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Resumen: El presente articulo es una indagacion en el universo de ficcién que en torno
al paleolitico se ha transmitido a través de los dibujos animados. Se integran los dibujos ani-
mados de prehistoria dentro de las investigaciones presentes sobre cine histérico o prehistérico
y se lleva a cabo una clasificacion previa de los mismos. Por dltimo, se analizan las peliculas de
dibujos (la saga Ice Age y Los Croods) mds relevantes para el periodo paleolitico. Todo ello nos
permite reflexionar acerca del papel de la prehistoria en el mundo de las imdgenes cinemato-
gréficas y concluir que la relacidn entre ciencia y cine es mds compleja de lo que parece. En
conclusién se puede decir que el cine ha inventado su propia Edad de Piedra poblada de dino-
saurios y Hombres de las cavernas no sin tener en cuenta a veces las investigaciones cientificas.

Palabras clave: Dibujos animados. Paleolitico. Cine prehistérico. Ice Age. Los Croods.

AsstracT: The Palacolithic period has been always surrounded by a «fiction universe»,
often transmited to the society by Cinema. The way it has been, and is being, transmited by
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cartoon to the children is the main focus of this paper. We classify the cartoons about pre-
history and we integrate them into the current studies about historic or prehistoric films. We
also have analized the most relevant and recent cartoon centred on the Palaeolithic period (Ice
Age films and the Croods). The data obtained allow us to reflect about the role that Prehistory
has on the cinema, showing a complex relationship between films and science. To conclude, it
can be said that Cinema has created its own Stone Age, with dinosaurs and cavemen, but only
sometimes by keeping the scientific research in mind.

Keywords: Cartoons; Paleolithic; Prehistoric cinema; Ice Age; The Croods.
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1. INTRODUCCION

1.1. PREHISTORIA DEL DIBUJO ANIMADO

Los dibujos animados son los herederos de una larga tradicién gréfica que busca
la expresién del movimiento para animar sus creaciones ya desde los origenes del arte
(Azéma 2004, 2011; Luis 2012). Quiere esto decir que las peliculas de dibujos animados
son el resultado de un largo progreso técnico que comienza con el invento de la foto-
grafia y la filmacién fotograma a fotograma de las figuras dibujadas (Candel 2005). Este
proceso contintia hoy en dia con el uso de los ordenadores; pero incluso la animacién
digital sigue utilizando el dibujo manual (Ferndndez Valenti 2011: 41). Segiin Horn
(citado en Céceres 2004: 14), el dibujo animado utiliza el cine como soporte técnico,
pero su estética se halla cimentada en las historietas y el humor grafico. Estos aspectos
dotan a las peliculas de dibujos una serie de caracteristicas técnicas y expresivas propias
(Lucci 2005: 6) que lo alejan de las limitaciones de la l6gica (Moles 1975: 351) y lo acer-
can a ensonaciones y mundos fantdsticos en donde deberiamos ubicar quizds también la
prehistoria’.

Por esta razén, los dibujos animados casi siempre —y hasta mediados de los anos
60— han estado dirigidos al publico infantil. Los ninos de todas las edades sienten una
auténtica pasion por la prehistoria (Clottes 2008: 9) y el cine comercial ha sabido apro-
vecharse de ello.

1

«La Prehistoria invita a sonar. No sabemos muy bien dénde ubicarla en el tiempo. Nos resulta a la
vez muy lejana y muy cercana» (Clottes 2008: 9).
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1.2. DiBuJOS ANIMADOS DE PREHISTORIA?

En su ya mds de un siglo de historia, el cine de dibujos animados cuenta con una
serie de peliculas cuya temdtica podria calificarse de prehistérica. Desde sus origenes, los
dibujos animados han mostrado una predisposicién para reavivar el mundo prehistérico
a través de los dinosaurios. El primer dinosaurio animado es una hembra que baila,
llora e interactda con un hombre vestido de esmoquin (Gertie, the Dinosaur de Winsor
McCay, 1914). Desde entonces, los dinosaurios han aparecido en largometrajes de dibu-
jos animados como Fantasia (Fantasia de Ben Sharpsteen, 1940) y, més recientemente,
En busca del valle encantado (The land before time de Don Bulth, 1988), Dinosaurio
(Dinosaur de Ralph Zondag y Eric Leighton, 2000) y la diddctica Caminando entre
dinosaurios (Walking with Dinosaurs de Barry Cook y Neil Nightingale, 2013). Estos lar-
gometrajes muestran importantes concomitancias con los dibujos animados de ficcién
paleolitica que se han realizado hace apenas unos anos (la saga Ice Age y Los Croods) los
cuales son objeto del presente estudio.

