara la trobada entre els sapiens moderns i
els neandertals, i posar en el guié I'imaginari de la prehistoria, pero no el
nostre imaginari sobre la prehistoria, que seria més aviat La guerre du feu,
siné el dels homes prehistorics mateixos. Llavors, introduisc tot aquest
imaginari en el guié i construisc un relat, i és aquesta historia la que con-
dueix els protagonistes, ’heroi o I'heroina. Pero el més important era la
idea que jo volia transmetre d’aquests homes prehistorics, una nova visié
on la magia era important ®, Desitjava mostrar que estavem en un mon
on no hi havia distancies, no hi havia separacid, per a la gent que vivia en
aquella epoca, entre el mén natural i el mén sobrenatural. Eren animistes, i
tenim documentacié molt abundant sobre I'art i sobre el pensament magic
d’aquesta gent. La figureta, per exemple, de marfil d'un home amb cap
de lleo, trobada al Jura suabi, datada aproximadament en 35.000-32.000
anys, és molt important. També el bestiari que trobem a la Grotte Chauvet
(Ardeche), per exemple, o ala Grotte de ’Aldene (Hérault). Totes aquestes
dades donen cos a I'imaginari, d’aci la magia de I’album, que no esta con-

cebut de qualsevol manera siné inspirat en la documentacié arqueologica.
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H. B.: Per que La guerre du feu? Que hi ha en la novel-la de Rosny que ens
atrau sempre, com altres grans novel-les de ficcié com ara Viatge al centre

de la terra de Jules Verne?

E.R.:El que erainteressant de La guerre du feu era treballar sobre la prehistoria
fantasiejada, no sobre la prehistoria a partir de fonts arqueologiques. No volia
agafar el llibre de Rosny ainéi adaptar-lo als nostres coneixements actuals,
aixo al meu entendre no tenia sentit, aixi que vaig fer la novel-la il-lustrada tal
com havia sigut escrita fa cent anys. Volia veure com havia evolucionat pero,
també, volia veure quins eren els elements invariables, que quedava d’aquella
fantasia que Rosny havia posat en el gui6, que queda hui d’actualitat en aquella
percepcié de la prehistoria. I, efectivament, veiem que el que queda finalment
és una novel-la sobre I'evolucié. Alld que posa en joc és un mecanisme, és la
pregunta que ens fem sobre el fet que provoca l'evolucié dels humans. Per
exemple, Rosny té un discurs molt clar sobre alld que vol i com vol explicar
el motor de I'’evolucié humana, i aixo és I'interessant. I aquest motor sera
la generositat de Naoh, la fraternitat amb altres pobles. El fet que Naoh siga
valent i fort és important pero, sobretot, que siga curids i solidari amb els
altres. Llavors, jo vaig posar aquesta idea en el guio i després vaig afegir-hi
tot I'imaginari de la prehistoria fantastica, el dels temps ferocos, que no era
de ninguna manera l'imaginari que havia fet per a Néandertal i Vo'houna. Jo
realment volia donar vida a tots aquells animals gegantins, aquella naturalesa

absolutament fenomenal que dominava I'’home.

Es divertida una anécdota en relacié amb alld que deia abans de quan era
molt menut, entre dos i cinc anys, i dibuixava molts lleons. Quan vaig il-lus-
trar per fi el gran lleé blanc de La guerre du feu del tom 1, vaig recuperar la
satisfaccié que tenia de menut quan dibuixava aquells lleons grans ®, Aco
és el que em va produir verdader plaer, em va fer moltissima il-lusié dibuixar
aquella naturalesa salvatge de la novel-la que, d’altra banda, adore. En aquest
cas hi ha, efectivament, una aproximacio a la prehistoria diferent de la d’altres
relats: en Vo'hound i Néandertal I'acostament és més cientific, mentre que
en La guerre du feu és més una aproximacio sobre els mites. Aco fa que el
comic de La guerre du feu ens parle, alhora, de moltes referencies als mites
classics. Per aix0, al protagonista li vaig voler fer un cap d’heroi grec, un poc

apol-lini, d’heroi civilitzador.

H. B.: Per que i com és concebut el projecte del joc de rol de Wiirm, que va
obtindre el premi Grog d’Or, el 20127

E. R.: Sf que ha obtingut un premi el 2012 @, gs curids, perque jo faig jocs
de rol des que era menut, des dels 12 anys, i tenia ganes de jugar en aquest
univers. Inicialment, vaig pensar en el mén de Vo’hound, pero després ho vaig

deixar un poc de banda, ja que per a mi Vo'hound ja era una realitat literaria.
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La guerre du feu, tom 1.
Editions Delcourt, 2012.

