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Resumen: En el presente trabajo se pretende abordar los escenarios, caracteristicas y temadticas de las
diferentes obras de la saga Indiana Jones. La base principal serd la archiconocida trilogfa de peliculas
originales, pero también se manejardn otro tipo de formatos dentro de este profuso y diversificado
universo de ficcion. En primer lugar, se analizardn en clave histdrica y arqueoldgica los yacimientos,
culturas y materiales aparecidos en estas producciones. Posteriormente, el ciclo nos servird para eva-
luar la percepcion que la sociedad desde finales de siglo XX ha tenido de la disciplina arqueolégica
y como ésta queda reflejada en la cultura de masas.
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Fortune and Glory. An historical and archaeological reading of the Indiana Jones Universe

Abstract: In this paper, I approach to the scenarios, features and topics from the different works of the
Indiana Jones saga. The main base will be the well-known trilogy of original films, but other formats
will also be managed within this profuse and diversified universe of fiction. Firstly, I will analyze the
sites, cultures and materials which appear in these productions from an historical and archaeological
view. Subsequently, the cycle will help us to see the perception of archaeological discipline that society
has had since the end of the 20™ century and how it is reflected in the mass culture.
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INTRODUCCION AL PERSONAJE Y LA SAGA

En 1981 se estrend Raiders of the Lost Ark, la primera de las tres peliculas
que componen la trilogia inicial de aventuras del arquedlogo Indiana Jones (fig.
1.1). En ese momento sus creadores no podian sospechar el alcance que iba a
tener la misma, tanto en la propia configuracion del cine de aventuras como en
la historia del cine en general. Detrds de esta triada filmica también encontra-
bamos un destacado tridente cinematografico: la conjuncién de George Lucas
(American Graffiti, 1973 y Star Wars, 1977, entre otros), como creador y pro-
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Figura 1. Carteles de las peliculas Raiders of the Lost Ark (1), Indiana Jones and the
Temple of Doom (2), Indiana Jones and the Last Crusade (3) e Indiana Jones and the
Kingdom of the Crystal Skull (4).
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ductor; Steven Spielberg (Jaws, 1975, E.T., 1982 o Schindler’s List, 1993, entre
otros), en la direccion; y Harrison Ford (Han Solo en Star Wars, 1977 y Rick
Deckard en Blade Runner, 1982, entre otros), de actor principal (fig. 2).
Lawrence Kasdan, guionista de esta primera pelicula, también fue clave en la
creacion del personaje. En 1984 sigui6 la controvertida Indiana Jones and the
Temple of Doom (fig. 1.2) y en 1989 la aclamada Indiana Jones and the Last
Crusade (fig. 1.3). En 2008 se sumo una esperada cuarta entrega, Indiana Jones
and the Kingdom of the Crystal Skull (fig. 1.4), cuyas criticas recibidas la si-
tuaron muy lejos del éxito de los afos 80. Todas ellas, producidas por Lucasfilm
Ltd., distribuidas por Paramount Pictures y con una aclamada banda sonora
compuesta por John Williams, han dado a luz a un personaje fundamental en la
historia del celuloide. Por dltimo, cabe citar que en 2020 se tiene previsto el ini-
cio del rodaje de una quinta entrega, que llegard a las salas en 2021.

Tal y como en repetidas ocasiones han indicado sus propios creadores, el
personaje no surgid ex nihilo. Sus aventuras siguen el esquema tipico de toda
produccidn €pica, desde las epopeyas heroicas a la literatura exdtica y colonial
(Gonzdlez, 2011, 53). La figura de este arquedlogo / héroe aventurero bebe de
las miniseries de los afios 30 y 40, asi como de toda la literatura pulp (libros
pequeios de formato barato) y cdmics de primera mitad del s. XX, con perso-
najes como The Lone Ranger o Flash Gordon. A su vez, algunos filmes de
aventuras de mediados de siglo pasado aportaron la estética al personaje prin-
cipal, véase The Treasure of the Sierra Madre (Huston, 1948), King Solomon’s
Mines (Bennett y Marton, 1950), The Secret of the Incas (Hopper, 1954) o
Valley of the Kings (Pirosh, 1954). El resultado es un protagonista que ejerce
como arquedlogo, pero tiene tintes de soldado, espia, detective y erudito.

