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RESUMEN: Se ofrece una panoramica general
sobre los cémics de Prehistoria producidos y am-
bientados en la Peninsula Ibérica. Para ello primero
se esbozan las relaciones histéricas entre los comics
y la investigacion prehistorica, se reafirma una pro-
puesta clasificatoria de cinco subgéneros y después
se rastrean los usos del pasado prehistérico en el
moderno estado espafiol de las Autonomias. A con-
tinuacién se analiza una seleccion de cémics repre-
sentativos de la Prehistoria remota, el Paleolitico,
desde los primeros pobladores (ca. 1,3 ma Atapuer-
ca) hasta la irrupcion de la agricultura y la ganaderia
(ca. 8500 a. C.). Se introduce una reflexion sobre las
interacciones entre la documentacién arqueoldgica y
la imaginacion creativa y también se consideran al-
gunos ejemplos de libros infantiles y de adultos. Fi-
nalmente se ofrecen unas Uultimas reflexiones sobre
el valor del comic en la Prehistoria, la interaccion
mutua y las perspectivas de nuevas formas de co-
municacién a través de las vifietas. Nuevas posibili-
dades expresivas de vifetizar el pasado.
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ABSTRACT: A general overview of the Prehisto-
ry comics produced and set in the Iberian Peninsula
is offered. To do this, the historical relations between
comics and prehistoric research are outlined, a
classification proposal of five subgenres is reaffirmed
and then the uses of the prehistoric past in the
modern Spanish state of Autonomies are traced.
Next, a selection of representative comics of Paleo-
lithic age, from the first settlers (ca. 1.3 my Ata-
puerca) to the irruption of agriculture and livestock
(ca. 8500 BC) is analyzed. A reflection on the
interactions between archaeological documentation
and creative imagination is introduced and some
examples of children's and adult books are also
considered. Finally, some reflections on the value of
comics in Prehistory, mutual interaction and the
prospects for new forms of communication through
vignettes are offered. New expressive possibilities of
vignetting the past.
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1. INTRODUCCION

¢ Tiene sentido que la historia y la arqueologia
como disciplinas se ocupen de los cémics? ¢ Tienen
cabida en una practica académica e investigadora
como la arqueologia prehistérica? La calidad de mu-
chos de ellos y su explicito trasfondo histérico y ar-
queoldgico justifican sobradamente una mirada
desde estas disciplinas. Y otra consideracion ¢Acaso
no tienen los comics muchos mas lectores que las
memorias arqueolodgicas y los libros de historia? Su
dimensioén divulgadora —y especifico valor didactico—
es otra razdn de peso para su estudio.

En este ensayo, tras una introduccion sobre las
relaciones entre la Prehistoria y los cémics me ocu-
paré primero, de plantear una clasificacion de los
coémics de Prehistoria en cinco subgéneros diferen-
ciados; en segundo lugar de explorar el uso de las
raices prehistoricas en la construccion de historias
ilustradas de las Comunidades Auténomas del nuevo
estado democratico tras la muerte del dictador Fran-
co (1975); en tercer lugar de realizar un analisis de
los comics mas representativos centrados principal-
mente en la Prehistoria mas antigua, el periodo Pa-
leolitico (ca. 1,3 ma. — 8.500 a. C.); en cuarto lugar
de la consideracion de algunos cémics “menores”, y
por ultimo de esbozar unas reflexiones finales sobre
el valor actual de los comics de Prehistoria, de sus
perspectivas de futuro —el futuro del pasado— y de
cdmo Prehistoria y comics estan imbricandose de
forma mas estrecha y abriendo nuevas posibilidades
expresivas."

La Prehistoria se configuro como disciplina cienti-
fica a finales del s. XIX y coincidi6, practicamente,
con el nacimiento de los primeros cémics. Por aque-
llos afios la Prehistoria estaba luchando por su es-
tructuracion conceptual y las ilustraciones graficas

" Una aproximacion general al comic espafiol de las dltimas
décadas puede verse en buenos estudios que miran el pa-
norama desde dentro (Altarriba 2001, 2011) y también des-
de fuera (Alary 2002, Amago y Maw 2019, Magnussen
2020) desde distintos angulos y perspectivas.
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eran fundamentales en su metodologia de estudio
(VV.AA. 1990, VV.AA. 2003, Moser y Gamble 1997).

El comic y la Prehistoria compartieron la repre-
sentacion grafica, real o imaginaria, que jugé un pa-
pel crucial para los profesionales de ambas
actividades (Gasca y Gubern 2011). Desde entonces
la Prehistoria ha fascinado tanto a los arquedlogos
como a los autores de cémics (Coudier 2017: 83),
incluso los comics han contribuido notablemente a
alimentar concepciones populares sobre la Prehis-
toria (Toussant 2011), aunque ciertamente ese en-
cuentro ha sido desigual.

Los cémics han incluido a la Prehistoria desde
hace mas de 100 afios —E. T. Reed (1894) fue “el
hombre que invento los cémics de cavernicolas”
(Bisset 2008)—, y sin embargo, los prehistoriadores
sélo nos hemos interesado por el arte secuencial
desde hace un par de décadas (Gallay 2002, Ruiz
Zapatero 1997 y 2005, van der Plaetsen 1999), si
bien ahora dibujantes, guionistas y arquedlogos va-
mos teniendo relaciones mucho mas estrechas e in-
terés mutuo en nuestros respectivos trabajos, e
incluso, en algunos casos, colaborando juntos estre-
chamente.

Por otra parte, sin duda alguna, cada generacion
ha reflejado los tiempos prehistéricos en los comics
segun sus perspectivas, valores y prejuicios, y sobre
todo lo ha hecho reciclando las iconografias anterio-
res, ya que son arquetipos que perviven en el tiem-
po. Los cdmics con su lenguaje verboicénico
construyen narrativas del pasado (Eisner 2001,
Groensteen 2009, McCloud 2001). Y si se repara
atentamente los arquedlogos producimos conoci-
miento histérico con textos y algunas imagenes y los
cdmics crean historias con imagenes y algunos tex-
tos breves.

No debemos olvidar que la propia arqueologia,
como bien ha sefalado la arquedloga australiana S.
Moser (1998) en un libro fascinante, es una discipli-
na fuertemente visual. Y es que el pasado prehistori-
co resulta, en gran medida, reducible a imagenes:
las reconstrucciones de los paisajes, el aspecto fisi-
co de los propios cazadores-recolectores paleoliti-
cos, sus herramientas de piedra, los animales
capturados y las plantas aprovechadas, los lugares
de habitacion y los escenarios de descuartizamiento
de la fauna; casi todo en Prehistoria se puede contar
con imagenes (Davidson 1997, Hodgson 2000, y So-
rrell & Sorrell 1981).
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Figura 1. La gran variedad de fuentes e inspiracién de los comics de Prehistoria:
un gigantesco palimpsesto de imagenes e historias.
(Autor con diversas procedencias).

Por tanto, no debe resultar sorprendente que los
territorios de solapamiento de la Prehistoria con los
cdmics sean reales y puedan resultar interesantes
para las dos partes (Fig. 1). Ademas, y no es baladi,
el origen remoto de los comics podemos encontrarlo
en ciertos convencionalismos graficos del arte paleo-
litico como muy convincentemente ha demostrado
M. Azéma (2005a, 2005b, 2008); incluso la prehisto-
ria que se nos muestras en el del cine nos lleva a las
cuevas del Paleolitico Superior hace mas de 30.000
afos (Azéma 2011).