Otra categoria de dibujos animados que ha difundido el icono del cavernicola
con dinosaurio son los cortos de la Warner Bros para la television como Pato Lucas y el
dinosaurio (Daffy duck and the dinosaur de Chuk Jones, 1939), en donde el cavernicola
Caspar tiene un dinosaurio como mascota (figura 1A), y Caveman Inki (Caveman Inki de
Chuk Jones, 1950) con un prehistérico de bigote y barba blanca. Es la misma imagen del
cavernicola con una piel colgada del hombro que ha hecho tan popular Pedro Picapiedra
en la serie Los Picapiedra (The Flintstones de Hanna-Barbera, 1960) (figura 1B) y que
aparece constantemente en estos cortometrajes, como La Pantera Rosa en Rosa Prebistd-

rico (Prebistoric Pink, de Hawley Pratt, 1968) (figura 1C) o en Bob Esponja A. C. (Sponge

Figura 1. Cavernicolas y trogloditas en cortos y series de dibujos animados. A. Caspar y su
mascota dinosaurica (fotograma del corto Pato Lucas y el dinosaurio). B. Pedro Picapiedra,
el mds célebre cavernicola, de la serie para adultos Los Picapiedra <http://www.taringa.net/
posts/info/> (consulta 20/08/2013). C. El inspector Clouseau y la Pantera Rosa luchando
por un hueso en una escena del corto (fotograma del corto Rosa Prebistorico). C. Trogloditas
golpedndose en la cabeza con sus garrotes en su rocomdévil en Autos locos <http/[www.bing.

com/search?q=autos+locos+imager> (consulta 12/12/2013).

Los dibujos animados de «prehistoria» a los que nos referimos son las peliculas ambientadas en el
paleolitico; pero éstas no pueden ser entendidas sin hacer referencia a las peliculas de dinosaurios
animados que las precedieron y con las que muestran estrechas vinculaciones.
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Bob Square Pants de Stephen Hillenburg, 1999). Otra imagen menos conciliadora del
hombre prehistérico (porque la prehistoria parece cosa de hombres) es la del troglodita.
Se trata de una masa peluda con garrote que balbucea cosas incomprensibles y se com-
porta como un bruto. Los trogloditas fueron creados por Hanna y Barbera para pilotar
un coche de piedra en los dibujos animados Auzos locos (Wacky Races de Hana-Barbera,
1968-1970) (figura 1D). El mismo diseno fue utilizado para crear al capitdn cavernicola
(Capitan Caveman and the teen Angels, Hana-Barbera, 1977-1980) que luego aparecerd
en distintas series de dibujos animados.

2. ESTUDIOS E IMAGEN DE LA PREHISTORIA EN EL CINE

Debemos utilizar los estudios sobre las relaciones de la historia y el cine o del cine
de historia (Sorlin 1977; Ferro 1980; Monterde 1986; Rosenstone 1995, entre otros)
como contexto a los dibujos animados de ambientacién prehistérica. En los dltimos
afios, algunos arquedlogos se han sumado al estudio de una parcela del cine histérico?,
o lo que se ha denominado como cine arqueolédgico (Pohl 1996; Day 1997; Bourdial
2002). El cine ocupa un lugar privilegiado como creador de imdgenes en la sociedad
actual y el futuro de la arqueologia pasa por la imagen (Criado 1997). Se han destacado
dos consecuencias importantes en la relacién cine-arqueologia: por un lado la distorsién
entre la arqueologia (y el arquedlogo) y su imagen social (Tejerizo 2011; Carvajal ez al.
2011) que provoca, lo que podriamos llamar, la banalizacién social de la arqueologia. Y
por otro lado, la vinculacién emotiva que a través, no lo olvidemos, de la ficcidn, se crea
hacia nuestra disciplina y que permite el uso critico del cine como herramienta pedagé-

gica (Ruiz Zapatero y Masilla 2008).

En lo referente a los films ambientados en la prehistoria, cabe senalar que casi
nunca suelen incluirse dentro del género del cine histérico (p. e. Alberich 2009)
por diversas razones. En primer lugar, los directores de este tipo de peliculas no se
preocuparon por vestir o ambientar sus films conforme a la época como ocurre en
las peliculas basadas en la Antigiiedad o el medievo (Losilla 1997: 38). La prehistoria
que se ve a través de la mayoria de estas peliculas es, o una fantasia, o una parodia de
un mundo primitivo y salvaje (Jardén y Pérez 2012: 20), que utiliza elementos ic6-
nicos de la prehistoria como pretexto. Todas estas peliculas pueden incluirse, como
ya sefialé Herndndez Descalzo (1997: 315), dentro del género fantdstico definido
por J. M. Latorre (1987: 7). En esta linea, V. Villaverde (2012) encuentra tan sélo
tres peliculas (En busca del fuego, El clan del oso cavernario 'y Ao, le dernier néander-

