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PRESENTACION.

El trabajo que usted esta a punto de leer presenta un tema muy fascinante, un tema tan grande

e intrigante como el universo mismo: El Comic.

Con esas dos lineas usted amable lector podria pensar que estoy fanfarroneando o que
simplemente soy una de esas personas que se quiere lucir pero créame, despues de leer este
trabajo de investigacion quedara convencido de que realmente se ha desacreditado al comic

y gque no es tan simple como siempre nos lo hacen ver.

Bien, antes de que comience a leer acerca de los comics quiero expresarle mi sentir ante esta
tesis; este tema comienza a surgir en mi, gracias a una conversacion en una tarde de verano,
digamos que el destino me puso estratégicamente en el lugar, en el tiempo y con la persona
adecuada para que la semilla de la duda germinara en mi y terminara por decir: Soy
historiadora, me gustan los comics ¢Por qué no combinarlos? Y boom, zaz, cuas: la magia

surgid. jSantos problemas en los que te has metido, Batman!

Analizando y reflexionando aquella conversacion surgieron en mi muchas preguntas y
problematicas, la principal reflexién a la que llegué y se volvio detonante fue: el problema
del historiador mexicano contemporaneo que es el temor a entrar a temas de relevancia social,
donde es mas facil quedarse en su zona de confort, olvidandose de la responsabilidad que
tiene ante la sociedad y volviendo la Historia en algo tedioso, gris y aburrido, esto no puede
seguir asi, los historiadores debemos cambiar los enfoques, los aires y comenzar a trabajar
los temas que nos conecten mas con nuestra sociedad. Esto me llevé a preguntarme ¢Por qué
no trabajar temas de la Cultura Pop? Mdsica, comics, personajes, peliculas, caricaturas,
series, incluso el deporte y todo eso que a simple vista pareceria banal pero que son temas

“poderosos”, relevantes y fascinantes.

Los comics no estan solos, estan en el gusto popular junto con el cine, la television, la mdsica
y toda la industria del entretenimiento transformandose en “lectura de masas”, esta industria
del esparcimiento descubre en las grandes mayorias a sus potenciales consumidores y asi los
comics se vuelven pieza importante para el esparcimiento y el ocio colectivo. El comic,
ademas de su funcién comercial, ha ocupado un lugar en el desarrollo cultural de las naciones

que pocos se atreven a reconocer ¢ Cual es el lugar del comic en la cultura pop? Es un lugar



importante y representativo ya que se considera el “noveno arte” por todo lo que significa

dentro de la cultura pop.

Después de tener esta reflexion detonante, como si fuera una pequefia que descubre el mundo,
comencé a preguntarme ¢Qué es el comic? ;Como ha sido su evolucién? ;Puede el comic
ser una fuente histérica? ¢ Los comics son reflejos de la sociedad? ¢Puede un comic generar
conciencia historica, donde un hombre, mujer, nifio o nifia sean capaces de descubrir que su
presente es consecuencia del pasado y por lo tanto deben estar conscientes de ello? ;Un

dibujo es capaz de lograr conciencia historica?

Preguntas que en ese momento (ademéas de traerme una crisis) me fueron dificiles de
contestar pero gracias a esta investigacion contesté. Lo mejor es que quien lea este trabajo
podré adentrarse, ilustrarse y divertirse con este mundo del comic. Comics que son escritos
en un espacio y tiempo determinados siendo reflejo de los suefios y esperanzas, de los miedos
y problemas de la sociedad. Los caricaturistas son personas conscientes del mundo en el que
viven y es a través de sus dibujos y tramas plasman todo eso, volviéndose criticos, viviendo

con la esperanza que este mundo cambie.

Para terminar con esta presentacion muy personal del tema, considero indispensable trabajar
la historia del comic, porque ademas de ser importante (y compleja), los comics resultan ser
un vehiculo eficaz, sencillo y barato para llevar el habito de la lectura, ademas de que fue un
medio de critica, satira y diversion. También es un tema que me apasiona considerandolo de
importancia y relevancia historica pues el comic constituye un objeto de estudio singular, en
cierta medida caso Unico, por el escaso interés que hasta época reciente ha suscitado; un tema
bastante divertido y asombroso, donde sé que usted, amable lector, disfrutara leerlo, asi como

yo disfruté realizarlo.
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INTRODUCCION.

A veces me he permitido fantasear que estoy a
las puertas del paraiso. San Pedro me
pregunta qué he hecho de bueno en la tierra.
Le contesto orgulloso que he leido y analizado
miles de historietas... trabajo terrible,
realmente agradable labor. —Eso no vale
nada- dice san Pedro-. Millones de nifios leen
esas historietas. —Bueno- le contesto-, también
he leido todos los articulos y los discursos y
las notas de prensa de los expertos de la
defensa [de los comics]. —Esta bien- dice san

Pedro-. Adelante. jTe lo mereces!
FREDRIC WERTHAM

No importa cdmo se le llame: historieta, tebeo, Pepin, manga, cartoon o simplemente comic,
todos ellos seran casi lo mismo, y digo casi porque a pesar de que son narraciones graficas
cada una tiene una particularidad que la caracteriza pero en lo que todas coinciden es que
para muchos son un producto de la mass media, no tiene un objetivo mas alla que entretener
al pablico e inducirlos al consumo de una literatura que todos tachan de baja calidad y para
iletrados, es considerado como el “patito feo” de la literatura por aquellos intelectuales que
creen que esta “literatura de masas” sirve solo para el entretenimiento y hacen que la literatura
se denigre. Pero queramos 0 no, el comic es el arte por excelencia de la clase media, porque
como medio de expresién el comic camina junto a las peliculas, novelas, programas de
television, y a diferencia de éstos, los comics son ligeros, no son la gran obra filosofica ni el
enorme tratado de ciencias, son algo que leemos en nuestro tiempo libre, antes de trabajar,
para relajarnos, antes o despues de alguna actividad, no necesitan de lugares 0 momentos
especiales para ser leidos, podemos leerlos en el camidn, mientras comemaos algo, para hacer
tiempo mientras esperamos a alguien; para leer comics no hay ningun tipo de limite, ademas
son ligeros y faciles de transportar, por lo que concluiria que con un comic si no lee es

simplemente porgue no quiere.
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Lo que ignoran los detractores es que el comic, de apariencia simple, es algo complicado,
pero si lo estudiamos a fondo, encontramos un universo gigantesco, a veces confuso e
inexplicable, un simple dibujo puede tener un contexto social, histérico, politico, econémico
y/o cultural detras de él. Entonces ¢la Historia también deberia ignorar al comic y mandarlo

a la seccion de infantiles o de subnormales?

No, considero importante un estudio historico a fondo del comic puesto que es una de las
manifestaciones més claras de la clase media sobre su presente, su vida cotidiana, su
contexto, sus suefios y miedos, en fin, de toda su existencia. Es una critica pero también es
un reflejo de la sociedad que vive y que no tiene mas voz que la de los monitos del papel,
encontrando héroes o villanos que reflejan la vida y los valores de una determinada sociedad.
Debemos quitarnos los prejuicios que persisten no solo sobre la legitimidad del comic como
producto cultural, sino también sobre su utilidad como soporte de iniciacién a la lectura y

como herramienta para la historia.

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo realizar una investigacion historica
de uno de los objetos mas iconicos y olvidados de la cultura pop, estudiando la importancia
historica, cultural y social que tiene el comic en el mundo, para hablar de ello recurriré al
comic mas conocido: el de superhéroes. ;Coémo fue la historia del comic pasando por sus
diferentes épocas? Para hacer este analisis responderé a tres preguntas fundamentales que
nos ayudaran a comprender el tema: ;Qué es el comic?, ¢El comic puede ser una fuente

historica? Y ¢Por qué hacer la historia del comic?

En el primer capitulo paso a paso descubriré describiendo y explicando ¢Qué es el comic?
Entendiendo mas el objeto de estudio en esta investigacion; ademas pondré las bases para
justificar el por qué se debe estudiar al comic, que no se vea solo como una lectura baja sino
como “el noveno arte”, un arte que viene desde la cultura pop, pero ;Qué es la cultura pop?
¢Qué es eso a lo que despectivamente nos referimos a la cultura de masas? También de eso

hablaré.

Terminado el primer capitulo tendremos un conocimiento mas amplio acerca del comic pero

se nos generan las siguientes dudas ¢De donde viene el comic? ¢EI comic es exclusivo de
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occidente? Hay infinidad de comics, no es exclusivo de un pais, de dos o tres, pero tratar de
nombrarlos todos es una labor titanica que se llevaria afios por lo que no se podré hacer en
un trabajo de estas dimensiones, pero lo que si haré en este segundo capitulo es un viaje por
el mundo, iremos de América a Europa, de Estados Unidos a Japdn, de Japon a México, un
viaje cultural para entender el origen del comic, exponiendo el debate acerca de su
nacimiento, de esta manera podremos ver que el comic no es exclusivo de un solo pais, es
universal, por eso explicaré que pasa con el comic en dos paises que han tenido una historia
importante e interesante como son Japon con el manga y México con la historieta, dos casos
que sirven para entender el alcance del comic en una sociedad y lo importantes que llegan a

Ser.

A estas alturas podriamos decir que hemos entendido al comic, de donde viene, hacia dénde
va, pero aun nos falta ver un importante punto que es de dénde sale. Como producto de la
cultura de masas o de la cultura pop, el comic es una industria, se produce en masa y es un
producto comercial, producto del ocio pero al final de cuentas un producto comercializable,
si lo ponemos asi la verdad seria que no tendria mucho caso estudiar la industria del comic
pero como siempre, hay algo mas que simplemente estudiar el proceso industrial, vamos a
ver mas alla de lo evidente, detras de toda gran industria siempre hay algo un mundo detrés.
En el tercer capitulo exploraremos ese mundo ¢Qué es lo que hay detras del comic? ¢Quién
es el ser que lo crea y que llaman cartoonist? ;Para quiénes dibuja y escribe? Descubriremos
si el comic solo se queda en el papel o se adapta a las nuevas tecnologias, los que consumen
los comics ¢Quiénes son? Interrogantes que se forman en el mundo detrés del comic y que

respondere.

Para terminar este trabajo de investigacion hablaremos de lo mas importante del comic, los
protagonistas de las historias, los personajes que le dan vida y que permiten la existencia de
los comics: los héroes y villanos; personajes que nos recuerdan a nosotros mismos con
nuestros suefios y carencias, vivencias y fantasias, en el cuarto capitulo hablaremos de los
personajes de los comics, la importancia que tienen, el cambio que han sufrido a lo largo del
tiempo y las revoluciones en su forma de pensar. Sabremos porque los superhéroes o

supervillanos nos fascinan tanto.
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En los ultimos tiempos, se ha acusado a los estudios culturales de carecer de rigor académico
y fomentar una especie de indisciplina cientifica en la que ya cualquiera puede hablar de
cualquier cosa, sin ser especialista en ello, ni hacer el trabajo de investigacion supuestamente
adecuado. Llamarme experta en los comics seria una exageracion pero tampoco soy una
simple fan que hace este trabajo por amor y pasion a sus gustos. No, soy una investigadora,
una historiadora que se ha interesado en un tema importante y poco estudiado, un tema que
merece profundizarse en su investigacion pues nos ayudard a comprender una parte de la
sociedad. Aunque se avance lentamente y se siga considerando algo freak (raro) la lectura de
comics, gracias a las adaptaciones al cine los éxitos de Marvel y DC, la gente empieza a
descubrir el potencial que tienen los personajes de las vifietas, esos hombres y mujeres con
poderes asombrosos que luchan por defender a los inocentes y en caso contrario usan sus

poderes para el mal.

Esta tesis es un trabajo de investigacion historica, la metodologia fue un analisis de materiales
bibliograficos y un balance historiografico, debido a que este tema no ha sido lo
suficientemente estudiado ni formal ni adecuadamente, encontrar dichos materiales que
ayuden a la investigacion es realmente una tarea muy dificil, muchas veces se debi6 recurrir
al uso de revistas especializadas o paginas web que hablen de éstos. A lo largo de este trabajo
se encontraran notas al pie de pagina que nos daran datos acerca de lo leido y no para citar
ya que para eso usamos un modelo de citas diferente. Al final de esta investigacion encontrara
un anexo donde hay un glosario para entender algunos términos que se usan y que pertenecen
a la jerga del comic, ademas de imagenes que hacen referencia a los personajes de los que se

habla en esta tesis.

Comics de Marvel, DC, historietas como la Familia Burrén o Condorito, diversos mangas
japoneses y tiras comicas extranjeras, asi como revistas especializadas como Conexion
Manga, me inspiraron principalmente a realizar este trabajo y fueron los detonadores para
entender el mundo del comic mas alla de lo que estaba escrito, fue asi como llegué con autores
que han investigado a fondo al comic de diferentes formas, desde un estudio histdrico,
socioldgico, hasta linguistico. Autores como Anne Rubenstein (primera historiadora en
trabajar las historietas), Antonio Altarriba, Juan Manuel Aurrecoechea, Armando Bartra,

Annie Baron-Carvais, Alejandro Caamafio Tomas, Ana Maria Peppino Barale Will Eisner
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Pierr Fresnault-Deruell, Roman Gubern, Frederik L. Schodt, Terenci Moix, Miguel Angel
Muro Munilla, Umberto Eco, se han metido al mundo del comic y con ello entender como el

entretenimiento de masas es un fendmeno que debe estudiarse de una manera seria.

La caricatura ayuda a la creacion de un imaginario pues toma de la sociedad una parte de sus
figuras y apunta tanto a un publico popular como a un circulo de iniciados intelectuales; esta
hecha por artistas que nada tienen de ingenuos y es portadora de un discurso a veces
elaborado que lejos de reflejar pasivamente un espiritu pablico, contribuye poderosamente a
fabricarlo. Al ser un medio de expresion, como el cine o la television, los comics tienen una

gran carga social, cultural e historica...

Asi que sin mas, vayamos pues a descubrir el fascinante mundo del comic.
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CAPITULO 1. ;{QUE ES EL COMIC?

El término "comic" hace rato que se volvid
obsoleto, "arte secuencial™ es una descripcion

mas exacta.
WILL EISNER.

Verdad, los comics son un arte popular, y si,
creo que su obligacion primaria es entretener,
pero los comics pueden ir mas alla de eso, y
cuando lo hacen, dejan de ser solo
entretenimiento y pasan a tener gran

importancia.
BILL WATTERSON.

En el principio fue la imagen por eso se dice que “una imagen vale mas que mil palabras”,
por esa razon han acompafiado al hombre desde siempre caminando juntos por la vida de una
forma algo poética, imagen-humano se necesitan y complementan, lo que se plasma no
distingue estilo o forma, ciertamente nace por la necesidad humana de expresarse y dejar un

testimonio de ese sentir.

La vista es el sentido que nos permite percibir mucha mas informacion, nuestros 0jos son
sensibles a la imagen, por esta razon son las primeras en comunicar lo que los hombres
querian; ademas de lo bioldgico la interpretacion de cada imagen estd determinada por la
experiencia individual, la memoria y finalmente el contexto confieren significados muy
especificos, que si bien no son arbitrarios como en la linguistica corresponden a convenciones

establecidas culturalmente que permiten hablar de un lenguaje visual constituido por signos.

Los hombres desde que evolucionaron a lo que hoy conocemos como homo sapiens ocuparon
las imagenes para plasmar su vida, fue mas tarde con los fenicios que se inventd un alfabeto,

pero las imagenes continuaron contando historias siendo la primera y principal manera de
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dejar constancia de las experiencias y deseos, perfilandose como una caracteristica basica de

la humanidad que muestra nuestra capacidad de representacion simbdlica.

Lo primero que hay que notar sobre el comic es que, quieran reconocerlo o no, es un medio
de comunicacion perfectamente diferenciado y especificado; dentro del comic existen
géneros, subgéneros, universos, espacios, tiempos, estilos e historias diferentes entre si y a la
vez entrelazadas, asi tenemos historias de humor, de amor, de terror, de aventura, de fantasia,
eroticas, historicas, experimentales e incluso aquellas que no entran en ninguna categoria

llamada ““las inclasificables”.

Asi, existen también las novelas gréficas, las tiras comicas o comic strips, la caricatura
politica y demés que si bien utilizan imagenes para dar a conocer su mensaje no son iguales
al comic, hay delgadas lineas que los diferencian, por eso es importante que se distinga al
comic de todo aquello que se le parezca y para lograrlo se definiran algunos “primos” del

comic que a pesar de estar en la misma rama no son iguales.
1.1 Una “familia” de caricatura.

Comencemos con las famosas novelas gréaficas, un tipo de narrativa gréfica casi idéntico al
comic y digo casi porque a pesar que el estilo con el que se dibuja, la forma en la que se
presenta y las caracteristicas técnicas que comparten no son completamente iguales entonces
¢Qué es una novela grafica? Es una especie de comic con un pretencioso nombre, desarrolla
un tema unico siguiendo las coordenadas estructurales de la novela buscando incluso una
misma forma de penetracién psicoldgica de los personajes, es dibujada sobre un tipo estandar
de péaginas susceptibles de ser ampliadas o reducidas siempre en relacion con las propias
iniciales; por ella se entiende una historia de cierta extension, ilustrada con vifietas, en tono
serio y “adulto” y con linea narrativa similar a las de las novelas literarias. Normalmente su
encuadernacion es como la de los libros y se distribuye a través de librerias y tiendas
especializadas (y no en cualquier puesto de periddicos)!.

La novela grafica es un producto del siglo XX, en los afios 40 existieron los famosos Clasicos

llustrados que novelizaban e ilustraban algunas obras clasicas de la literatura y en la década

! Esto ha ido cambiando poco a poco, actualmente podemos encontrarlas en tiendas de autoservicio prestigiosas y en
algun puesto de periédicos que tenga variedad en sus productos
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de los 60’s el boom de la industria del comic hizo que los autores buscaran nuevos formatos
y maneras mas audaces de presentar sus historias. Asi fue como en 1971 apareci6 Blackmark,
de Gil Kane y Archie Goodwin, la cual es aceptada como la primera novela gréfica, aunque
en su momento no se definia como tal. Siete afios después A Contract with God, de Will
Eisner, fue la primera obra que se definié a si misma como “novela grafica” (Redaccion,
2013). La decada de los 80’s marca el auge de la novela gréfica: de 1982 a 1988, Marvel sacd
al mercado una serie de novelas gréficas de la mano de algunos célebres autores como J. M.
Dematteis, Bill Sienkiewicz y Frank Miller. Por su parte, DC Comics dio una nueva
dimensién al formato con la publicacion de The Dark Knight Returnsen 1986
y Watchmen en 1987, una serie de Alan Moore y Dave Gibbons que hizo que la prensa

declarara que los comics dejaron de ser “cosa de nifios™?.

Otro estilo artistico que viene en la misma linea que el comic pero tiene un significado
diferente es el denominado carton politico o caricatura politica que a pesar de utilizar

dibujos para comunicar su mensaje el fin con el que nacio es distinto.

La caricatura politica nace propiamente en Francia tras las ilustraciones alusivas a temas
controvertidos y de personajes como Napoleon 111y Luis Felipe, que ponian en tela de juicio
su credibilidad ante la opinion publica. Estas ilustraciones fueron impulsadas gracias a la
difusion de la litografia que permitié la fundacion de periddicos ilustrados en un mayor
namero. La caricatura politica es desde entonces un sistema de lucha dirigido con cierta burla

contra personajes de la vida publica con el animo de ridiculizarlos para resaltar sus errores.

El cartdn politico tiene su origen en el vocablo caricare que significa cargar, acentuar o
exagerar los rasgos, la mayoria de los autores sefialan que el primero en decir este término
fue Anibal Caracci hacia finales del siglo XVI, con este término Caracci desganaba los
trabajos que él y otros artistas hacian entonces en Bolonia. La caricatura politica es un
instrumento de lucha ideoldgica y critica social proliferando en época de crisis. El carton
politico siempre ha tenido dificultades para ser bien aceptado, debido a que significa como

primera instancia una burla, se mofa de personas que generalmente representan un papel

2 Curiosa declaracion ya que los comics no han sido dirigidos a un publico infantil propiamente, claro que hay comic para
nifios pero la mayoria de ellos son para jovenes o adultos.
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importante dentro de la sociedad, es ademéas una forma irreverente, precisa y apta, para

burlarse de los intocables, gente poderosa politicamente hablando.

La caricatura como género artistico suele ser un retrato o representacion humoristica que
exagera los rasgos fisicos o faciales, la vestimenta, comportamientos o modales
caracteristicos de un individuo, con el fin de producir un efecto grotesco. La caricatura puede
ser también el medio de ridiculizar situaciones e instituciones politicas, sociales o religiosas
y los actos de grupos o clases sociales, en este caso suele tener una intencidn satirica méas que
humoristica, alentando el cambio politico o social. La forma mas comuin de las caricaturas
politicas y sociales es la vifieta. Si bien el término caricatura es extensible a las exageraciones
por medio de la descripcion verbal su uso queda generalmente restringido a las

representaciones gréficas.

El carton politico es un dibujo sencillo que se muestra casi siempre en el mismo formato
siendo un medio de expresion publicado diariamente en los periddicos, normalmente no es
secuencial, es de un solo panel o vifieta y su interés es mostrar un punto de vista, queja, critica
0 desacuerdo, principalmente referente a la politica y sus protagonistas con un toque
humoristico que normalmente lleva consigo un toque de ironia y sétira, reflejando la
tendencia o la linea editorial sobre la cual esta regido. Esta caricatura no tiene personajes
establecidos ni una historia, ni un tiempo, ni un espacio y solo refleja un aspecto de la

sociedad: la critica politica.