Wiirm.
Editions Icare, 2009.

Tenia ganes de jugar en l'univers de la prehistoria amb amics, per aixo vaig
inventar aquest joc d'una manera totalment informal. Després I'he difés en
Internet gratuitament en una primera versio que ha agradat molt a tota una
comunitat de fans. I de sobte, les edicions Icare, un editor molt simpatic es
va interessar pel projecte; de fet jo tenia un premi d’'un joc de rol alternatiu,
difés gratuitament. Ho vam muntar junts, de manera que aquesta edicié del
joc de rol ha sigut revisada i actualitzada. La idea va partir per la inexisten-
cia de jocs de rol seriosos sobre la prehistoria, hi havia jocs de rol, clar, que
permetien jugar en un mon prehistoric humoristic, tipus Flintstones, pero
no en un ambient documentat, rigords i interessant sobre la prehistoria. Jo
tenia ganes realment de fer-ho i ha funcionat molt, molt bé, perque és pioner

sobre el tema, amb uns mecanismes de joc que s6n prou innovadors.

H. B.: Parlant de la seua tecnica de dibuix, com treballa la composicié de
les planxes, la importancia del color, etc.?

E. R.: Jo treballe a I'antiga, no treballe amb ordinador, treballe sobre grans

planxes amb llapis, pinzells, etc. ®. He utilitzat formats molt grans per a
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Néandertal i Vo'hound i, també, per a La guerre du feu. No obstant aixo, per
als comics que estic fent ara, que no sén sobre prehistoria, treballe sobre
paper un poc més menut. Pero, per als relats prehistorics necessite poder fer
grans gests amb molt de dinamisme i per a aixo dibuixar sobre fulls grans.
Intente crear imatges i compondre amb el maxim vigor. Primer, dibuixe
amb un pinzell per a fer les grans masses en negre i blanc i, després, faig els
detallets amb plomins i retoladors xicotets. El color per a mi és essencial,
sobretot pel que aporta d’interés per a la llum. D’entrada, en realitat, no
sécun colorista, s6c més aviat un dissenyador que prefereix el blanc i negre
abans que el color, perd quan em pose a acolorir m’agrada treballar sobretot
amb la llum, més que el color o fins i tot la tinta, encara que la tinta és molt
interessant. Crec que els colors que preferisc s6n aquells que transmeten
les llums de la tardor, la llum del crepuscle, la lluminositat de I’alba, aixo
m’encanta, en la mesura que reajusta i reforca la narracié. Quan es tria

situar una escena al crepuscle és per una raé precisa, igual que a la nit, etc.

H. B.: Per a acabar, quins son els seus projectes de futur en el marc de la

prehistoria?

E. R.: Bé, en el tema de la prehistoria tinc molts projectes, ja veurem quins
es concreten. Per exemple, Vo'hound té una continuacio en novel-la, un gran
relat que estic escrivint i que sera molt dens al meu entendre. De fet, és una
trilogia que es desenvolupa en I'univers de Vo'houna. Junt amb un amic,
hem creat tot un mén molt complet i molt coherent, ple de tribus, que estara
basat en fonts arqueologiques perd també sobre el nostre propi imaginari.
Aixi que, aci tenim una gran novel-la, que es desenvolupa vint anys després

de la historia del comic de Vo’hound, aquest és el meu gran projecte.

Després tinc uns altres projectes, un llibre cientific sobre 'home de nean-
dertal en el qual jo faré grans il-lustracions, junt amb Antoine Balzeau, un
gran especialista de ’home de neandertal que treballa al Muséum National
d’Histoire Naturelle, a Paris. A més, tinc diversos projectes d’il-lustracions

pera altres museus.

Aquests sén els meus projectes futurs, malgrat aixo, deixaré un poc de ban-
da la prehistoria, només les il-lustracions i les novel-les, i renovaré el meu
univers grafic de la bande dessinée fent altres coses. Aixi, estem comencant
a treballar en un album que es desenvolupa en una edat mitjana fantastica,
on em divertisc molt i, verdaderament, és molt bell. També tinc prevists
projectes per a altres periodes historics, alguns com a guionista i uns altres

com a dissenyador, per a diferents col-laboracions.