3

No podemos ahondar en los problemas de género y terminologfa. Para este trabajo damos por
hecho que existe un cine histérico aunque utilice la historia (o la prehistoria) como pretexto,
simple ambientacién o elemento de espectdculo (Porter 1983: 58).
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tal)*, que por su puesta en escena y guién, tratan de recrear la época que describen
y que por lo tanto merecerian estar catalogadas dentro del llamado cine histérico.
Sin embargo, todos estos films de dinosaurios y hombres hacen alusién de una u
otra forma a la prehistoria y su estudio se hace necesario para comprender la imagen
social de la prehistoria en el imaginario popular. Por esta razén, este tipo de cine, que
utiliza la prehistoria para ambientar y dar verosimilitud a sus ficciones, ha generado
en los tltimos afios charlas, exposiciones’, libros o trabajos como el que nos ocupa.

El cine del natural se ha destacado por su influencia a la hora de transmitir anacro-
nismos e ideas arquetipicas de la prehistoria (Herndndez Descalzo 1997: 318). Resulta
fundamental saber qué imagen de la prehistoria se estd transmitiendo (Jardén ez al.
2012: 15), asi como intentar desentranar los origenes de tales tépicos u anacronismos
tilmicos (Zapatero y Masilla 2008: 24) como la brutalidad, la catdstrofe o la convivencia
de dinosaurios y hombres. En este sentido conviene mencionar que no se puede exculpar
a la ciencia de la transmisién de tales ideas. V. Villaverde (2012: 40) ha senalado que
el componente racista de algunas de estas peliculas se encontraba ya en la investigacién
cientifica. Es decir, hay que tener en cuenta que la ciencia, como ha observado Hernando
Alvarez (2010), tiene sus propios fantasmas que a veces los medios difunden como si
fueran verdades.

Pero el reciente interés que ha despertado el cine prehistérico prescinde casi siem-
pre de los dibujos animados. Es necesario conocer cémo los dibujos animados abordan
y expresan la prehistoria en comparacién con las investigaciones llevadas a cabo en el
campo del cine del natural. Destaca en este sentido el trabajo de Sanchis y Morales
(2012) que incluye en su andlisis reflexiones acerca de la saga de Jce Age. Los autores
han sefialado algunos de los arquetipos faunisticos y paisajisticos de los films (Sanchis
y Morales 2012: 60 y 67). El paisaje mds frecuente en estas peliculas es una especie de
desierto montafioso, rocoso, con volcdn y monstruos (Sanchis y Morales 2012: 65).
En definitiva, la época que se nos presenta en el cine convencional es una prehistoria
violenta en la que sobrevive el hombre fuerte protector, en un entorno hostil poblado
por criaturas salvajes y catdstrofes naturales (Herndndez Descalzo 1997: 315-316). Las
mujeres tienen, salvo excepciones (Ayla en E/ clan del oso cavernario 'y Ao en Ao le dernier
néandertal), un papel secundario o son representadas como hechiceras (Soler 2012: 89

y 96).

* En busca del fuego (La guerre du feu de J. J. Arnaud, 1981); El clan del oso cavernario (The clan of
the cave bear de M. Chapman, 1986) y Ao le dernier néandertal de J. Malaterre, 2012).

El Festival Internacional de Cine Arqueoldgico del Bidasoa (Irtin) que en 2010 conté con la
participacién de la Dr. Pilar Utrilla; la exposiciéon del Museo de Prehistoria de la Diputacién de
Valencia (2012); las conferencias y proyecciones de cine ambientado en la prehistoria en Ibeas de
Juarros (2007) o el Museo Arqueoldgico de Cartagena (2013) o los ciclos de 50 Aniversario de
la cueva de Nerja que es el tnico de los mencionados que conté entre sus proyecciones con una
pelicula de dibujos animados (lce Age I).
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Otros recursos narrativos frecuentes son el tema de la huida y el viaje (Jardén y
Pérez 2012: 22) tan frecuente en los largometrajes de dibujos animados de aventuras;
el encuentro entre especies humanas neandertales y sapiens (Villaverde 2012) reciente-
mente abordado por la pelicula Los Croods; y el recurso cémico de los contrastes entre
el pasado y el presente (Jardén y Pérez 2012: 20) que es utilizado también en la famosa
serie de Los Picapiedra.

3. OBJETIVOS Y METODO

Nuestro objetivo fundamental es profundizar en el imaginario colectivo de la pre-
historia, mediante el anélisis de uno de sus periodos mds representativos (el paleolitico)
en los dibujos animados. Para ello hemos escogido las peliculas de ficcién que por su
influencia mds han difundido los tépicos sobre el periodo paleolitico y resultan paradig-
mdticas en este sentido. Estos films comparten conexiones argumentales con las peliculas
de dibujos animados de dinosaurios que hay que tener en cuenta®. También comparten
topicos con las series o cortos de animacién ya mencionados que por razones metodold-
gicas no pueden ser incluidos en un mismo andlisis.

