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Els mites que només existeixen dins un llibre, són peces de museu. Ho diu el Pare Llop, un del personatges d'aquesta novel·la que representa el debut de l'autor Pep Blay (Tarragona, 1966) en la narrativa de gènere fantàstic. Els mites viuen congelats i quan algú pensa en ells els torna a la vida, continua explicant el mateix personatge. I finalment denuncia que Hollywood no sap res de Gotholàndia i que hi ha altres vides, més enllà de la carbassa de Halloween.


Aquesta declaració de principis, que es troba ja a les acaballes de la novel·la, serveix per situar el futur lector sobre quina és la intenció de 'Gotholàndia': recuperar alguns dels mites i de les llegendes propis i descongelar-los, ni que sigui passats pel microones d'una consola de videojocs.


Pep Blay, més conegut per les seves facetes de guionista televisiu, narrador, poeta, viatger i periodista musical, no amaga la seva passió per l'estètica gòtica, l'època medieval i la mitologia, i sobretot per Tim Burton, realitzador que precisament acaba de rodar la versió cinematogràfica d''Alícia al país de les meravelles', de Lewis Carroll, després de la sanguinària versió del musical 'Sweeney Todd', de Stephen Sondheim, i la versió de 'Charlie i la fàbrica de xocolata', de Roald Dahl.


La novel·la 'Gotholàndia', escrita fa quatre anys i deixada reposar des d'aleshores, té com a protagonistes dos personatges del món real, un adolescent que només viu pels aparells electrònics de nova generació (Albert El Piles) i que no sap fer res si no està davant d'una consola de videojocs, al·lèrgic a la lectura tradicional —és a dir la del suport paper— i el seu oncle (Fric), un poeta que viu mig retirat a Albarca, un llogarret del Priorat, a la Serra del Montsant, a la banda oriental, que hauria estat segurament condemnat a l'abandó si l'eufòria de les segones residències, les cases rurals i, sobretot, un remarcable fogar cultural, no l'hagués salvat de l'hecatombe rural. Només cal observar que quan Pep Blay s'hi va recloure el 1995 per escriure 'Gotholàndia', hi havia empadronats 5 habitants. ¿No és aquest una mena de món virtual on a la fantasia no li queda cap altre remei sinó la de descloure's esbojarradament?


La trampa literària de la novel·la de Pep Blay està molt lligada a la tradició més clàssica del gènere: el pas dels dos personatges del món real a un món de ficció, a través d'un videojoc de l'adolescent. ¿Què hauria fet Lewis Carrol si hagués viscut a l'època de les consoles i l'era digital en lloc d'utilitzar un mirall per a la seva Alícia? Per tant, la connexió amb el lector és facilitada per aquesta picada d'ullet al pas clàssic de la frontera desconeguda.


A l'altra banda, tot un món de personatges fantàstics creen un substrat imaginatiu pel qual es mou en primer lloc l'adolescent, engolit pantallà endins, i, després, per accident digital, l'oncle eremita d'Albarca, un especialista en el coneixement de mites i llegendes, una mena d'exhippy, que acabarà descobrint dins d'una realitat virtual allò que fins ara, per ell, havia estat només un record congelat en la memòria humana.


Hi ha una referència que es repeteix més d'una vegada en aquest viatge —d'anada i tornada, esclar— des del món real al virtual i viceversa: es tracta d'un llibre imaginari, 'Sota el signe de Tanit', una incògnita que, gairebé a les últimes frases de la novel·la, agafa tot el sentit, quan la mare de l'adolescent descobreix en la pantalla, dins del videojoc, un amulet similar al que ella porta també penjat, una figura fenícia que va regalar al seu germà, l'oncle de la novel·la, quan ella treballava, més jove, en unes excavacions arqueològiques d'Es Cuieram, a Eivissa.


Un amulet que es repeteix en el logo de la capsa del videojoc en qüestió, titulat, per cert, 'Gotholàndia', i el mateix amulet que el pare biològic de la criatura també li va regalar a ella i del qual no s'ha desfet mai, des que va criar com a mare monoparental el jove ara addicte als videojocs, i sempre sota el signe de Tanit.


Com manen les claus del gènere, l'autor deixa la porta oberta a una continuació hipotètica de la novel·la amb una frase que promet, dient que aquesta, la de l'amulet i la mare del jove, seria tota una altra història. Però, en certa manera, aquesta altra història, si el lector, quan acaba la novel·la, repensa el que ha llegit en les prop de tres-centes pàgines, ja s'ha explicat: Gotholàndia no és un lloc tan estrany ni tan virtual com sembla. És un lloc on, anys enrere, una jove arqueòloga i un cavaller fantàstic van procrear un gotholandenc per al futur.


Caldria fer un parèntesi aquí per explicar també la utilització que l'autor fa del patronatge de Tanit. Com els entesos saben, Tanit és considerada la deessa de la fertilitat, la deessa protectora de Cartago. El culte a Tanit es va mantenir molt arrelat a l'illa d'Eivissa, que la va adorar fins a la cristianització. És a Eivissa, precisament a la cova d'Es Cuieram, a Sant Vicent de sa Cala, on més estatuetes de la deessa es van trobar. Vet aquí, doncs, un dels lligams que fa Pep Blay amb el territori i la mitologia, tenint en compte que els segles no esborren secrets ancestrals com la creença que encara avui la deessa continua dotant l'illa d'una aura especial que renova les energies.


El fet és que Tanit representa també el misteri, la màgia i la porta que obre el pas a nous mons, una de les claus de 'Gotholàndia', novel·la que amaga també referències a llegendes pròximes i a elements de la cultura popular com els diables o els castellers, tot i que aquesta és una presència subtil i discreta dins el conjunt de la novel·la que l'autor explora més aviat, a través del llenguatge i de la imaginació, una fusió entre el que potser, anys a venir, serà considerat patrimoni llegendari del segle XXI —els videojocs— i el patrimoni llegendari que ha llegat fins ara la tradició en suport paper.


Per això, Pep Blay no s'està de recórrer a la mitologia catalana i extreure'n personatges com el Pare Llop, l'home convertit en llop que domina el ramat; la Pesanta, un animalot que s'endinsa a les nits a les cases de la bona gent i els provoca malsons i angoixes respiratòries; el Cabraboc, tan relacionat amb bruixes i diables; o la Molsosa, una bèstia de quatre potes i el cos cobert de molsa.


Tots ells, esclar, reciclats i endreçats, després de passar pel saló de bellesa propi de l'autor, i tractats amb un cert deix de simpatia envers l'ésser estrany. Pep Blay reconeix l'ajut documental que ha trobat en els reculls de Joan Amades, els bestiaris medievals, els llibres d'animals i símbols, els mapes d'éssers mitològics i altres tractats de mitologia, sobretot de l'època romana.
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