Las tiras comicas o comic strips como su nombre lo dice son tiras generalmente de cuatro
vifietas y que aparecen en los periodicos, siendo éstas el origen del comic. Se preguntara
entonces ¢la tira comica es igual al comic? No, la diferencia radica en que la tira comica no
tiene una historia, no tiene una secuencia, no necesariamente tiene un personaje principal, ni
un lugar, ni un tiempo, son solo tiras que critican o que hacen un chiste, un unico chiste que
no volvera a ser repetido o muy rara vez tendra una continuidad. Actualmente generan un
poder de atraccion muy grande, tanto que se puede encontrar una recopilacion de las mejores

tiras comicas en un libro conocido como Comic Book.

Las fotonovelas son narraciones en fotografia, es un género editorial bastante conocido en

Europa donde tiene un publico principalmente femenino y popular porque trata casi siempre
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argumentos sentimentales. Parte de un guion que constituye la trama narrativa apoyandose
simultaneamente en imégenes, mejor conocidas como fotogramas, didlogos y comentarios
de una voz en off®. El origen de las fotonovelas se remonta a la Italia de los afios 20°s con
Stefano Rueda y Damiano Damiani que con sus revistas Sogno y Bolero superaron el millén

de ejemplares.

Al ultimo tenemos al Cartoon también conocido como Gag, que por lo general se entiende
como el dibujo animado, en el “lenguaje literario” del comic es un chiste gréafico o chiste de
un solo cuadro, simple, sin mucha dificultad pues aparece en una sola vifieta, normalmente
no contiene dialogos y puede ser a color o blanco y negro, es el mas comun pues puede
aparecer en cualquier parte, desde un periddico hasta en una caja de cereal y en la actualidad
es la imagen que mas predomina en las redes sociales. EI Gag junto con la tira comica daran

inicio al comic.

Aclarados estos puntos pasemos a definir o mejor dicho a conceptualizar lo que es el comic,
pues si no sabemos qué es dificilmente podremos determinar cuando empieza o cémo

evoluciona.
1.2 El comic.

Hay muchas y muy variadas definiciones de lo que es un comic, desde las sencillas como
marca la Real Academia de la Lengua Espafiola que dice: el comic o historieta es una serie
de dibujos que constituye un relato comico, dramatico, fantastico, policiaco, de aventuras,
etc., con texto o sin él. Puede ser una simple tira en la prensa, una pagina completa o un libro
(RAE, 2014). Otra definicion es aquella que lo marca como una narracion grafica en forma
de vifietas en la que los textos se encuentran encerrados en globos que salen de la boca de los
protagonistas; pero estas definiciones simples no son satisfactorias ya que el comic no es algo

facil que podamos describir en unas cuantas palabras.

El comic en un momento fue menospreciado por los constructores del canon culto, sufre la
critica de izquierda como uno de los tantos mecanismos ideoldgicos estabilizadores del

sistema, los millones de seguidores (mujeres, hombres, adultos y nifios,) obligan a estudiarlo

3 Esta voz en off es lo que se conoce como narrador, siempre es como el personaje invisible que jamas tendra una
participacion seria en el comic.

19


http://wikicine.elseptimoarte.net/Voz_en_off

como parte consustancial de la cultura. Actualmente entre sus “mayores” la literatura y el

arte el comic se abre paso.

La definicion de lo que es un comic va desde lo simple a lo mas complejo, podemos encontrar
una definicién tan sencilla como: historia narrada a traves de dibujos que pueden tener o no
un dialogo, pasando por una compleja como: el comic es una secuencia espacial, formada
por pictogramas separados graficamente pero relacionados estructuralmente, en los que
pueden integrarse signos alfabéticos, con la finalidad de articular una descripcién o una
narracion (Muro Munilla, 2004). Pero el comic quedaria definido de forma méas completa si
se entendiera como un medio de comunicacion de masas basado en imagen dibujada y por lo
general, palabra escrita, en papel, con un codigo sencillo, con tendencia al estereotipo, de alta
rentabilidad informativa, predominantemente evasiva, transmisora de valores ideoldgicos
instituidos, que puede tener cualidad estética, lirica o satirica; se realiza en unidades minimas
que se articulan entre si, en secuencia, para formar una tira y, en su caso, unidades superiores

con los que se desarrolla una historia (Caamafio, Peppino, 2009).

Si analizamos los elementos de lenguaje, que incluyen las convenciones iconogréaficas y los
estereotipos empleados en funcién de signo convencional, permitiéndonos establecer una
tabla de posibilidades comunicativas del comic al margen todavia de cualquier valoracion.
Una conclusién que encontramos de dicho andlisis, al menos en primera instancia, no puede
ser otra que la siguiente: la lectura nos ha enfrentado con la existencia de un género literario
autonomo, dotado de elementos estructurales propios, de una técnica comunicativa original,
fundada en la existencia de un codigo compartido por los lectores y al cual el autor se remite
para articular, segun leyes formativas inéditas, un mensaje que se dirige simultaneamente a

la inteligencia, la imaginacion y el gusto de los propios lectores (Eco, 1984).

El comic siempre ha sido considerado como lo peor de la literatura por aquellos que se creen
intelectuales y llenos de cultura por eso actualmente decir que se leen comics conlleva a una
burla generada por estos personajes quienes no creen en la ayuda que éstos pueden dar. Leer
comics es bueno, es una forma divertida de leer y adentrarse al mundo literario aunque adn
en nuestros tiempos presumir que se leen comics es de valientes. Los comics son una forma
valida de lectura pues cuando uno examina un comic en su conjunto, el despliegue de sus

elementos particulares adquiere la caracteristica de un lenguaje pues el comic consiste en un
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montaje de palabras e imagenes, por tanto exige del lector el ejercicio de sus facultades

visuales y verbales.

Los comics se sirven de dos importantes instrumentos de comunicacion: la palabra y la
imagen, bien es cierto que esta separacion es arbitraria sin embargo es valida, dado que en el
mundo moderno de la comunicacion se les trata como disciplinas independientes; en realidad
son derivados de un mismo origen y es en el manejo diestro de palabras e imagenes donde
yace el potencial expresivo de este medio. Esta mezcla especial de dos formas distintas no es
nueva, se ha venido experimentando con esto desde tiempos remotos, la inclusion de
inscripciones en los retratos de cuadros medievales plasmadas por los protagonistas de los

mimos fue abandonada a partir del siglo XV1 (Eisner, 2002).

La imagen es una comunicadora y para su comprension requiere una experiencia comdn. El
cartoonist necesita conocer la experiencia vital del lector quienes establecen una influencia
reciproca, el éxito o fracaso de este método de comunicacion depende de la facilidad con la
que el lector reconozca el significado y el impacto emocional de la imagen.

La concepcion de “los comics Y la falta de cultura e intelectualidad™ no es nuevo, existen un
sin fin de estudios en el siglo XX donde se descalifica a este medio clasificandolo como un
medio enajenante o bien un instrumento de penetracion imperialista por algunos
revolucionarios que mecanicamente reaccionaban condendndolo sin mas absoluta y
categdricamente. Se discrimina a priori por considerarlo un producto elaborado ex profeso
para las masas (Aurrecoechea, Bartra, 1993). Entre los fines de los comics desde los
puramente mercantiles y comerciales hasta los proselitistas y doctrinarios no figura el de
convertirlos en fuente histérica por muy bien que reflejen su presente o por muy influidos
que estén por las ideologias o las corrientes contemporaneas de pensamiento. Nos
equivocariamos si no entendiéramos al comic como un medio narrativo mayoritariamente
popular que persigue por encima de todo el entretenimiento del lector®. Cualquier uso
historiografico que se le pretenda dar se lo hemos de dar nosotros los historiadores siempre
y cuando sea posible. Por lo tanto, lo que nos hemos de preguntar es Coémo trabajar con él?

¢ Todo comic es capaz de ser “interrogado” histoéricamente? ;Qué tipo de informacion nos

4 Al menos hasta los afios 60 del siglo XX con el estallido del comic alternativo, o mas recientemente con la irrupcion del
fendmeno de la novela gréfica.
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puede aportar a los historiadores? La Unica premisa a la hora de interrogar historicamente a
un comic es conocer las caracteristicas de su particular lenguaje. A pesar de que siempre se
ha definido al comic como un medio iconogréfico-literario, por la presencia de ambos
lenguajes, no hemos de olvidar que estamos frente a un medio eminentemente visual y es el

dibujo el que determina la lectura, su ritmo y el nivel de informacion.

También en lo industrial ha recorrido etapas de diferente signo desde las décadas de bonanza
de mediados del siglo XX, tanto en Estados Unidos como en Europa, hasta una actualidad en
que ha venido perdiendo empuje ante otras manifestaciones de evasién como en la television,

los videojuegos o la navegacion por internet®, salvo en Japon.

Por su calidad de medio de comunicacion masiva, los comics poseen dos propiedades que
los caracterizan: la primera es la de influir sobre las colectividades en que inciden y la
segunda ser influenciados por las reacciones y aconteceres protagonizados ante estas
colectividades. Siendo éstos un principio dialectico al que ningin medio de comunicacion de
masas puede sustraer por el caracter iconico-literario de su lenguaje, los comics aparecen
relacionados de alguna manera con el teatro, la novela, la pintura, la ilustracion publicitaria,
la fotografia, el cine, la television y los rasgos estilisticos del mundo lleno de objetos en que

viven inmersos sus propios creadores.
1.2.1 Elementos y caracteristicas de un comic.

En este apartado, quiero explicar aspectos técnicos y el paso a paso de como se conforma un
comic. Primero, debemos saber que el comic es también un lenguaje y como tal posee una
gramatica, reglas de lectura y escritura que el lector debe conocer. Por eso, hay que hacer
énfasis en que la lectura de la imagen del comic no es tan facil como a veces se piensa. El
comic al igual que la novela y el cine posee un caracter dinamico y sucesivo que se opone a
la estaticidad y se inclina a la atemporalidad de la lirica; ademas se aproxima al teatro y al
cine, tendiendo a refrenar la expansion temporal y con ella la ramificacion de tramas y
cuantos componentes desvien de la memoria y la paciencia del espectador. Esto nos permite

entender que no existe ningun condicionamiento especial en sus componentes constitutivos

5 Aunque la difusion en internet de comics de dibujantes amateur o de aquellos que dibujan solo por hobbie es muy
extensa, principalmente de las strips o de los gags.
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que la condene a transmitir unos mensajes faciles o intranscendentes. Al igual que ocurre con
otras formas expresivas, la produccion de comics abarca obras sencillas pero también trabajos
experimentales que van desde ejemplares destinados a un consumo rapido hasta los cargados
de implicaciones significativas. Teniendo en cuenta que los sistemas tipificadores del comic,
el cine y la television siguen procedimientos casi idénticos, ligeramente variables segun las
caracteristicas inherentes a cada medio y los momentos histéricos en que la tipificacion se

produce, entra en Crisis y se renueva.

Como habra notado, estimado lector, menciono mucho al cine con relacion al comic, esto
tiene una explicacion légica y razonable, la relacidn creativa que entabla el comic con el cine
ha venido haciendo desde muy pronto que algunas técnicas del cine se apliquen en los
comics, haciendo que el trabajo se enriquezca. Por eso no note extrafio el que mencione
mucho al cine, pues tiene una relacion casi directa con el comic. Tanto en el cine como en el
comic se ensayan diferentes tipos de planificacion en cuanto a la “anulacién” o posicion de
los angulos, con resultados similares en ambos casos pero cuando el comic quiere o trata de
seguir la forma compositiva del cine, se producen fricciones por la indole distinta de sus
materias y unidades basicas. EI comic, al igual que las artes visuales, tiene a su disposicion
los conocimientos técnicos que permiten producir la sensacion de perspectiva, propia de la

mirada humana, pero eso no es obligatorio.

El elemento narrativo de la historieta se inscribe en el dominio de las formas épicas. En este
medio la narracion podria definirse como el conjunto de estrategias que regula el régimen de
aparicion y los procesos de modificacion de las formas dentro del espacio figurativo, con
ellas tiene en comUn una serie de estructuras las llamadas “estructuras narrativas”. Una mera
categorizacion de la historieta en relacion al género literario resultaria insatisfactoria pues lo
decisivo aqui es acerca de un medio que posee la neutralidad propia de todos los medios de
produccion masiva y comunicacion ya que puede transportar cualquier contenido, cualquier
ideologia, cualquier tipo de moral, cualquier historia hasta el nivel del discurso, novela, cine

y comic que responden a los mismos presupuestos narrativos.

¢Cudles son los elementos, caracteristicas 0 componentes de un comic? Son dos, en primer

lugar y lo més importante es el dibujo, en segundo lugar tenemos lo verbal, es decir el texto.
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Un comic en esencia es simple, son dibujos que van en vifietas que pueden incluir dialogos
0 no y que narran una historia breve o corta, ¢sencillo no?, jSin embargo el comic es todo

menos sencillo! Asi que a continuacion explicaré los componentes principales del comic.

Lenguaje y técnica: no es casualidad que cine y comic nazcan con una diferencia minima de
tiempo (la primera sesion de los hermanos Lumiere tuvo lugar en 1895 y los dos libros de
comics entendidos como tales Comic Cuts y Chips de la Amalgamated Press inglesa en 1890
aproximadamente®) ambas artes vienen a cumplir una necesidad de visualizacion de la
narrativa, siempre por caminos convergentes y divergentes que los van configurando
individualmente en lenguajes originales; pero también alcanzan su enorme poder de difusion
a partir de medios propios de la era mecanizada y es evidente que no habrian podido
producirse sin una amplia evolucién de tipo técnico y econdmico, debido a éstas

dependencias cine y comic son los medios de expresion caracteristicos de nuestra época.

El tipo de lenguaje predominante en los comics es el estilo directo, la identificacion vy el
acontecimiento son enfocados desde diversas perspectivas, a la manera de las tomas
cinematogréaficas hay planos generales, planos medios, close ups, flashbacks, etc. Al igual
que en el cine, el comic puede ser visto desde diferentes angulos y tener diferentes planos o
tomas: plano medio, primer plano, picado, contrapicado etc. Sin embargo, la historieta tiene
algunos rasgos distintivos como la posibilidad de variar segun las necesidades narrativas, el
tamafo y la forma del espacio de la representacion, a diferencia de la pantalla las vifietas
pueden cambiar de dimensiones, delimitar una superficie propiciando asi toda una serie de
efectos originales, jugando con sus posibilidades temporales y sus posibilidades espaciales
se mezclan en proporciones distintas en cada caso, la historieta encuentra en su sistema de

articulacion una cantera de posibilidades narrativas extremadamente rica y original.

Una peculiaridad que hace del comic algo increible es que dentro de éste se encuentran
también simbolos gréficos, una especie de palabras-imagenes por ejemplo una bombilla que

significa una idea o compresion de ella, circulos, espirales, corazones, gotas de agua en la

6 Como mas adelante se vera, este debate de cual comic fue primero es un debate tan viejo como el debate de qué fue
primero, el huevo o la gallina.
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cara u ojos del personaje que nos dan a entender la emocidn que vive en ese momento, notas
musicales que si bien dibujadas significan un canto hermoso, distorsionadas significan un
canto infernal, estos simbolos no necesitan de una explicacion, tienen una intencion clara y

son entendidos por todos.

Sin embargo, uno de los problemas con que tropezamos al considerar el comic una disciplina
estética es el de reducir los estudios a postulados Unicamente sociologicos, retardando asi
toda posibilidad de reconocimiento de sus posibilidades y de desarrollo posterior, partiendo
de aquel reconocimiento. Una toma de conciencia en que la imagen se rebela contra la pintura
y establece su propio método de provocacion, tanto en el comic como en el cine es a través

del proceso de asociaciones como hay que entender lo que ésta emprende de autoconciencia.

La palabra comic engloba una serie de formatos que si bien son iguales en apariencia
presentan diferencias basicas no sélo estilisticas (es decir las propias de las respectivas
originalidades de sus autores) sino también nacionales, debido a rasgos industriales propios
de los paises en que se generan y a sus mismos sistemas de produccion, distribucién y
aceptacion, cuyo signo puede variar dentro de una caracteristica comun de tipo capitalista.
El comic es originariamente una tira de cuatro cuadros o vifietas que aparece diariamente en
un periddico en la pagina dedicada a tal efecto de forma permanente y a medida que se afianza
la aceptacion popular en suplementos dominicales de cuatro o cinco péginas en color y por
extension las revistas que van apareciendo a raiz del éxito de las tiras denominandose comic
books que junto a las comic strips son la férmula que ha demostrado ser mas valida desde un

punto de vista comercial.

No basta con que el comic sea un relato en imégenes dibujadas tiene que ser reproducido
principalmente en forma impresa aunque actualmente y debido al gran auge que han tenido
las nuevas tecnologias se puede dar la distribucidn electronica en paginas especializadas de
comics o de disefiadores graficos con una trayectoria de cartoonist. EI comic jamas podria
haberse producido (y seguirse produciendo) como lo conocemos si no hubiera sido por la
tecnologia. EI comic necesito de la evolucion tecnoldgica pues ¢se imagina como seria si nos

hubiéramos quedado en la era de la litografia?
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Imagen: el dibujante de comic hereda de la pintura, la escultura, el grabado de una serie de
recursos identificativos-expresivos-compositivos que dotan a su trabajo de la imprescindible
narratividad. La imagen del comic es secuencial, tiene que haber un conjunto de imagenes
yuxtapuestas (es decir ubicadas una al lado de la otra) de manera que formen una secuencia,
al necesitar multiples imagenes para que exista el comic se tuvo que idear la vifieta como
convencion gréfica para la presentacion de cada una de las imagenes por separado, ésta por
ser la unidad bésica del comic es el primer elemento que hay que examinar cuando se estudia
la imagen secuencial. Otra cualidad es que los dibujos pueden ser irreales o reales resaltando
la importancia de la existencia de puntos fuertes dentro del encuadre entendiendo por tales
aquellas zonas que privilegian o resaltan a la mirada cuanto se sita en ellas. La narracién
misma entendida como el desarrollo de la accion transcurre sobre una serie de imagenes que
en su mayoria estan enmarcadas en areas cuadradas de distintos tamafios Ilamados vifietas,
se leen de manera horizontal, de izquierda a derecha (en el caso occidental) o de derecha a

izquierda (en el caso oriental).

Los signos iconicos del comic como en la pintura son imagenes no temporalizadas y fijas a
diferencia del cine que son imagenes temporalizadas y moviles, las del teatro con su
corporeidad son signos de limites imprecisos y espesos, en el sentido de constituirse a partir
de la interseccion de varios cédigos como el linguistico, el estético, el sociocultural y los
perceptivos, es decir, visual y espacial, lo que hace que conjuguen en un momento de corte
sincronico diferentes significados o diferentes sentidos (Muro Munilla, 2004). Si el comic
coincide con la novela como relato se diferencia de ella y comienza a “parecerse” al cine y
al teatro porque utiliza signos globales conformados a partir de la confluencia de distintos
codigos, en la tendencia a la condensacion y a favorecer los componentes progresivos que se
traduce en el contenido de la materia argumental (limita las desviaciones de la trama principal
y la presencia de las tramas secundarias y de las narraciones intercaladas) en conferir mayor
rigidez a su estructura y en acelerar el tiempo de configuracién y evolucidn de sus personajes.
Su iconicidad da paso a la modalidad mimética y con ella a la importancia sustancial de la

figura fisica de espacios y personajes, y en estos a su gestualidad (Muro Munilla, 2004).

El comic puede entenderse como un medio de comunicacion de masas basado en imagen

dibujada y por lo general la palabra escrita en papel con un cédigo sencillo en apariencia y

26



con tendencia a la rigidez o al estereotipo de alta rentabilidad informativa, de finalidad
predominantemente evasiva y transmisora de valores ideoldgicos e instituidos que puede
tener cualidad estética, lirica o satirica se realiza en unidades minimas que se articulan entre
si en secuencia para formar unatira o unidades superiores como libros con la que se desarrolla

una historia o un gag.

El comic se compone de texto y de imagen el resultado es un producto homogéneo
cohesionado en si mismo y perfectamente diferenciado tanto de la literatura como de la
pintura. La configuracion de los elementos béasicos de la historieta no sdlo depende de un
tratamiento grafico sino también de un disefio las formas dibujadas buscaran eficacia
expresiva y belleza plastica pero también originalidad e impacto visual. Podran construirse
siguiendo un disefio basado en principios imitativos que tienden a reproducir con mayor o
menor minuciosidad el aspecto con el que los objetos se presentan ante nuestra percepcion
pero también podran movilizar unas pautas de disefio mucho méas imaginativas inventando

formas insospechadas.