IT'unabona noticia que acabe de rebre per correu electronic, I'editorial Ponent
Mon LDT, publicara la La guerre du feu en espanyol, en format integral, i

eixira a la venda al desembre del 2016.
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Emmanuel Roudier dibuixant

Vo'houna al seu estudi.
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LAGE DE RAISON

Guionista Matthieu Bonhomme

Dibuixant Matthieu Bonhomme

‘ ,a_ e Any 2002
"'-"E'r al On Pais d"edicié Franca

Editorial Editions Carabas
Descripci6 técnica Llibre en cartoné, 31 x 23 cm, 63 pagines, color.

Sinopsi Una historia que narra les desventures d'un hominid en I’alba de la humanitat ex-
pulsat de la seua tribu i que decideix viure a soles. En ell prevalen els impulsos de violencia,
desigiamistat sobre la raé. La forca narrativa i el colorit d’aquest comic mut fan que resulten
innecessaries les paraules per a transmetre’ns el seu missatge sobre la supervivencia i les
passions humanes.

ALLEY OOP

Guionista T. V. Hamlin
Dibuixant V. T. Hamlin
Any 1932

Pais d’edicid Estats Units

i e Editorial Tira de premsa editada per Newspaper Enterprise Association. Moltes de les tires
A sk

diaries i algunes dominicals d’Alley Oop es van tornar a imprimir per Dragon Lady Press, Co-
mics Revue, Kitchen Sink Press, Manuscript Press i SPEC Books. El 2014, Dark Horse publica
una serie de llibres de gran format amb tapa dura que completa les tires que van eixir en les
pagines dominicals. La imatge correspon al nim. 1 de Dell Publishing, 1962.

Edicié en espanyol Traduit a I'espanyol com a Trucuti, |'editorial mexicana Novaro publica
aquest personatge en la col-leccié «Domingos Alegres» a partir del 1973. Quadern grapat,
19,5 x 14 cm, color.

Descripci6 técnica Diversos formats segons les successives edicions.

Sinopsi Alley Oop era un forgut cavernicola de la prehistoria del regne de Moo. Munta en un
dinosaure que és la seua mascota, vesteix un tapall de pell i camina armat amb un martell

de pedra. Lluita, junt amb els seus veins de Moo, contra els habitants de Lem. El personatge
viatja en una maquina del temps i viu aventures en totes les eres de la nostra historia.
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ALTAMIRO DE LA CUEVA

Guionista Carles Bech

Dibuixant Joan Bernet Toledano

Any 1965

Pais d’edicié Espanya

Editorial Publicat en TBO. Edicions TBO / Buigas, Estivill y Vifia, SL, Barcelona.

La imatge correspon a I'Extra TBO dedicat a Altamiro de la cueva, editat el 1970, en cartoné,
28 x 20 cm, color.

Descripcié técnica Quadern grapat, 28 x 20 cm, color.

Sinopsi Altamiro és un cavernicola prehistoric que viu en una tribu on, a pesar de no ser el
més fort ni el més poderds, és un enginyds i intel-ligent artista a qui admira tota la comunitat.
En un ambient paleolitic, on abunden els anacronismes, Altamiro és un inventor avangcat al
seu temps que descobreix solucions i resol problemes cada dia.

B.C.

Guionista Johnny Hart
Dibuixant Johnny Hart

Any E1 17 de febrer del 1958 va aparéixer la primera tira de B. C., el titol de la qual obeeix a les
sigles de before Christ (abans de Crist).

Pais d’edicio Estats Units

Editorial Fawcett Gold Medal, Ballantine Books i Editorial Reviews han recopilat les tires hu-
moristiques de premsa. Llibres antologics de tires de premsa. Va haver-hi una redistribucié
en un retapat amb els dos llibres que va portar impostat el segell «especial» sobre una nova
portada, pero va consistir en els mateixos comics sense tapes, que no tenien nou registre en
el Deposit Legal.

Edicio a Espanya El 1981, Distrinovel, SA, edita el llibre B. C. Los primitivos en rtstica, 13 x 19
cm, 96 pagines, amb interior en blanc i negre i coberta en color. La imatge correspon a I'edici6
de Buru Lan Ediciones, SA, del 1971, en riistica, 18 x 11 cm, coberta color i interior blanc i negre.

Sinopsi Personatge humoristic i satiric situat a I'época prehistorica que comparteix historie-
tes amb un grup d’homes i dones de les cavernes i animals antropomorfics de diferents eres
geologiques, com ara un 6s formiguer, una formiga i una tortuga.