Pretendemos pues estudiar la imagen de ese periodo de la prehistoria, observar sus
tépicos e intentar descubrir de dénde surgen. El primer paso que hay que dar en este
sentido es el de estudiar el texto filmico (Cardona 2005) teniendo en cuenta los princi-
pales pardmetros narrativos de espacio, tiempo y accién (encarnada en los personajes).
Podemos asi observar cémo se recrea el espacio interior (hébitat de los seres humanos) y
exterior. El paisaje que envuelve a los personajes puede ser mds o menos realista, idilico,
fantdstico, alegérico o catastréfico. Hemos senalado también los elementos arqueoldgi-
cos que aparecen en las peliculas y qué funcidn se les atribuye a ttiles liticos, éseos, pieles
o graffas parietales o muebles.

También hemos tratado de dilucidar el tiempo cronoldgico en que parecen o
dicen vivir los personajes (casi siempre ambiguo o anacrénico) y cémo se expresa (voz en

off) la temporalidad (flas back, flas forward o elipsis).

Otro aspecto importante son los personajes animales, psicolégicamente huma-
nizados como ha senalado Ferndndez Valenti (1993: 52), o humanos (poco frecuente).
Para ellos hemos desarrollado varios registros en una base de datos donde recogemos
aspectos relativos a su tratamiento gréfico (caricaturizado o realista), su funcién jerdr-
quica (protagonista, secundario o antagonista) asi como los roles que desempefia en la

6

En la ficcién cinematogréfica dinosaurios y humanos conviven en una misma Edad de Piedra de

ficcién (p.e. Los Picapiedra o Ice Age 3).
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historia (bueno, malo, bruto, protector, gracioso, sentimental) en relacién con su edad
y sexo.

Existen muchas clases de dibujos animados con distintos objetivos (entretener/
educar) y duraciones (largometrajes/cortometrajes). Un andlisis profundo no puede
mezclar el cine y las series de televisién, ya que se distinguen no sélo por su duracién y
lugar de proyeccién, sino también en la manera de retratar la prehistoria. Por lo tanto
es necesario plantear una clasificacién previa que permita valorar en su justa medida los
diferentes tipos de dibujos animados como se ha hecho en otros anilisis (Ruiz Zapa-
tero 1997: 289; Ruiz Zapatero y Masilla 2008: 21-22). Hemos establecido la siguiente
divisién:

A. Peliculas o series de ficcién
- Ficcién humoristica (parodia)
- Ficcién de aventuras

B. Peliculas o series did4cticas

Titulo Titulo orignal ~ |Director/es  |Pais Afo
C. Wedge y

Ice A; Ice A EE 2002

ce Age ce Age C. Saldanha Uu (200

Ice Age 2:El |Ice Age: The C.Saldanha |EEUU 2006

deshielo Meltdown
Ice Age 3: El
. Ice Age: Dawn |C. Saldanha y
O?lge“ de. Lo of the dinosaurs M. Thurmeier L AL
dinosaurios
Ice Age 4:1a :
S. Mart
formacidon de  |Continental Drift artino y EEUU 2012
) M. Thurmeier
los continentes
Los Croods: C. Sand
Una aventura |The Croods - ah e'rsy EEUU (2013
C . K. DeMicco
prehistorica

Figura 2. Fichas de las peliculas de ficcidén paleolitica analizadas.
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Esta clasificacién permite distinguir si la fuente de inspiracién es el arte (ficcidn)
o la ciencia (didictica), lo que condiciona en gran medida la manera de recrear la pre-
historia’. Aun as{ esta divisién resulta ambigua en algunos de los casos, porque ;como
clasificar una pelicula como Fantasia? El problema se agudiza al tratar de concretar subti-
pos; no obstante, para un mejor andlisis y siguiendo criterios que responden al propésito
de nuestro estudio, hemos dividido el tipo A segtin el contenido narrativo o la manera
de abordar la prehistoria. De esta forma, observamos dibujos animados que parodian la
prehistoria (Los Picapiedra) y otros que la utilizan como marco de aventuras (Ice Agey Los
Croods), siendo de nuevo los limites entre ambas divisiones bastante estrechos.

En definitiva, teniendo en cuenta que nuestra intencién es observar la imagen que
del periodo paleolitico se transmite a la sociedad a través de los dibujos animados, cen-
traremos nuestro andlisis en las grandes producciones de ficcién cinematografica Ice Age
y Los Croods. Esto nos permite analizar en profundidad un tipo en concreto de largome-
trajes de ficcién que rednen la mayoria de los topicos observados en las series televisivas
u otros tipos de dibujos animados.