¢Ayuda todo ello a entender el auge del cine de
animacion ambientado en la Prehistoria? (Lombo et
al. 2014). Mas alla de la propuesta de Azéma, inclu-
so se han identificado “lineas cinéticas” que expre-
san movimiento, velocidad o incluso tal vez los
sonidos de algunas grafias paleoliticas, igual que en
los comics (Luis 2012 y 2019).

Es evidente que los cémics no proporcionan —no
pueden hacerlo en forma alguna— una vision clara y
ordenada con elementos explicativos del pasado
prehistorico, ya que un céomic no es un texto cientifi-
co, ni una obra de arqueologia (Coudier 2017: 95), ni
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siquiera divulgativa, por eso, es inedudible, que un
cédmic de Prehistoria siempre serd, de alguna mane-
ra, un “pasado imperfecto” (Ruiz Zapatero 2012a).
Pero ;acaso la Prehistoria elabora pasados perfec-
tos e incontrovertibles? Con todo, no podemos ne-
gar, que los comics, los buenos comics, tienen una
poderosa capacidad de evocaciéon y empatia para
“meternos” en pasados lejanos (Gallay 2007).

No deberiamos olvidar que los comics pueden
ser considerados como fuentes histéricas en la me-
dida que traducen ideologias y pensamiento de cada
época (Gual Boronat 2013) y eso es muy importante
para valorarlos. Los comics esbozan radiografias de
nuestros conocimientos en un momento dado y son
fotografias de nuestros saberes e interpretaciones
(Coudier 2017: 194), como demuestran los intere-
santes estudios sobre la arqueologia en los albumes
de las aventuras de Tintin (Crubézy & Sénégas
2011) y sobre sus escenarios geograficos (Martinez
de Pis6n 2019).

Cada vineta es un mundo, un mundo eterno,
permanente, revisitado continuamente a lo largo del
tiempo en cada lectura, cada visualizacién, un tiem-
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po que permanece apresado en el papel. Pero un
mundo que ofrece a nuestra imaginacion una vision
renovada.

Cada vifeta es, en definitiva, un mundo en el que
uno se puede instalar y vivir siempre que la contem-
ple, como acertadamente ha dicho Paco Roca (con-
ferencia en 2011). Porque, en definitiva, uno no ve
con los ojos, o al menos no solo con los o0jos, sino
que ve con la mente, como nos recuerda Oliver Sa-
cks (2011); y con anterioridad Marafion (1979) cuan-
do afirmoé que “lo que ven los ojos es solo un
fragmento de la realidad, que no se completa sin el
misterio”.

Misterio e imaginacion flotan en los espacios en-
tre vifietas y alrededor de los bocadillos; son el aire
con que respiran las vifetas. Y es que una sola vifie-
ta puede explicar algo de manera inteligible mejor
que tres paginas de un ensayo como bien ha resu-
mido el gran Miguel Brieva, para quien una vifieta
puede ser “un salto de sinopsis neuronal inmediato.
Acelera procesos de pensamiento” (Martinez Pita
2015). No puede expresarse mejor la fuerza del co-
mic para abrir ventanas al mundo, a cualquier mun-
do. También al mundo prehistérico como el propio
Brieva ha demostrado, indirectamente, en su primera
novela grafica (2015).

Debajo de las vifietas no esta el papel en blanco,
al levantar la vifieta afloran muchas cosas: el estilo,
el grafismo, los convencionalismos graficos, los ar-
quetipos y los “lugares comunes” pero también los
ecos de la investigacion arqueoldgica (Flon 2015),
las ideas mas o menos difusas sobre la Prehistoria
(Balzeau & Nadel 2018), los imaginarios colectivos
del pasado (Ruiz Zapatero 2012a). Todo ello adere-
zado de una manera personal y singular en cada au-
tor de cémic pero siempre creando, representando,
un pasado que siempre es y sera incompleto, exac-
tamente igual que el registro arqueolégico que estu-
diamos.

No podemos negar que la Prehistoria es un exce-
lente territorio para la imaginacion y la imagineria
(Semonsout & Pisani 2015), como ha quedado ex-
tensamente probado desde el s. XIX (VV. AA. 20033,
VV.AA. 2003b). Por tanto, la ficcion del comic es la
que construye un sentido de completitud, una crea-
cion cerrada y abierta a la vez, en definitiva, una
creacion que representa un pasado concreto, espe-
cial y unico. Un pasado que hay que buscar debajo
de las vifetas.
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2. LAS CLASES DE COMICS DE PREHISTORIA

Hace veinticinco afios, cuando me empecé a in-
teresar por las relaciones entre la arqueologia y los
tebeos, las bandes dessinées, los comics o las nove-
las gréficas —como se prefiera— estableci cinco gran-
des categorias de comic de Prehistoria (Ruiz
Zapatero 1997) (Fig. 2):

1) El cémic-documental prehistérico, con dibujo
realista y alto contenido cientifico con una cla-
ra funcién pedagogica, como La Storia dei
Popoli a Fumetti (Mondadori 2001) o Le se-
cret des bois de Lascaux (Dolmen Editions
1990) que narra el descubrimiento de la fa-
mosa cueva de Lascaux.

2) El cémic de ficcion de inspiracion prehistorica,
con una trama de ficcion libre con dibujo rea-
lista pero ajustada a los datos arqueoldgicos,
desarrollado a partir de los afios 1970. como
la trilogia francesa de A. Hout Chronique de
la Nuit des Temps (1987-1994) y la mas re-
ciente de E. Roudier Neanderthal (2002-
2011).

3) El cémic de prehistoria-ficcién, de trama de
ficcion total con difusos y ucrénicos contextos
prehistéricos y grafismo realista, con los “ca-
vemen comics” norteamericanos de los afios
1950 y 1960, Tor (1953) de Joe Kubert y Ant-
hro (1968) de Howie Post (Barrero 2001,
2011) y las bandes dessinées francesas de
Tounga (Ed. Lombard) de E. Aidans y Rahan
(Ed. Vaillant) de A. Chéret y R. Lecureux, de
gran éxito en los afos 60 y reeditadas hoy dia
(Semonsout 2010). Los “cavernicolas” espa-
fioles (Porcel 2016) fueron Purk, el Hombre
de Piedra (1949), Piel de Lobo (1959) y Cas-
tor (1962) (Fig. 4).

4) El comic de prehistoria-fantastica en carica-
tura, con un distanciamiento que presenta un
pasado “fanta-cientifico”, como el genial B. C.
(Before Christ) de J. Hart (E/ Libro de Oro de
B.C., Astiberri 2008) de humor inteligente o
Los Picapiedra de Hanna-Barbera (Chavez y
Gonzalez 2012), de televisivo origen ameri-
cano en los afios 60 (Lombo et al. 2014: 32-
34).

5) El cémic de caricatura documental prehisto-
rica, con intencion de divulgacion pedagdgica
y empleando la informacion prehistorica bien
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Figura 2. Las cinco grandes categorias de los cdmics de Prehistoria.
(Ruiz Zapatero 1997, ligeramente modificado).

fundamentada, como La Historia en cémic del
Universo de L. Gonick (Ediciones B, 2008),
simplemente genial y muy recomendable, o la
serie francesa Erase una vez... el Hombre,
que desde los afios 1970 sigue funcionando y
también en television y videos educativos.
Dos buenas revistas infantiles de arqueologia,
la norteamericana Dig y la francesa Arkeo Ju-
nior, incluyen, frecuentemente, comics de es-
te tipo o con ciertas dosis de ficcion, siempre
con rigor y caracter didactico.