* Hart va morir sobre la seua taula de dibuix I’abril del 2007. La tira va passar llavors a les mans dels
seus néts Mason Mastroianni (guionista principal i dibuixant) i Mick Mastroianni (escriptor), i la
filla de Hart, Perri (retolista i colorista).
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THE CARTOON HISTORY OF THE UNIVERSE

Guionista Larry Gonick
Dibuixant Larry Gonick
Any 1978

Pais d’edicid Estats Units

Editorial El1 1978, RIP off Press edita 10 quaderns grapats, 17,5 x 25,5 cm, coberta en color i
interior en blanc i negre. El 1990 edita The Cartoon History of the Universe en dos volums:
una recopilacié en cartoné, 28 x 21 cm, cobertes en color i interior en blanc i negre. E1 2007 i
el 2009 ha editat els dos tltims volums sobre el mén modern.

Edicié a Espanya (en la imatge) Edicions B, SA, 1990, edita la recopilacié dels set primers
quaderns d’Historia del Universo en Comic en rustic, 28 x21 cm, 352 pagines, coberta en color
iinterior en blanc i negre; també se’'n fa una reedicio el 2009.

Sinopsi El professor i matematic L. Gonick presenta la historia del mén des del Big Bang,
que va provocar-ne el naixement, fins a 'actualitat d'una forma satirica i humoristica pero
dins d’un gran rigor historic. El volum I, que comprén els quaderns de 'l al 7, abasta des de
I'origen del planeta fins a Alexandre el Gran. Una forma didactica i divertida de conéixer la
historia de 'univers.

CAVE GIRL

Guionista Gardner Fox
Dibuixant Bob Powell
Any 1952

Pais d’edicid Estats Units

Editorial Apareix en el ndm. 2 de Thunda i continua publicant-se en Magazine Enterprises.
E11988, AC Comics edita un niimero que recorre tres histories de Cave Girl en blanc i negre.
La imatge correspon al niim. 1 d’AC Comics, 1988.

Descripcio técnica Diversos formats segons les successives edicions.

Sinopsi Després de la mort dels seus pares en la selva, la jove Carol Mantomer €és rescatada
per una aguila que la porta a Dawn Lands, on habiten criatures prehistoriques. Alli, criada
pel llop Kattu, creix com una bellesa rossa experta en armes primitives. Protegira la selva, la
seua llar, contra els cagadors furtius d’ivori, de caps o les mitologiques dones amazones. Es
una heroina selvatica amb cagador blanc com a company sentimental.
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CAVEMAN

Guionista Tayyar Ozkan

Dibuixant Tayyar Ozkan

Any 1993

Pais d’edici6é Turquia

Editorial Cavernan va aparéixer en Heavy Metal el 1993. Els niimeros 1, 2, 3 i 4 es van publi-
car en Caveman Publishing (1998), revista de 32 pagines en blanc i negre. E1 1997 NBM va

recopilar les histories de Caveman en una novel-la grafica. També a Turquia es van publicar
en importants periodics com Yeni Yuzyil, RADIKAL i FHM.

Descripci6 técnica Diversos formats segons les successives edicions.

Edicié a Espanya El 2001, Dude Comics n’edita una recopilacié en rustica, 48 pagines amb
portada en coloriinterior en blanc i negre. E1 2007, Gursel Diartgroup n’edita un album reco-
pilatori. Llibre en cartoné, 30 x 21 cm, 68 pagines, coberta en color, interior en blanc i negre.

Sinopsi Historietes satiriques i ironiques ambientades en la prehistoria amb clars paral-lels en
lavida moderna. Amb un eneérgic llenguatge narratiu mut, el protagonista, Caveman, mostra
com algunes passions de I'ésser huma, com la violencia o I'individualisme, no han canviat
des de la prehistoria fins a la nostra suposada societat civilitzada.

CHRONIQUES DE LA NUIT DES TEMPS

Guionista André Houot
Dibuixant André Houot
Any 1987-1994

Pais d’edicioé Franca

Editorial Serie de 5 albums: Le Couteau de pierre amb pagines documentals d’Aimé Bocquet.
Llibre en cartoné, 30 x 22 cm, 48 pagines, color (Fleurus, 1987). Téte-briilée. Llibre en cartoné.
30x 22 cm, 46 pagines, color (Lombard, 1989). On a marché sur la terre. Llibre en cartoné. 30
x 22 cm, 46 pagines, color (Lombard, 1990). Le Soleil des morts. Llibre en cartoné. 30 x 22 cm,
46 pagines, color (Lombard, 1992). Ars engloutie. Llibre en cartoné. 30 x 22 cm, 54 pagines,
color (Glénat, 1994).