No obstante, en la retina de sus productores y guionistas sin duda estaban
todos los grandes descubrimientos arqueoldgicos de la horquilla comprendida
entre mediados del siglo XIX y primer tercio del XX. Hallazgos en los albores
de la Arqueologia como disciplina, siempre cargados de ciertos tintes épicos.
Los materiales, las historias y la fotografia que nos han legado han configurado
la imagen romdntica que la sociedad occidental ha tenido de la recuperacion de
restos arqueoldgicos. En este sentido, tenemos conocidas muestras de Arqueolo-
gia filoldgica, en las que arquedlogos como Heinrich Schliemann buscaban lo-
calizar enclaves del ciclo homérico como Troya (1871) o Micenas (1874). Arthur
Evans en Creta emprendid la labor de localizar el palacio de Cnosos que daba
lugar a la leyenda del rey Minos y el Minotauro (1900). También podemos sumar
los descubrimientos en lugares exdéticos e inhdspitos, bien sea en selvas frondosas
como Machu Pichu (Hiram Bingham en 1911), bien en medio del desierto como
Ninive (Austen Henry Layard en 1847) o Babilonia (Robert Koldewey en 1899).
En la mayoria de los casos no se trataba de descubrimientos directos, simple-
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mente expediciones occidentales que localizaban enclaves de sobra conocidos
por la poblacién autéctona. En otros, los protagonistas daban comienzo a las pri-
meras intervenciones arqueoldgicas en los yacimientos. Fundamentales eran
aquellos descubrimientos que han entrado en el Olimpo de la Arqueologia por
lariqueza y estado de conservacion de sus materiales, siendo especialmente co-
nocido el hallazgo de la cdmara mortuoria de Tutankamén (Howard Carter en
1922). La prueba de que todas estas estampas de Arqueologia decimondnica y
de principios del XX estaban presentes en la gestacion de las producciones es la
eleccion de la ciudad egipcia de Tanis, la “Tebas del Norte”, como escenario
principal de la primera pelicula. De Tanis investigadores como William M. Flin-
ders Petrie, Auguste Mariette o Pierre Montet nos ha legado un excepcional cor-
pus documental y fotografico (Brissaud y Zivie-Coche, 2000).

Son abundantes las referencias, articulos y reportajes que tanto la literatura
histérica como cinematografica han dedicado a intentar descubrir el “verda-
dero” Indiana, el personaje real que pudo servir de inspiracidn para la creacién
del protagonista y la saga (Bonn-Muller y Powell, 2008; Gresh y Weinberg,
2008, 27-33). Las propuestas son miiltiples y muy variopintas. Sin embargo,
pensamos que mds que tratarse de un personaje en concreto, la clave estd en el
citado corpus de descubridores y descubrimientos, que ha enraizado en el ima-
ginario colectivo. Hechos y personajes reales e inventados se entrelazan cons-
tantemente, siendo complicado para el gran ptblico saber discernirlos.

George Lucas era un amante de la Historia y la antigiiedad, y todo ello
queda reflejado en algunas de sus producciones. La aparicidn del arquedlogo
americano y sus aventuras volvia a avivar este interés por lo antiguo, el ligamen
entre los descubrimientos arqueoldgicos y el mundo de ficcion. No obstante,
no era algo nuevo. A finales del siglo XIX, de forma paralela a muchos de los
descubrimientos anteriormente citados, surgié el género literario Lost world a
partir de la obra de Henry Rider Haggard King Salomon’s Mines (1885), fruto
del fervor suscitado y su eco en la prensa.

Del mismo modo, si el listado de influencias en la configuracion de este
universo es extenso, también lo es el abanico de influjos que este ha generado
en producciones cinematograficas o literarias posteriores, bien sea por el tipo
de aventuras desarrolladas, bien por el entusiasmo suscitado en torno al mundo
de la Arqueologfa. Asi tenemos peliculas como Romancing the Stone (Zemec-
kis, 1984), King Salomon’s Mines (J. Lee Thompson, 1985), The Mummy y
The Mummy Returns (Sommers, 1999 y 2001) o National Treasure (Turteltaub,
2004). La serie de videojuegos protagonizados por la arquedloga Lara Croft:
Tomb Raider ha dado lugar a tres peliculas (West, 2001; De Bont, 2003;
Uthaug, 2018), asi como las recientes peliculas de animacion de Tadeo Jones
(Gato, 2012; Gato y Alonso, 2017), parodia del arquedlogo americano.