4. ESTRUCTURA DE LOS DIBUJOS ANIMADOS DE FICCION PREHISTORICA

Todos los largometrajes de dibujos animados del tipo ficcién de aventuras ambien-
tadas en el paleolitico responden a un mismo esquema argumental (figura 3). En todos
ellos una catdstrofe natural: un terremoto (Ice Age 4, Los Croods)®, una inundacién (Ice
Age 2), un cambio climdtico extremo (/ce Age 1) provocan la huida o la separacién de los
personajes (de la familia). En Jce Age I es el ataque de un grupo de dientes de sable lo que
provoca la separacién de un bebé humano de un grupo de cazadores. Se inicia entonces
un viaje (de aprendizaje o aventura) en el que hay siempre un perseguidor malvado y
una meta que es un lugar, por ejemplo, un barco (especie de Arca de Noé) en Ice Age 2.
En el caso de Los Croods, ese lugar es «el mafana»: una metdfora del nacimiento de una
nueva especie humana que juega con la luz y el sol como simbolos de la verdad y el cono-
cimiento frente a la oscuridad de la caverna (Medina ez a/. 2012). Al final se produce el
reencuentro: Grug con la familia en Los Croods, el bebé Bolita con los cazadores en Ice
Age 1, Eli con Manny en Ice Age 2, Eli y Melocotén con Manny en Ice Age 4. La estruc-
tura de este tipo peliculas, que tienen como eje la familia y su separacién, encuentra su

base en la morfologia de los cuentos (Propp 1977: 37-38).

7

Los dibujos animados que deben tener un cierto rigor histdrico (diddcticos) y los que no tienen
por qué tenerlo (ficcién) no pueden ser medidos con mismo rasero.

El mismo tema de catdstrofe natural, viaje y encuentro final se da en las peliculas de dinosaurios,
p- e. el terremoto que inaugura el viaje de Piecito al encuentro con su fantasmal madre en el valle
de En busca del Valle Encantado.
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ESTRUCTURA NARRATIVADE LARGOMETRAJES ANIMADOS DE FICCION PREHISTORICA

G Reencuentro
_ Separacion

catastrofe

Presentacion — tural — — = Viaje
natura (aprendizaje)

Huida .
Meta

<— El perseguidor (personaje malvado que persigue) —

Figura 3. Esquema narrativo peliculas de ficcidn prehistdricas.

4.1. VIVIENDAS Y CUEVAS

En Ice Age I aparece un campamento humano con perros cerca de un rio, tienen
hogueras, pieles tendidas en postes de madera y cabanas de piel con huesos o colmillos
(figuras 4A y B); pero en Los Croods se vuelve a la imagen tipica del cavernicola. Esta

Figura 4. Ay B. Habitat de los humanos en Zce Age 1. C. Grub y su cueva con un friso decora-
do con improntas de su mano en Los Croods. D. La familia de Los Croods en el oscuro interior
de la caverna (fotogramas captados de las peliculas Zce Age 1 y Los Croods).
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familia de neandertales vive en una pequefia y oscura cueva (figura 4D), no conocen el
fuego, ni tallan el silex, ni utilizan el hueso. Cazan robando huevos y tirando piedras.
Visten trajes de piel sin mangas y corren a veces a cuatro patas. Sin embargo, Chico, el
homo sapiens, sabe hacer fuego, cazar con trampas y hacer chistes. El sapiens lleva pan-
talones, tatuajes, tiras de cuero en el brazo y un collar de conchas, pero parece vivir a la
intemperie sin utiles (s6lo al final de la pelicula sale una lanza con punta de silex).

4.2. ARTE PALEOLITICO

El arte paleolitico que aparece en Ice Age 1y Los Croods es irreal, salvo alguna
referencia en la primera de ellas a bisontes o caballos que tienen un cierto parecido con
las grafias parietales del periodo paleolitico. En la parte en la que Manny, Diego, Sid y
Bolita caen a una cueva con pinturas, aparecen insélitas figuras humanas cazando ani-
males, y en concreto mamuts que cobran vida en la memoria de Mani. En esta escena
vemos el arte paleolitico desde el punto de vista de los animales: «nunca salimos en estos

garabatos», dice Sid.

Figura 5. A. Mano de Eli tratando de alcanzar un rayo de luz que ha entrado en la caverna (al
fondo se ven las manos pintadas por su padre) B. Representacién antropomorfa y sonriente de
Chico (fotogramas captados de la pelicula Los Croods).