Sinopsi Els quatre primers volums de la serie relaten histories ambientades en la prehistoria,
des dels primers hominids fins a 'Edat dels Metalls. Houot és el primer autor de la bande
dessinée que s’assessora cientificament per a il-lustrar la prehistoria a fi de construir passats
basats en el coneixement arqueologic.
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ERASE UNA VEZ... EL HOMBRE
Guionista Albert Barillé

Dibuixant Jean Barbaud

Any 1978

Pais d’edicié Franca

Editorial Il était une fois... 'Homme és una serie de televisié que edita en bande dessinée el
1991 Fabbri-Hachette i FR3, en quaranta volums.

Descripcio técnica Diversos formats segons les successives edicions.

Edicié a Espanya Frase una vez el hombre és publicat per Ediciones Jtinior, SA, el 1979, en 13
quaderns en ristica amb pagines interiors i cobertes en color. 29 x 22 cm, 30 pagines. E1 1989,
Edicions Junior, SA, reedita en llibre quatre niimeros en cartoné, 29 x 22 cm, 190 pagines, color.

Sinopsi Adaptacio de la serie de dibuixos animats produits pels estudis de Procedis que es van
emetre en la televisio francesa FR3, a partir del 1978. Les vinyetes estan extretes directament
dels fotogrames. Relata I’evolucié de la humanitat des de la prehistoria fins al segle xx en 26
episodis. Comic de divulgacio cientifica, sempre amb ’humor present, dirigit al ptblic juvenil.

GIRIGHIZ

Guionista Enzo Lunari

Dibuixant Enzo Lunari

Any 1972

Pais d’edicid Italia

Editorial Tira comica publicada en la revista Linus editada per Milano Libri i posteriorment
per Baldini & Castoldi.

Descripcio técnica Llibre en cartoné, 22 x 16 cm, 117 pagines, coberta color i interior blanc
inegre.

Sinopsi L'autor situa els seus personatges -el cap de la tribu, el bruixot o el mamut- en la
prehistoria, concretament en el Plistocé, perd amb comportaments i costums de 'eépoca
moderna. En clau d’humor, és una clara satira politica del seu pais i de la societat actual.
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HUG, EL TROGLODITA

Guionista Jordi Gosset
Dibuixant Jordi Gosset
Any 1965

Pais d’edicié Espanya

Editorial Publicat per primera vegada en la revista Tio Vivo, Editorial Bruguera, SA. Aquesta
editorial publica dos especials Hug, el troglodita, el 1971 i el 1972, en la col-lecci6 «Olé» niim.
32161. E1 1999, se n'edita una antologia en Cldsicos del humor d’Edicions B, en cartoné, 26
x 18 cm, 80 pagines, color.

Descripci6 técnica Diversos formats segons les successives edicions.

Sinopsi El troglodita Hug viu a 'Edat de Pedra rodejat de pepesauris. Intenta aconseguir ous
de pedrodactil per a alimentar-se pero les seues estrategies a’hora de buscar menjar acaben
en fracas. El seu amic Pitdkoras el recrimina per no utilitzar prou el seu intel-lecte i deixar-se
portar per la for¢a bruta.

KA-ZAR

Guionista Stan Lee, Jack Kirby
Dibuixant Jack Kirby

Any 1936

Pais d’edicio Estats Units

Editorial La primera aparici6 és en pulp magazines i comic books els anys trenta i el 1965 en
Marvel Comics.

Edicié a Espanya Ka-zar es publica en Ediciones Vértice el 1973; Comics Bruguera, Editorial
Bruguera, SA, 1978; Ediciones Surco, 1983; Editorial Planeta-Deagostini, SA, 1998 i 1999, i
per Marvel Limited Edition, Panini Espanya, SA, el 2015. La imatge correspon a Ediciones
Vértice, 1981.

Descripcié técnica Diversos formats segons les successives edicions.

Sinopsi Ka-Zar és un personatge a mitjan cami entre Tarzan i heroi prehistoric, que viu a
la Terra Salvatge, un lloc perdut en el temps i poblat per criatures prehistoriques. La seua
companya Shanna, la diablessa, 'acompanya en nombroses aventures i arriba a tindre el
seu propi personatge.
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LUCY. LESPOIR

Guionista Patrick Norbert
Dibuixant Tonino Liberatore
Any 2007

Pais d’edici6 Franca
Editorial Capitol Editions

Descripcio técnica Llibre cartoné, 35 x 26 cm, 70 pagines, color. El 1990 I'editorial Seuil havia
editat Le réve de Lucy, d'Yves Coppens i Pierre Pelot, amb il-lustracions de Tonino Liberatore.