Espacio: cuando hablamos de espacio visual en el comic se trata del espacio comun a los
protagonistas no solo susceptible de que lo recorra la mirada sino que viene siendo el lugar
de una comunicacion visual ésta serd a partir de la division secuencial del dibujante cuando
construyamos o reconstruyamos el espacio visual interpersonal pero nuestra percepcion de
esto depende de otros factores tales como la influencia del cine pues no ha dejado de alterar
profundamente la técnica de los dibujantes y la construccion del espacio visual. Asi aparecen
angulos de tomas de vista o de cine que remitian a consideraciones draméticas. La ventana
constituida por la vifieta ha adquirido una gran movilidad hasta poder captar desde cualquier
angulo y a cualquier distancia las mas diversas escenas. El espacio tactil remite a la zona en
cuyo interior los personajes entran en contacto uno con otro por medio de su cuerpo o de un
sustituto (algin objeto), el contacto fisico entre los personajes es la mas impresionante y la
mas importante actualizacion del conjunto de relaciones que éstos traban en el curso de su
vida heroica. El espacio sonoro es el que permite que los comics sean escuchados, asi es
como lo leyd, un comic puede ser escuchado, por eso son de suma importancia las

onomatopeyas, ya que ellas nos guiaran y nos diran que es lo que debemos escuchar.
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Vifieta: el comic se configura como texto a base de vifietas que se estructuran entre si con
una finalidad, generalmente, narrativa o estética. Las unidades resultantes de la combinacion
y yuxtaposicién de vifietas en el comic pueden ser de dos tipos: fisicas o espaciales (tira,
pagina, comic book) y narrativas (secuencia, capitulo, episodio). EI comic fia su condicion
narrativa en la combinacion de vifietas que muestran acciones y relatos. La vifieta es un
recuadro en cuyo interior hay iméagenes y muy a menudo texto, es una especie de ventana
que nos permite ver pedazos del mundo ficcional representado en el comic. Dado que ninguna
imagen puede ser ilimitada la vifieta tiene como funcidn primaria marcar las fronteras de cada
una de las imagenes que componen las secuencias de una historieta. La vifieta ofrece desde
lo formal una unidad de analisis, que aunque compleja estd muy bien definida en lo fisico, lo
que anima a comenzar por ella. En cierto sentido se presenta como una unidad equivalente
desde la forma y el contenido a unidades como el parrafo o la estrofa. La vifieta es la unidad
basica del comic, es la representacion pictografica del espacio y tiempo significativo que

constituye la unidad de montaje de un comic.

Muchas cosas ocurren cuando se yuxtaponen vifietas, esta técnica de presentacion (y por qué
no de lectura de la imagen) se conoce como montaje o edicidn y es un recurso que tienen en
comun el comic y el audiovisual (el cine, la television o el video). Por eso no es de extrafiar
que la imagen audiovisual sea a menudo el Unico referente que tienen los lectores principian-
tes del comic para familiarizarse con las convenciones narrativas de este formato. Mediante
el montaje, las vifietas individuales se ubican una al lado de la otra y a veces se superponen
para crear secuencias narrativas. La yuxtaposicion de imagenes altera irremediablemente el
significado individual de cada vifieta y lo inscribe dentro de una secuencia narrativa es decir
dentro de una sucesion de eventos que se desarrollan en el espacio y en el tiempo y estan

organizados en la relacion causa-efecto.

Texto: ademas, el comic debe organizarse secuencialmente en espacios figurativos contiguos
dentro de un espacio global, tiene que estar dentro de globos o nubes. El texto dentro del
comic tiene la funcion de precisar la imagen sin embargo en algunos comics tiene un papel
completamente secundario pues es sélo un complemento a la informacion icénica del que
habla y la caracterizacion del que dice, en estilo directo se logra a través de un medio grafico

asi el globo aparece sobre la cabeza de quien utiliza la palabra. Otro estilo es el monologo
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interior que aparece con mucha frecuencia y sirve basicamente para los pensamientos y se
dibuja como una nube. El comentario narrativo no es frecuente pero sirve para exponer el
curso de la historia, dar el comentario final y explicitar los flashbacks necesarios para
comprender la trama, es dibujado como un rectangulo en él se escribe por ejemplo: fin, afios

atras, momentos antes, nuestros héroes se encuentran en, casa de Fulanito, etc.

Globos, bocadillos o balloons: estos pequefios dibujos, que por lo general van arriba de los
personajes y salen de sus bocas representan la voz de los personajes o si son en forma de
nube los pensamientos, pueden definirse en dos formas: una en funcion del volumen sonoro
manifestado gréaficamente’ donde los personajes deben poder oirse y la presencia de los
globos simboliza la receptividad en tal sentido y dos la recepcion efectiva del mensaje sonoro
donde el contenido del mensaje emitido ha de interesar o influir a los eventuales destinatarios
para no sobrecargar su dibujo y despojarlo al méximo de elementos parasitarios, el dibujante
puede o no eliminar las fuentes de emisiones sonoras secundarias, es decir, el medio
ambiente. El autor de comics llegara a veces y por diversas causas a representar unicamente
los globos omitiendo a los personajes, también puede suceder que los personajes sin la
necesidad de verse expulsados del marco de la vifieta pero perdidos en medio de una multitud
0 de un marco que los englobe sélo aparezcan sefialados en ciertos dibujos gracias a los
globos que equivalen a la voz en off. Los globos que desempefian la doble funcién de la
comunicacion entre los personajes y del autor para con el lector se han construido en funcién
de las exigencias del entendimiento del receptor o sea deben ser legibles y entendibles. Las
palabras pronunciadas por los personajes deben reflejar exactamente lo que siente para que
asi quien los lea viva y entienda lo que en ese momento los protagonistas quieren decir,
podemos mencionar que los personajes del comic se “enfrentan” entre si a través del verbo,
las palabras que se usardn dependerdn de las acciones que hagan o dejen de hacer los

personajes.

Onomatopeya: es la transicion entre texto e imagen, estos textos tienen la funcion de

8s

dinamizar la accion también sirven para describir “sensaciones®” o acciones. Las expresiones

" Es por eso que cuando un personaje habla normal, se dibuja un globo con el texto dentro de él de una manera normal,
cuando cambia su tono de voz a uno mas bajo, el globo se vuelve pequefio y el texto disminuye y el caso extremo de que
el personaje grite, el globo se dibuja como una especie de explosion en donde se escribe con mayusculas para enfatizar el
tono de voz que subio.

8 Esto es una peculiaridad del manga.
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CUAS, ZAZ, PAM, PUM, RING son las llamadas cléasicas; *silbido*, *ruborizar*, *latido*,
*lagrima*, *acercarse* son unos cuantos ejemplos de como se usan actualmente las
onomatopeyas. Entre la floracion de onomatopeyas que utilizan los comics desde hace varios
afios, ciertos ruidos se refieren a la codificacion lingiistica de los sonidos que expresan un
contacto entre los personajes, los ruidos van aumentando de nimero en los comics, de modo
que las onomatopeyas alusivas al contacto interpersonal también aumentan en proporcion:
realismo y fantasia se asocian en los méas expresivos ramilletes sonoros que jamas haya

conocido la historia de los comics (Fresnault-Deruell, 1978).

Los personajes: en los comics sélo existen para vivir intensamente, tal es en efecto su destino
al no aparecer mas que en funcion de la imaginacion de su creador muy decidido a poner en
escena los Unicos momentos de valia, lo que los seres de carne y hueso consideramos
cotidiano para los personajes de un comic se encuentran fuera de lo comun, su dia a dia son
las situaciones que a nosotros nos parecen extraordinarias. Los personajes solo esperan que
el cartoonist tome una buena decisién en sus vidas volviéndose las marionetas de éste; pero
a pesar de eso los personajes viven su vida como si no hubiera un mafiana, ignoran lo que
pasard, ellos s6lo viven y esperan hacerlo de la mejor manera, eso es lo que los hace ser

humanos como nosotros.

Como ocurre con los seres del mundo real y con los de las artes de representacion (teatro o
cine), los personajes entran en relacion a través de varios canales de los sentidos,
principalmente el oido, la vista y el tacto, dado que el gusto y el olfato son dificiles de
codificar también se encuentra la transmision de pensamiento o algun otro que tenga relacion
con poderes meta humanos. Las relaciones interpersonales de los personajes son reducidas a
lo esencial tejen un micro espacio muy propio de los comics, la situacion de los personajes
unos en relacion a otros dependerd de la historia que se vaya desarrollando es por eso que se
da el fendbmeno de los héroes y los villanos, unidos por un hilo invisible los protagonistas y
los antagonistas sélo tienen ojos para alimentar esa relacion que les encadena, una vez

asegurado el contacto éstos pueden separarse hasta que nuevos personajes entren a escena.

Esto altimo nos lleva a pensar en la alternancia iconica, subyugador-subyugado la clasica y

eterna lucha entre el bien y el mal. Simboliza el estado de dependencia de los personajes y el
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espacio visual totalmente interno a los personajes, contrastando extrafiamente con su medio
ambiente (Fresnault-Deruell, 1978). Viviendo peligrosamente esos personajes no cesan de
hacer la experiencia de una existencia ruda y en cierto sentido los comics aparecen (con ayuda
de las onomatopeyas) como un mundo de choques y pufietazos, exceptuando los comics
“familiares”, todos los héroes practican los deportes de contacto o combate, es un hecho que
la violencia habita en el comic la mayor parte del tiempo. Los personajes dentro del comic
siguen cierto “patrén” que tiene su origen en los cuentos tradicionales, existen siete tipos de
personaje “estereotipico”’: el héroe, el villano, el proveedor (que en el comic sera una especie
de guia 0o maestro), el auxiliar (el ayudante tanto del héroe como del villano), la princesa o la
damisela en peligro y su padre, el papel del padre cambia en los comics tomando la forma de
alguna autoridad casi siempre del gobierno que necesita del héroe.

Dichas estrategias podran estar regidas por una voluntad que tendera a hacernos interpretar
esas formas como representacion de seres y situaciones reconocibles y que mantienen una
relacion de verosimilitud con nuestra experiencia del mundo. En estos casos la intriga
revestird un interés humano asi tanto las motivaciones y evolucién de los personajes como la
sucesion de acontecimientos obedeceran a los principios de una logica narrativa. La
“representacion” o identificacion mas exacta posible del lector hacia alguno de los personajes
es la finalidad con la que los creadores de alguna historieta tienen, por esa posibilidad de
identificacion con los personajes es necesario jugar constantemente con ellos, para que se
adapten al publico y no el publico a los personajes. El propdsito principal de los dibujantes
es liberarse de la carga literaria que dominaba el comic de los primeros afios principalmente
del comic europeo para crear un mundo y de ahi una mitologia estrictamente basada en las
posibilidades narrativas de la imagen, ésta como signo puro y el personaje como proponente
de la mitologia juntas adquieren en América la primera conciencia de lo que pueden llegar a
representar. Es entonces cuando la clase media efectda su revolucién econdémica convirtiendo
tanto al cine como al comic en una industria que se apresura a instaurar los mitos de esta

clase nueva.

% La mayoria de los comics, siguen este patron, aungue si omiten algdn personaje o agregan otro, no hay problema, ya que
el comic es libre.
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1.3 ¢Cultura de masas? ¢Cultura Pop? O ¢ Cultura Popular?

Muchas veces pensamos que la cultura es un hecho aristocréatico, algo exclusivo de una clase
alta que cuida celosamente “su cultura refinada” que se opone a la vulgaridad de la
muchedumbre, pero esta muchedumbre no se queda atrds y crea su propia cultura una que
sea por y para todos, la cultura de masas que pasa a ser una especie de anticultura producida
por medios industriales, esto nos lleva a pensar en muchas manifestaciones de ésta por lo que
debemos preguntarnos: el comic es entonces ¢Cultura popular, cultura pop o cultura de

masas?

Para poder comprender todo lo relacionado a los mass media, y en especial a los comics, creo
conveniente gque se debe estudiar y explicar los conceptos de Cultura Pop, Cultura Popular y
Cultura de Masas porque si bien el comic esta destinado a las masas y a la poblacion popular,
el termino Cultura Popular estaria equivocado al igual que el término Folcklore por lo tanto
el méas adecuado y utilizado para hablar de estos fendmenos es el termino Cultura Pop y

Cultura de Masas.

¢Por qué se debe hacer referencia al comic como producto de la Cultura Pop y no de Cultura
Popular? Los términos han cambiado, lo popular ya no es igual a lo pop, cuando sélo era
utilizada por los folcloristas el termino cultura popular parecia facil de entender pues se
referia a las costumbres populares tradicionales, la literatura popular que pasa por la oralidad,
la musica que se populariza y se vuelve una forma de expresion de la sociedad, ojo con esto,
la misica es popular (en el sentido “tradicional”) porque no llega a ser comercial, las
artesanias porque se hacian manualmente. Tradicional, oral y manual tenian como resultado
el termino “lo popular’ que inmediatamente nos transporta a la siguiente palabra: “lo
primitivo™'°. Desde la comunicacion masiva la cultura popular contemporanea se constituye
a partir de los medios de difusion masiva, no es resultado de las diferencias locales sino de
la accién homogeneizadora de la industria cultural. Lo masivo circula por todos los medios
posibles, entre mas personas en especial los jévenes se vean involucradas por estos medios

de difusion mejor, es masivo e involucra (sin exagerar) todos los aspectos de la vida desde

10 Creo que es deber aclarar que estos términos de ninguna manera deben tomarse de una manera despectiva.
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los cuerpos, la ropa, las empresas, la organizacion del espacio urbano, la lectura, la comida
incluso hasta la musica. Asi lo pop se erige como el legado mas genuino de nuestro siglo; el
pop es la actitud de apreciacion resultante de este consumo de masas, imprescindible a fuerza
para que los fendmenos pop existan y adquieran todo su significado; por otro lado lo popular
es el arte hecho por y desde el pueblo, es un fenémeno tecno econémico que ha necesitado
la evolucion econémica de las clases medias para desarrollarse plenamente (Moix, 2007). Es
asi como lo pop se concibe como un nuevo concepto de comunicacion y se vuelve una ruptura
con el pasado y es una necesidad de calificar una nueva nocion de popularizar el consumo,
por ejemplo el poder ideoldgico que asocia un simbolo con la juventud y genera un modo de
interpretar, lo que significa ser joven no reside Unicamente en la publicidad, ni en el
disefiador, ni en los medios, circula por estos y otros espacios sociales, actla gracias a la

manera en que se cruzan y combinan.

La Cultura Pop entrd tan fuerte en la sociedad que incluso las mas altas esferas del arte se
vieron afectadas por este fendmeno que el Pop Art haya recurrido numerosas veces al comic,
al margen de lo que éste tiene de mitologia necesaria a la significacion social de este tipo de
pintura, no ha de resultar extrafio si tenemos en cuenta que la reaccion anti-abstracta del Pop
Art, encuentra precisamente en el comic aquella forma épica que, bien utilizada, seria una de
las armas mas eficaces del nuevo didactismo plastico, cuya realidad mas reciente es la nueva
figuracion narrativa (Moix, 2007). Para comprender la magnitud de este arte y cultura Pop,
el 7 de marzo de 1965 se inici6 con notable éxito en Nueva York la venta de retratos pop art
basados en personajes de historietas. Veinte dias después se habian vendido 4000 retratos a
3.98 ddlares cada uno. Y desde ese dia, la cultura pop nos invadié y le gand el terreno a la

cultura popular y al folcklore.

Una colectividad hace suyo el elemento pop, lo adapta a la idiosincrasia nacional y esto tiene
muchisima importancia. Por su extraordinaria difusién comics, television y cine representan
actualmente los medios de difusion masiva mas grandes y magnificos, pero también son
aquellos medios que bien conducidos y peligrosamente podrian ser Gtiles a una ideologia y

una manipulacién, la cual no podremos notar a simple vista y cuando lo hagamos tal vez sea
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demasiado tarde!!. No tiene sentido concebir lo pop segun el esquema romantico de lo
popular, ya que es una invencion completamente moderna, pero entonces ¢Qué es lo que

Ilamamos cultura de masas?

La situacion conocida como cultura de masas tiene lugar en el momento histdrico en que las
masas entran como protagonistas en la vida social y participan en las cuestiones publicas.
Estas masas han impuesto a menudo un ethos propio, han hecho valer en diversos periodos
historicos exigencias particulares, han puesto en circulacién un lenguaje propio, han
elaborado pues proposiciones que emergen de abajo. Pero paraddjicamente, su modo de
divertirse, de pensar, de imaginar, no nace de abajo: a través de las comunicaciones de masa,
todo ello le viene propuesto en forma de mensajes formulados segun el codigo de la clase
hegemonica. Tenemos, asi, una situacion singular: una cultura de masas en cuyo ambito un
proletariado consume modelos culturales burgueses creyéndolos una expresion autbnoma
propia (Eco, 1984).

De acuerdo con Dwight MacDonald hay tres niveles intelectuales: alto, medio y bajo, esto
cambia y de intelectualidad ahora hablamos de cultura, de las manifestaciones de un arte de
élite: highcult, de una cultura media, pequefio burguesa: midcult y por ultimo de una cultura

de masas: masscult (Ponce-Cordero, 2010).

Durante mucho tiempo se mantuvo una firme distincion teorica entre la "alta cultura”,
basicamente compuesta por unas bellas artes y una gran literatura definidas a partir de una
matriz estrictamente eurocéntrica y elitista: la "cultura popular” o baja, constituida por una
serie de practicas culturales tenidas por tradicionales y consideradas menores pero en todo
caso genuinamente emanadas del pueblo, como por ejemplo la musica folclérica o la cocina
tipica regional; y, desde el siglo XIX y al revolucion industrial, la "cultura de masas",
generada por los modernos medios de comunicacién masivos sin otro fin, ni otro mérito, que
le de producir beneficios econdmicos para las empresas del sector. ¢Es la cultura popular y
la cultura masiva, Unicamente reproductora del discurso del poder o hay espacio en su seno

para la resistencia? (Ponce-Cordero, 2010).

11 No quiero sonar pesimista con esa frase, por eso para quitarle ese tinte dramatico, cuando lea esa oracion, de fondo
ponga musica que los malos suelen usar cuando monologan.
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Mientras la midcult esta representada por obras que parecen poseer todos los requisitos de
una cultura puesta al dia y que constituyen en realidad un intento de alcanzar una falsa alta
cultura puesta al servicio de fines comerciales, las masscult se hacen solo para satisfacer las
necesidades de entretenimiento y ocio de las masas, no tienen o no pretenden alcanzar a una
alta cultura. Las masscult por mencionar algunos ejemplos son: los comics, la musica rock o

pop, las peliculas o series que denominamos comerciales, los programas de TV, entre otros.

De las varias criticas a la cultura de masas emergen algunas "acusaciones principales” o

puntos en contra que es necesario tener en cuenta:

a) Los mass media se dirigen a un publico heterogéneo en tal sentido al difundir por todo el
globo una "cultura™ de tipo "homogéneo" pues destruye las caracteristicas culturales propias

de cada grupo étnico.

b) Los mass media se dirigen a un publico que no tienen conciencia de si mismo como grupo

social caracterizado: el publico no puede manifestar exigencias ante la cultura de masas.

¢) Los mass media tienden a secundar el gusto existente sin promover renovaciones de la
sensibilidad incluso cuando parecen romper con las tradiciones estilisticas, de hecho se
adapta a la difusion ya homologable de estilos y formas difundidas antes a nivel de la cultura
superior y transferidas a nivel inferior, homologando todo cuanto ha sido asimilado,

desempefiando funciones de pura conservacion.

d) Los mass media tienden a provocar emociones vivas y no mediatas, dicho de otro modo,
en lugar de simbolizar una emocidn de representacion la provocan y en lugar de sugerirla la

dan ya confeccionada.

e) Los mass media inmersos en un circuito comercial estan sometidos a la "ley de oferta y
demanda”, dan al ptblico tinicamente “lo que desea” siguiendo las leyes de una economia
fundada en el consumo y sostenida por la accién persuasiva de la publicidad, sugieren al

publico lo que debe desear.

f) Los mass media alientan asi una vision pasiva y acritica del mundo ya que dan mucha
informacidn sobre el presente y reducen la informacidn sobre el pasado y con ello entorpecen

toda conciencia historica.
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g) Estan hechos para el entretenimiento y el tiempo libre pues son proyectados para captar

solo el nivel superficial de nuestra atencion.

h) Los mass media tienden a imponer simbolos y mitos de facil universalidad, creando "tipos"
reconocibles de inmediato.

Aunque no todo es malo, algunos puntos en defensa de las masas son:

a) La cultura de masas no es tipica de un régimen capitalista. Nace en una sociedad en que la
masa de ciudadanos participa con igualdad de derechos en la vida publica, en el consumo, en
el disfrute de las comunicaciones, nace inevitablemente en cualquier sociedad de tipo
industrial. Cada vez que un grupo de presién, una asociacion libre, un organismo politico o
econdmico se ve precisado a comunicar algo a la totalidad de los ciudadanos de un pais,
prescindiendo de los distintos niveles intelectuales, debe recurrir a los sistemas de la

comunicacion de masas y experimenta la inevitable regla de la "adecuacion a la media”.

b) La cultura de masas no ha ocupado en realidad el puesto de una supuesta cultura superior;
se ha difundido simplemente entre masas enormes que antes no tenian acceso al beneficio de
la cultura. El exceso de informacion sobre el presente, en menoscabo de la conciencia
historica, es recibido por una parte de la humanidad que antes no recibia informacion ninguna
sobre el presente y no poseia otros conocimientos historicos que anquilosadas nociones sobre

mitologias tradicionales.