En Los Croods, Grug dibuja sus cuentos con arena que coge del suelo y aplica
con la mano. En sus relatos todos los que desobedecen las normas mueren y esto es
representado con la mano en positivo (la mano aqui adquiere la significacién moderna
de prohibicién). Una noche, una luz exterior que despierta a Eep, ilumina el techo de
la cueva. Un plano de la mano de Eep tratando de atrapar esta luz sobre el fondo de
manos pintadas ofrece una bella metafora del deseo de la libertad frente a las prohibi-
ciones paternas (figura 5A). Chico también pinta pero sus dibujos sirven para ilustrar
otras historias mds optimistas y divertidas (figura 5B) que las de Grug. Por lo demds,
nunca se ve arte mueble, ni esculturas, ni instrumentos para pintar y siempre pintan
los hombres.
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4.3. EL ENTORNO NATURAL

B

Figura 6. A. Cazadores corriendo por un paisaje nevado en la pelicula Ice Age 1. B. Paisaje
desértico con cerros donde viven Los Croods (fotogramas captados de las peliculas Ice Age 1y

Los Croods).

El paisaje es de vital importancia en el cine de aventuras (Casas 1985: 44). En las
peliculas de dibujos animados estudiadas el paisaje es un decorado muy efectista, pero
de poca trascendencia narrativa, a tono con la dindmica del cine de aventuras actual

(Navarro 1991: 40-41).

En la saga Ice Age predomina el paisaje glacial (figura 5A) mezclado, en ocasiones,
con un entorno de montana frio con drboles nevados; pero en Ice Age 3 se las apafian
para recrear un paisaje selvdtico. Los protagonistas se adentran en un mundo subterra-
neo y viven aventuras en un clima cdlido y hiimedo con dinosaurios’. También aparece
el mar (/ce Age 4) con piratas e ingeniosos barcos de hielo. Pero sin duda el paisaje mds
llamativo es el desolado desierto rocoso que se disefia en Los Croods (figura 5A) que a
veces recuerda a las peliculas del oeste norteamericano como, salvando las distancias,
Centauros del desierto (The Searchers de John Ford, 1956), y que se combina con otros
paisajes totalmente fantasiosos (figura 5B).

Una de las constantes que se repite una y otra vez en las peliculas de dibujos
animados de ficcidon prehistorica es el de la catdstrofe natural. El frio (Jce Age 1), un
terremoto (lce Age 4, Los Croods), una inundacién (Ice Age 2), provocan la huida o la
separacién de los personajes de una familia'.

Esta es una idea que proviene de la novela de J. Verne Viaje al centro de la tierra (Domingo, 2003)
y que el cine utilizé de excusa para unir humanos y dinosaurios. Aqui se produce un insélito ana-
cronismo de animales humanizados y dinosaurios.

Esto ocurre en las peliculas En Busca del Valle Encantado o Dinosaurio y no en, por ejemplo, Her-
mano Oso (Brother Bear de Aaron Blaise y Robert Walker, 2003) en donde unos indios disfrutan
de un entorno natural idilico, rodeado drboles, vegetacién y agua cristalina.
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4.4, EL TIEMPO

El periodo paleolitico parece representar una prehistoria de ficcién muy ambigua
desde el punto de vista temporal. La época representada no estd definida en ninguna de
estas peliculas y a veces el paleolitico es s6lo una excusa para poder ambientar la pelicula
en un lugar ignoto (Ice Age 2, 3 y 4). Resulta casi absurdo ubicarlas en un periodo cro-
no-cultural preciso o en una etapa climdtica clara. El paleolitico es un tiempo confuso,
una idea colectiva de lo prehistérico que a veces se adentra en el terreno de lo fantdstico.
En este sentido, podemos observar dos tipos de anacronismos en las peliculas de ficcio-
nes animadas de prehistoria. En el primero, el anacronismo es utilizado para producir
un efecto cémico. Cuando Manny en Ice Age 1 pasa por Stonehenge dice «arquitectura
moderna, no aguantard». En la misma linea, son frecuentes los gags en los que se reco-
noce un objeto moderno en una coyuntura prehistérica: gafas de sol de piedra, paraguas
de madera y hojas, un huevo ovalado como balén de rugby, etc.

El segundo anacronismo estd al servicio de los elementos de la ficcién, y va de lo
fantasioso —como ubicar la formacién de los continentes (que comenzé hace 200 millo-
nes de afos) en plena Edad del Hielo—, a lo anecdético —como la fauna representada en
Ice Age, que suele ser real pero anacrénica, ya que el tigre dientes de sable se extinguié
hace medio millén de afios (Sanchis y Morales 2012: 60)—.

5. PERSONAJES

5.1. Los BUENOS

Los personajes «buenos» suelen organizarse en torno a una familia. En Ice Age 1
un mamut (Manny), un tigre dientes de sable (Dani), un perezoso, quizd un megaterio
(Sid) y un bebé (Bolita) forman una peculiar familia en la que el mamut hace de padre.
Manny es siempre padre: de la manada, de Bolita o, en la tercera y cuarta parte, de su hija
Melocotén. La figura paterna es fundamental en todas las peliculas analizadas y su papel
es siempre protector. Son personajes grandes, fuertes, que toman las decisiones finales y
estdn casi siempre en el centro de los planos de conjunto. El padre de la familia Croods
(Grub) representa la ley y protege a su familia con su fuerza bruta.