El comic de inspiracion prehistérica con buena
base documental y gran cuidado por los detalles ar-
queoldgicos es un fenédmeno bastante reciente, con
apenas cuarenta afios de historia, pero ya contamos
con buenos cémics que permiten hacer una lectura
seria del desarrollo del Paleolitico. No obstante con-
viene dejar claro que los comics no son historia.

Con todo, los buenos comics tienen la poderosa
capacidad de empatia para “meternos” en la historia.
Y es que la arqueologia, en la interseccién de las
humanidades y las ciencias, siempre ha hecho un
uso amplio de la narrativa como forma de comunicar
el conocimiento del pasado. La propia oportunidad
de trabajar con datos materiales, ricos pero siempre
incompletos —y muy a menudo ademas ambiguos—
demanda y exige poner un orden en acontecimientos
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que tengan sentido (Van Helden y Witcher 2020: 1).
Por eso se han analizado y experimentado diferentes
formas de narrativas de ficcion: novelas (pre)histo-
ricas, peliculas, documentales, series de TV y co-
mics, entre las mas habituales (Semonsout 2013).

La interseccién entre la investigacion arqueolégi-
ca y las narrativas de ficcion histoérica, como el co-
mic, ofrece oportunidades muy interesantes para no
solo divulgar, sino también para repensar los propios
fundamentos de como funciona la construccion del
conocimiento arqueolégico (Van Helden y Witcher
2020: 1). Y aunque tradicionalmente el cémic como
narrativa imaginada se ha despreciado por sus erro-
res y sesgos no cabe duda de que cuenta con pode-
rosos mecanismos de comunicacion y al mismo
tiempo las desinformaciones y mistificaciones —sin
duda alguna presentes— pueden servir por un lado,
para identificar mejor vacios, lagunas y aspectos no
tratados en la investigacion y asi por otra parte, es-
timular nuevas areas de indagacién y una investiga-
ciéon mas rigurosa y solida que reduzca los errores
de las ficciones narrativas (Fig. 3).

Sin duda alguna, el origen de los primeros co6-
mics de prehistoria hay que buscarlo en los dibujos
de reconstruccion artistica del pasado. Dibujos de
representacion de escenas cotidianas de mundos
prehistéricos desvanecidos para siempre que preten-
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tendian imaginar o “dar vida” a los mudos restos ar-
queoldgicos. Es mas, se afirma que las ideas son vi-
sualmente representadas en arqueologia en esas
ilustraciones “artisticas” o de reconstruccion y que
“es en las ilustraciones donde se plantean los argu-
mentos acerca de lo que constituye la humanidad
[...] porque la razdén de mostrar ilustraciones es hacer
que un argumento sea mas visible y asi mas creible”
(Moser 1996: 85-187).

Esas escenas de un “tiempo profundo” geolégico
(Rudwick 1992) en arqueologia fuerzan a presentar
los restos materiales en vida y con funcionalidades
precisas, al igual que recrear escenarios naturales o
domésticos. Las imagenes, a pesar su estatismo,
crean narrativa visual, ofrecen realidades concretas
y al mismo tiempo activan la imaginacion para pro-
seguir con la escena congelada en la ilustracion, en
otras palabras motivan una accién secuencial y el
comic es basicamente el arte secuencial, a través de
vifietas.

Ese caracter artistico de las reconstrucciones se
le ha negado al cémic, por mas que “siempre ha sido
un medio de expresion donde mediante imagenes se
han narrado historias visuales que crearon espacios
y tiempos de fantasia, humor, misterio y silencio.
Campos que lo sittian de manera suficiente y defini-
tiva como territorio de creacién propicio para sopor-
tar la desesperante levedad de la consideracion
artistica” (Pefia Méndez 2019: 35).

3. LAS RAICES PREHISTORICAS
DE LAS IDENTIDADES DE LA ESPANA
DEMOCRATICA EN LOS COMICS

En un primer vistazo parece que la Prehistoria y
la Antigledad sean pasados remotos y alejados, una
historia lo suficientemente separada de nuestros
dias como para evitar sesgos y propaganda camu-
flada. Pero no es asi, las manipulaciones y el mal
uso politico del pasado prehistérico han sido —y to-
davia lo son- practicas habituales a lo largo del
tiempo (Corbellari 2010).

Tras la muerte del dictador Franco en 1975 y an-
tes de la implantacion de la democracia en Espafia
conviene recordar cémo eran los comics y el trata-
miento de la Prehistoria en los mismos.

Los viejos tebeos de las décadas de 1950 y 1960
iniciaron un lento declive con los cambios sociocultu-

SALDVIE 21 (2022)



PREHISTORIA IBERICA: VINETIZANDO EL PASADO 13

rales de la sociedad espafiola de los afios 1970, en-
tre los cuales la generalizacién de la television acaso
fue el mas decisivo. En aquellas décadas doradas el
lugar de los tebeos fueron los kioskos y las tiendeci-
llas de barrio que ademas también los prestaban por
algo de calderilla. Su circulacion era el intercambio
entre chicos y jévenes y nos traen recuerdos que
evocan las largas tardes de invierno con merienda
de pan y chocolate. Tiempos en los que, como bien
ha dicho J. M.2 Conget (2004: 21), reconociamos “el
olor de los tebeos”, olor que emergia como “un ani-
mal submarino de nuestro pasado colectivo [...] con
el sutil, misterioso e insustituible perfume del tiem-
po”. Y efectivamente era asi, porque ademas no
olian igual los tebeos de Novaro, que los de Brugue-
ra o los cuadernillos apaisados del Capitan Trueno y
el tradicional TBO.

Los héroes paleoliticos de caricatura (Alfamiro de
la Cueva y Hug, el troglodita) y los tarzanescos per-
sonajes realistas en taparrabos (Purk, el Hombre de
Piedra, Piel de Lobo y Castor) fueron cayendo en
popularidad o simplemente desaparecieron. El viejo
olor de los tebeos fue desapareciendo y la era de
consumo masivo de tebeos estaba tocando a su fin
(Porcel 2011: 157). Cuando los nuevos “héroes de
piedra en papel” (Ruiz Zapatero 1997) tomaron el re-
levo a comienzos del siglo XXI el olor de los tebeos
era ya otro: el del papel couché en volumenes en-
cuadernados con tapa dura. Ahora los tebeos se de-
nominaban cémics y su morada salto de los kioskos
a las tiendas especializadas de comics (Fig. 4).

Los afios inmediatamente posteriores a la muerte
de Franco (1975), durante la Transicion Democratica
y la configuracion del nuevo estado de las Autono-
mias se produjo un auténtico fervor identitario. Los
gobiernos de las 17 Comunidades Autdbnomas nece-
sitaban dos cosas en relacion con la Historia: la pri-
mera, controlar la historia ensefiada vertida en los
libros de texto educativos (Beas Miranda 1999) y la
segunda, lustrar su propio pasado histérico. Y que
mejor para hacerlo que ennobleciendo la antigiiedad
de sus origenes a través de las numerosas historias
autonomicas que empezaron a publicarse (Riviere
Gomez 2000).