Sinopsi El comic relata la historia de la «primera dona», Lucy, una australopiteca de 3 milions
d’anys que, perduda i encinta, viu el primer amor en la terra. Compta amb |’assessorament
cientific d'Yves Coppens, codescobridor de I'autentic esquelet fossil de Lucy.

MEZOLITH

Guionista Ben Haggarty
Dibuixant Adam Brockbank
Any 2010

Pais d’edicié Regne Unit
Editorial David Fickling Books

Descripci6 técnica Llibre cartoné, 22 x 30,5 cm, 96 pagines, color.

Sinopsi La historia descriu el viatge personal d'un xiquet del moén dels cacadors mesolitics,
ambientat en el que hui és el nord-est de Yorkshire. Relata histories de la lluita diaria d'una
petita tribu que s’entrellacen amb antics mites i llegendes. Fonamentada en la investigacio
arqueologica detallada, és un llibre d’accié6 i aventura, horror i romanc, magia i bellesa.
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NEANDERTAL

Guionista Emmanuel Roudier
Dibuixant Emmanuel Roudier
Any 2007-2011 (tres volums)
Pais d’edici6 Franca

Editorial Editions Delcourt. Serie de tres volums: Le Cristal de Chasse, 2007, llibre cartoné,
32 x 23 cm, 55 pagines, color; Le Breuvage de vie, 2009, llibre cartoné, 32 x 23 cm, color, i
Le meneur de meute, 2011, llibre cartoné, 32 x 23 cm, color.

Edicié a Espanya Neandertal, Norma Editorial, SA, 2012. Llibre cartoné. 26 x 19 cm, 168
pagines, color.

Sinopsi En una caverna europea, fa més de 50.000 anys, Laghu és un habil fabricant d’armes
que mai no podra ser cacador, ja que la seua cama lesionada li ho impedeix. No obstant
aix0, quan un mitic bisé causa la mort de son pare i del seu germa, Laghu jura cagar-lo per
venjanca. Es una emocionant historia d’aventures protagonitzada per diverses tribus de
neandertals que fantasieja sobre com degué ser I'existencia d’aquesta raca extinta que va
precedir I'Homo sapiens.

NEANDERTHAL

Guionista Chris Ryall

Dibuixant Frank Frazetta

Any 2009

Pais d’edicio Estats Units

Editorial Image Comics

Descripci6 técnica Quadern grapat. 48 pagines, color.

Sinopsi Historia muda que transcorre en el Paleolitic Mitja i que es basa en les il-lustracions
originals de Frank Frazetta per a les revistes de Warren Publishin. Presenta una tribu de rudes
neandertals que sobreviu a grans perills, com els tigres de dents de sabre.
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0TZI, POR UN PUNADO DE AMBAR

Guionista Mikel Begofia

Dibuixant Inaket

Any 2015

Pais d’edicié Espanya

Editorial Norma Editorial

Descripci6 técnica Llibre cartoné, 19 x 16 cm, 72 pagines, color.

Sinopsi Historia novel-lada a partir de la troballa arqueologica de la momia del periode Calco-
litic, de fa 5.000 anys, trobada als Alps el 1991. Otzi és el millor arquer de la seua tribu i rebra
una missié de I'oracle per a recuperar la ruta de 'ambre en les muntanyes alpines. Per a aixod
haura de dur a terme la caga ritual d’'un enorme cervo per a invocar els missatgers del cel.

PEQUENO PANTERA NEGRA

Guionista Pedro Quesada

Dibuixant Miguel Quesada i José Ortiz fins al ntim. 177. E1 1961 Quesada va ser substituit per
Jesus Herrero.

Any 1958-1964. E1 1958 'Editorial Maga va donar per finalitzades les aventures Pantera Negra,
donant pas a Pequeiio Pantera Negra, que va seguir-ne la numeracio.

Pais d’edicio Espanya
Editorial Maga
Descripci6 técnica Quadern grapat, 12 pagines, 12 x 17 cm (nim. 55 a 124), 17 x 24 cm

(ndm. 125 a 329), coberta de color i interior blanc i negre. La imatge correspon a I’edicié
de Maga, 1958.