Saitabi. Revista de la Facultat de Geografia i Historia, 69 (2019), pp. 15-31
ISSN 0210-9980 DOI: 10.7203/saitabi.69.15940 [G




“Fortuna y gloria”. Una lectura historica 19

Figura 2. Rodaje de Indiana Jones and the Last Crusade en Venecia en agosto de 1988. De izquierda
a derecha: Steven Spielberg (director), Harrison Ford (actor principal como Indiana), George Lucas
(productor) y Alison Doody (actriz, papel de Elsa Schneider).

Aunque a lo largo del presente trabajo la base sea siempre la saga de pe-
liculas, la franquicia de Indiana Jones ha aumentado exponencialmente a lo
largo de las tres dltimas décadas, diversificindose en series, novelas, cémics,
videojuegos y un largo etcétera (Luceno, 2008). Merece una mencién especial
la serie de television The Young Indiana Jones Chronicles (1992-1996).

UNA MEZCLA DE REALIDAD & FICCION AL GUSTO DEL
ESPECTADOR

No pretendemos en estas lineas desprestigiar el género cinematogréfico,
con su particular lenguaje narrativo o capacidad creativa (Bordwell, 1996).
Sobra decir que se trata de peliculas y que, por lo tanto, sus creadores dan pre-
ponderancia a la trama por encima del realismo. Todo filme es un filme de fic-
cion (Aumont et al., 1985, 100). Aunque puedan estar basadas en cuestiones,
objetos o yacimientos existentes, el rigor histérico queda en un lugar secunda-
rio en detrimento del guion. Productores y guionistas buscan despertar un in-
terés y atraccidn por lo antiguo, por lo inexplorado, por lo desconocido; y para
ello modelan unas historias en las que la ténica es una constante fusién de ele-
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mentos reales e inventados, dando lugar a unos mundos imaginados con ca-
racterfsticas hibridas, tanto en lo artistico como en lo cultural. Al presentarse
como una historia, el filme adquiere un valor esencial: ser como la realidad,
imprevisible y sorprendente. La apariencia de “verdad” resultante de esa dié-
gesis es lo que permite a los productores enmascarar todo lo arbitrario del relato
y la constante interaccion entre narracion y estereotipos (Aumont et al., 1985,
121). Existen ya diversos e interesantes trabajos en los que se realiza un andlisis
de la totalidad de elementos histdricos que aparecen en las peliculas, para de-
terminar qué hay de verosimil y qué de imaginado en cada una de ellas (Gresh
y Weinberg, 2008; Cano, 2017). Para un conocimiento mds extenso remitimos
a los mismos, ya que en el presente articulo el interés radica mds en el sentido
de la propia fusion que en los hechos en si.

Los propios creadores defienden su elaboracion de MacGuffins (término
acufiado por Alfred Hitchcock), objetos que sirven para poner en marcha la ac-
cién, pero que en ocasiones son irrelevantes en el desarrollo de la trama
(VVAA, 2008, 12). El Arca de la Alianza en Raiders of the Lost Ark, las Piedras
de Sankara en The Temple of Doom o el Santo Grial en The Last Crusade aca-
ban siendo lo de menos en los respectivos argumentos. Se hubiese podido es-
coger otro objeto de igual antigiiedad y semejantes caracteristicas y las tramas
podrian haber sido exactamente las mismas. Son elementos codiciados porque
otorgan poder, riqueza o vida eterna y su busqueda nos recuerda a la leyenda
de Jasén y el Vellocino de Oro de la mitologia griega (De la Plaza, 2016, 202-
203). Su valor no sélo radica en el objeto, sino también en lo que aporta a nivel
interior la propia buisqueda en si.