La madre tiene un papel secundario. Esto se observa bien en el personaje de Eli
(Ice Age), que tiene un papel vital en la segunda parte, pero pierde protagonismo cuando
se hace madre en la tercera. Sin embargo se les otorga un papel importante a las chicas
adolescentes Melocotén (Iee Age 4) y Eep (Los Croods), aunque no se puede decir que
sean protagonistas. Si bien es cierto que la historia de los Croods es contada (voz en off
diegética de Eep) desde el punto de vista de la joven neandertal, no es mds que para rela-
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tar las hazanas de Chico y Grub, que son los verdaderos protagonistas —sino héroes— de
la historia. Otro personaje femenino que tienen en comun la cuarta parte de Ice Age y
Los Croods es el de la anciana. Se trata de un personaje muy caricaturizado que en Los
Croods encarna el papel, siempre desde el punto de vista del padre, de molesta suegra y
nunca el de anciana o abuela.

Un personaje que no puede faltar en la familia es «el tonto». Un cabeza hueca, en
el caso de los Los Croods, interpretado por Tonk. El personaje del perezoso de los Ice Age
es, sin embargo, mucho mds complejo. Sid es bipedo, barrigudo y cuellilargo. También
tiene dos ojos saltones muy separados, una gran nariz de payaso y dos grandes incisivos
que le salen de la boca. No tiene barbilla ni frente. Y todo su cuerpo se mueve sin con-
trol al ritmo de golpes y acrobacias. Sid es un feo bueno, inofensivo, carifioso en exceso,
quiere ser padre pero nunca puede serlo: ni del bebé, ni de los mini-perezosos, ni de los
dinosaurios. No vale como padre porque no es un ser respetable, carece de dignidad, es
inmaduro, es un ser risible fuera del mundo serio de los adultos, es un simulacro de la
autoridad paterna.

5.2. Los mALos

Hay dos tipos de personajes malos principales. El mds frecuente es el personaje
malo que evoluciona, a veces incomprensiblemente (como el tigre de Los Croods), al final
de la pelicula, y ayuda a los protagonistas a conseguir sus objetivos (Dani el tigre dientes
de sable de Ice Age I; el dinosaurio en Ice Age 3; la tigresa de Iee Age 4)"'. Otros son malos

esquemdticos, como el mono de Ice Age 4, o los «monstruos» marinos'? de Ice Age 2.

La figura del malo es normalmente la figura de un perseguidor que ataca en momen-
tos puntuales del viaje y cuya intencién es matar o comerse a los protagonistas. Algunos
de estos personajes y situaciones recuerdan a famosas novelas de aventuras. La obsesién
del tigre dientes de sable contra el bebé humano en Ice Age 1 y la de la comadreja Buck de
Ice Age 3 contra el dinosaurio albino recuerdan a la de Shere Khan contra Mowgli y Ahab
contra la ballena blanca en E/ libro de las Tierras Virgenes y Moby Dick respectivamente.

6. REFLEXIONES

La historia del dibujo animado es diferente a la del cine convencional basado en
captar imdgenes de la realidad. Los dibujos animados tienen una raiz muy antigua y una

Esto también ocurre en las peliculas de dinosaurios, p.e. la hermana del jefe de los dinosaurios
carnivoros en Dinosaurio.

No se puede concretar con seguridad la identificacién de estos monstruos marinos. No obstante,
uno de ellos, Cretaceous, parece un talatosuquio o cocodrilo marino.
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forma de expresién que los conecta con el mundo de los nifios. Existe un estrecho vin-
culo entre la infancia y la prehistoria que ha sido aprovechado por el mundo comercial
de diversas formas (Camards 2009). De esta manera, el cine de dibujos animados ha
dado vida y movimiento a los dinosaurios convirtiéndolos en una especie de icono de
la prehistoria para nifios. La imagen del cavernicola', el otro icono infantil de la Edad
de Piedra, ha aparecido en series y cortos de dibujos animados siempre peludo, bruto y
escaso de ropa o pieles. Esta imagen ha sido dificil de borrar y se repite en menor medida
en Los Croods y no en Ice Age 1 que es, sin duda alguna, la pelicula de dibujos animados
mejor documentada.

Desde un punto de vista cientifico, estas peliculas apenas transmiten una visién
acorde con nuestra idea actual del periodo paleolitico. Es mds, tan sélo Ice Age 1'y Los
Croods pueden considerarse como cine de prehistoria, pues las otras partes de la saga
pierden cualquier relacién con la realidad arqueolégica de dicho periodo.