¢) No es cierto que los medios de masa sean conservadores desde el punto de vista del estilo
y de la cultura. Como constituyentes de un conjunto de nuevos lenguajes, han introducido
nuevos modos de hablar, nuevos giros, nuevos esquemas perceptivos. Bien o mal, se trata de
una renovacion estilistica que tiene constantes repercusiones en el plano de las artes llamadas

superiores, promoviendo su desarrollo. (Eco, 1984)

Solo si se adquiere conciencia del hecho que el consumidor de comics es una persona que
desea distraerse a través de la experiencia ofrecida, entendiéndose a éste como un producto
cultural disfrutado y juzgado por un individuo que en dicha ocasion esta especificando la

propia solicitud en esta direccion pero que aporta a esta experiencia sus propias vivencias,
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solo entonces la produccion de comics pasara a estar determinada por un tipo de exigencia

culturalmente preparada.

La cultura de masas tiene en cuenta sus medios expresivos, la forma en que se utilizan, el
modo en que se disfrutan, el contexto cultural en que quedan inseridos, el trasfondo politico

o social que les otorga caracter y funcion.

La dicotomia entre la cultura popular y masiva no es dificil de verificar en la practica puesto
que ambas se nutren mutuamente, sino que ademas resulta improductiva conceptualmente,
puesto que al descuidar la interaccion entre ellas suele caer en el mecanicismo de ver a la
industria cultural como una institucion todopoderosa, capaz de imponer sus contenidos
exactamente del modo en que se los ha propuesto a un publico que traga lo que le den, sin
jamas producir, ni influir siquiera en la produccién asi como en el esencialismo que ve la
categoria de lo popular como un d&mbito puro y sin apenas conexiones con lo industrial-
comercial. En el habla cotidiana, se dice de algo que es popular si pertenece a lo que es hecho
por "el pueblo”, pero se usa la misma palabra para cuantificar el éxito en términos
comerciales, el nivel de "popularidad”, de los productos creados e impulsados por los medios

de comunicacion masivos (Ponce-Cordero, 2010).

Carlos Monsivais dijo que la cultura popular es la manera y los métodos en que colectividades
sin poder politico ni representacién social asimilan los ofrecimientos a su alcance, sexualizan
el melodrama, derivan de un humor infame hilos satiricos, se divierten y se conmueven sin
modificarse ideoldgicamente, vivifican a su modo su cotidianidad convirtiendo las carencias
en técnica identificatoria. La cultura popular no es la suma mecéanica de los ofrecimientos de
una industria sino la manera en que una colectividad los asume y asimila transformandolos

en busqueda de derechos: al trabajo, al humor, a la sexualidad, a la vida ciudadana.

1.4 ¢Por qué estudiar al comic? La importancia de un estudio histdrico del comic.

Los comics tienen un significado se acepte o no, conllevan un mensaje y significado, tal vez
intencional o no, pero comunica algo el cartoonist al plasmar su obra transmite sus ideas,

deja huella en aquel que lo ha leido, no importando si solo es imagen. Esto nos lleva a

reflexionar sobre las cuestiones siguientes ¢ese significado puede conllevar algun trasfondo
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ideologico?, ¢Quien dice que el comic no puede llevar su mensaje a las masas y trastocar otro
previo? Toda caricatura sea en su version de comic o como un simple gag, concebida por un
artista o por una industria, tiene un trasfondo cultural, un significado, ideas, una vida
representada de una forma, principalmente la lucha del bien vs mal, la dominacion, la
superioridad, etc. Con el paso del tiempo surgen diversos tipos de comic y su audiencia se
amplia. A pesar de que muchos desprecian al comic considerandolo como un medio para
matar el tiempo o diversion para nifios ha dado paso a las criticas sociales, a la politica, la

contracultura, la religion, el erotismo, la pornografia, la ciencia ficcién y otros temas.

Actualmente se han multiplicado las publicaciones teoricas, las tesis y los cursos o talleres
especializados en el comic, son tres areas las que suelen repartirse el objeto de estudio desde
perspectivas en origen distintas pero, al final, con evidentes paralelismos, las bellas artes
suelen abordar la historieta desde una perspectiva estética, las ciencias de la comunicacion
desde una perspectiva mediatica y en la de las letras desde una perspectiva semiético-
narratologica (Baron-Carvais, 1989).

En los afios sesenta los comics sufrieron (y aun lo sufren) un acercamiento curioso, snob,
pedante y necesario, el snobismo es fuente de todas las virtudes. Tras esta primera etapa los
comics al fin han llamado la atencién de quienes por sus posiciones dentro de las
universidades y los centros de investigacion, estaban en condiciones de acercarse con
provecho a los cddigos linglisticos propuestos por las paginas multicolores de una

subliteratura menospreciada.

En lo relativo a su importancia o consistencia como manifestacion cultural no cabe duda,
tampoco, de que nos encontramos ante uno de los medios de expresion mas caracteristicos
de la cultura contemporanea, de hecho una de sus condiciones mas sobresalientes la
fragmentariedad, la interrupcion de sus elementos coincide con uno de los rasgos mas
definitorios de la postmodernidad. Pero no es solo en su caracter representativo del siglo XX
en lo que estriba su importancia, sino en su condicién de medio de comunicacion de masas,
de gran poder comunicativo, con enorme implantacion durante décadas, con intencionalidad,

funcién variadas y vinculacion a otras formas icénicas (pintura, teatro, cine, ilustracion,
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publicidad) o literarias (la narrativa y el teatro), con derivados mixtos de tanta importancia

en la actualidad como el cine de animacion.

Justamente era el elitismo que discriminaba textos de calidad y subproductos y negaba a estos
la posibilidad de convertirse en objetos de estudio, contra esa concepcidn elitista se encuentra
la postura de que se necesita una investigacion a favor de estos estudios pues el desprecio a
los medios de comunicacién de masas supone la ignorancia de su gran influencia en la
sociedad, tanto desde lo ideolégico como lo artistico. Es curioso notar que la “elite
intelectual” procede con el comic de la misma manera que mas adelante hara con el cine
“comercial”: desentendiéndose de ¢l y dejandolo en manos del pueblo a partir del momento
en que comic y cine descubren la epopeya; tampoco es casual que el paso de la caricatura a
la epopeya se produzca en un pais como EUA, donde la clase media, a partir de los afios diez,
se va convirtiendo progresivamente en un publico nuevo y poderoso consumidor y a la vez
creador. A este elitismo discriminador, podemos agregar también el fendmeno Camp o Kinky
(Moix, 2007).

La actitud camp ha desempefiado un papel primordial en la historia del comic porque los
campers parten de una posicion irénica-sarcastica, casi burlona, hacia todo lo que venga de
la mass media para después y sin que nadie lo sepa recuperar estos fendmenos de la cultura
de masas en estudios serios que habran de permitir la ampliacién hasta un nivel
académicamente aceptado de estudios socioldgicos, econdmicos, historicos, artisticos y
estéticos sobre los medios pop o de comunicacion de masas. La actitud kinky ha tenido y
tiene un trasfondo snob*? que coloca al camper a una distancia critica, incluso de indole
clasista con respecto al fendémeno, lo cual convierte los primeros intentos de aproximacion
en algo sospechoso de frivolidad pero este aspecto no seria en Gltima instancia mas que un
clasico intento de sublimacion que realiza la clase media a partir de su revolucién intelectual
particular para disculpar su aficion a determinados elementos donde se siente naturalmente

inclinada pero que rechaza a través de la ironia por reciente conviccion intelectual.

12 persona que imita con afectacion las maneras y opiniones de aquellos a quienes considera distinguidos, en lenguaje mas
coloquial, un esnob es una persona que pretende o se cree de la alta cultura cuando no pertenece a ella. Aspira a pertenecer
a los grandes circulos de la sociedad: la elite.
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Todos los medios de comunicacion de masas son el resultado de la revolucion econdmica de
la clase media, los kinkys lo saben perfectamente. La sensibilidad camp trata de una nueva
actitud de apreciacion intelectual que revalorizo el encanto del tiempo pasado, descubrio
puntos de atraccion en las pequefias cosas (preferentemente pop), el camper siempre quedara
mas distinguido cuanto menos conocida sea la figura mitificada y ademas se atrevio a adoptar
un juicio critico. Los fendmenos camp van dirigidos al publico de los jugueteos intelectuales

que cada vez son MA&s NUMerosos y se presentan mayormente en los jévenes.

El comic alrededor del mundo en apariencia es igual pero no debemos dejarnos llevar por
apariencias, pues en cada parte del mundo el comic presenta diferencias no solo estilisticas
sino nacionales, cada uno presenta parte de su propia cultura y parte del contexto en el que
viven y se desarrollan. A pesar de que en la década de los 80°s los comics tuvieron un
importante auge al igual que altas expectativas y llegaron a convertirse incluso en emblema
de una cierta modernidad, irénicamente la historieta sigue siendo una gran desconocida, en
el mejor de los casos se le considera como algo ingenioso y entretenido en donde se puede
leer con especial claridad los sintomas sociales del momento, sin duda alguna es un medio

de expresion rico y complejo.

La produccion de comics permite acercamientos muy rentables desde muchos puntos de
vista, su consumo puede satisfacer las méas estrictas exigencias plasticas y narrativas donde
su estudio plantea problemas de primer orden en multitud de disciplinas (analiza imagen,
narratologia, sociologia o incluso filosofia e historia). La principal causa de esa minima
valoracion radica en el desconocimiento que se tiene de los mecanismos preponderantes en
este medio. La mayor parte de las veces la historieta se analiza desde criterios literarios, desde
esa oOptica suele comprobarse su simplicidad argumentando una repeticion de propuestas
narrativas resueltas a menudo de la misma manera. En otros casos, menos frecuentes se
toman en consideracion sus valores plasticos, observandose entonces un esquematismo,
incluso una cierta torpeza o apresuramiento en la realizacion grafica y casi siempre una

carencia conceptual.

El comic es un fendmeno histérico-social, cuya funcién ideoldgica no puede ser estudiada
sin tomar en cuenta el contexto de las sociedades capitalistas en la que éste tiene su origen.

Constituye un objeto de estudio singular casi Unico por el escaso interés que ha tenido en las

40



diferentes disciplinas®, no se sabe a ciencia cierta que ha generado este nuevo interés en el
estudio del comic ¢sera acaso un interés por las representaciones populares?, ¢Por el impacto
mass media que ha generado la historieta desde su aparicion?, ¢ Es tal vez una moda pasajera
de estudios sobre la cultura pop? No lo sé, pero lo que si sé es que el comic es una fuente

grande y muy rica de informacion historica.

El interés por analizar la funcién de los medios de comunicacion y especialmente del comic
es entender la relacion concreta entre lo que ofrece el comic y lo que define al lector como
tal en un momento histérico determinado y también transformar estos medios para contribuir
a la formacion de una nueva conciencia social. Debemos entender que el comic tiene un rol
dentro de su contexto histdrico. Los personajes de las historietas se vuelven parte de la cultura

del hombre contemporéneo, es decir, se vuelven una representacion colectiva.

En los afios 60 se inicia en Europa un movimiento de reivindicacion, recuperacion,
revalorizacion y una primera catalogacion de un patrimonio grandisimo e influyente pues
configura el imaginario de varias generaciones de nifios, adolescentes y adultos. Asi pues, el
caracter masivo de difusion de la historieta justifica y condiciona el estudio de la historieta
(Altarriba, 2011). Actualmente, paises americanos con una produccion fuerte de comics
comienzan a tomar en cuenta su acervo caricaturista y la riqueza editorial comenzando a
trabajar seriamente en sus comics un ejemplo de estos paises son: Estados Unidos, Argentina,
Chile y por supuesto México. También tenemos el caso del poderosisimo Japon que con sus

mangas comienza a ganar terreno en todo el mundo, siendo un digno competidor.

Entonces la pregunta es el comic puede ser una fuentes historica? Personalmente soy de la
idea que efectivamente un comic puede ser una fuente histdrica por todo lo que en él se ve
reflejado, no es una vision de unos cuantos, no es la vision de la élite, tampoco es la vision
de los mas bajos, es la visidn de la clase media, la clase que vive diariamente y que duerme
Ilena de suefios y esperanzas, viviendo llena de ilusiones y desesperanzas, aquella que forma

a la nacion y la mantiene a flote.

13 A pesar de participar con la literatura, el dibujo, la pintura, el grabado, el periodismo, el cine y por supuesto la historia y
la sociologia.
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Ejemplos de que un comic puede ir mas alla del simple entretenimiento: la historieta del Pato
Donald en Chile causo un impacto diferente al que causo en otros paises, llego a representar
un enorme poder politico de la derecha diciendo que era un entretenimiento sano y bueno
para los nifios, otra critica enorme fue de la izquierda diciendo que esta historieta nace de un
sistema capitalista que siempre se va a reproducir y va influyendo de a poco en los nifios, ya
que los nifios se ven mas reflejados o representados que con los stper héroes, ; Como puede
un simple pato que habla, causar todo esto?, ;Como un pato sin pantalones puede llegar a
tener tanta importancia por la fuerza politica y econdémica?, ¢ Puede en automatico convertirse
en un poderoso enemigo o un grandisimo aliado?, ; Cémo un pato vestido de marinero puede
cambiar la visién de la vida de un pais a través de sus aventuras dibujadas? Este fendmeno
fue estudiado en el libro Para leer al Pato Donald, donde sus autores tienen como uno de
sus argumentos principales que la historieta del Pato Donald fue un instrumento politico que
denuncia la colonizacion cultural comin a todos los paises latinoamericanos. En Estados
Unidos el comic tuvo su auge al mismo tiempo que la prensa, tan grande fue el impacto de
los comics que encuestas efectuadas durante la primera mitad del siglo XX comprobaron que
el 60% de los lectores periodisticos leian primero las historietas, pero esto no siempre fue
bueno pues inmediatamente los comics fueron vistos con desconfianza por los padres, los

educadores y los psiquiatras, se les taché de trivialidad, vulgaridad y corrupcion.

Otro ejemplo es lo que ocurrid en Europa, la crisis universitaria condujo a un cuestionamiento
de las politicas educativas, cuestionandose también la literatura y su ensefianza, aqui el comic
no podia continuar siendo considerado como subliteratura, sino algo més fuerte como un
aparato ideoldgico que debia ser objeto de estudio no s6lo por parte del critico sino ademas
por parte de los receptores. Comenzaron a poner especial atencién en personajes como Tin
Tin, Asterix, Lucky Luke, entre otros mas y en sus historias y lo que ellos representaban para

la sociedad.

Son varios y varios los ejemplos que podrian decirse, en el caso latinoamericano Mafalda la
pibe argentina que tiene una vision critica de su mundo, La Familia Burron la méaxima
representacion mayoritaria de la poblacion mexicana de principios del siglo XX, Condorito
el condor chileno que representa al “roto” chileno, picaresco y aventurero, l0s cubanos que

muestran como fue su revolucion a través de un album de estampas y de un comic. Donde
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sea que este situado el comic encuentra sus fuentes en los temas populares, a la vez que

influyen en el idioma y la cultura del pais en que se trate.

Este estudio nos mete en un problema acerca de la metodologia (Como debemos abordar
estos nuevos temas?, ,Como debe ser la metodologia en el comic? Hasta ahora nadie tiene la
respuesta, podriamos decir que esa metodologia va en vias de desarrollo, cada uno de los
estudiosos de estos temas va haciendo su propia metodologia ¢ve usted, amable lector por

qué es dificil estudiar el comic, pero a la vez es tan apasionante?

Podemos tomar de gran ayuda para esta tarea los aportes de la semiologia (ciencia que analiza
los procesos de significacion ideoldgica) quien contribuye también al desarrollo de nuevos
enfoques y métodos. La significacion de un mensaje debe establecer una relacion historica
con el sistema social que lo produce. Las historietas son historias en las que predomina la
accion, contadas en una secuencia de imagenes y con un repertorio especifico de signos. Es
una forma narrativa cuya estructura no consta sélo de un sistema, sino de dos: lenguaje e

imagen; ambos sistemas se necesitan mutuamente®,

En cuanto a las precauciones tomadas en el momento de enfrentarse como historiadores a un
comic podemos decir que son las obvias, siendo las mismas que con cualquier otro tipo de
fuente histérica. EI comic que elijamos no nos va a aportar datos objetivos, ni tampoco una
descripcion fehaciente de hechos historicos, sino mas bien una serie de matices que
enriqueceran enormemente nuestro estudio. ¢Quiere esto decir que debemos entenderla como
una fuente complementaria? Todas las fuentes histdricas lo son, toda la informacién lograda
se puede contrastar o completar con otras obtenidas a través de diversas huellas; no podemos

basar una investigacion histdrica en un sélo testimonio, en un sélo documento.

El comic encuentra su reivindicacion aunque sea de una manera lenta, lo que debemos cuidar
es no caer en los peligros que lejos de ayudarlo ante sus detractores podria perjudicarlo sobre
todo en la apreciacion y aceptacion de estos detractores; el peligro que hay que evitar a toda

costa es el de estudiar esto por moda pues va mas alla, el significado socioldgico e historico

14 En la actualidad hay una forma de realizar comics conocida como Silent Comics. No necesitan de un texto para entender
la imagen ni tampoco son chistes de un solo cuadro. Para ver y entender mas visite http://www.behance.net/gallery/Silent-
Comics/580916 o http://silentcomics.com/relate#wordless--suppress-reading-to-ease-reading
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del comic exige una consideracion intelectual digna de cualquier otro tema. Poco a poco el
comic va deshaciendose de esa actitud de los intelectuales, el comic como manifestacion de
masa ha sido dejado de lado durante mucho tiempo por los escritores y los intelectuales
quienes lo han considerado como un enemigo. La aproximacion al comic no puede hacerse
como simple jugueteo del intelectualismo “in”*® tampoco puede ser el resultado de una moda
pasajera, el significado socioldgico e historico y las posibilidades de revolucidn expresiva
del comic exigen ante todo una consideracion intelectual, digna y coherente. Hay que
plantearse la posibilidad de que al margen de su importancia historica dentro de la gran
cantidad de imagenes que caracteriza la vida moderna, sea el comic ademas de un hecho
peculiar, un fendmeno estético, digno de tenerse en cuenta. La misién para una futura utilidad
es la de ir creando una metodologia critica que habra de convertir el estudio del comic en
disciplina auténtica y coherente, alejada de su presente fatalidad ya que el comic es una
especie de presencia permanente en la madurez del hombre moderno, sobre un deseo infantil
frustrado. Se debe comenzar a entender al comic como un lenguaje, el primer reproche que
se le hard al comic en cualquier discusion serd el de pertenecer a una maquina opresora, la
cual ha servido siempre al sistema capitalista, siendo éste su principal y mas directa
problematica con respecto a los otros medios de expresion. Para una aceptacion sin
remordimientos de la historieta debemos comprender y entender que, queramos 0 no, nace y
se desarrolla en un sistema capitalista, obedece a medios de coaccion tipicos del siglo XX,
pero que al mismo tiempo lo encarece y exige por ende, una gran difusion que logre

amortizarlo.

A lo largo de este capitulo, he expuesto los puntos clave para comprender al comic desde su
definicion hasta el lugar que ocupa dentro de la cultura, he hablado también de la importancia
que tiene para la Historia pero temo que con lo anterior dicho se crea que el comic es un
fendmeno exclusivo de occidente y para ser mas exactos de Estados Unidos ¢ Esto es cierto?
Para descubrirlo vayamos al capitulo dos, donde no s6lo encontraremos la respuesta a esta
interrogante también conoceremos una polémica bastante interesante acerca del nacimiento
del comic, hagamos un viaje cultural de occidente a oriente para conocer mas sobre la historia

del comic.

15 Que esta en tendencia o a la moda, sélo porque todos creen que es intelectual.
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CAPITULO 2. ASI EN OCCIDENTE COMO EN ORIENTE, EL COMIC ES PARA
TODOS.

Los norteamericanos, al tener la civilizacion
mas compleja que haya visto el mundo, siguen
queriendo verse como un pueblo simple. En
otras palabras, les gusta pensar que el artista
de comics es mejor dibujante que Leonardo,
solo porque es un artista de comics, y el comic

esta dirigido a la gente simple.
RAYMOND THORNTON CHANDLER.

Para mi, el manga de Maki Sasaki ha tenido
un continuo efecto de abrir una ventana a un
particular lugar dentro de mi... A través de
mis libros quiero transmitir a las generaciones
jovenes la misma intensidad que Sasaki le

proporciono a mi generacion.

HARUKI MURAKAMI.

Muchas veces tenemos la idea errénea de que el comic es un fendmeno exclusivo de un pais
0 de una sociedad determinada. Mentira, el comic es universal, podemos encontrarlo en
muchas partes del mundo y cada uno tendra su sello personal que lo caracteriza; asi podemos
encontrar comics en Europa y América como en Asia, Africa y hasta Oceania. En este
capitulo viajaremos por el mundo y veremos la importancia del comic en dos casos que me

parecen fascinantes e importantes.

Pero antes de comenzar este viaje, debemos aclarar de donde viene el comic. Casi todos los

historiadores del comic toman en cuenta sus diferentes variantes impresas para otorgarle o
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negarle carta de nacimiento, por esa razén es que existe la polémica del donde nace y quién

es el padre fundador del comic.