En Raiders of the Lost Ark la accién nos remite, tal y como hemos indicado
anteriormente, a las arenas de Egipto, a Tanis, una ciudad que cobra importan-
cia durante la Baja Epoca como sede de las dinastias XXI y XXII. El MacGuf-
fin de esta pelicula es la mitica Arca de la Alianza, objeto que custodiaba las
tablas de la ley desde el Exodo, supuestamente albergado en Jerusalén en el
Tabernéculo y posteriormente ya dentro del primer templo de Yahvé construido
por Salomon. A este objeto se le pierde la pista a comienzos del s. VI a.C. tras
el saqueo de Jerusalén por las tropas de Nabucodonosor II y el consiguiente
traslado de reliquias a Babilonia (Il Reyes, 24:10-16). La eleccion de Tanis
como sede para el Arca viene dada a partir de la mencion en la pelicula a
Shishag, rey de Egipto aparecido en los textos biblicos y que supuestamente atacd
Jerusalén (I Reyes, 14:25-26 y II Cronicas, 12:9). Este rey se asocia con
Sheshonq I, primer faradn de la dinastia XXII (3er Periodo Intermedio) y que
tenia su sede en Bubastis (Shaw, 2007, 438). Sin embargo, la referencia en el
filme es anacronica puesto que la accion tuvo lugar durante la segunda mitad
del s. X a.C. (Liverani, 2005, 120-123), mientras que hay textos biblicos que
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indicarfan la permanencia de las reliquias en Jerusalén hasta la expansion neo-
babilonica (II Cronicas, 35:3; 11 Reyes, 23:21; Il Macabeos, 2:4-5). Del
mismo modo, tampoco se puede sostener la presencia en Tanis del llamado
Pozo de las Almas, lugar que la tradicion ubica en Jerusalén, concretamente
debajo de la Cipula de la Roca. En la tradicién hebrea es el lugar donde Abra-
ham iba a sacrificar a su hijo Isaac por orden de Dios (Génesis, 22), mientras
que para el mundo musulmdn es desde donde el profeta Mahoma ascendié a
los cielos. Otro de los objetos fundamentales de la trama es el llamado “Bas-
tén de Ra”, pieza crucial para localizar el enclave del Arca (fig. 3.2). En ella
encontramos una peculiar fusion iconografica, al estar inspirado tanto en las
joyas halladas dentro de la tumba del faraén Tutankamén como en blasones
herdldicos del Japon medieval (Cano, 2017, 41-46).

En The Temple of Doom el argumento transcurre en la India. El escenario
principal lo constituye un ficticio palacio de Pankot que se tuvo que ambientar
en los desaparecidos estudios Elstree de Inglaterra (fig. 3.5). Inicialmente se
pretendia rodar en el Fuerte Amber y el Palacio de los Vientos de Jaipur (Ra-
jastan, India), pero la posibilidad les fue denegada, entre otras cosas por las
diferentes escenas en las que el pueblo hindt se vefa ridiculizado, como la con-
trovertida escena del banquete. Por debajo del palacio se ubica un antiguo templo
de la secta Thuggee (derivado de Thag, ladron en lengua hindd), fraternidades
que ya habfan aparecido en otras peliculas anteriores como Gunga Din (Ste-
vens, 1939). Esta secta existid realmente, eran conocidos como “los estrangu-
ladores” y pulularon por caminos y zonas rurales de la India desde el medievo
hasta época colonial britdnica. Se dedicaban a asaltar a viajantes, robarles y
ejecutarles en honor a la diosa Kali, simbolo de lo maligno y de la muerte,
puesto que cada muerte suponia atrasar un milenio el regreso de la diosa. No
obstante, la imagen que nos ha llegado parece que también responde a las exa-
geraciones derivadas del imaginario colonial britdnico tendentes a desprestigiar
a la sociedad hindud (Van Woerkens, 2002). En esta misma linea, en la pelicula
se les atribuyen determinados tipos de sacrificios que pertenecen a otras tradi-
ciones culturales, como las extracciones del corazon en vida (dmbito mesoa-
mericano), beber sangre (simbologfa tibetana), arrojar los cuerpos a lava
ardiendo (mundo polinesio) o el empleo de mufiecos vudu (dmbito africano).
Todo con la finalidad de exagerar el argumento y la trama de la pelicula.