A veces, en un completo dislate, esos libros re-
montaban sus identidades histéricas a la Prehistoria,
de forma que las historias regionales devinieron en
verdaderas genealogias de las Comunidades Auto-
nomas que, ademas hacian coincidir el remoto pa-
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sado con los modernos marcos politicos. Todo un
ejercicio de “envejecimiento del presente y dramati-
zacion del pasado” en las evocadoras palabras de
Aurora Riviere (2000) (Fig. 5),

Para llegar a la mayor cantidad de gente posible
se impuso la idea de divulgar las historias autonémi-
cas con libros de cémics que resumieran visualmen-
te la larga historia de cada Comunidad Auténoma.
Asi en poco mas de una década aparecieron: Histo-
ria de Navarra (1980), Historia de les llles Balears
(1981), Breve Historia de Galicia (1984), Historia de
Andalucia (1983), Historia de La Rioja (1982), Histo-
ria de Aragén (1984), Historia de Catalunya (1988),
Gabai. Historia de nuestro pueblo (1988) del Pais
Vasco, Historia llustrada de Cantabria (1990), Histo-
ria de Canarias (1995) y algunas otras mas que lo
hicieron pocos afios después.

Muchas de aquellas historias autonémicas en
coémic fueron, curiosamente (;,0 no tanto?), promovi-
das y editadas por las Cajas de Ahorro de cada re-
gién y varias exhibian como garantia de rigor que
habian sido asesoradas por prestigiosos catedrati-
cos, como Manuel Pellicer de Prehistoria en la Uni-
versidad de Sevilla (Historia de Andalucia) o
Guillermo Fatas de Historia Antigua en la Universi-
dad de Zaragoza (Historia de Aragoén).

En todas ellas la remota Prehistoria cumplia el
papel de origen fundacional, sus prehistorias —que
envejecian su pasado histérico— eran las que mar-
caban su identidad y su singularidad diferenciadora,
apoyando y reforzando “mitos fundacionales”: Celtas
en Galicia y Asturias, Tartesios en Andalucia, Iberos
en Catalufia y Valencia o Celtiberos en Castilla y
Ledn. Incluso un presidente autonémico presumia de
que su Comunidad Auténoma era la mas antigua de
Espafia porque el famoso yacimiento de Atapuerca,
con las fechas mas tempranas de ocupacion huma-
na —mas de un millén de afios—, estaba en su territo-
rio autonoémico.

En las ultimas décadas los comics de Prehistoria
en Espafa se han polarizado en dos extremos bien
claros, por un lado los que se situan en tiem-
pos/escenarios del Paleolitico (1, 2 ma - 8.500 a. C.)
—con los primeros y mas remotos ocupantes del so-
lar ibérico en muy primer plano— y por otro lado, la
Prehistoria final o Protohistoria, basicamente el pri-
mer milenio BC, porque entran en escena los prime-
ros pobladores, los primeros pueblos de nombre
conocido por las fuentes clasicas (fenicios, griegos,
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Figura 4. Portadas de los mas conocidos tebeos esparioles de “cavernicolas”:
Purk, el Hombre de Piedra (de M. Gago, Ed. Valenciana 1950-1958),
Piel de Lobo (M. Gago, Ed. Maga 1959) y Castor (M. Gago, Ed. Maga 1962).

Pieter Van Arkel

Figura 5. Portadas de Historias de diversas Comunidades Autonomas
con la configuracion del Estado de las Autonomias (1980-1995).
El comic al servicio de la divulgacion histdrica y la construccién “de conciencia autonémica”.
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celtas e iberos). Estos comics centrados en la Proto-
historia no seran objeto de consideracién en este
trabajo, aunque resultan igualmente formativos para
la didactica del pasado (Barcel6 2016), que a su vez,
podemos dividir entre los de ficcion prehistérica y di-
vulgacion prehistérica con dibujo realista, y los de di-
bujo caricaturesco que abarcan también los géneros
anteriormente mencionados.

4. LOS ORIGENES PALEOLITICOS
EN EL ARTE SECUENCIAL ESPANOL

En Prehistoria el atractivo de los origenes, de lo
mas antiguo, es casi una obsesion popular y las in-
vestigaciones realizadas durante los ultimos afios en
Espafia (Sala et al. 2014, y un util resumen en Lillios
2020) han dado lugar a dos yacimientos emblemati-
cos de la prehistoria peninsular de desigual impor-
tancia y valor: Orce (Granada) y Atapuerca (Burgos)
que, a su vez ,han tenido, naturalmente, sus correla-
tos en comic.

El caso de Venta Micena en Orce salto a la in-
vestigacion internacional por el hallazgo de un frag-
mento de parietal que se acabd publicando como
humano en 1983, lo que significaba en aquellos afios
el hallazgo hominido mas antiguo de la Peninsula
Ibérica (mas de un millén de afios). En junio de 1983
varios periédicos nacionales anunciaron en grandes
titulares el descubrimiento del “El hombre de Orce”
(Diaz Rojo 2008).

La polémica surgié rapidamente por la sospecha
de que podia tratarse de un fragmento de un équido
(Carandell 2013) y los estudios académicos han tra-
tado exhaustivamente el tema (Carandell 2008 y
2020; Moreno, 2015: 123-186). Esta se ha alargado
en el tiempo hasta el punto de que hoy existente un
generalizado rechazo académico de que el parietal
pertenezca a un hominido pero eso no es 6bice para
que en el Museo de Orce se exhiba actualmente
como tal. De cualquier manera, nade de ello empafia
el gran interés cientifico que presentan los yacimien-
tos paleoliticos situados en la cuenca Guadix-Baza
(Fig. 6).

Sorprende que ese debate en la prensa llegara
en poco tiempo a la portada de una revista satirica,
El Papus, que ofrecié una inolvidable portada en ju-
nio de 1984, que mas alla del sentido comico revela
hasta qué punto la cuestion de los primeros habitan-
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tes y la polémica cientifica interesaba al publico has-
ta el punto de llegar a una popular revista humoris-
tica (Fig. 6).

La polémica sostenida en el tiempo y el impacto
en Granada del yacimiento de Venta Micena (Orce)
explica que el diario Ideal de Granada lleve publi-
cando desde 1997 una tira comica de Carlos Her-
nandez (2003, 2011) con un protagonista Orce-Man
que sirve para, con un agudo sentido critico, utilizar
al barrigudo cavernicola para satirizar a la sociedad
actual.

Figura 6. La famosa portada de la revista El Papus
(junio de 1984) y la polémica del Hombre de Orce.
Orce-Man, “el héroe de piedra” de Carlos Hernandez
(2003) en tiras cortas en el Diario Ideal de Granada.
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Atapuerca es el sitio paleolitico mas famoso de
Espafia, con una gran proyeccion internacional. En
realidad se trata de un conjunto de sitios que abar-
can una historia continuada de un millén de afios
(Arsuaga et al. 2003, Bermudez de Castro 2012).

La importante investigacion arqueoldgica de Ata-
puerca, con cientos de publicaciones cientificas y
multiples premios y distinciones del mas alto nivel,
ha tenido un fendmeno muy especial: ha supuesto
una verdadera socializacion del conocimiento sobre
nuestros origenes y la evolucion humana en Espafia
(Hochadel 2013). Pero ademas, los yacimientos y el
centro de acogida de visitantes reciben miles y miles
de visitantes anualmente, se ha creado un centro de
Arqueologia Experimental, ha permitido la fundacion
de un gran Museo de la Evolucion Humana en Bur-
gos que albergar la sede del CENIEH, del mismo
modo que ha posibilitado la publicacion de decenas
de libros divulgativos y de numerosos documentales
y programas de TV.