Sinopsi Jorgito, fill de Pantera Negra, és un adolescent lliure i protector de la seua tribu gracies
al seu valor, generositat i superior grau de civilitzacié. Viatja per terres africanes, acompanyat
dela seua amiga la pantera negra, on troba estirps d’homes vampir, indigenes abella, animals
fantastics, dinosaures i homes prehistorics.
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ELS PICAPEDRA

Guionista William Hanna i Joseph Barbera
Dibuixant William Hanna i Joseph Barbera
Any 1960

Pais d’edicio Estats Units

Editorial Marvel Comic edita The Flintstones

Edicio a Espanya Des de principi dels anys seixanta Editorial Bruguera SA, publica nombroses
edicions de les historietes de Los Picapiedra en les col-leccions «Minitroquelados», «<Horas
alegres», «Copito», «Tele Infancia», «Mini Infancia», etc. Ediciones Recreativas, SA, el 1975
en publica 25 nimeros. Edicions Laida publica Los Picapiedra el 1975, en cartoné, 18 x 27
cm, color. A partir dels anys huitanta, Editorial Planeta Deagostini, SA, i Ediciones B, SA, se
sumaran a la publicacié d’aquesta serie.

La imatge correspon a I'editorial Jovial-Peliculas,, t. 10, 1970.
Descripci6 técnica Diversos formats segons les successives edicions.

Sinopsi Els Picapedra va ser una de les séries animades més reeixides de la historia de la
televisio. Fred Picapedra i Barney Terregam reflecteixen la classe mitjana de la societat
nord-americana amb sa casa troglodita, el seu animal de companyia Dino, les eixides al camp,
barbacoes en el jardi i el primitiu vehicle. Les seues dones, Betty i Wilma, models d’ama de
casa americana, suporten les idees i les aventures de Fred amb la complicitat del seu amic
Barney, de les quals mai no ixen amb bé.

PURK, EL HOMBRE DE PIEDRA

Guionista Pablo Gago
Dibuixant Manuel Gago
Any 1950

Pais d’edicié Espanya

Editorial L'Editorial Valenciana, SA, en publica la primera edicié el 1950. Quadern grapat, 24
x 17 cm, 10 pagines, coberta color i interior blanc i negre. Editorial Valenciana, SA, el 1974, en
reedita en color 114 nimeros. Quadern grapat, 26 x 18 cm, 20 pagines, color. L'editorial J.L.A.,
el 1986, en fa una recopilacié en 26 ntimeros, en rstica, 16 x 24 cm, 108 pagines i cobertes
en color i interior en blanc i negre. La imatge correspon al nim. 39 d’Editorial Valenciana.

Sinopsi AI'Edat de Pedra, els fills de dos caps de tribus rivals estan enamorats: Purk dels cataks
iLila dels urulus. Per a evitar que Lila siga entregada com a dona a Tugor, Purk la rapta. En la
seua fugida dels urulus, sén atacats pels gegants de la Reina Suri i Lila desapareix.
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RAHAN

Guionista Roger Lécureux i, a partir del 1999, Jean-Francois Lécureux (el seu fill).
Dibuixant André Chéret

Any 1969

Pais d’edicié Franca

Editorial Publicada inicialment en la revista Pif Gadget en blanc i negre per Editions Vaillant,
Franca. Soleil Productions edita entre el 1998 i el 2011 Rahan [ intégrale, en 25 volums en
cartoné, 30 x 21 cm, color. Rahan 1l intégral noir et blanc, el 2014; entre el 1999 i el 2010,
Editions Lécureux en pubica deu volums en cartoné, 30 x 21,5 cm, color.

Edicidé a Espanya Buru Lan, SA, de Ediciones, Sant Sebastia, anys setanta. Quadern grapat, 30
x 23 cm, 24 pagines, color. La imatge correspon a Editions Lécureux, 2009.

Sinopsi Les aventures de Rahan es desenvolupen en la prehistoria, en la qual sobreviu i s’en-
fronta a besties salvatges. A la mort dels seus pares, assassinats per tigres de dents de sabre, el
jove Rahan és adoptat pel seu nou pare Crad que li ensenya els valors de generositat, valentia,
tenacitat, lleialtat i saviesa.

ROQUITA

Guionista Jordi Gosset
Dibuixant Jordi Gosset
Any 1979

Pais d’edicié Espanya

Editorial Es publica en la revista Siiper Zipi y Zapei Pulgarcito, publicaci6 infantil, per 'Editorial
Bruguera, SA, els anys setanta i huitanta. El 1991 apareix en la col-lecci6 «Olé!» d’Ediciones B, SA.

Descripcio técnica Diversos formats segons les successives edicions.