En la tercera entrega, The Last Crusade, se utilizan escenarios historicos
como la Iglesia de San Moise en Venecia, reconvertida en una biblioteca. El
MacGuffin es el Santo Grial, el cdliz que segun la tradicion biblica Jesus utilizé
en la Ultima Cena y con el que José de Arimatea recogerfa su sangre tras la
crucifixion. José de Arimatea, encargado de recuperar el cuerpo de Jesus y
darle sepulcro, seria el encargado de llevar la reliquia a Inglaterra después de la
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Figura 3. Fotogramas de las peliculas Raiders of the Lost Ark (1, 2y 3), Indiana Jones and the
Temple of Doom (5), Indiana Jones and the Last Crusade (4) e Indiana Jones and the Kingdom of
the Crystal Skull (6 'y 7).

resurreccion. Vemos como la pieza, per se, ya constituye un auténtico palimp-
sesto literario e histdrico, donde a las escasas menciones a una copa en los
evangelios (Mateo, 26:27-29; Lucas, 22:17-20) se fueron anadiendo caracte-
risticas legendarias a lo largo de diferentes relatos medievales. Especialmente
cuando a finales del siglo XII el autor francés Robert de Boron fusiond las in-
formaciones biblicas con leyendas arturicas, a las que posteriormente se afiadio
todo el imaginario templario (Cano, 2017, 73-79). En la pelicula el cdliz se al-
berga en un templo cruzado cerca de Alejandreta, antigua fundacién de Ale-
jandro Magno préximo al punto donde tuvo lugar la histérica batalla de Issos
(Alexandra ad Issum). Esta ciudad actualmente se encuentra en Turquia, pero
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en el 1938 en que transcurre la accidn corresponderia a la Republica de Hatay
(Iskenderun). Para emular el santuario se utiliza como decorado real el templo
nabateo rupestre del Tesoro de Petra (Jordania) (fig. 3.4), algo incoherente a
nivel histérico o arquitecténico.

Esta dindmica hibrida tiene continuidad en la secuela, The Kingdom of the
Crystal Skull, donde se utiliza como MacGuffin determinadas calaveras de cris-
tal (fig. 3.7). Estas piezas, presentes en diferentes colecciones (The British Mu-
seum o el Smithsonian), han generado mucha controversia ya que se les
pretendia otorgar una cronologia precolombina (Mitchell-Hedges, 1954), algo
que no entroncaba con sus técnicas de fabricacion. Recientemente se ha de-
mostrado por investigadores britdnicos que se trata de falsificaciones u objetos
liturgicos decimondnicos realizados en cristal de cuarzo (Walsh, 2005, 2008 y
2010). La pelicula nos muestra una auténtica amalgama de culturas precolom-
binas donde se fusionan las Lineas de Nazca (fig. 3.6), la Leyenda del Dorado
(Akator) y construcciones piramidales (tipicas de Mesoamérica) en plena selva
amazonica. Por no hablar de que en ultima instancia todo estd ligado a una ci-
vilizacidn superior extraterrestre...

Por udltimo, sacamos a colacién un elemento del ciclo Indiana Jones no tan
conocido, pero que refleja muy bien las mismas caracteristicas que las pelicu-
las, precisamente porque su trama surge de un guion descartado. El videojuego
Indiana Jones and the Fate of Atlantis (1992), desarrollado por LucasArts
(compaiiia filial de George Lucas), se convirtié en los afios 90 en una de las
aventuras graficas mds exitosas (fig. 4.1). En este tipo de juegos es fundamental
pensar para poder avanzar, mediante la resolucién de rompecabezas, la inter-
accién con personajes o la busqueda y uso de determinados objetos. El binomio
que significaba aunar una aventura grafica con el universo Indiana Jones, fa-
moso por despertar ese anhelo por los descubrimientos y generar atraccion por
la Antigiiedad, llevé al éxito del videojuego.

En el mismo volvemos a encontrar esta fusion de elementos, en este caso
con la excusa de la busqueda del mitico continente de la Atldntida. Descrita
por Platén en sus Didlogos Timeo y Critias, constituy6 una utopia en la que se
proyectaban ideales y valores de Atenas, otras poleis griegas y Oriente (Durdn
y Lisi, 1992, 268-271). Su supuesta ubicacion ha sido planteada con mayor o
menor rigurosidad en infinidad de lugares (Santorini, Dofiana, Azores, Cana-
rias, América, etc.) (Barceld, 1998), algunos de los cuales aparecen recogidos
en el videojuego. El final de la Atldntida llegarfa “tras un violento terremoto y
un diluvio extraordinario, en un dia y una noche terribles, (...) la isla de la
Atlantida desaparecio hundiéndose en el mar” (Timeo, 25). También aparece
toda la simbologfa mitica tradicionalmente asociada a la civilizacién atlante
como discos de piedra (imitando la supuesta trama urbana en diferentes ani-
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llos de tierra — fig. 4.6) y el orichalcum, metal que “se extrafa de la tierra en
muchos lugares de la isla, el mds valioso de todos los metales de entonces, con
la excepcion del oro” (Critias, 114). Este material se ha relacionado con el lla-
mado “latén dorado” una aleacion de cobre, zinc y plomo que encontramos en
conjuntos arqueoldgicos como el pecio de Gela (Sicilia) (Forssmann, 2017).
También se ha interpretado como una posible alusién al &mbar bdltico, pese a
no tratarse de un metal. En el videojuego se le dota de propiedades especiales,
siendo capaz de poner en funcionamiento objetos, mdquinas y armas, motivo
por el que los nazis andan tras su bisqueda (fig. 4.3).