La influencia del cine prehistérico del natural es clave para entender el funcio-
namiento de las peliculas estudiadas. Cuando los largometrajes de dibujos animados
han ambientado sus tramas en el periodo paleolitico, han utilizado los tépicos del cine
convencional. Asi pues, en los dibujos encontramos el arquetipo del cavernicola bruto
(Brute Force/The Primitive Man de D. W. Griffith, 1914) que se observa en Los Croods
y en casi todos los cortos animados; las parodias basadas en los contrastes anacrénicos
de Charlot prebistérico (His Prehistoric Past de Charles Chaplin, 1914) o Las tres Edades
(7he Three Ages de Buster Keaton y Edward Cline, 1923) que se observan en los gags de
los largometrajes y en la serie Los Picapiedra; el tema del encuentro entre neandertales y
sapiens de En busca del fuego en Los Croods; la convivencia de dinosaurios y humanos que
se inventa por primera vez en La formacién del hombre (Man s Genesis de D. W. Griffith,
1912); y las catdstrofes tan frecuentes en las peliculas de desastres del cine de los afios 50

(Sontag 1965).

6.1. ORIGENES DE LOS TOPICOS

Si tratamos de encontrar los origenes de los tépicos que el cine de dibujos ani-
mados ha trasmitido a nifios y mayores acerca de la prehistoria, podriamos remontarnos
a cémo la humanidad se ha planteado desde la Antigiiedad ideas en torno a la caverna
(Medina et al. 2012) o el origen de su propia especie. Por ejemplo, «los primordios» para
Lucrecio (De la Naturaleza V, 925-1010) eran una raza humana de una fuerza brutal que
perseguian a las fieras con piedras arrojadizas. Esta imagen del hombre salvaje, que apa-

13

El término cavernicola es utilizado en Los Croods por ejemplo y el de troglodita en algunos cortos
animados. Esta tltima denominacién tiene las acepciones negativas de bdrbaro, tosco, grosero,

insociable o glotén (Moliner 1988: 1396).
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rece con frecuencia en los carnavales medievales armado con un garrote (Heers, 1988:
137-138), nos recuerda a la de Grub levantando piedras y afirmando ser un cavernicola.
La idea del hombre bruto sobrevivié y fue utilizada durante todo el siglo x1x, asociada
a los pueblos «primitivos» (Villaverde 2012: 51). En este siglo se asientan las ideas sobre
el hombre cavernicola (Morgan [1877] 1980: 109) y troglodita (Schiller [1773] 1981:
145), término, éste altimo, que ha perdurado hasta principios del siglo xx (Reinach
1903: 259; Darpeix, 1939: 10, 11y 15).

Sin embargo estas ideas que hoy nos parecen tan alarmantes son el espectro de
antiguas certezas cientificas (Hernando Alvarez 2010) de tal forma que, si bien nos pue-
den escandalizar las historias de hombres y dinosaurios, hay que recordar que, hasta bien
entrado el siglo XX, se seguia debatiendo acerca de la existencia del Hombre del Terciario
(Breuil y Lantier 1959: 21-22). Otro tanto ocurre con la idea de la catdstrofe tan refle-
jada en el cine de dibujos animados analizado y que fue introducida en la prehistoria'®
por Boucher de Perthes y que se asienta a su vez en el pensamiento mitico de la Antigiie-

dad (Stoczkowski 1993: 18).

Todas estas ideas provienen de la manera en la que la humanidad tiene de pensar
su propio origen y han sido reflejadas en los cuentos, el folklore, la literatura, el cine y
la ciencia.

7. CONCLUSIONES

El publico acepta los anacronismos, tépicos y errores del cine ambientado en la
prehistoria porque los clichés responden a un criterio de verosimilitud filmica —en el
mejor de los casos- que viene forjindose desde las primeras peliculas ambientadas en este
periodo. El cine ha creado su propia prehistoria filmica cogiendo elementos diversos,
ideas recurrentes en el pensamiento humano sobre los origenes, convenciones narrativas
de la literatura y a veces incluso datos de la investigacién cientifica.

La prehistoria es y serd siempre un periodo ambiguo (Semonsut 2010: 141) en el
que a la imaginacién humana le gusta perderse; una etapa infantil llena de seres fantasti-
cos y monstruos, reflejo también de los miedos de la civilizacién a volver a un estado de
barbarie ¢ irracionalidad.

Sabemos lo dificil que es combinar la documentacién con la ficcién pero seguro
que los artistas y disefadores saben cdmo hacerlo sin que el mundo de la ficcién se
resienta por ello. Los nifios se merecen algo mds que espectdculo y accidén.

Y en paleontologia por George Cuvier.
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