Sinopsi Roquita odia la sopa i viu en una cova amb sa mare, amb el seu gos Pocaspulgas i
amb una enginyosa i emprenyada aranya. Sempre té sopa per a sopar i en cada una de les
seues historietes quasi sempre se n'ix amb la seua i aconsegueix, encara que siga per atzar,
quedar-se sense prendre la sopa, la qual cosa considera un motiu de victoria i celebracié.
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RUPESTRES

Guionista David Prudhomme, Emmanuel Guibert, Pascal Rabaté, Troub’s, Marc-Antoine
Mathieu i Etienne Davodeau.

Dibuixant David Prudhomme, Emmanuel Guibert, Pascal Rabaté, Troub’s, Marc-Antoine
Mathieu i Etienne Davodeau.

Any 2011

Pais d’edicié Franca

Editorial Futuropolis

Descripcio técnica Llibre en cartoné, 19 x 26 cm, 208 pagines, color.

Sinopsi Viatge, quasi iniciatic, de sis autors de la bande dessinée al cor de la terra per a experi-
mentar la magia i comprendre el llenguatge universal de I’art parietal paleolitic amb la visita
d’algunes de les coves decorades més famoses del sud de Franca.

TOR

Guionista Norman Maurrer
Dibuixant Joe Kubert

Any 1953

Pais d’edicio Estats Units

Editorial DC Comics. Apareix per primera vegada en un comic titulat 1,000,000 years ago.
La imatge correspon al nim. 1 de DC, 1975.

Edicio a Espanya Editorial Planeta Deagostini SA, el 1993 publica Tor. Llibre en cartoné, 31 x
24 cm, 112 pagines, color. El1 2009 edita Tor. Una odisea prehistdrica, conté nim. 1, 2, 314,
en rustica, 26 x 17 cm, 160 pagines, color.

Sinopsi Tor és un guerrer prehistoric solitari I'inic amic del qual és la seua mona Che-Che.
Corren aventures plenes de dinamisme i elements fantastics en les quals conviuen tribus
hostils i monstres prehistorics, inclosos els dinosaures. Es un personatge molt proxim a
I'esperit de la serie de Tarzan.
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TUROK, SON OF STONE

Guionista Alberto Giolitti i Matthew H. Murphy

Dibuixant Rex Maxon i Ray Bailey

Any 1954, en les pagines de Four Color Comics, 1956 en Dell Comics.
Pais d’edicid Estats Units

Editorial Dell Comics (el 1962 es va separar de la seua socia Western Printing and Publishing
i va ser aquesta ultima la que es va quedar amb el personatge i va seguir publicant-lo amb
el mateix titol sota el segell de Gold Key Comics). El 1992 ’editorial Valiant va reactivar el
personatge, que passaria a Acclaim el 1998, a Dark Horse el 2010 i, finalment, a Dynamite
Comics el 2013.

Edicié en espanyol La mexicana Editorial Novaro el 1969 comenca la série que arriba a 274
nimeros. Publicacié mensual. Quadern grapat, 25 x 17 cm / 20 x 14 cm, 36 pagines, color.
Ediciones Laida publica Turok, el hombre de piedra, el 1975, en cartoné, 18 x 27 cm, color.

Sinopsi Turok és un natiu america precolombi, que queda atrapat junt amb el seu germa
Andar en una estranya i perduda vall poblada per dinosaures i cavernicoles, inspirada en El
mon perdut de A. C. Doyle, on han d’enfrontar-se als perills més ignots.

VO’HOUNA

Guionista Emmanuel Roudier

Dibuixant Emmanuel Roudier

Any 2002-2013

Pais d’edicié Franca

Editorial Soleil Productions. Serie de tres albums:

La saison d’Ao, Soleil Productions, 2002; La saison de Mordagg, Soleil Productions, 2003, i
Le souffle de Montharoumone, Soleil Productions, 2005. Llibres en cartoné, 32 x 23cm, 46
pagines, color. El 2013, Editions Errance publica Vo’hound. Une légend préhistorique, una

edici6 especial en blanc i negre que completa la serie amb el quart volum. Llibre cartoné, 184
pagines, 32 x 23 cm, en blanc i negre.

Sinopsi Una llegenda prehistorica guiada per la magia de la xamana Vo’houna i dels grans
esperits dels animals. Transcorre en la zona del sud de Franca de fa 35.000 anys i relata la
trobada entre neandertals i cromanyons durant!’era glacial. Busca una reconstruccié realista
dels escenaris encara que introdueix un gran component fantastic.
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