De nuevo, la trama no se circunscribe exclusivamente al reino perdido,
sino que encontramos conexiones con otras culturas y regiones: templo maya
de Tikal (fig. 4.2), excavaciones en Argelia (fig. 4.5), la Creta minoica... Apa-
rece como uno de los escenarios el yacimiento de Cnosos, “sede” simbdlica
del laberinto del Minotauro, con los famosos cuernos de la consagracion
(fig. 4.4). Finalmente, la antigua isla se encuentra sumergida en pleno mar
Egeo, enlazando con la teoria que defiende que su ubicacién corresponderia
con la isla de Thera, actual Santorini, colapsada por una erupcién volcdnica a
mediados del II milenio a.C. De hecho, en el juego se menciona a Spyridion
Marinatos, excavador del famoso yacimiento de Akrotiri e impulsor de la teoria
que vincula la destruccidn de la isla de Santorini con el final de la talasocracia
cretense (Marinatos, 1939; Marinatos, 2015), si bien la cuestion de la Atldntida
siempre quedd al margen.

{ARQUEOLOGO, CAZATESOROS O EXPOLIADOR?

Una de las criticas que siempre ha sobrevolado a este personaje es que no
representa la auténtica actividad de los arquedlogos, sino que simplemente se
trata de un cazatesoros, figura proxima al coleccionismo de antigtiedades (Car-
vajal et al., 2011). En casi todos los relatos aparecen otros profesionales que
se han corrompido y han acabado engrosando las filas enemigas. Por ejemplo,
René Belloq, arquedlogo bien formado en la Sorbona, que acaba corrompién-
dose y convirtiéndose en expoliador y mercenario al servicio de los nazis en
Raiders of the Lost Ark. Sin embargo, los métodos y formas de Indiana y Belloq
no dejan de ser bastante similares.

El nacionalsocialismo alemadn es el rival por antonomasia en el universo In-
diana (Gresh y Weinberg, 2008, 35-37). En todo momento estd presente la idea
de la Deutsches Ahnenerbe, la sociedad creada por Hitler en 1935 dentro de las
SS y liderada por Himmler, cuya finalidad era investigar el ocultismo e intentar
recuperar antigiiedades y reliquias que pudiesen comportar pruebas de la supe-
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Figura 4. Portada (1) y diversas pantallas (2 a 6) de la aventura grdfica Indiana Jones and the
Fate of Atlantis.

rioridad racial aria y justificar la expansion militar alemana (Szczepanski, 2009).
Inclufa méds de 40 secciones de diversas disciplinas, ciencias y pseudociencias,
llegando a realizar estudios y experimentos con prisioneros de campos de con-
centracion (Hirke, 2014). Llevaron a cabo mds de 20 excavaciones por Europa,
en aquellas zonas y paises ocupados militarmente. En esta institucion participaron
investigadores como Otto W. Rahn, cuya figura sin duda influyé en la configu-
racién de determinados personajes del ciclo, dado su interés en objetos como el
propio Santo Grial (Rahn, 1982). Con el cambio de contexto de la cuarta entrega,
pasando ya a los afios 50 y la Guerra Fria, se introduce en escena a los soviéticos
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que, al igual que los alemanes en las anteriores peliculas, estdn cargados de es-
tereotipos (Azcona y Avilés, 2013, 155).