Hoy el Consorcio de Atapuerca (incluyendo una
Fundacion muy activa) reune la experiencia de su
Equipo de Investigacion y articula todo lo relacionado
con la investigacion y divulgacion de los famosos si-
tios arqueoldgicos, y aln se podria seguir afiadiendo
mas cosas (Ruiz Zapatero 2016).

En resumen, Atapuerca ha dinamizado la investi-
gacion prehistérica espafiola y ha socializado como

ningun otro proyecto la Prehistoria antigua de Es-
pafa y como no, ha dado lugar a un comic-book Ex-
plorador en la Sierra de Atapuerca (Quintanapalla
2004) (Fig. 7) y ofras historias en tiras de comic en el
Periodico de Atapuerca, fundado en 2011 con mas
de 120 numeros publicados.?

Explorador (Quintanapalla 2004) esta basado
muy directamente en la historia arqueoldgica de Ata-
puerca, de hecho sobre los hallazgos de Homo ante-
cessor en TD6 de Gran Dolina (ca. 0,8 ma). Relata el
conflicto entre dos bandas de hominidos en el Norte
de Espafa durante el Pleistoceno Medio. De alguna
manera, captura la atmdsfera remota de aquel perio-
do, con buenas representaciones de fauna y la apa-
riencia fisica de los hominidos, aunque los dibujos
acaso adolezcan de cierta de fuerza de movimiento.

La exposicion Prehistoria y Coémic en el Museo
de Prehistoria de Valencia en 2016, que con poste-
rioridad estuvo varios afios rotando por museos de la
Comunidad de Valencia, marcé un hito fundamental.
Por vez primera una exposicion de esta clase entra-
ba en un museo espafiol, publicandose un catalogo
muy interesante (Bonet y Pons 2016), asi como ci-
clos de conferencias, teniendo todo ello bastante eco
en los dos mundos: el arqueoldgico y el de los co-
mics (Lombo 2016). Muchas de las cosas relaciona-
das con el tema del comic del ultimo lustro en
Espafia no serian comprensibles sin esta exposicion.

UTILIZANDA 1AS NAMAS
QUE HA DEHHIBAUO PARA NO
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Figura 7. Portada y vifietas de Explorador
en la Sierra de Atapuerca (Quintanapalla 2004).
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Figura 8. Vifietas recreando una actividad de carrofieo para aprovisionarse de carne
por parte de una banda de Neandertales en algun lugar de la Peninsula Ibérica (Bou et al. 2020).
(Acotaciones en los margenes del autor).

Un intento reciente de abarcar la Prehistoria de
Espafa es Historia de la Humanidad en vifietas. La
Prehistoria (Bou et al. 2020). Su dibujante, el catalan
Quim Bou (2006) fue pionero del comic prehistérico
en Espafa con El Poble de I'Estany inspirado en el
poblado neolitico de La Draga (Banyoles, Girona),
con una muy aceptable puesta en escena

Afos después siguié con la serie Balears (2010-
2013) recogiendo episodios de los primeros habitan-
tes de las Islas Baleares, con buen acierto (Barcelo
2016). En esta obra aborda la Prehistoria en un co-
mic con poco mas de 50 paginas por lo que la em-
presa necesariamente tiene que ser parcial. Incluye
los origenes, los neandertales y el Neolitico, dejando
fuera el Paleolitico Superior y la Edad de los Metales
(todo era literalmente imposible). A pesar de ello tra-
za los hitos prehistéricos mas relevantes (con la dura
elipsis de la aparicién de los Humanos Modernos)
desarrollandolo en tres historias: primeros homini-
dos, neandertales y neoliticos, unidas habilmente por
dos hechos: el paso de un cometa (Halley) en el fir-
mamento y el descubrimiento de restos de los prota-
gonistas de la historia precedente (lllescas Diaz
2021).
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El detalle del cometa en el cielo actia como co-
nector y permite que la narrativa del comic vaya de
adelante a atras y viceversa. Para ayudar a identifi-
car las tres etapas se emplean bandas laterales de
colores identificativos. El trazo del dibujo es suave,
bien definido, proximo a la linea clara franco-belga y
con colores calidos agradables a la vista.

Para hacer comprensible el relato grafico los au-
tores se toman la licencia de situar la aparicion de
los australopitecos en Peninsula Ibérica, algo del to-
do imposible pero que permite trazar una linea de
continuidad en el comic. Siguen después las elipsis
con Homo antecessor y Homo Heidelbergensis para
saltar a los neandertales (ca. 60.000 afios). (Fig. 8).

El argumento es un pequefio clan de robustos
cazadores-recolectores, némadas, persiguiendo la
caza, viviendo en cuevas y enterrando a sus muer-
tos. En lineas generales aceptable todo ello, inclu-
yendo el color del pelo (mayoria de pelirrojos y
rubios) y los ojos claros, como se ha deducido de
modernos analisis paleo-genéticos. También es co-
rrecta la indumentaria de pieles y el utillaje litico de
la industria Musteriense del Paleolitico Medio. El de-
talle del empleo de plumas como adornos esta al
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tanto de investigaciones arqueolégicas recientes que
lo prueban (Fynlayson et al. 2012). Algunas macro-
vifietas tienen una gran intensidad informativa grafi-
ca, hay muchos elementos con informacion visual
concentrada, y actian como una invitacién al disfrute
lento de la vifieta

La ultima historia pasa a los humanos modernos
del Neolitico (ca. 6.500 a. C.). El postpaleolitico y el
Neolitico (Rojo Guerra et al. 2012), aparece repre-
sentado con la domesticacién de animales y plantas,
el sedentarismo en un poblado, y con casas que es-
tan inspiradas en las estructuras de La Draga, es-
pectacular por la conservaciéon en un contexto de
turbera de casas construidas con madera junto a un
lago, que recuerda a los tipicos palafitos de Cen-
troeuropa (VV.AA. 2018).

El grupo aldeano se representa con escenas de
agricultura y ganaderia y con instrumental agricola,
recipientes de ceramica y pinturas rupestres de estilo
Levantino que, entre otras representaciones, ofrecen
combates de arqueros, fruto de conflictos entre los
ultimos cazadores del postglacial y los primeros agri-
cultores. o entre los propios grupos neoliticos por
competencias territoriales (Domingo Sanz 2015). Al
final estos grupos construyen los primeros monu-
mentos megaliticos. Con esto finaliza el recorrido por
una Prehistoria, necesariamente “comprimida” pero
que da cuenta de los principales fenémenos cultura-
les. Lo minimo imprescindible, al menos, si tenemos
en cuenta que la narracion grafica supone poco mas
de 270 vifetas.

La ultima pagina recoge la investigacion moderna
de un equipo de arquedlogos del megalito levantado
en la ultima historia y preguntandose qué pensarian

Eh, pero
<Que es esto?

Mira, en esta
grieta hay muchas

Constructores
megaliticos
buscando piedras
en tiempos
neoliticos

Gonzalo Ruiz Zapatero

los ancestros prehistdricos sobre el cometa Halley
que acababan de ver.