El comic tiene un origen propio, no podemos decir que inicia desde las pinturas rupestres o
pinturas renacentistas, cubistas o surrealistas pues podriamos caer en el error de los
anacronismos o en el error de darle un origen noble y aristocratico a algo que no lo es pues
el comic es por naturaleza un medio de expresion de difusion masiva que nace y se vehicula
gracias al periodismo, durante la era de plenitud del capitalismo industrial, lo que significa
que toda analogia con aquellas formas de expresion artesanales, semi-artesanales o
profesionales es cualitativamente erronea y se basa en un juego de abstracciones formales,
carentes de base sociologica y aun estética (Gubern, 1979). Algunos autores, manejan
también la teoria de que el antecedente directo del comic es la litografia (inventada por Aloys
Senefelder en 1796) y asi, debido a la evolucion de la litografia es que se da el paso hacia el
cartoon (caricatura). Otros autores manejan que el origen del comic es gracias a las comic
strips o tiras comicas que aparecen en los periodicos y que gracias a ellas se permitidé una
apertura al género de caricatura sin ser necesariamente politica. Entonces, si no son las
pinturas, ni los jeroglificos ni las litografias los origenes del comic ;De dénde surge? A
continuacion expondré el interesante debate del lugar de surgimiento del comic, la “pelea”

constante entre Europa y América para descubrir en qué lugar nacié el comic.
2.1 El caso europeo.

A pesar del prometedor comienzo que tienen los comics en Europa, sera en los Estados
Unidos donde se desarrollen rapidamente. Pero algunos autores manejan que el verdadero

origen es en Europa ¢Por qué? Vale la pena conocer esta controversia.

El antecedente europeo del comic surge en los siglos XVI y XVII en Francia con las Hojas
Volantes, en Inglaterra con las Catchpenny Prints y los pliegos sueltos de Espafia, estos tres
ejemplos tenian la funcién de narrar con ilustraciones y no solo palabras historias comicas,

milagros y oraciones religiosas, crimenes locales o sucesos politicos.

Pasemos al siglo XIX, tanto en Italia como en Francia, la evolucién de los dibujos de una
sola hoja que presentaban una nota o algo satirico 0 comico a algo mas se da gracias a los

intereses de las clases burguesas, pues el pueblo aun estaba confinado al folletin. Entre la
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cultura oficialmente reconocida y fomentada por la burguesia y una subcultura surgida del
pueblo, que en revistas se decia autentica progresista frente a la estratificacion de la otra; en
el liberalismo decimondnico se da un nuevo concepto que ayudaria a que los dibujos dieran
el gran paso al comic: el nifio como elemento consumidor (Baron-Carvais, 1989). Es hasta
mediados del siglo XIX cuando la consideracion hacia el nifio, reflejada en la necesidad de
proporcionarle una literatura adecuada, instaura una sistematizacion de prensa infantil,
comienza pues una necesidad de la ilustracion en libros y periodicos. Los libros infantiles se
hacian ya dificilmente concebibles sin ilustraciones, el método de ilustracion a la pluma,
gracias a los perfeccionamientos del fotograbado, se imponia como una necesidad de tipo
comercial. Y asi, el comic comenzd a dar sus primeros pasos; quien utilizo esta técnica de
los dibujos para educar al nifio fue un maestro suizo: Rodolphe Topffer (de quien hablaremos
mas adelante). Pero el comic no podia quedarse solamente como elemento educativo del

nifio, tenia que dar otro paso grande: la prensa.

Seguimos en el siglo XIX europeo, la prensa se da cuenta que debe ilustrar sus notas pues el
publico demanda dibujos comicos, por esa razon contrata a los nacientes artistas de la

caricatura, jovenes que crean sus personajes sin saber el impacto que en el futuro causarian.

Mencionare a los caricaturistas mas importantes. El primero es el aleman Wilhelm Busch
que en 1860 crea las aventuras de dos pequefios nifios traviesos Max und Moritz, con las
travesuras de estos dos pequenios, Busch refleja en sus dos pequefios parte de la “vida
cotidiana” de los alemanes. Otro precursor de los comics en Europa fue el francés Christophe
que publica en 1889 La Famille Fenouillard que eran las aventuras de una tipica familia
francesa, Le Sapeur Camembert, Le Savant Cosinus, las malicias de Plick y Plock. Estos
autores mostraban no solo la vida cotidiana de los europeos del siglo XIX, ademas
comenzaban a dibujar cosas inimaginables, siendo asi que el uso de la fantasia y lo irreal

comenzaba a tener aceptacion en la realidad.

Podria parecer que la historia del comic en Europa no es tan grande como la americana, pero
no por eso deja de ser importante; en Europa surge la tendencia de caricaturizar la vida, de

expresarse un modo diferente y Unico, de demostrar que no todo en la vida es seriedad.
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2.2 El caso americano.

Los comics se sitian como uno de los medios de expresion mas caracteristicos de la cultura
contemporanea y cuyo nacimiento aparece muy préximo al de otros mass media
fundamentales de la sociedad actual. Los comics comienzan a adoptar sus caracteristicas
comunes y forma actual hacia 1895, el afio en que nace el cine (por esa razon, no es casualidad
del destino que el comic tome “prestados” muchos términos cinematograficos y muchas
técnicas y viceversa, que el cine se vea fuertemente influenciado por la imaginacion, fantasia
y temas de los comics), un poco antes que el invento de la radio en 1896 y unos afios después
del de la television de Nipkow'® de 1884.

Debido a los enormes avances tecnoldgicos con los que cont6 el periodismo norteamericano
pudo considerarse como el mas vivo, agil y avanzado del mundo. En el siglo XIX y con este
periodismo first class existian en Estados Unidos numerosos periodicos humoristicos, 196
titulos entre 1800 y 1900 a los que poco a poco se afiadieron ilustraciones y entre los que
destacaron la edicion americana del semanario aleman ‘“Puck” (1877) y los semanarios
“Judge (1881) y “Life” (1883), aqui se formaron grandes dibujantes como M. A. Woolf,
Richard F. Outcault, James Swinnerton, Frederick Burr Opper, ellos comenzaron a crear una
original concepcion grafica que habria de conducir a la aparicion de los comics (Gubern,
1979).

En este contexto se sitda la iniciativa del magnate de la prensa Joseph Pulitzer duefio desde
1883 del New York World, la vision comercial de Pulitzer lo llevo a idear como mejorar su
periddico y ampliar su difusion, teniendo ya una idea de lo que haria el 9 de abril de 1893
lanz6 un suplemento dominical con una pagina en color en el cual pretendia reproducir obras
de arte famosas, esta idea fracasd y esto le llevd a sustituirlas por dibujos de grandes
proporciones. La idea de los suplementos dominicales naci6 como elemento publicitario
apuntalado en la mayor cantidad de tiempo libre que dispone el lector ese dia de la semana,

en este suplemento dominical, que contaba con un tiraje de 266 000 ejemplares en 1893 y

16 Paul Nipkow ided un dispositivo analizador de iméagenes, que consistia en un disco plano y circular perforado por
pequefios agujeros que se hallaban dispuestos en forma de espiral.
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que pasaria a 450 000 a finales de 1895, hizo posible que artistas de la caricatura y los
anuncios desplegaran su humor y su creatividad, Pulitzer dio apoyo al equipo de dibujantes
de su periddico y entre estos dibujantes figuraria Richard Felton Outcault (a quien
conoceremos mas adelante). Ya en 1900 la préactica de los suplementos dominicales de mas
de cincuenta paginas divididos en varias secciones, entre las que habia un comic supplement
de por lo menos cuatro péginas a color, en los afios treinta esta extension se elevo hasta ocho
0 doce péginas. En estos suplementos, los comics eran publicados cubriendo toda la
superficie de la pagina, con un pequefio borde blanco rectangular; los comics fueron

originalmente publicados en la modalidad de pagina.

El mas serio rival del New York World era el contemporaneo The New York Journal de
William Randolph Hearst!’ quien publicd dibujos comicos y al igual que Pulitzer fue
consciente de la gran importancia comercial de los suplementos dominicales, la vision
comercial de Hearst era ain mas grande que la de Pulitzer, eso le llevo a lanzar el suplemento
semanal de ocho paginas en color The American Humorist el 18 de octubre de 1896, con
doble nimero de péginas en color y de mayor tamafio que las del World. La ambicién de
Hearst lo llevé a que Outcault trabajara para €l publicando asi la obra maestra de Outcault:
Yellow Kid (el Chico Amarillo) desde octubre de 1896 en las paginas de su suplemento
dominical, con esto The New York Journal se convirtio en el mas importante del pais, con
una tirada superior al millén y medio de ejemplares en 1907. Pero la gloria no siempre es
eterna pues Outcault abandond a Hearst en 1897 para proseguir su carrera en el New York
Herald, el gran diario fundado por Gordon Bennet, donde en 1901 cre6 al negrito Li’l Mose,
estableciendo asi el formato basico de un comic, dibujado en vifietas y con los globos de

dialogo.

A pesar del abandono del Chico Amarillo y su autor Hearst no se detuvo pues estaba
convencido de la importancia de aquel nuevo “género periodistico” por lo tanto incorporé a
su equipo a un nuevo grupo de dibujantes; asi el 12 de diciembre de 1897 comenz0 a aparecer

en la pagina octava del suplemento dominical del The New York Journal la serie de los

17 Dato cultural: este personaje padre del periodismo amarillista fue retratado por el genial Orson Welles en su célebre
filme “El ciudadano Kane".
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traviesos y revoltosos hermanos Katzenjammer Kids*®, obra del novato Rudolph Dirks,
visiblemente inspirada en los personajes Max y Moritz del aleméan Wilhelm Busch. Con este
nuevo éxito Hearst siguid teniendo uno de los diarios mas importantes pero Dirks abandond
a Hearst para trabajar en el World, esto no dejo muy contento a Hearst asi que demando a
Dirks exigiéndole solo una cosa: a los Katzenjammer Kids, tras un litigio judicial, Hearst le
dio la oportunidad a Harold H. Knerr de continuar dibujando las aventuras de los
Katzenjammer Kids!®. En 1913 la sentencia final fue un interesante precedente juridico pues
Dirks perdié sus derechos sobre el titulo The Katzenjammer Kids, pero no sobre los
personajes, que continuaron su vida en las paginas del World bajo el titulo The Captain and
the Kids, siendo mucho més famosa y recordada que con su titulo original; este es un caso
curioso y raro dentro de la historia del comic, pues no se ha visto de nuevo un caso en donde

los mismos personajes coexistieron con dos titulos diferentes.

Otra polémica acerca del surgimiento del comic es la James Swinnerton, a finales del afio
1897 debuta en el New York Journal James Swinnerton quien dibujo la serie semanal Little
Bears and Tigers desde 1892 en el San Francisco Examiner (propiedad del conocido Hearst)
y suele considerarse como antecedente directo de los comics por la regular aparicion de los
mismos personajes en ejemplares sucesivos del mismo periodico. Pero si comparamos el
impacto que tuvo esta serie con el de otras, nos daremos cuenta de que a pesar de su peculiar
caracteristica, no es uno de los comics mas recordados de la historia americana, por esa razon

solo algunos lo consideran asi.

Bueno, dejando la polémica a un lado, la aportacién que hizo Swinnerton al New York
Journal fue que de su creacion anterior conservo a un pequefio tigre (Little Tiger) como
protagonista de sus comics y en 1905 credé para el mismo periddico a Little Jimmy.
Continuando con el visionario Hearst, él contraté en 1899 al conocido Frederick Burr Opper
que publicé a partir de ese mismo afio Happy Hooligan y en 1905 And her name was Maud!
Y Alphonse and Gaston.

18 Podriamos decir que estos hermanos “formalizan” a las comic strips, iniciando su carrera como una tira “silenciosa” y
posteriormente los nifios hablan el argot anglo-aleman propio de los emigrantes germanos utilizando los globos.
19 Siguiendo asi la caracteristica del comic moderno que fundé Outcault.
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Antes de 1910, si bien los personajes protagonistas de los comics eran permanentes, los
titulos que encabezaban la pégina cambiaban cada semana, aunque en la préctica se
designasen con el nombre de sus personajes, asi en este afio se fueron difundiendo los titulos
fijos, que podian llevar un subtitulo variable. También en esta época se introdujo la técnica
del serial, continuando cada episodio en el ejemplar siguiente, segun la férmula instaurada
en el periodismo por la novela francesa de folletin a mediados del siglo anterior. 1910 es el
afio donde comenzaron a acufiarse las formulas estables que iban a ser las caracteristicas de

la industria de produccion y difusion de comics.

El éxito de los comics periodisticos y particularmente de los comics de aventuras dio paso al
comic book. Su origen se remonta a la experiencia de George Delacorte, propietario de la
Dell Publishing Company, que en 1929 lanz6 una coleccion de tamafio tabloide llamada The

Funnies y conteniendo comics a cuatro colores, de la que se publicaron trece nimeros.

La reedicion de comics ya publicados en periddicos, que se repartian como premios a los
compradores de determinados productos, comenzé a convertirse en una costumbre
publicitaria en los afios inmediatamente posteriores a la gran crisis de 1929. En el marco de
estos ensayos propagandisticos aparecid en el mercado de 1933 Funnies on Parade, que ya
utilizaba el actual formato y fue distribuido con caracter publicitario por la empresa Procter
and Gamble, dedicada a jabones y productos de belleza. Su aparicidn ha de asociarse, por lo
tanto, al clima econémico de la depresidn, como un estimulo comercial para incrementar las
ventas de articulos, pues en realidad la idea no era enteramente nueva, ya que en 1893 se
habian reeditado en Francia, en forma de libro, las celebradas imagenes de La Famille
Fenouillard, del dibujante Christophe, y antes de la Primera Guerra Mundial se habian
recopilado en Estados Unidos las andanzas del Chico Amarillo, Buster Brown,
Katzenjammer Kids y Mutt and Jeff. El éxito alcanzado por esta férmula hizo aparecer pronto
el primer comic book original New Fun en 1935 que contenia historietas humoristicas
dibujadas especialmente para esta publicacion. Sin embargo, la vasta popularidad del genero
se consolido en la segunda mitad de la década de los 30’s con los temas de aventuras de
Detective Comics (1937), Action Comics?® (1938) y All Star Comics (1940).

20 De aquf surge Superman en junio de 1938, dibujo de Joe Shuster y texto de Jerry Siegel.
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Ya era inevitable, los comics habian llegado para quedarse y ocupar un lugar importante no
solo en la vida del ser humano, también en su historia, pues los nuevos comics ofrecian un
pasatiempo ideal para vastas capas de la sociedad y para los emigrantes que dominaban mal

el inglés y no leian libros ni iban al teatro, encontraron una amplisima aceptacion social.

Y asi fue como nacieron los comics norteamericanos, gracias al periodismo y a la
industrializacion de los comics como producto de la competencia de dos grandes potencias
rivales del periodismo norteamericano, cuya cuna fue el New York World de Pulitzer pero
que la astucia y vision comercial de Hearst hizo que se volvieran algo masivo y de gran

popularidad.

Al mostrar esta polémica, usted querido lector llegara a una conclusion propia al igual que
yo, mi conclusién es que a pesar de los esfuerzos europeos por el comic y de hacerlo desde
casi los comienzos del siglo XIX, quien logra de verdad hacer que el comic se vuelva no sélo
una empresa sino un medio de expresion y entretenimiento digno son los Estados Unidos, no
solo por poner las reglas del juego, sino también por darle ese alcance universal y esa
“libertad” creativa que logro que personajes tan entraiables siempre fueran recordados y se

volvieran parte importante de la cultura pop. Lo siento europeos, pero esta vez América gana.

Pero si la polémica por el lugar de nacimiento del comic es algo complicado, el declarar a un

padre fundador del comic es aiun peor.
2.3 El padre fundador ¢suizo o americano?

Los precursores son no en la medida en que intuyen el comic, sino en la que van fijando la
necesidad del mismo como provocador de una forma nueva de expresion. Por esa razon, tres

artistas del comic se debaten el titulo del padre fundador?.
2.3.1 Topffer, el maestro suizo.

Comencemos con el que expertos aseguran es el verdadero padre del comic: el suizo

Rodolphe Topffer, hijo de un pintor de paisajes, no pudo continuar la profesion de su padre

21 Que al igual que ocurre con el lugar de origen del comic, se da entre Europa y América.
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debido a un defecto en la vista y al no tener otra opcion de arte se conformé con dibujar

comics.

Estudio en Paris y llegé a convertirse en profesor de retérica en la Academia de Bellas Letras
de Génova y en 1825 fundaria su propia escuela. Para su diversion y la de sus alumnos,
acostumbraba a crear historias dibujadas, que descubrid el editor del famoso escritor Goethe,
recomendandoselas para aliviar los rigores de su salud. Goethe disfruté tanto de las aventuras
de Le Docteur Festus, una satira sobre la ciencia y la posicidn social, que recomendé a
Topffer publicar su trabajo. Topffer, tenia aspiraciones literarias, no queria acabar siendo
conocido como un simple caricaturista, asi que decidi6 editar de forma casi secreta y anonima

tres de sus historias dibujadas entre 1835 y 1837.

Sin embargo, no alcanzaria un relativo éxito hasta 1837 con la publicacion de Les Amours de
Monsieur Vieux Bois, creacién que habia realizado en 1827. Al reeditar esta obra, de forma
anonima, alcanzé un relativo éxito como literato. A pesar de que los mismos criticos que le
alababan como escritor deploraban la existencia de sus historias dibujadas, el éxito entre el
publico parisino de esta Histoire de Mr Vieux-Bois crecia cada dia mas. Tal fue el éxito, que
la obra pronto cruzaria el canal y seria traducida y editada (de forma pirata) en Londres con
el nuevo titulo de The Adventures of Mr Obadiah Oldbuck (Berni, 2007).

En 1842 la obra de nuevo cruzaria el mar, en esta ocasién llegando a New York, donde la
editorial Wilson and Company la edité como suplemento de la revista Brother Jonathan. El
éxito de esta obra fue rotundo pues permaneceria continuamente en catalogo durante décadas.
En 1846, Topffer moria, poco después de escribir dos ensayos en los que por fin reivindicaba
y defendia la forma narrativa que habia inventado, Essay de physiognomonie y Essay on
Autography (Berni, 2007).

2.3.2 M. A. Woolf'y sus “Slum Kids”

En los Estados Unidos casi todos los expertos en el comic olvidan a un hombre y su obra que

fue inspiracion e influencia para muchos dibujantes: Michael Angelo Woolf.

En la ultima decada del siglo XIX, revistas norteamericanas como Life, Puck y Judge

dedicaban cada semana un breve espacio a los dibujitos, en éstos eran frecuentemente
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caricaturizados dos clases sociales: afroamericanos e inmigrantes, simbolizando asi el
extremo econémico y social que dividia a la sociedad en ricos y pobres (clase alta y clase
baja) la razon por la que sucedia esto era porque estas revistas eran para el entretenimiento
de la élite urbana; esto lograba algo muy importante: la promulgacion y el reforzamiento de
estas ideas de superioridad en la época dorada de las ciudades crecientes de Estados Unidos.
Para la clase alta, ver a estos personajes era un tipo de seguridad pues asi satisfacian su deseo
de conocer a los demaés seres que cohabitaban con ellos sin exponerse al peligro que esto

podria traerles.??

Las caricaturas estan dirigidas a mostrar la esencia, el color y la comedia de la vida social
diaria, las escenas mas caracteristicas de la metropoli para asi reflejar los prejuicios de los
lectores con un toque de humor, ésta era la filosofia con la que Woolf trabajaba, poseia una
gran destreza gréafica y un 0jo perspicaz e ingenioso razon por la cual comenzo6 a mediados
de 1880 a trabajar en la revista Life?, sus dibujos, sencillos y en blanco y negro, mostraban
casi siempre a nifios con ropa clasica de las clases bajas o callejeros, jugando en los terrenos
baldios 0 en los patios traseros y teniendo platicas tipicas de su edad y estrato social, también
representaba a sus personajes como individuos, independientemente de su raza u origen
étnico, bastaban unas cuantas lineas, sombras o detalles para poder identificarlos; Woolf
podia dibujar esto gracias a dos factores: uno sus vivencias de alguna parte de su vida y dos
por la imaginacion “de niflo” que combinaba con una sincera compasion por los nifios
neoyorkinos que vivian en las calles. Gracias a esto el éxito llego pronto y comenz6 a publicar
sus creaciones en el especial semanal dedicado a los comics de la revista Life.

Si analizamos el arte de M.A. Woolf podemos percibir el sentimiento con el que dibujaba
pues da fe de una preocupacion muy sentida por estos nifios pobres y/o callejeros y la
situacion por la cual tenian que pasar. Sin embargo, mientras que el lector con una conciencia,
“experto” y critico puede haber comprendido y simpatizado con el punto de vista de Woolf
y su “patetismo” implicito, el publico en general, probablemente, s6lo vio los mismos nifios

desagradables y molestos, la escoria de la sociedad que poblaban no solo la vida también las

22 Ya que para verlo en vivo y a todo color, los riquillos debian exponerse a los barrios bravos, tales como Hell’s Kitchen
o Five Points.

23 Aunque su trabajo comenzo “tarde” esto es que no era un joven cuando comenzd a dibujar tenia entre 40 y 50 afios de
edad.
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caricaturas, dibujados de manera mas eficaz y menos “bulliciosas®*’ pero esencialmente

idénticas.