El modus operandi de unos y otros acaba generando en el espectador la
peligrosa impresion de que lo verdaderamente importante es el objeto (tenden-
cia compartida con anticuarios, excavadores clandestinos y detectoristas),
mucho mds que el contexto o el yacimiento, que muchas veces es destruido
por obtener la pieza. Paradigmadtica es la escena en las Catacumbas de Venecia
en The Last Crusade en la que Indiana no duda en destrozar una tumba para
utilizar un fémur humano a modo de antorcha. El objeto, el tesoro, se antepone
al yacimiento (Hall, 2004, 164-167). Cabe recordar como en muchas de las es-
cenas en las que se recupera una pieza valiosa, se hace en detrimento de destruir
el contexto (templo del idolo chachapoyano, templo thuggee, santuario del
Santo Grial, tumbas precolombinas...). En muchos casos parece que los perso-
najes realizan una busqueda a nivel interior, mistica, y no tanto arqueoldgica.
En The Temple of Doom, Indiana prefiere dejar la piedra de Sankara en el pue-
blo al que pertenece antes que darla a conocer o llevarla a un museo.

Estas y otras obras de ficcién muestran la labor del arquedlogo y la dan a
conocer, aumentando su popularidad, pero por cuestiones de narrativa la elevan
a una escala y un tempo muy alejado de la realidad (Ruiz Zapatero y Ferndndez,
1997). El propio Henry Jones (Sean Connery), padre de Indiana en The Last
Crusade, quien representa el modelo de académico tradicional, cuestiona los
métodos de su hijo: “; A esto le llamas Arqueologia?”. La vision académica
del Dr. Jones queda reducida a las escasas escenas en las que aparece en ficti-
cias universidades (fig. 3.3), con renombradas citas como “La Arqueologia
busca el hecho, no la verdad. Si es la verdad lo que les interesa, el doctor Tilly
imparte filosoffa en la clase del fondo”; “Una X no marca el camino”; o “El
70% de la Arqueologia se hace en la biblioteca, investigando, leyendo”. Las
peliculas no sélo nos sitian en el contexto histérico de los descubrimientos
que se realizan, sino que también asistimos a la evolucidn de los conocimientos
en Arqueologia. En las aulas le vemos hablar sobre el Neolitico, el Mega-
litismo, las excavaciones de Naucratis o, en la dltima entrega, aportar una
aplaudida cita al arquedlogo marxista Vere Gordon Childe. Por tanto, poco mas
que leves pinceladas del dia a dia de esta profesion.

En un momento, décadas de los 80 y 90 del siglo pasado, en el que justa-
mente hace aparicion la visidén postcolonialista de la Arqueologia dentro del
Postprocesualismo, el ciclo peca todavia de tener una visién colonialista tanto
del pasado como del trabajo arqueoldgico (recuérdese las escenas de excava-
ciones en Tanis en Raiders of the Lost Ark, fig. 3.1), juntamente con una vision
de supremacia occidental. Esta vision colonial también aparece en la forma de
representar las sociedades, un reflejo del imperialismo cultural occidental siem-
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pre presente en Hollywood (Shohat y Stam, 1994). Del mismo modo, tal y
como se tratd con motivo de la exposicion de la Facultat de Geografia i Historia
de la Universitat de Valéncia, Desmuntant Lara Croft, las mujeres tienen un
peso secundario en estas peliculas (Vizcaino, 2014). Ya sean arquedlogas o no,
actdan de forma complementaria, interactuando con humor con el protagonista,
a modo de screwball comedy de los afios 30-40 del siglo pasado.

En todo momento la Arqueologia se representa como una labor individua-
lista, con muy poco trabajo en equipo, cuando la realidad nos muestra precisa-
mente una ciencia donde prima la multidisciplinariedad. Otro aspecto llamativo
es el cardcter polifacético de Indiana y sus conocimientos sobre pricticamente
todo tipo de dmbito cultural: lenguas vivas y muertas, materiales procedentes
de periodos culturales diversos, etc. La figura del Dr. Jones choca de bruces con
la marcada tendencia hacia una mayor especializacion temdtica y cronoldgica,
especialmente derivada de las propias dindmicas de los estudios doctorales.