El recurso de descubrir restos de antepasados
—los neandertales encontrando un craneo de austra-
lopiteco (p. 41) y los constructores de megalitos ha-
llando por azar un enterramiento neandertal (p. 50)—
conecta episodios muy distantes en el tiempo pero
desarrollados en el mismo paisaje. Pero ademas,
muestra un elemento que en arqueologia solo he-
mos empezado a valorar recientemente: la fascina-
cion de descubrir restos de pasados antiguos que
fueron conocidos y/o reutilizados por comunidades
posteriores en el tiempo. Es lo que el prehistoriador
britanico Richard Bradley (2002) ha denominado “the
Past in the Past’, desde entonces los hallazgos no
han dejado de producirse abriendo una ventana para
asomarnos a la exploracion de como las gentes de
distintos momentos de la Prehistoria entraron en
contacto con restos de muchas generaciones atras.

En definitiva, empezamos a vislumbrar una cierta
idea de pasado, que sin duda las comunidades
prehistéricas manejaron, con investigaciones ar-
queoldgicas en las que nos movemos entre datos y
conjeturas sobre la percepcion del tiempo prehistéri-
co (Lucas 2005). Incluso estamos explorando las
percepciones de los “viajes en el tiempo” (Peterson
& Holtorf 2017) ¢ Cémo en el comic? Otro acierto de
la obra, al que muy probablemente no son ajenos los
especialistas que han asesorado el libro. Una breve
pero orientadora presentacion con tres referencias
bibliograficas acertadas y un apéndice de los perio-
dos prehistdricos reflejados en el comic, dan cuenta
del asesoramiento cientifico y la vocacion didactica
del libro (Fig. 9).

Y
i Un crdneo
fésil !

i Hay un esqueleto
en la grieta ! Enterramiento
de inhumacién

Neanderthal

Créneo de Ursus
Speleus, asociado
a contextos ritua-
les del Paleolitico
Medio en ciertos
sitios de la Europa
Central

Figura 9. Constructores de megalitos descubriendo por azar un enterramiento neandertal (Bou. et al. 2020).
(Acotaciones en los margenes del autor).
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Figura 10. Portada De Piedra y Hueso (Gomez y Velasco 2020) y una pagina del cémic

Por ultimo, un intento meritorio por hacer cémics
de Prehistoria contra viento y marea es el de Felix
Velasco (2017 2020). Como freelance y, a base de
pasion y teson, ha sacado varios fanzines, protago-
nizados por Cosmita (Fig. 10), un nifio sordo como
protagonista —primera referencia hasta donde co-
nozco de una discapacidad sensorial en el género—
que vive en el Norte de Espafa y cuenta historias del
mundo de contacto entre neandertales y Humanos
modernos (Cromariones).

5. OTRAS VERSIONES DE LA PREHISTORIA
EN VINETAS

La Prehistoria en comic humoristico cuenta con
una buena tradicion que arranca de la memorable
Historia de Aqui de Forges en fasciculos de la Edito-
rial Bruguera (1980), publicada de forma resumida
por Espasa (Forges 2015) y se prolonga hoy dia en
numerosas historias de Espafia como las de M. Fer-
nandez Alvarez, Pequefia Historia de Espafia (2013),
Mi Primera Historia de Espafia llustrada (2011) por
citar solo unas de las de mejor calidad y difusion.

Una propuesta reciente se encuentra en las pri-
meras paginas de la novela grafica Historia Dispara-
tada de Espana (Traité 2019), con un tono de humor
irreverente, acido y popular. Con la consabida estra-
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tegia de cuanto mas antiguo menos atencién, la
Prehistoria mas antigua queda reducida a un par de
paginas, que no obstante hay que reconocer no dan
mala informacion.

Para empezar ofrece una aceptable sintesis evo-
lutiva de los hominidos peninsulares con buenas
cronologias, y con sentido del humor actual (la po-
Iémica de Gibraltar sirve para hacer chanza desde el
Paleolitico) y un dibujo caricaturesco muy entronca-
do en la tradicion humoristica espafiola. El instru-
mental litico y de madera como | + D (Inversién mas
Desarrollo) tiene, desde luego, cierto ingenio
(Fig.12).

Un género, en crecimiento continuo es el de li-
bros en formato cémic, aparentemente dirigidos a un
publico infantil, aunque siempre he pensado que si
atraen a nifios y nifias (Clottes 2008), sin duda tam-
bién lo haran con adultos. Porque los cémics no
pueden reducirse a un género infantil o juvenil, y
como bien ha expresado uno de los grandes dibujan-
tes franceses, Emmanuel Roudie, los cémics mas
que un género en si mismo es un modo de expresion
y asi puede haber cémics para jévenes, comics do-
cumentales y comics literarios (Coudier 2017: 92).3

3http://museoprehistoriavalencia.org/web_mupreva_dedalo/puincaci
ones/887/en
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ENTRE LA DOCUMENTACION ARQUEOLOGICA
Y LA IMAGINACION CREATIVA

Parodiando las palabras de van Helden y Witcher (2020: 23) los autores de cédmics “prehistéricos” no toman para su tra-
bajo los datos y hechos arqueolégicos en si mismos sino las interpretaciones arqueoldgicas de los mismos. Utilizan el eco
o lo entendido de las interpretaciones del pasado de los arquedlogos para, a través de esas historias, levantar sus ficciones
graficas. Porque en definitiva el cémic documental de Prehistoria —y todavia mas el comic de ficcidon prehistérica— se mue-
ven por la fascinacion del pasado remoto y el afan por contar de otra manera las historias que esa fascinacion provoca. Y
es que los escritores de no-ficcion —los arquedlogos— imaginan, recurriendo al concepto de imaginaciéon arqueoldgica
(Shanks 2012), mientras que los escritores de ficcidn inventan. Pero imaginar y inventar son hechos basicamente diferen-
tes y persiguen diferentes objetivos (Pollock 2015: 284).

Si bien es cierto, como argumenta Pollock (2015: 285), que toda interpretacion arqueoldgica comporta un determinado
grado —variable desde luego— de subjetividad, lo que resulta fundamental es poder transmitir donde termina el rigor cientifi-
co y donde empieza la imaginacion disciplinada. Y por mas que aceptemos que toda investigacion cientifica implica unas
ciertas dosis de imaginacion, si queremos llegar a publicos mas alla de la academia cuando creamos narrativas de ficcion
—como el cémic— la construcciéon de esos discursos deviene critica. Sencillamente porque importa mucho como esas au-
diencias perciben y comprenden que el material de fondo es auténtico/verdadero, es decir que el argumento central se ins-
cribe en una informacién cientifica real. O si queremos mejor es necesario mostrar claramente que el trasfondo del comic
es verosimil, resulta plausible con la investigacién arqueoldgica y que la ficcion se desarrolla sobre esa plausibilidad cienti-
fica. Reflejar de forma fiel la época del cémic para hacerla creible no puede entenderse de forma literal. Pero si es impor-
tante capturar bien el ambiente de la época y no olvidar que el comic es, en palabras del dibujante Javier Olivares “un
festival de la iconografia” (Terrones 2021:7). Es la linea de demarcacion frente a los comics ucrénicos que discurren por
mundos prehistoricos inventados sin relaciéon con la informacién arqueoldgica o casi peor, mezclando ésta de forma inco-
nexa. Pasados imposibles contra pasados plausibles.