Al final del siglo XIX, los cartoonists eran considerados como artistas populares e incluso
ellos mismos se veian como los Unicos artistas que podian retratar a su sociedad de una
manera fiel, mostrando su realidad con una mirada no tan dramatica y con un toque de humor;
en la obra de Michael Angelo Woolf podemos ver que sus imagenes son mas suaves que las
de otros artistas de su época pero no por eso suplanta la brutalidad ingenua de la mayoria de
los dibujos, €l retrataba a los personajes de la vida cotidiana que no tenian voz ni voto como
los inmigrantes, las minorias, los pobres, las diferentes razas étnicas a través de los nifios que
tenian que vivir bajo estas etiquetas; Woolf fue de los artistas que eligieron a los nifios
urbanos pobres o callejeros como sujetos necesarios para detectar ese latido de un corazén
furioso, valiente y lleno de vida que, para él, solo existia en tales nifios, la vibrante emocion
de verse todos los dias vivos y jovenes y la negativa a sucumbir a la pobreza, la busqueda de
una independencia, de un camino que ellos mismos trazaran para no volver a ser enviados a

las calles.

Con estos ideales, M. A. Woolf pudo influir a una generacion de jovenes caricaturistas que
compartian su vision de la vida urbana, entre ellos se encontraba quien més tarde seria el

hombre que marcaria la historia de los comics: Richard F. Outcault.
2.3.3 Outcault, mas que el padre del Chico Amarillo.

A Richard Felton Outcault se le ha atribuido tradicionalmente el titulo de padre fundador de
los comics, titulo ciertamente controvertido y discutible, pero establecido sobre la base de
haber sido el primero en reunir a un personaje protagonista que se repite a lo largo de una
serie de ejemplares de publicacion periddica: The Yellow Kid (el Chico Amarillo) y a la
utilizacion del globo o balloon con un texto inscrito en €él. Sin embargo, el mérito real de
Outcault radica en que tal sintesis de técnicas ya existentes obtuvo con Yellow Kid un
formidable éxito y aceptacion popular, que echd sélidamente los cimientos de los comics

como arte e industria y permitio su continuidad y permanencia. Los comics adquieren su

24 Con este “bullicio” nos referimos al estilo de juego de esos nifios, al aire libre, gritando, riendo, haciendo travesuras y
molestando a la gente bien.
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forma definitiva de la siguiente forma: en el suplemento dominical de Hearst del 25 de
octubre de 1896, no solo el chico amarillo ocupd la primera plana del American Humorist,
sino que en la pagina ocho de ese suplemento aparecid por vez primera en una serie
secuencial de cinco vifietas, titulada The Yellow Kid and his new phonograph, que tenia
globos de dialogo del protagonista y personajes a su alrededor. Ademas, Outcault inaugura
una singular caracteristica de los comics, la permanencia de un mismo protagonista y de un

estilo a pesar de los cambios de dibujantes.

La historia de Outcault es la siguiente, cre6 para el New York World una estridente vifieta
que aparecié por primera vez el 7 de julio de 1895 que describia graficamente las incidencias
picarescas y los acontecimientos colectivos del popular barrio de Hogan’s Alley, drea urbana
y proletaria de Nueva York y que tenia como personaje central a un nifio calvo, orejon, con
un aspecto de chango, vestido siempre con un largo camison de dormir, que dejaba ver
solamente al descubierto su cara, manos y pies (R.F. Outcault's The Yellow Kid, 1995). En
esos momentos Outcault no sabia que habia cambiado la forma de ver el mundo de los
dibujos, no sabia cuan grande seria el impacto de su creacion, en esos momentos el Chico
Amarillo nacia y él, Richard Felton Outcault alcanzaria un éxito con el que no habia sofiado

y tal vez, en algunos afios, seria recordado como el padre fundador de los comics.

Los editores del New York World incorporaron la creacion de Outcault a su suplemento
dominical, ensayando sobre la camisa del nifio el empleo del color amarillo, el Gnico color
cuya impresion no habia sido bien resuelta técnicamente con su rotativa de Hoe para cuatro
colores comprada en 1893. El 16 de febrero de 1896 es donde ya aparece como se le conoce
con el camisén amarillo, esta fecha es el nacimiento oficial del personaje aparecié por
primera vez y en una vifieta de tres cuartos de pagina, el mufieco con su camisa amarilla, de
donde surgiria el nombre de Yellow Kid. En el seno de los episodios plebeyos y coloristas
de Hogan’s Alley se advierte la tension, todavia no resuelta satisfactoriamente, entre la
caricatura periodistica y la secuencia narrativa hacia la que tienden las composiciones de
Outcault. La necesidad de incluir textos para expresar los pensamientos o sentimientos de los
personajes condujo a Outcault a la técnica de las inscripciones en letreros, pancartas, paredes

y, muy particularmente, en la camisa del chico amarillo, lo que ha de considerarse como un
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diafano antecedente del globo que apresara mas tarde las expresiones fonéticas de los

personajes (Gubern, 1979).

La historia del comic es dificil precisar cuando inicid, aunque la mayoria coincide en que la
historieta naci6 cuando The Yellow Kid aparecio, pues el éxito de Yellow Kid, que hay que
considerar como una obra ya inmediatamente provocador del comic, tuvo motivos de calidad,

una enormes repercusiones de tipo historico-socioldgico.
2.3.4 Bud Fisher y los dos amigos.

Otro americano al que se le ha atribuido el noble honor del padre fundador del comic es a
Bud Fisher gracias a su creacion Mutt and Jeff. Un hombre de gran habilidad artistica, una
inteligencia y vision para los negocios y con un gran sentido del humor, Harry Conway "Bud"
Fisher cre6 el clasico comic "Mutt y Jeff"?. Fue también uno de los primeros dibujantes en

tener derechos de autor y controlar su trabajo.

La historia como cartoonist de Fisher comienza cuando dejo la universidad y se trasladd a
California para un trabajo en el periddico San Francisco Chronicle. Como la mayoria de los
dibujantes primerizos, fue asignado al departamento de deportes, donde siempre se hacian
disefios en caricatura de deportistas y deportes. Mientras que en el Chronicle, Fisher disefi6
su propia caricatura llamada A. Mutt, protagonizada por un hombre alto y delgado Ilamado
Augustus Mutt quien era un apostador de carreras de caballos avido en busca de una fortuna
rapida, estrenada en el San Francisco Chronicle el 15 de noviembre de 1907 (McLeod, 2012).
Al afio siguiente William Randolph Hearst contrat6 a Fisher para el San Francisco Examiner
donde se convertiria en un éxito nacional, con esto el comic obtuvo un nuevo camino con la
integracion de un pequefio, corpulento y bigoton personaje llamado Jeff. Mutt conocid a Jeff
en una visita a un manicomio y por alguna extrafia razén decide irse a casa con él, la
integracion de Jeff trajo mucho humor y el éxito garantizado. Se renombré al comic como
Mutt y Jeff en 1915, la historia presentaba las aventuras de esta pareja de amigos que

Ilenaban de humor y presentaban una forma diferente de ver la vida en los norteamericanos;

25 Primero como una tira comica.
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el éxito de estos dos radicaba en que los personajes interactuaban bien el uno con el otro, con

lineas argumentales interesantes e historias que lograban cautivar a los lectores.

Los caricaturistas a menudo no son duefios de sus creaciones; pertenecen a los periddicos o
al sindicato, pero en un movimiento inusual, Bud Fisher se hizo acreedor de los derechos de
autor de su creacion volviéndose asi uno de los mejores y mas inteligentes cartoonist de la
época. Con sus historietas Fisher no solo gané dinero y fama, ademas gano el reconocimiento
de la sociedad y de los demaés caricaturistas al demostrar que un dibujante es el Gnico duefio
de su obra.

2.4 El nifio que comenz6 la magia: The Yellow Kid

¢Por qué dedicarle un apartado a este nifio? Sin su camisén amarillo y su apariencia simiesca
el Yellow Kid? jamas habria tenido ese nombre ni hubiera dado lugar a lo que conoceriamos
como el periodismo amarillo ni tampoco hubiera logrado crear el comic como lo conocemos,
en pocas palabras creo necesario el hablar mas de este tema por la sencilla razén de que,
como dije anteriormente, este cartoon fue el que inicio todo y puso las “leyes” que rigen a

los comics.

La historia de este nifio comienza con su autor?’, al comienzo su carrera (aproximadamente
en la década de 1890) Outcault era un dibujante “de agencia libre” esto es que no trabajaba
en un solo periddico o revista, €l simplemente iba y dejaba sus creaciones (fuesen comics o
anuncios) por las cuales recibia un pago; ¢l estaba fascinado por la vida “callejera” de Nueva
York, en especial por las clases bajas, y sus dibujos lo reflejaban, en 1892 termind una serie
de sketches “al aire libre” que mostraban las calles de la ciudad y la gran cantidad de gente
que habia en ella, mostrando los diferentes tipos de personas que ahi pasaban, pero fueron
los nifios quienes mas llamaron su atencion y a los cuales dibujaria y en los cuales veria
reflejada las diferentes formas de actuar de la sociedad?®. En estos sketches hubo un elemento
que se volvié muy recurrente para Outcault, era un nifio calvo, orejon y con un camison para

dormir que con frecuencia estaba escondido entre los demas nifios.

26 Conocido en el mundo hispanohablante como EI Chico Amarillo.

27 A quien en apartados anteriores le dedicamos un espacio.

28 Ojo con esto, aunque en gran parte de su obra predominaron los dibujos de nifios no dejaba de lado a los adultos.
También dibujaba adultos y al igual que los nifios de diversos estratos sociales, de diferentes razas y con oficios variados.
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Outcault no tardo en volverse empleado de un periddico, esto no fue solo por su éxito o
talento sino porque tenia un buen olfato para los negocios asi que sus pequefios sketches los
fue puliendo hasta lograr convertirlos en caricaturas que lograron estrechamente reflejar el
estilo, técnica y tematica de las caricaturas de Woolf?°. Asi en 1895 publica una caricatura
en el New York World®® que puede considerarse el debut del Chico Amarillo de Outcault, esta
pequefia figura calva era el prototipo de personaje que buscaban los duefios de periddicos:
era un personaje que indignaba y deleitaba al mismo tiempo a los neoyorkinos de finales del

siglo XIX, sin embargo, ain no era la atraccién principal.

Fue hasta el resplandor y apogeo del chico amarillo que W. R. Hearst decidio poseer la obra
de Outcault, con esto iniciaba una nueva era en el mundo del periodismo pues a pesar de que
no fue ni el primer peridédico en publicar caricaturas a color ni el primero en incorporar
suplementos en su edicion del domingo, el New York World jug6 un papel clave en el
desarrollo de ambos. Gran parte del éxito del World se baso en el uso de ilustraciones, que
crecieron ain mas cuando comenzaron a competir con Pulitzer. Esto dio paso también a que
con el éxito del suplemento dominical se adaptara el formato de revista de humor para el
periddico y el suplemento de historietas fue afiadido, tanto el domingo y el suplemento de
historietas fueron exitosas y dieron paso a muchos artistas y sus obras, destacando

principalmente los cartoons que reflejaran la vida cotidiana.

El comienzo de la fama del Yellow Kid fue cuando el 5 de enero de 1896 lleg6 y enfrentd a
la vida comoda de la sociedad por primera vez en el cartoon titulado “Golf- the Great Society
Sport as Played in Hogan’s Alley” (R.F. Outcault's The Yellow Kid, 1995), el Chico Amarillo
comenzaba a mostrar sus rasgos distintivos pues fue dibujado con el rostro bruscamente
caricaturizado y vestido de color amarillo brillante, esto con la intencion clara de atraer la
mirada de los lectores del New York World, esto tenia un motivo el estallido grafico de
energia amarillenta puede haber provocado la demanda para el lector curioso de saber mas
de este nifio y sus aventuras. Ciertamente, él mismo Outcault reconoci6 que su creacion tenia
mucho potencial, cosa que lo llevo a desarrollar con mucho mas vigor e imaginacién sus

dibujos. Asi, a finales de 1895 y en los primeros meses de 1896, el trabajo de Outcault

29 Que eran como mencione anteriormente las caricaturas por excelencia de la época.
30 Este cartoon es acerca de los barrios bajos de Manhattan en 1892.
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comenz6 a cambiar. EI comenzd gradualmente a desarrollar los elementos que llevarian a su
gran éxito: Hogan’s Alley y Yellow Kid. Aunque la cumbre de su éxito, y el pleno desarrollo
del personaje llegaron en los grandes paneles de color semanales, las innovaciones a menudo
aparecieron por primera vez en sus caricaturas mas pequefas. Uno de estos cambios fue
principalmente en los cartoons en blanco y negro en ellos Outcault introdujo por primera vez
un tipo de gréfico: la violencia casi surrealista (R.F. Outcault's The Yellow Kid, 1995). Otras
innovaciones importantes son la disminucion de la dependencia a los subtitulos del dialogo,
es decir, se sustituyen con los balloons o globos de didlogo, un titulo que deja abierta la
posibilidad de una continuacion y los personajes ya son faciles de reconocer, estos elementos

serian clave para el éxito del Yellow Kid.

Uno de los “misterios” y el sello distintivo del Yellow Kid es precisamente el color amarillo
¢Por qué tiene un camison amarillo? Las respuestas a esta pregunta son muchas y muy
variadas, pero ninguna ha podido aclarar este misterio ni una explicacién satisfactoria; unos
dicen que el camisén amarillo de este nifio de alguna manera parecia encapsular la buena
vida y la baja de Nueva York en la era dorada, otros afirman que se debe por las impresoras
y las evoluciones técnicas que sufrieron pues al aparecer estos suplementos dominicales se
queria llamar la atencién del publico y para esto creyeron conveniente publicar todos los
dibujos a color, las impresoras en ese entonces aun no poseian la capacidad para lograr un
trabajo de esa magnitud, por lo tanto sus impresiones a color eran muy basicas y no bien
logradas, por azares del destino (y un error) el Chico Amarillo se imprimi6 en color amarillo,
cosa que no desagrado e incluso gusto para hacer de eso una nueva forma de explotacion del
cartoon; algunos otros van en contra de estas teorias y plantean que el Yellow Kid comenzaba
a convertirse en una figura cada vez mas importante en los dibujos de los nifios “de barrio”,
el amarillo brillante, nuevo en la paleta del mundo de las impresiones a color, puede haber
parecido un buen color para ayudarle a destacarse, pues a diferencia del rojo, verde o azul, el
amarillo era lo suficientemente transparente para permitir la lectura de texto en su camisén

de dormir.

Algo que también ayudd a que el Chico Amarillo tuviera éxito fue que en 1890, el 40% de la
poblacion de Nueva York era de origen extranjero, por lo tanto tenian una gran necesidad de

aprender el idioma, el como lo lograron fue gracias a los cartoons, ya que al ser algo sencillo
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y mostrar el lenguaje coloquial de las calles no resultaba dificil comprender lo que se decia,

asi con dibujos méas grandes y mejor elaborados los lectores seguian aprendiendo ingles.

Antes de la llegada del método Outcault, los cartoons tenian solo una leyenda bajo el dibujo
que incluia el titulo del mismo y los dialogos, cuando habian pocos personajes era facil
identificar quien estaba hablando pero cuando el cartoon era grande con muchos personajes
el discurso de cada uno de ellos se perdia, no habia un dialogo entre lector y cartoon, la
comunicacion estaba perdida; la solucion a la que Ilegé Outcault fue experimentar y jugar
con el dibujo y el texto, asi no importaba de cuanto espacio disponia siempre habria un
entendimiento entre lector y el cartoon. No fue sino hasta 1896, en el suplemento a color de
los domingos, que Outcault alcanzé a perfeccionar su técnica del texto e imagen escribiendo
en el camison del Chico Amarillo. Otro aspecto en el que Outcault ayud6 a la industria del
comic fue con establecer la ley de la pertenencia y permanencia de un comic, explico, esto
es que un comic al pertenecer a una empresa pasa a ser de ésta quitando un poco de su
propiedad al creador, asi no importa si el autor deja de dibujar su obra habra otros cartoonists
que lleguen y dibujen con el mismo estilo, no le quitaran crédito al creador pero no volvera

a ser totalmente de su propiedad.

Yellow Kid no s6lo puso las bases para lo que seré la industria del comic y la creacion de
éstos, también (inconsciente o consciente) da las pautas para una critica al mundo (sociedad,

politica, economia) en un tiempo y espacio determinado.

Hasta aqui he hablado del origen del comic, he expuesto dos interesantes debates entre
Europa y América para darle un padre y un origen al comic asi con lo anteriormente expuesto
podriamos pensar que el comic es un fendémeno netamente occidental jqué locura! El comic
es un fendmeno mundial e incluso en las lejanas tierras de oriente existe, principalmente en

tierras niponas donde el comic es conocido con el nombre de Manga.
2.5 De Japon para el mundo: el Manga.

Durante las décadas de los 80’s y 90°s se da un acontecimiento muy importante dentro del
mundo de la cultura pop que es conocido como “Boom del Anime”, sin profundizar mucho
en ello, esto es la llegada de las caricaturas japonesas al mundo, el impacto en occidente de

la animacion japonesa fue tan grande que aun en esta epoca se ven sus consecuencias.
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El anime mayoritariamente es la adaptacion de una historia publicada en un medio impreso:
el Manga. Podriamos decir que el equivalente a un comic occidental es el manga en Japon.
Tanto el anime como el manga han recorrido un largo, largo camino para ganarse un lugar
entre el gusto del publico, lo cual no ha sido nada facil pues gracias al ataque de multiples
detractores se ha tachado de extremo violento, pornografico y un mal ejemplo para la nifiez

y juventud®L. Es inevitable, tanto el Anime como el Manga jllegaron para quedarse!

Japdn fue el primer pais en el mundo en otorgar al manga casi el mismo estatus social de las
novelas y filmes, de hecho Japon esta lleno de manga pues la industria es de las mas
poderosas en Japon, teniendo una derrama econdmica aproximadamente del 40% de la
economia total, la produccién de mangas llega a ser hasta de 1.9 billones, esto representa que

cada nifio, nifia, mujer y hombre japonés tiene acceso a los mangas ilimitadamente.

Actualmente, no podemos comprender el mundo de los comics sin mencionar a Japon, los
nipones han invadido y sorprendido al mundo no sélo con su sorprendente cultura y
tecnologia, también lo han hecho con su cultura pop. Muchos jovenes (y no tanto) se sienten
atraidos por la cultura del pais del sol naciente, llegando incluso a afirmar que han nacido en
el lugar equivocado y darian todo por ser asiaticos en especifico japoneses; la invasion nipona
es inevitable y todo gracias a dos fendmenos muy importantes: Manga y Anime. Desde que
la animacion japonesa traspaso las fronteras y llego a la television mundial ha recorrido un
largo camino para ganarse un lugar entre el gusto del pablico, lo cual no ha sido nada facil
tomando en cuenta que lo han tachado de muchas formas y ha tenido maltiples detractores,
el boom del anime se da en los 90°s, pero ¢de donde proviene? El anime tiene como inicio
el manga, es decir, el comic japonés; todo buen anime es la adaptacion a la television del
manga exitoso del momento, por lo tanto esta industria® ha ido creciendo e innovandose a
ritmos acelerados, pues nos muestra un nuevo estilo de comic, mas “exdtico”, particular,
Ilamativo, especial y particular. Por esa razon, quiero hacer un apartado especial para explicar

de manera breve al manga.

81 Es aqui donde aparece dofia Censura.
32 Solo por poner un ejemplo del impacto del manga en nuestro pais, debe saber que el manga mas exitoso que se ha
publicado en nuestro pais ha sido Dragon Ball el cual fue publicado en su totalidad por Editorial Vid.
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El manga expone la vida japonesa, es una ventana a otro mundo. Para los occidentales, eso
representa el manga, pues si ponemos especial atencion, podemos notar que en los Gltimos
tiempos se ha desarrollado una creciente ola de personas que quieren conocer mas sobre la

cultura y costumbres de las naciones asiaticas.

Aunque anime y manga representen algo importante dentro de la cultura pop de las naciones
occidentales, las diferencias entre anime y manga son marcadas. El anime se crea con un
equipo creativo, en donde algunos se encargan de la animacion, otros de las voces, otros del
disefio de los personajes, otros de la historia que adaptan del manga, todos son supervisados

por el director y por el mangaka, y el manga se crea con una sola persona: el mangaka.
2.5.1 El Manga.

Si buscamos la palabra manga en algin diccionario encontraremos una definicion pobre y
engafiosa (y con otro sentido®) pues simplemente dice que “son comics y animaciones
japoneses que tiene como tema la ciencia ficcion o la fantasia”, si ponemos atencidon nos
daremos cuenta que esta definicién es parecida al comic en el sentido de que las dos
definiciones son pésimas. Hablar de lo que es el manga es mostrar una forma diferente a los
comics occidentales, pues el manga camina muy cerca de la historia de Japon, no fue algo
que naciera de la noche a la mafiana, hay ilustraciones ancestrales y las modernas, de estas
nos ocuparemos mas. En pocas palabras, el manga moderno es una sintesis: una larga
tradicion japonesa del arte que entretiene ha asumido una forma fisica importada desde

occidente, pero ciertamente tiene un origen ancestral, vamos a conocer esta historia.