A pesar del componente cientifico de esta profesion, siempre estd cargada
de tintes aventureros y buscatesoros, que lleva a malinterpretar el método y
generar unas expectativas diferentes en cuanto a rigurosidad y resultados. En
las peliculas, los personajes son estereotipos muy marcados, desde el arqueo-
logo aventurero, al erudito rata de biblioteca, pasando por el arquedlogo co-
rrompido. No obstante, es imposible negar como todos estos ciclos de ficcion
han generado atraccion por la disciplina (Hall, 2004, 172), un crecimiento del
interés por la antigiiedad y los descubrimientos y, hasta un cierto punto, reco-
nocimiento por parte de la sociedad. La vertiente menos espectacular es la que
menos interesa a la ficcidn, pero no es algo muy diferente a lo que pueda su-
ceder con otras profesiones plasmadas en diferentes producciones cinemato-
gréficas o televisivas.

CONCLUSIONES

Somos conscientes de la gran influencia que este ciclo, cargado de este-
reotipos, metodologias alejadas de la realidad y collages culturales, ha tenido
y tiene en la vision de la sociedad de la profesion del arquedlogo. Tal y como
hemos visto, en las diégesis de este universo asistimos a una mezcla de dife-
rentes escenarios tanto reales como inventados, en una siempre peculiar fusién
de elementos geograficos, culturas histdricas y datos arqueoldgicos bien do-
cumentados, juntamente con espacios y sociedades creadas a partir de la ima-
ginacion de los propios productores y guionistas. Las peliculas generan viajes
con caracteristicas misticas, tanto a los protagonistas como a los propios es-
pectadores, tras la bisqueda de objetos magicos (Macguffins), ocultos en mun-
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dos inhdspitos y desconocidos, cuya recuperacion es necesaria para volver al
equilibrio original (Arango, 2008). Aspectos esenciales para que esta saga
arraigase tanto en el imaginario de varias generaciones en torno a los afios 80-
90. Prueba de este fervor con tintes “retro” es la creacion por parte de aficio-
nados de videojuegos como Indiana Jones and the Fountain of Youth, secuelas
de Indiana Jones and the fate of Atlantis respetando el disefio, graficos y ju-
gabilidad originales.

En las obras analizadas es complicado identificar la rigurosa metodologia
que esta disciplina sigue realmente, ya que las acciones recuerdan mds a un
simple coleccionista o “buscatesoros”. No obstante, sin dejar de ser critico con
este enfoque, tampoco hay que negar el influjo positivo que la trilogfa original
tuvo a la hora de acercar la Arqueologfa a un ptiblico mds amplio, generar cierta
simpatia y reconocimiento hacia el gremio, asi como despertar un interés por
el conocimiento de civilizaciones antiguas entre la cultura de masas. La per-
cepcidn no debe caer en el catastrofismo y hay que reconocer la importancia
que ha tenido y tiene este ciclo de ficcion. Prueba de este hecho es que entre
2011 y 2016 viajé por Canadd, EEUU y Espafia la exposicion itinerante In-
diana Jones and the Adventure of Archaeology, promovida por Lucasfilm y la
National Geographic Society, donde se fusionaban objetos procedentes de los
rodajes, juntamente con piezas arqueoldgicas reales y réplicas fidedignas. La
exposicion llego a la ciudad de Valencia en el afio 2011. En la misma linea,
desde el 2016 el Museu d’Arquelogia de Catalunya cuenta con la exposicion
temporal itinerante A la recerca dels tresors perduts (Rubens Productions), de-
dicada a la figura de este arquedlogo y sus peliculas.

No obstante, se trata de un fenémeno retroalimentado, ya que no es casual
que el éxito de este tipo de peliculas fuese en los afios 80 y 90, momento en el
que la Arqueologia se consolidé como profesion y cuyos resultados tenfan ya
un radio de difusién muy amplio. El cine siempre refleja la sociedad del mo-
mento en el que se produce (Aumont et al., 1985, 98). Esa sociedad mostraba
ya fervor por el conocimiento de las culturas del pasado y, al mismo tiempo,
tenfa una mayor concienciacion por la proteccion de los bienes que integraban
ese patrimonio (por citar un caso cercano, durante los afios 80 y 90 en Espafia
se promulgaron las leyes de patrimonio estatal y autonémicas). Eran los afios
en los que se comenzaban a desarrollar propuestas arqueoldgicas como claros
productos culturales y turisticos (Ballart, 1997). Indy, al igual que las piezas
que persigue, también es producto de su tiempo.
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