Los cémics constituyen un muestrario de fragmentos escogidos del pasado, de una memoria colectiva, una suerte de
antologia del pasado prehistérico condimentada por todos los estimulos e influencias externas y el talento del autor para
construir una realidad visual. Por eso la diferencia entre buenos autores de cémics e ilustradores de investigacion arqueo-
I6gica resulta, en ocasiones, imposible de discernir (Ruiz Zapatero 2016). Segun Alison Bechdel en la manera de usar las
palabras y la imagen hay algo especial para comunicar hoy dia mediante el comic, porque las imagenes permiten procesar
las historias de manera mas compleja (Aguilar 2015). La narrativa grafica consigue una especificidad que resulta uUnica vy,
en cierto modo, subvierte el orden de la narracion tradicional, y constituye también —al mismo tiempo- una invitacién a la
lectura (Pron 2015: 8).

Los fragmentos secuenciales de los buenos comics de Prehistoria, aun siendo clichés mas o menos fundados, encajan en
la percepcion y disfrute de lectores no-especialistas y aun también en la de los expertos. Y conviene recordar que la ar-
queologia es una disciplina académica que trata fundamentalmente de “lo fragmentario”, los fragmentos de pasados mate-
riales (Chapman 2013, Hamilakis 2010) y de la memoria de las cosas pretéritas que han llegado hasta nuestro presente
(Olivier 2011, Van Dyke 2019). Quizas ahi resida parte del valor de los comics de Prehistoria. Porque la ficcion puede in-

fluenciar la investigacion y la investigacion a la ficcion

del comic, si existe un intercambio continuo, complejo

investigacion I investigacion r,"‘;gﬁ;‘,m y estrecho entre autores de comics y arquedlogos

i %‘)
@1 ol%

GRAFICAMENTE (Coudier 2017: 97). La ficcion puede ampliar la inves-
tigaciéon moviendo a nuevas preguntas, re-estudiando
el registro y considerando aspectos previamente no
incluidos en la agenda investigadora y por ultimo, ex-
presando datos cientificos en un nuevo formato. En
fin, los cdmics empujan a pensar de forma distinta y a
pensar arqueoldgicamente.

divulgacion

\

Las imagenes
empujan a
pensar...

Figura 11. La estimulacién del cémic para

“pensar arqueoldégicamente” en el proceso
investigador: por un proceso de estimulacion mutua
(artistas/dibujantes y arquedlogos/prehistoriadores).
(Diagrama del autor).

. chequeando . nuevas . aspectos no
el registro cuestiones considerados

P < —
comic
texto imagenes

Pensar
arqueolégi-
camente ...
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Homo Homo

sin nombre
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antecessor heidelbergensis neanderthalensis
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40.000 afios
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& CORRIENDO

hasTa

Figura 12. Vifieta-texto informativo de J. Traité (2019),
conjugando informacion valida y comentarios humoristicos.

No nos cabe la menor duda que son una buena
herramienta pedagdgica para el estudio de la Prehis-
toria, afiade Roudier, con quien hace pocos afos
comparti conferencia en el Museo de Prehistoria de
Valencia (Bonet y Pons 2016) y, casi mejor todavia,
una estupenda sobremesa charlando dos horas de-
lante del mar sobre Prehistoria y comics en una ex-
periencia unica.

Uno de esos libros con valor educativo es Homo.
Cuando el fuego lo cambié todo (Piqueras Fisk
2017), que pretende un acercamiento singular al Pa-
leolitico, pues en sus 64 paginas no hay una sola pa-
labra y ni siquiera onomatopeyas. Es pues un cémic
solo con imagenes, en una historia sin palabras. Si
como ha dicho Gosden (2003: 16) la Prehistoria es
“el pasado al que se le han arrancado todas las pa-
labras”, eso es literalmente lo que ha hecho el autor
de este codmic. La tension entre palabra e imagen,
siempre en pugna en las vifietas, se diluye por com-
pleto y la iconicidad se apodera en exclusiva de las
paginas. El estilo del dibujo es muy expresionista,
vagamente munchiano, con buen dominio del blanco
y negro y una paleta de colores limitada —rojo y ama-
rillo~empleada para el fuego. Homo recoge la vieja
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observacion darwiniana sobre la importancia del fue-
go en la evolucion humana.

El fuego, observado casualmente en la naturale-
za —tormentas con rayos que incendian arboles y ar-
bustos—, se considera un descubrimiento fortuito y
asi debid ser en el Pleistoceno y en otros lugares de
forma independiente (Scott 2018). El problema es
que los primeros indicios de manipulacion del fuego
son muy anteriores al Paleolitico Superior (ca. 40.
000 a. C.), que es el escenario elegido de esta histo-
ria.* (Fig. 13).

La segunda parte de la historia conecta la mani-
pulacion con la mano de cenizas y frutos y el descu-
brimiento —otra vez por puro azar— de la realizacion
de manos pintadas en positivo y negativo (en negro
y rojo) en techos y paredes de cuevas. Algo que muy
probablemente fuese asi. Las manos pintadas apa-
recen algun tiempo después por todos los continen-
tes (Bradshaw 2011).

4 Las dataciones oscilan entre los 1,5 ma en sitios del Africa
Oriental (Gowlettt 2016) y 0,8 — 0,4 ma en diversos yaci-
mientos de Eurasia (MacDonald 2017).
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Figura 13. Vifetas de Piqueras Fisk
Homo. Cuando el fuego lo cambién todo (2017),
libro infantil sobre el fuego en el Paleolitico.

El cierre del comic es un flashback de un nifio
contemporaneo explorando una cueva con manos
pintadas que “entra en el pasado paleolitico”, conoce
le sucede al nifio Cromagnon protagonista

No podemos obviar las Unicas palabras que apa-
recen en la contraportada del libro: “Desde que el
hombre dejo de temer al fuego, aquellas frias y oscu-
ras cuevas, llenas de ruidos extrafios y miedos ima-
ginarios, se convirtieron en hogares. La luz entro en
casa y todo cambid.” Y ciertamente la luz y la oscuri-
dad adquieren un excelente tratamiento y protago-
nismo en la historia de Homo.

Si el fuego y la luz creo el hogar, la casa, eso su-
cedié plenamente ya con el inicio del Neolitico (ca.
8.500 a. C.). La casa neolitica transforma la vida,
sedentaria ya, y con la domesticacién de animales y
plantas la Humanidad entra en otra gran etapa (Ho-
dder 1991). De alguna forma la casa es la domesti-
cacion de la caverna paleolitica y la historia de la
casa es precisamente el objetivo de la obra deslum-
brante de Daniel Torres (2015) La casa. Cronica de
una conquista. Un trabajo bien documentado, con un
dibujo poderoso y comunicativo y un discurso bas-
tante académico.

No se trata de un libro de historia, ni de arquitec-
tura o interiorismo, ni tampoco de antropologia. Es
una coleccion de relatos extraida del pozo del pasa-
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do, como reconoce el propio autor, que tienen como
protagonista principal la casa y sus moradores a lo
largo del tiempo, desde el Neolitico hasta el siglo ac-
tual. Nos presenta una suerte de recuperacion uni-
versal de las memorias encerradas en los espacios
domésticos mediante la presentacion, por un lado de
una habil combinacion de textos e ilustraciones do-
cumentales, y por otro, de paginas de comic a través
de las cuales se da vida a las gentes en sus casas a
lo largo de distintos lugares y periodos histdricos.