La palabra manga podria ser “traducida” o, mejor dicho, entendida como cartoon o dibujo,
tira comica, comic book y en el moderno japonés significa comic impreso. EI manga
(conocido también como story manga o manga narrativo) se desarrollo en el Japon de la
posguerra, hoy, las manga magazines son uno de los medios mas efectivos para llegar a una
audiencia masiva e influenciar la opinién publica, la tierra del sol naciente esta lleno de anime
y manga, pues reconocidamente Japon fue la primera nacién en el mundo en otorgarle a los
comics casi el mismo nivel de estatus social que las novelas y las peliculas. Para que

tengamos una idea del impacto que tienen los mangas en los nipones, debemos saber que

33 Si buscamos en el diccionario de la RAE también habla acerca de las mangas que se utilizan en la ropa.
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aproximadamente en el Japon del siglo XXI son vendidos 1.9 billones de mangas o revistas
de mangas (L. Schodt, 2011). Una cifra impresionante para nosotros, pues nuestro nivel de
produccion de comics comparada con los japoneses es baja; ademas se necesitaria conocer
el impacto que tienen los comics occidentales en las tierras orientales. Las producciones de
manga pueden ser semanales, quincenales, mensual, bimestral o trimestral, por lo general son
presentadas en revistas, después son compiladas en los comic books, son raros los casos en
los que sales solitos. En Japdn no es un secreto que un editor prestigiado o editorial
prestigiosa venda y publique mangas, de hecho los manga son leidos por casi todas las edad
y clases sociales niponas, ha permitido empaparlos de altos niveles de cultura y permitirles
el acceso a una vida intelectual de muy altos niveles, influenciando al lector a que conozca
el arte y la literatura “seria”. No se exagera cuando se dice que no puede comprenderse el
moderno Japon de hoy sin tener un entendimiento del rol que juega el manga y el anime en

la sociedad.

Pero aln queda la interrogante ¢ Qué es el manga? No crea que es algo complicado, el manga
japonés de la actualidad es una sintesis de la larga tradicion japonesa del arte de entretener
que se transforma en una forma del occidente (L. Schodt, 2011). Los japoneses aman los
comics por una sencilla razon: siempre los han tenido; ademas han tenido un largo amor con
y por el arte, especialmente dibujos de lineas en blanco y negro, éstos son dibujos que tienen
contenido humoristico, erético o violento; uno de los ejemplos mas famosos es el Chojugiga
o los pergaminos animales, una satira del siglo XII sobre el clero y la nobleza, se dice fue
realizada por un sacerdote budista de nombre Toba.

Sin embargo, los mangas de la actualidad tienen relacion directa con dos tipos de libro de
entretenimiento del siglo XVI1 y XIX los toba-e y los kibyoshi o libros de cubierta amarilla.
Estos fueron producidos en masa usando impresiones en madera y un grupo de personas que
trabajan realizando las historias (algo asi como un equipo moderno de produccion de anime)
eran hechos en series, distribuidos, popularizados y amados entre las personas de la ciudad
de Osaka y Edo (hoy Tokio).

La forma del manga moderno viene del comic americano del siglo XX, secuencias de vifietas
y didlogos encerrados en globos, con la diferencia de que el manga se lee de atras para

adelante, es decir, de la contraportada hacia la portada, y de derecha a izquierda; exactamente
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cuando la tira comica “Educando a papa” llego a tierras niponas. Los mangas individuales
son inicialmente presentados como muchos otros en los émnibus books*, después y

dependiendo de su popularidad pasan a un formato individual y estelar.

En Japon el comic no siempre fue conocida bajo el nombre de manga, este surgié en el siglo

XIX cuando el artista Hokusai publico sus obras en el libro llamado: Hokusai Manga,
actualmente los manga son publicados, como he venido diciendo, en revistas que hacen una
compilacion de diversas historias, algunas de estas revistas son: Shonen Sunday, Big Comics,
Shonen Jump o Nakayoshi, siendo esta Gltima la revista de manga con més antigliedad en
Japon, su primera aparicion fue lanzada al mercado en 1954. Ademas otra hecho inusual es
la cantidad de paginas que contienen estas revistas, para los occidentales un comic “normal”
no rebasa las 50 paginas, para la nacién del sol saliente, las revistas de manga llegan a tener
mas de 400 paginas (lo maximo son 1000). Con esto tal vez pensara que los manga son
carisimos, para nada, son de un precio bajo y de una produccion muy alta ya que son en
blanco y negro pues esto permite que su produccidn sea barata y que se pueden publicar
cientos de titulos diferentes cada semana; excepto por las portadas, esas si van a color y
algunas paginas importantes.

Como resultado de ello, Japon ha sido en gran parte libre de la enfermedad de la que los
comics americanos sufren: la especulacion, manga que es lanzado, manga que tendré éxito®.
El verdadero contraste del manga es la narracién y el desarrollo de personajes (los héroes y
villanos japoneses llegan a ser diferentes a los de occidente), después de la segunda guerra
mundial un solo artista Osamu Tezuka mejor conocido como el padre o el dios del manga
ayudo a revolucionar el arte de los comics en Japon, comenzé dibujando manga novelistico
e incorporo diferentes perspectivas y efectos visuales al dibujo que son conocidas como

efectos cinematograficos.

Ahora gue menciono al gran Tezuka, es menester decir que al cartoonist nipdn se le conoce
como Mangaka, y existen los mangakas profesionales y los amateur. Los amateur, por lo

general solo dibujan por hobbie o para crear historias alternas a su manga favorito, a esta

34 Estos omnibooks serfan en Japon las manga magazines, revistas especializadas y dedicadas Unica y exclusivamente al
manga.

35 0 al menos éxito local, pues para que un manga sea un éxito internacional debe ser un hitazo en su tierra natal. Pero
todos los mangas que son estrenados en Japon, tienen su éxito asegurado.
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clase de trabajo se le conoce como dojinshi o doujinshi, estos muy rara vez son aceptados
por el mangaka original, generalmente su trabajo siempre se queda entre los otakus. Pero
aquellos que son profesionales dedican completamente su vida a ello, son respetados y
admirados por su nacion. A continuacién permitame presentarle al mangaka que revoluciono

la empresa, el hombre que hizo posible la magia siguiendo su suefio.
2.5.2 Osamu Tezuka: Manga no Kamisama3®

No podemos dejar de lado a este extraordinario mangaka pues gracias a su pasion y devocion
Ilegé al corazon de todo Japdn y todo el mundo, por eso este espacio va dedicado al mangaka
mas grande de todos los tiempos, aquel que influyo a una generacion de artistas y que logro
lo que parecia imposible: que el comic tomara dimensiones mundiales. Tezuka logro que el
manga se expandiera rapidamente y el anime subyugara a las caricaturas occidentales,
creador de, aproximadamente, mas de 700 obras, entre las que se encuentran bocetos,
guiones, trabajos inconclusos, obras inéditas, cortometrajes y largometrajes es sin duda un

icono en la industria del comic y la animacion.

La historia de este gran artista comienza asi, nacido en Toyonaka Osaka (Japon) en el afio de
1928, Osamu Tezuka demostrd ser un nifio prodigio que mas tarde estudiaria la carrera de
medicina pero al llegar la posguerra se encontrd en un gran dilema pues debia decidir qué era
lo que queria si ser médico o se mangaka, decidid arriesgarse®’ y tomar el camino del arte de
dibujar. ;Como inicia este amor a las artes visuales? Todo comenz6 en casa, pues su padre
poseia un proyector de peliculas en el cual podia ver algunas de las caricaturas y peliculas
animadas, el pequefio Osamu rapidamente comenzo a ser influenciado por la animacién y los
comics occidentales principalmente por el trabajo de Walt Disney aunque despreciaba su
comercialismo, durante su infancia cre6 los mangas Bin Bin Namachan, Kaseijin Kuru!,
Fuku-chan to Uotsurie y Shina no Yoru (Chibi-Chio, 2014).

En su adolescencia®® demostro tener talento pues ya era reconocido como autor de 13 libros

y en 1946 debutd profesionalmente con Maachan no Nikkicho en el periddico infantil

3 Traduccidn literal: Dios del Manga
37 Fue una decision arriesgada ya que en los afios de la posguerra los mangakas eran poco conocidos y reconocidos.
38 Tenia 15 afios para ser mas exactos.
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Shokokuin Shimbun. En 1950 comenz6 a realizar Jungle Taitei*®® en la revista Manga
Shounen®, después de graduarse de la universidad escribid el que mas tarde seria su obra
mas reconocida: Tetsuwan Atom o para los occidentales Astroboy, el éxito que trajo consigo
este nifio robot no influyo en la manera de vivir y sentir de Tezuka por lo que decidio vivir a
Tokiwa-so, una zona establecida para todos los mangakas, aqui fue donde todos los jovenes
que sofiaban con ser artistas del manga conocieron al hombre que no sélo los guiaria sino
que los influenciaria. Fue el afio de 1961 el que marco una nueva etapa de su vida pues decide
fundar la compariia Mushi Productions que se volveria una de las mas reconocidas empresas
del mundo de la produccion de animacion, teniendo su propia productora Osamu Tezuka
decide comenzar la produccion del anime de Tetsuwan Atom y el 1° de enero de 1963, éste
anime fue transmitido por Fuji TV, siendo la primera serie animada en aparecer en la
television japonesa, la popularidad fue tan grande que un afio después la cadena NBC de
Estados Unidos decidié transmitirla bajo el nombre de Astroboy y en poco tiempo llegando
a mas paises occidentales como México*!. Entre sus obras mas famosas podemos encontrar:
Jungle Taitei, Tetsuwan Atom, Ribon no Kishi, Wonder 3, The Book of Human Insects, Hino
Tori, Black Jack, Buddha, The Stories of Three Adolfs (Chibi-Chio, 2014).

El estilo de Osamu Tezuka se basd en algunos rasgos de la animacion occidental, dando
toques de ternura y sencillez a sus dibujos, tenia un estilo netamente infantil que era llamativo
gracias al uso de colores basicos, pero lo que importa es el fondo de sus creaciones, los temas
a los cuales Tezuka recurria mas eran el humanismo, el apego®?, transmision de mensaje
positivos, valores, alusién al racismo que existié en la Segunda Guerra Mundial, la religion
y algunos temas que tenian que ver con la medicina®®. Algunas de sus historias manejaban
abiertamente el concepto de la crueldad humana, la destruccion, relaciones amorosas fallidas,
es decir, los temas que tocaba eran acerca de las diferentes caras de la sociedad que equilibr
en sus obras con tramas tan complejas como fascinantes, ejemplo de esto es el renacer del

ave fénix, la vida de un robot mas humano que sus mismo creadores y la resurreccion de

39 Esta obra que conocemos con el nombre de “Kimba el Leon Blanco™ fue protagonista de uno de los pleitos més
conocidos dentro del mundo del comic y las caricaturas ya que Osamu Tezuka demandé a Walt Disney por plagio ya que
en su pelicula “El Rey Leon” el personaje principal Simba tenia un enorme parecido con Kimba.

40 Una de las revistas iconicas y con mas tiempo en el mercado nipén. Se dice que manga que es publico en dicha revista
se vuelve un éxito mundial.

41 Cabe destacar que Astroboy fue el primer anime que se transmitié en México.

42 Este apego tiene relacion con los valores tradicionales de la cultura japonesa.

43 Recordemos que la carrera que estudio fue medicina.
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pacientes gracias a la medicina; ademas en sus obras se puede notar la marcada influencia no
solo de occidente sino también de Medio Oriente al utilizar leyendas cléasicas de este

territorio.

Osamu Tezuka el hombre que nacié para dibujar, que puso las bases para lo que seria el
manga y el anime, precursor de un estilo de dibujo que ha sido utilizado por muchos
mangakas, fuente de inspiracion para los jovenes con suefios de mangaka, fanatico de los
cartoons de occidente que lo influenciarian, el Walt Disney japonés, el visionario que
proyecto las producciones de manga y anime al mercado mundial, uno de los artistas mas

queridos y respetados de todo Japon, el hombre que se volvié Dios: el Dios del Manga.

Querido lector, con todo lo anteriormente expuesto podemos llegar a una rapida conclusion
sobre este tema, nos guste 0 no es un hecho que el manga llegd para quedarse pero ¢Qué pasa
en otras partes del mundo? Como hemaos visto anteriormente el comic, ademas de su funcion
comercial, ha ocupado un lugar en el desarrollo cultural de las naciones que pocos se atreven
a reconocer, y México no fue la excepcion, analizar el caso mexicano es interesante pues es
de los mas representativos. Bien, es momento de ir a otro lado, cruzaremos el mundo y de
Japon iremos a México, otro pais donde conoceremos cémo los comics han sido de gran

importancia historica, social y cultural.

4.6 México y sus monitos. La historia de la historieta mexicana.

iSerenidad y paciencia! Me digo al escribir esto, jserenidad y paciencia, Solin! Y al decirme
esto no puedo evitar tratar de decirlo con una voz grave, una voz al estilo Kaliman. Me
percato que esa frase es una de las muchas frases que existen dentro de la cultura popular

mexicana o ¢ Qué existian?

Repaso mis recuerdos y vivencias diarias, y me encuentro pensando en los puestos de revistas
y periddicos, cuando era pequefia recuerdo ver esos puestos con un buen repertorio de
historietas o comics, pero eso no se compara con lo que habia en las décadas de los 40°s,
puestos llenos de historietas para todos, desde el nifio pequefio que comenzaba a leer hasta el
adulto que ya habia vivido bastante, historietas principalmente mexicanas (0 que presumian
de serlo) que entretenian a todos por igual. Ahora observo que son muy pocos los puestos de
revistas y periddicos que tengan a la venta comics, todos ellos de la editorial Marvel o DC
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Comics, y también los famosos mangas, producciones niponas muy populares dentro del

pablico juvenil.

Al ver todo eso surge en mi una duda ¢ Qué paso con los comics mexicanos? Mucho se habla
de que México era una “potencia” en cuanto a la produccién de comics con sus tirajes
semanales en grandes cantidades, los afios dorados de los comics mexicanos las décadas de
los 40’s, 50°s y 60°s, los grandes caricaturistas 0 moneros* sorprendian a la nacién con su
peculiar ingenio y humor, sus graciosos monitos y su estilo para reflejar a la sociedad
mexicana de esos afios. México dominaba el mercado latinoamericano en la produccion y
calidad de los comics ¢ Acaso las historietas mexicanas fueron opacadas y superadas por otras

formas de entretenimiento?

Las historietas no estan solas en el gusto popular mexicano. Al tiempo que los pepines se
transforman en lectura de masas, también otras industrias del esparcimiento descubren en las
“grandes mayorias” a sus potenciales consumidores y asi las historietas y otras publicaciones
populares comparten con estas modalidades del esparcimiento el ocio colectivo de las

mayorias.

Bien, imaginemos los afios posrevolucionarios (especificamente los 30°s) ¢ Qué tenemos? Un
alto indice de personas analfabetas. Los nuevos gobiernos comienzan a percibir la
importancia de la alfabetizacién de la poblacién y asi en 1937 la Secretaria de Educacion
Publica introduce en los periodicos historietas de aventuras educativas con el proposito de
comenzar jornadas de alfabetizacién tanto en las escuelas como en la vida diaria pues para
una persona la comprensién de un comic es casi automatica y simultanea, gracias a que es
mas facil leer una imagen que un dialogo. Se podria decir que esta propuesta fue una buena
decision de la Secretaria de Educacién Publica, pues al terminar la década de los 30, 42% de
la poblacion sabe leer y escribir y a mediados de los 40 el nimero de mexicanos alfabetizados
supera, por primera vez, al de analfabetos, con la particularidad de que la mayoria de los
jovenes, menores de 25 afios ha aprendido o esta aprendiendo a leer y escribir. Se quita la
idea elitista de que la lectura es solo para las clases altas y poderosas, ahora, en el México
moderno, la lectura es para todos. Para los afios cuarenta la respuesta es ya clara y

contundente: el pueblo recién alfabetizado lee pepines o no lee nada. A mediados de la década

44 Como se les conoce a los dibujantes de cartones (principalmente) y cartoons en México.
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la demanda potencial de letra impresa se aproxima a los diez millones de lectores, que es
también la cantidad de cartillas que la SEP publica en 1944, pero la industria editorial
tradicional no se acerca ni remotamente a estas cifras, la industria editorial seguia trabajando

para un pequefio sector de lectores tradicionales.

Es cierto que no todo el mérito lo tienen las historietas, pero de que fueron una gran ayuda
para que el pueblo mexicano se iniciara (y mantuviera) en el hbito de la lectura, de eso no
queda duda. ¢Por qué? Pues publicados en revistas y periddicos de la época, los comics
sirvieron, ademas, como impulso para el proceso de alfabetizacion de un pais que, tras la
guerra revolucionaria, encontraba a buena parte de su poblacidn con graves carencias en el
desarrollo social y ajeno a lo que, en aquel tiempo, se consideraba cultural. Asi los comics
resultaron una manera eficaz, sencilla y barata para llevar el habito de la lectura a un sector
que hasta entonces se habia mantenido marginado. La existencia de una poblacién
alfabetizada extensa es premisa de la popularizacién de las historietas, ya que hasta los afios
cuarenta el pueblo mexicano fue mayoritariamente iletrado. En el elitista sistema escolar del
antiguo régimen, la lectura era habilidad minoritaria y la familiaridad con libros, revistas y

diarios, privilegio de iniciados.

En Meéxico, la popularidad de la historieta no conoce regiones, edad, género ni clase.
Los comics son baratos y faciles de conseguir en las esquinas de cualquier lugar. Como son
pequefios y ligeros, resultan faciles de llevar; estan visibles en espacios publicos, como los
paraderos de autobuses Yy las peluguerias. Histéricamente, han ayudado a manejar los efectos
del cambio en la propia vida, para tratar de conservar una identidad propia que se ha visto
influenciada por los dibujos extranjeros, pero que siempre ha regresado a sus raices.

El pueblo mexicano se inicio en la lectura precisamente con las historietas. A fines de los
afios treinta y durante la década de los cuarenta, millones de compatriotas, que ain no habian
experimentado los placeres de la letra impresa, perdieron su virginidad literaria

sumergiéndose en las seductoras paginas de las revistas de monitos.

4.6.1 En el principio fueron los pepines.

Los antecedentes de las historietas en México, se remonta a los grabados en madera de la

edad media espafiola, los cuales fueron difundidos en la Nueva Espafia, por los religiosos en
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su labor evangelizadora entre los pueblos indigenas. Asi encontramos catecismos ilustrados
en nahuatl y esparfiol. Desde entonces los dibujos o ilustraciones han permitido al ser humano
expresar a sus semejantes, ideas, cualidades, mitos y fantasias (Mayorga, 2013).

La masificacion de la lectura de comics se inicia simbolicamente en 1934 con la aparicion de
Paquin, primera publicacion especializada en este género comercialmente exitosa. La
proliferacion de las revistas de historietas, durante la segunda mitad de la década, constituye
el despegue, y la pasion por los monitos toma altura y se estabiliza durante los cuarenta,
varias publicaciones se hacen cotidianas, los tirajes crecen desmesuradamente y el consumo

de pepines® se transforma en vicio nacional.

En este proceso se disuelve el mito de que los nifios son los principales destinatarios de las
historietas, si bien es un pablico destinado a leerlas, la realidad nos marca todo lo contrario,
pues el pablico mas interesado en los comics es el adulto. En México el comic ha tenido
siempre un publico predominantemente adulto, aunque por mucho tiempo los editores lo
arrinconaron en las secciones infantiles. En sus origenes las revistas de monitos arrastran
también este prejuicio, del que dan fe los nombres de las primeras y mas famosas: Paquin,
Paquito, Pepin, Chamaco. Pero lo cierto es que el auge historietil de los cuarenta lo sostienen
principalmente lectores jovenes y adultos, y pronto los editores asumen el verdadero perfil
de la demanda. Algunas revistas se dirigen aun a los nifios pero la mayoria atiende,

definitivamente, a los mayores.

En el mismo lapso en que definen su publico, las revistas de historietas ajustan su formay su
contenido. La masificacién del comic es uno de los mas significativos fenémenos culturales
de los afios cuarenta, pero su otra cara es un impresionante proceso de acumulacion en la

industria editorial.

Paralelamente empez6 con el mismo esquema estadounidense de tiras que se desarrollaban
en forma horizontal en cuatro cuadros y en paginas de cuatro y mas. El género fue primero

comico, luego de aventuras y policiaco, con personajes centrales que eran siempre los

45 Debido al éxito de la revista Pepin, a los comics en México se les comenzd a llamar de esa forma.
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mismos. Después comenzaron las series de aventuras continuadas también sobre personajes

0 héroes.

(Quiénes fueron esos grandes personajes a los que conocemos como moneros que “hicieron
patria” creando monitos y dibujando las aventuras de éstos? ;Cudles fueron las historietas
mas representativas y que marcaron a la nacion? A continuacion mencionaré brevemente a
los mas representativos. Uno de sus principales responsables fue Gabriel VVargas, quien con
los trazos y las historias que recred en La Familia Burron se convirtio en la piedra angular
para el despegue definitivo del género que mezclaba la narrativa de ficcion con los dibujos,
la idea era retratar en su historieta las vivencias de una familia de clase baja, mismas que
servian, a la vez, como critica a una sociedad que parecia habia desamparado a buena parte

de sus actores, pero que con Vargas encontraron voz.

Por la misma época, hizo su irrupcién Memin Pinguin, creado por Yolanda Vargas Dulché,
en 1943, con trazos de Alberto Cabrera en un inicio, aunque posteriormente dibujado por

Sixto Valencia. Esta historieta apelaba a los valores como eje central de su desarrollo.