La impactante portada que presenta el libro es
una metafora grafica que condensa perfectamente el
contenido de la obra. La parte inferior recrea un area
de habitacién paleolitica en cueva y el humo que as-
ciende del hogar expande, como un embudo, una
escena de interior doméstico occidental de nuestros
dias: de la Prehistoria al s. XXI. Pero si bien la esce-
na superior actual es realista y no sobrecargada, to-
do lo contrario sucede con la inferior, el mundo de
las lejanas cavernas. Aqui la imagen se ha creado
por el sistema de la acumulacion de detalles de for-
ma integrada y con una fuerte densidad grafica, en
otras palabras la “representacién acumulativa de
iconos y estereotipos” del Paleolitico Superior (ca.
40.000- 10.000 a. C.). Iconos y estereotipos graficos
—como el bisonte silueteado, la estatuilla de Willen-
dorf, las manos pintadas—, que forman parte del
imaginario colectivo y se asocian a la ultima etapa
del Palealitico.

Lo importante es esa evocacion del pasado por
el efecto acumulativo, a pesar de que dicha acumu-
lacién fuera poco menos que imposible en la vida co-
tidiana real de un grupo del Paleolitico Superior: las
actividades cotidianas de mantenimiento y alimenta-
cion parece dificil que se desarrollaran junto a otras
de tipo ritual o magico en el mismo espacio y tiempo
(Fig. 14).

Tres apartados recogen respectivamente: los ori-
genes neoliticos, el mundo de los primeros colonos
Mediterraneos (Columnas de Herakles 835 a. C.) y la
Edad del Hierro (Lago Neuchatel 650 a. C) con unas
paginas documentales (texto e ilustraciones) y otras
con una historia en vifietas que dan cuenta y ayudan
a entender el caso arqueolégico concreto.

Si los arquedlogos recuperamos fragmentos de
las estructuras de habitacidon prehistéricas, la inter-
pretacién que hacemos constituye un acto de imagi-
nacion creativa, disciplinada y autocritica, aunque
esto ultimo no siempre (Shanks 2012).
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Daniel Torres
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Willendorf .
Estas figuritas
estaban i
asociadasa a
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zadas en las
profundidades
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Figura 14. Portada del libro de D. Torres (2015) La Casa. Cronica de una conquista.
Destacados y acotaciones en los margenes del autor).

En ese sentido las tiras de cémic de Daniel To-
rres despliegan una interpretacién visual de trozos
de vida del pasado, microhistorias cotidianas, que
recrean los interiores domésticos con una capacidad
de evocacion afectiva y aun sensorial formidable.
Afectividad y sensorialidad que se busca en algunas
aproximaciones arqueoldgicas recientes de corte fe-
nomenolégico (Hamilakis 2014, Skeates & Day
2019) como parte integral de una representacion lo
mas holistica y completa posible del pasado.

6. REFLEXIONES FINALES

Coémo dijo el gran novelista Juan Marsé “la reali-
dad solo existe si la sofiamos”. Y los comics de
Prehistoria permiten sofiar nuestra historia mas leja-
na. Por tanto, de alguna manera, permiten ver con
mas claridad las realidades desaparecidas para
siempre, porque el pasado remoto solo lo podemos
representar, nunca reconstruir. Y eso lo hacen la ar-
queologia y los comics. La arqueologia proporciona
mucha informacién y los cémics con su narrativa se-
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cuencial grafica nos interpelan a los arquedlogos y
nos ayudan a (re)pensar nuestras ideas. Ademas,
aunque parezca dificil el propio formato fisico de los
cdmics se sigue innovando, por ejemplo al ser con-
cebido como un objeto circular. Asi en Warburg &
Beach (Carrién y Olivares 2021) el libro se despliega
como un acordedn donde cada cara contiene la his-
toria de uno de los protagonistas, con el fin de agotar
los recursos que ofrece el comic (Terrones 2021: 7).
Muy pocas veces podemos encontrar en una
misma persona a un arquedlogo y un autor de cémic.
El britanico Swogger® es el mas representativo,
quién esta particularmente interesado en el papel de
la narrativa en la visualizacion arqueolégica, y como
arqueodlogo, conoce bien que su disciplina es narrati-
va textual y visual, porque la arqueologia exige pen-
sar visualmente a través de imagenes (Swogger
2000, 2012). Igualmente, como autor de comics co-
noce bien las claves de cémo pensar una historia
mediante imagenes, en definitiva, como vifietizar el

5 https://johngswogger.wordpress.com
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pasado. Por eso ha sido capaz de ver publicado en
las paginas de una prestigiosa revista académica un
articulo en formato de cémic, un ensayo vifietizado,
con mas imagenes que palabras (Swogger 2015),
fundando una revista digital, The Grid, como medio
de expresiébn de una nueva conexion arqueolo-
gia/cémics (Sackett & Swogger 2019).

Si hay arquedlogos especialistas en paleobotani-
ca o fauna, y otras decenas de especialidades en la
arqueologia del s. XXI, sin duda habra en los proxi-
mos afos arquedlogos especializados en proporcio-
nar conocimiento sobre el pasado en formato de
comic. La bande dessinée, de los franceses —sin du-
da el comic de mas altura— esta deviniendo en otro
tipo de obra cientifica en arqueologia (Coudier 2017:
130). Una bande dessinée cientifica que se constru-
ye sobre la hibridacién de medios distintos y la per-
meabilidad entre ellos. Porque verdaderamente los
coémics son “pasarelas entre disciplinas, artes, tema-
ticas y visiones [diferentes]” (Coudier 2017: 194). Y
al mismo tiempo “el universo de los comics posee in-
finitos puentes ocultos” (Martinez de Pis6n 2019:
63).

Una clave fundamental es dar la palabra a los
autores y los dibujantes de cdmics, algo que ya esta
sucediendo en Francia, donde en reuniones, congre-
sos y exposiciones de arqueologia (Douar y Martinez
2018), ellos son también los protagonistas. Un buen
ejemplo es la Exposicion que con motivo del afio de
la bande dessinée se abre en 2021 en el Musée
d’Archéologie Nationale en Saint Germain-en- Laye,
La Prehistoire et la bandée dessinée, en la que plan-
chas originales del gran artista Eric le Brun (2020,
Moreels y Garcia 2017) “dialogaran” con piezas
prehistdricas de los fondos del Museo.® Incluso las
“traducciones” de buenas sintesis a versiones en
formato comic como el best-seller de Yuval Noah
Harari (2020) Sapiens, no tienen menor valor.

El camino ya esta abierto. El pasado (pre)his-
térico y el cémic pueden ir —y ya van— de la mano.
Ambos comparten la importancia de las imagenes y
por eso los dos se siguen reencontrando y enrique-
ciendo (Coudier 2017: 125). Y también es posible
hacer auténtica arqueologia de los cémics, descu-
briendo las claves que hace décadas, llevaron a

6 http://www.prehistoire.org/offres/gestion/actus_515_42049-1/la-
prehistoire-en-bande-dessinee.html
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plasmar aventuras en las que entraron el pasado con
sus monumentos, objetos y personajes (Crubézy &
Sénégas 2011: 15).

En cualquier caso, seguiré leyendo, con mucho
interés, estudios de Prehistoria y comics de Prehisto-
ria para ver como se siguen cruzando sus caminos.
Y, si puede ser, ayudando a que esos caminos sean
cada vez mejores y mas transitados, por arquedlo-
gos y autores de comic. Confiando en que asi ten-
dran puertas abiertas el mayor numero de lectores
interesados en la historia remota y el comic.
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