El éxito de ambos motivé la aparicién de nuevos personajes que querian sacar provecho de
la veta que se habia descubierto. Asi, México inicié su camino propio en el mundo de los
superhéroes con la aparicion del comic de Kaliman, el héroe acompafiado por Solin que naci6
originalmente como radionovela, pero que gracias a su aceptacion pronto llegé al impreso
publicando desde 1965 hasta 1991. Con un nimero de lectores avidos de nuevas aventuras,
se comenzo a editar El pecado de Oyuki, Lagrimas y Risas, Kendor, EI hombre del Tibet y
El Pantera. Las historias seguian con su cometido de entretener a la vez que ayudaban a

incrementar, de manera indirecta, el habito de la lectura entre los jovenes.

Ademas, de ser un medio eficaz de lectura, la industria del comic en México fue una de las
mas ricas y productivas de América Latina. En aquella época, los comics no se editaban como
se les conoce hoy en dia. No habia editoriales especializadas ni superhéroes enmascarados.
Por aquel entonces se editaban como parte de los periddicos del pais y como parte de algunas
campanas publicitarias, pero fue hasta la década de los 40 que se vivié el primer gran auge
del comic en México. Tanto los precarios avances iniciales de los moneros fundadores como
su desbandada final transcurren ante un publico escaso: los lectores de periddicos, los que a

fines de los afios veinte son una raquitica minoria nacional: menos de 5% de la poblacién. En
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un pais de iletrados, con un periodismo empefioso pero marginal, la transformacion de la
historieta en fendmeno cultural de masas tendré que esperar hasta los afios cuarenta, década
en que se hace presente un nuevo publico multitudinario, creado por la ensefianza oficial y
las camparias de alfabetizacion, y en la que el comic, por fin independizado de los diarios y
suplementos, cuenta ya con un vehiculo propio y potencialmente mas popular: las revistas de
monitos. Pero fue el éxito de la revista Paquin, que publicaba principalmente material
estadounidense, que los empresarios se lanzaron a la conquista del mercado nacional con

revistas como Paquito.

En poco tiempo, el puablico dio la mejor y méas aceptada presentacion en tamafio de bolsillo,
con 64 paginas y en edicion diaria. Estas dos revistas incluian hasta diez historias diferentes
todas continuadas. Alrededor de este suceso salieron al mercado otras muchas revistas,
siendo éstas las lideres. Aqui comenzo la verdadera edad de oro de la historieta mexicana
(Aurrecoechea, Bartra, 1993).

Asimismo, la publicacion de historietas tuvo en las décadas siguientes un crecimiento
continuo. El mercado estaba inundado con la produccion nacional. Crecié el nimero de
editoriales dedicadas al género. La historieta se convirti6 en una industria pujante.
Ademas, la produccién nacional desplazé a la historieta extranjera. Un Tarzan mexicano,
Chanoc, hizo desaparecer de escena a este personaje legendario. La revista Contenido publico

en cierta ocasion un reportaje titulado "Chanoc maté a Tarzan".

Los comics fueron también punta de lanza pues gracias a titulos como Tarzan, Superman,
Capitan Marvel, Batman y Tintin se habian convertido en un lucrativo negocio, uno que dur6
hasta los 80 cuando no resistieron los embates economicos. Con ello, el comic en México
vivié una contradiccion que a la postre le ha pasado factura. Compafiias que consolidaron su
propuesta con titulos extranjeros, mismos que terminaron por hundir la produccion nacional
relegando a creaciones mexicanas a un segundo plano hasta eventualmente desaparecerlas.
Gracias a la compra de las licencias de Marvel y DC Comics, dos de las casas editoriales mas
grandes en el mundo, los lectores tienen a su disposicion decenas de titulos que abarcan a los
personajes contemporaneos mas populares de los ultimos afios, todos extranjeros, ninguno

nacional.
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A partir de los afios veinte, la idea era crear una cultura nacional mexicana moderna mediante
el apoyo a los medios de comunicacion y a la cultura, controlando la educacion, construyendo
un mito revolucionario e interviniendo en distintos aspectos de la vida cotidiana. En el
México posrevolucionario existian dos culturas, una urbana y moderna y la otra rural y
tradicional. Durante el periodo de 1930 a 1960, el nacionalismo fue la guia fundamental de
la cultura mexicana. La constante afirmacion de valores propios y la muestra incesante de las
aportaciones mexicanas (indigenas, tradicionales o contemporaneas) a la cultura universal,
definieron las principales manifestaciones artisticas y humanisticas del pais. La emergencia
vigorosa de los medios de comunicacion masiva, principalmente, prensa, radio, cine y
eventualmente television, en clara alianza con los grupos politicos y econémicos que se
consolidaban en el poder, desempefiaron un papel determinante en la construccidon y difusién
de la cultura mexicana de esta primera mitad del siglo XX. Todo para buscar la
“mexicanidad” o “lo mexicano”. La cultura de la “mexicanidad” y una supuesta prosperidad
econdmica corrieron de la mano, expandiendo en sus espacios de difusion el renombre y las
multiples representaciones de un pueblo que aparecia orgulloso de si mismo, de su pasado,

de su presente y de su porvenir.

Las revistas de historietas, junto con el cine y la radio, debian ser una fuerza modernizadora
y, en efecto, el lenguaje y la imaginaria del progreso figuraron prominentemente en ellas.
Los comics llegaron a basarse en el lenguaje de la modernidad y la vida urbana. Ademas, el
compromiso del gobierno con la educacion también favorecio a los editores de historietas
porque causé un aumento asombroso del alfabetismo, pues se sugeria a todos los mexicanos
que leer podia ser un acto revolucionario, patriético y/o moderno. Las historietas mas
populares en México no eran los comics de Estados Unidos sino las producidas en el pais

que a su manera describian las condiciones locales.

Los afios de 1930 a 1950 fueron mayormente sanos para la industria mexicana en general
y para las empresas periodisticas en particular. Una economia en expansion asi como una
poblacién creciente crearon compradores potenciales de historietas. Las historietas y otras
publicaciones similares eran una de las formas de entretenimiento mas baratas para ese

numero creciente y relativamente prospero de trabajadores y sus hijos.
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Otro punto que explica la importancia del estudio del comic mexicano es el papel que jugo
dentro de la educacion y las campafias de alfabetizacion. La existencia de una poblacion
alfabetizada extensa es premisa de la popularizacién de las historietas, ya que hasta los afios
cuarenta el pueblo mexicano fue mayoritariamente iletrado. En el elitista sistema escolar del
antiguo régimen, la lectura era habilidad minoritaria y la familiaridad con libros, revistas y

diarios, privilegio de iniciados.

Para los afios cuarenta la respuesta es ya clara y contundente: el pueblo recién alfabetizado
lee pepines o no lee nada. A mediados de la década la demanda potencial de letra impresa se
aproxima a los diez millones de lectores (que es también la cantidad de cartillas que la SEP
publica en 1944) pero la industria editorial tradicional no se acerca ni remotamente a estas
cifras, la industria editorial seguia trabajando para un pequefio sector de lectores
tradicionales.

Los monitos mexicanos fueron populares de la década de 1930 a la década de 1970. La época
dorada de la historieta en México tuvo como resultados historias memorables y personajes
entrafiables que se quedaron grabados en los corazones y en el imaginario mexicano; aunque
la llegada del radio y principalmente la television fueron relegando a las historietas hasta
convertirlas en algo innecesario dejandolas en el ltimo lugar del entretenimiento. No seria
hasta el nuevo milenio donde en México se vuelven a leer materiales de este tipo pero ahora
bajo el nombre de comic, donde lo que se edita y comercializa es en gran medida un producto
extranjero aungue en los ultimos afios ha habido una alza de cartoonists mexicanos que se
han abierto paso y crean tiras o comics “100% Hecho en México” creando un estilo propio y
unico donde la mezcla de técnicas, estilos y culturas es el sello caracteristico de estos

creadores.

Con esto terminamos este viaje “intercultural” donde descubrimos no solo el origen del
llamado “Noveno arte” sino también conocimos al Manga y a la Historieta, dos formas
diferentes de “hacer comic”. Ahora ;Qué le parece si vamos tras bambalinas? Es tiempo de
adentrarnos un poco mas a este mundo y ser observadores del mundo detras de la magia,

conocer al comic desde un punto de vista realmente interesante: la industria.
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CAPITULO 3. LA INDUSTRIA DEL COMIC.

In some ways, publishing the San Francisco
Examiner was like being captain of a ship at
sea.

WILLIAM RANDOLPH HEARST IlII.

La seguridad econdmica en la industria del
comic es algo incierto, el horario muy largo y
la tarea bastante solitaria. El éxito es efimero,
seria mejor una banda de rock, por lo menos

tendria sexo mientras dura la fama.
GRANT MORRISON.

La cultura de masas es un hecho industrial, y como tal, experimenta muchos
condicionamientos tipicos de cualquier actividad industrial. EI comic divulga mensajes y es
una forma de hacer dinero, eso es innegable, al igual que todos los medios de entretenimiento
son creados para volverse un producto de consumo, su produccidn necesita un capital que
ayude a la difusion de alguna obra. En todos los negocios de “global media” la estrategia es
identificar, atraer y alimentar a las personas con talento, asi, una vez que los cartoonist tienen
una obra y alcanzan un primer éxito como comic pasan a otras formas como la radio,
television*®, cine, y en la actualidad ir a parar en el internet y los dispositivos electrénicos,
para que finalmente se quede en el imaginario popular asi ya no es necesario haber leido
alguno de los comics que protagoniza, por ejemplo, Superman para saber de él. EI Hombre
de Acero es, en otras palabras, un producto global en un mercado global (Ponce-Cordero,
2010).

El contenido de los comics refleja el intenso compromiso de la industria con ideologias

econdmicas y politicas. Las condiciones historicas en la que los comics fueron configurando

46 Ya sea en series live-action 0 animadas.
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tanto su forma material como sus significados ideoldgicos sin imponer a la industria editorial

otra meta que es: ventas maximas, beneficios maximos.

Raramente se tiene en cuenta el hecho de que, dado que la cultura de masas en su mayor parte
es producida por grupos de poder econémico con el fin de obtener beneficios, permanece
sometida a todas las leyes econdmicas que regulan la fabricacion, la distribucion y el
consumo de los demas productos industriales: El producto debe agradar al cliente, no debe
ocasionarle problemas, el cliente debe desear el producto y debe ser inducido a un recambio
progresivo del producto (Eco, 1984). Las corporaciones que logran llegar con sus personajes
y mensajes a todo el planeta inundan los mercados de venta con sus figuras y obtienen
enormes ganancias, y no solo con figuras, el marketing del comic es impresionante, desde
los mismos comics hasta lo mas raro, la imagen del personaje a vender no tiene limite, y
aunque se pensaria que el publico mayoritario al que va dirigido este mensaje es a los nifios
en realidad va dirigido a todo el publico, por eso no es raro encontrar una publicidad que
termina por crearnos la “necesidad” de tener todo de nuestro personaje favorito, el comic, las
ediciones especiales de sus historias, la figura en muchos y diversos estilos y tamafrios, ropa
y accesorios, videojuegos e incluso terminar con una caja de palomitas viendo la adaptacion
cinematografica*’ de nuestra historia preferida ¢ Acaso existe alguien tan inocente que pueda
pensar que toda esta mercadotecnia no se hace sin expertos no solo en marketing sino

también, incluso, en psicologia?

Todo esto llevo a que de diferentes maneras se diera vida a un proceso industrial sobre el
comic. En el aspecto meramente técnico, un comic es creado y lanzado al mercado gracias a
que tiene un equipo atras de él, algunos escriben los temas, otros dibujan a lapiz, otros hacen
el entintado y algunos colorean, hoy en dia se pueden emplear computadoras y agregar
algunos efectos gréaficos tediosos de obtener con el proceso manual. Stan Lee, por citar un
ejemplo, cred el “Método Marvel” con el cual entregaba una sinopsis de la trama a los
dibujantes quienes la desarrollaban al gusto y parecer para que finalmente teniendo los
dibujos finales realizados, Stan Lee revisaba el material completo para afiadir a consciencia

los dialogos necesarios. También hay espacio para artistas de gran talento que se aventuran

47 En tiempos recientes es curioso ver que la entrada al mundo del comic se hace primero por el cine, aunque a veces este
acercamiento es por mera moda o por la euforia de la pelicula del momento.
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por si solos. Si la suerte y el gusto del pablico les favorecen, pueden llegar a tener su propio
espacio de dibujos.

En nuestros dias, las grandes corporaciones reclutan a dibujantes de todo el planeta y le
encargan su parte en el proceso de produccion pero muy dificilmente reclutan escritores ya
que las ideas casi siempre las ponen ellas. Por otro lado, DC y Marvel se enfocan en los
filmes millonarios con muchos efectos especiales, la razon de esa estrategia es que alli se
obtienen mayores ganancias y es por eso que mucha gente tiene confusion para reconocer al
comic real porque éste se ha interrelacionado con el cine, la television, los videojuegos y el
internet. Por ello para una gran cantidad de personas el término de dibujitos o "monitos™ es
una forma mas simple y comoda de llamar a los dibujos no solo animados, olvidando muchas
veces que esta proyeccion de personajes nacieron como seres de los comics y que
posteriormente y gracias a su popularidad son llevados a series de television, al cine o a los

videojuegos.

Asi pues, la convergencia de otros medios con mayores recursos audiovisuales para
representar figuras originales del papel periddico, permite aumentar su trasfondo ideoldgico
mientras que muchos adultos presumen que si es para nifilos es que NoO posee un mensaje
filoséfico inherente. Creencia absurda porque muchos de ellos han sido receptores pasivos
de ese tipo de mensajes y no poseen conciencia de ello. EI medio resulta entonces mas
poderoso de lo que parece. Transmite ideas y parece para la mayoria no hacerlo de modo
alguno. Todo esto nos lleva a reflexionar en lo que veremos en este capitulo, veremos
principalmente la reinvencion de la industria o mejor dicho la adaptacion de los comics a las
nuevas tecnologias, conoceremos a las personas que logran que nuestros suefios se vuelvan
realidad, también nos meteremos al mundo de los fans y sabremos qué es lo que sucede con
ellos, tocaremos un tema ““sensible”: la censura para finalmente terminar hablando de las dos

editoriales mas fuertes y representativas del mundo, Marvel Comics y DC Comics.

3.1 Después del papel la red: los comics en la era digital.

En el cambio siempre esta la evolucion, quién no siga el ritmo se quedara estancado y hasta
obsoleto. Actualmente imaginar que los comics solo se han quedado en el papel es creer que

la industria no se ha reinventado e innovado jQue locura! La industria del entretenimiento,
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en general, crece a pasos agigantados y no puede darse el lujo de quedarse arrezagada; y para
la industria del comic comienza a no ser indispensable solo utilizar papel (Gonzélez, 2014).
Por eso ¢Como influyen las nuevas tecnologias en la produccion y distribucion de comics?
¢Estamos ante un cambio de paradigma en el mundo del comic donde el papel ha sido
superado por lo digital? En este apartado hablaré un poco de como las nuevas tecnologias
ayudan no solo a que los comics se distribuyan mundialmente, también como los cartoonist
al no tener una oportunidad clara de ver sus obras impresas por algunas editoriales o no estar
trabajando en una gran compariia optan por utilizar los medios a su alcance y usar la red para

dar a conocer sus trabajos creando de esta forma los web comics.

Actualmente, muchos cartoonist*, realizan todo su trabajo en internet, es decir que han
optado por publicar sus obras en paginas de internet, ya sea en foros especializados, blogs o
incluso en redes sociales, la mayoria de ellos no pertenecen a una gran compariia pero gracias
al uso de la tecnologia se han abierto camino y demuestran que no es tan necesario tener
detras una editorial que los respalde. Alrededor del mundo existen miles y miles de dibujantes
que dedican su vida a dibujar comics, por mero gusto, por hobbie, por querer dar un mensaje,
las razones son muchas y muy variadas pero todos dedican su vida a dibujar caricaturas. Para
ejemplificar como es que los cartoonist dan este paso a ser independientes, decidi hablar de
un caso local, que es como los cartoonist mexicanos dan a conocer su trabajo en el mundo

gracias a la tecnologia.

Se dice que la industria de la historieta mexicana impresa en papel “muri6” a principios del
siglo XXI. Karmatron y los transformables*® tal vez sea la Gltima historieta impresa mexicano
de autor, independiente y de superhéroes surgida a mitad de la década de los ochentas y
presenta una gran mezcla de conceptos como la "Space Opera", el anime de género Mechas,
las series de robots transformables, juegos de rol, esoterismo y filosofia. Karmatron y los
transformables consta de 298 nimeros que fueron publicados desde 1986 hasta mediados de

1991 su autor es Oscar Gonzélez Loyo. Sinceramente no soy de la idea de que la historieta

48 O incluso disefiadores graficos, o cualquier persona que tenga no solo el gusto de dibujar sino tenga la vocacion de
crear comics.

4% En su planeta Zuyua, el emperador Canilek se opuso a la sangrienta campafa de conquista universal del emperador
Asura, quien diezmo al planeta obligando a sus habitantes al éxodo, solo el hijo de Canilek llamado Zacel con la ayuda de
los guerreros kundalini y de los nobles robots llamados los tranformables defendera al universo del diabdlico Azura
convirtiendose en un coloso llamado Karmatron.
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impresa en México haya muerto, creo mas bien que se le dio prioridad a otras impresiones
de papel y gracias a los factores internos que afectaron a las compafiias de comics, como la
voracidad de los editores que inundaron los puestos con propuestas de baja calidad
argumental, terminaron alejando al puablico lector que migré a otras formas de
entretenimiento, sobre todo las electronicas. Pero eso no detuvo a los jovenes cartoonist que

buscaron una nueva opcion mas libre para publicar sus obras: los web comics (Arceo, 2014).

Maritza Campos es una de estas personas que vieron en el internet a su mejor aliado para la
publicacion de sus obras. Cartoonist y escritora mexicana, empezé su primer web comic en
1999, cuando todo esto empezaba a cobrar peso, cuando, por asi decirlo ain estaban en
pafiales, lo que la hace una veterana en el medio y una de las primeras mujeres autoras de
web comics. Obtuvo popularidad con su obra College roomies from hell®® y se uni6 a la red
profesional de web comics llamada Keenspot donde lanzé mas trabajos como Doomies en
2009 y en 2011 Power Nap®! una historia de ciencia ficcion diferente que utiliza elementos
oniricos que usualmente nada tienen que hacer en este género y que, ademas, nos permite
disfrutar de manera regular del arte de Sebastian Carrillo “Bachan”, uno de los artistas mas
talentosos y constantes de nuestro pais; recibiendo la aprobacion de criticos y lectores casi al
instante. Sus web comics son de los pocos comics mexicanos en linea completamente

rentables.

Sergio Neri es licenciado en disefio grafico por profesion pero ilustrador y animador por
decision ha creado un web comic titulado La tuya en vinagre®?, a la que llama muchos
grandes cartoonist han dado su apoyo diciendo que es poseedora de un “humor marrano ¢
irreverente al mas puro estilo de Jisy Trino y de impecable grafica” pero sin caer en la
imitacion de éste estilo. Otra obra rentable que ha llevado a su autor a no solo hacer web

comics también dedicarse a las ilustraciones comerciales.

El disefiador Fernando Gil “FerGil” desde joven mostré el interés por dibujar comics, pues

mientras estaba en la universidad, dibujaba tiras que se publicaban en el periddico escolar.

50 “Compafieros de cuarto universitario infernales” disponible en http://www.crfh.net/
51 “Siesta vigorizante” disponible en http://www.powernapcomic.com
52 Disponible en http://latuyaenvinagre.sergioneri.com

80


http://www.crfh.net/
http://www.powernapcomic.com/
http://latuyaenvinagre.sergioneri.com/

Inspirado por los artistas que publicaban sus obras en internet decidio que él también debia
hacer un web comic, pasaron los afios y gracias a una revista cultural llamada Algazara® fue
como decidio dibujar un par de tiras para la maqueta de la revista, por desgracia dicha revista
no vio la luz pero ese fue el inicio para el blog/web comic semanal Nada de politica®, este
cartoonist , gracias a no solo la experiencia también al gusto de leer otros comics, dice que
actualmente se han roto dos tabus: el que es necesario saber dibujar para hacer comic y dos,

que los temas de un comic tienen que ser ligeros para ser divertidos.

Otra regla que los nuevos cartoonist estan rompiendo es sobre la “obligacion” de ser un
dibujante profesional, disefiador o algo por el estilo para ser un caricaturista, esto nos lo
demuestra Juan Manuel Ramirez de Arellano “Juanele” quien es fisico de profesion pero eso
no le frena para crear comics que retratan la vida cotidiana con una buena dosis de fantasia y
“pachequez” como ¢l los describe. Pareciera que las historietas del doctor en Ciencias Fisicas
por la UNAM son inofensivas, pero hay que abrir los ojos bien para detectar ciertos guifios
irbnicos y actitudes acidas de los “chilangos” reflejadas en Patote (personaje principal)
cuando lo desquician sus primos incomodos o los demas personajes. Comenzo a publicar sus
comics en 2003 en la revista Aguiluchos de los Misioneros Combonianos, pasé por la seccién
“Histerietas” de La Jornada en 2004. Colabord en las revistas E1 Chamuco, MAD México;
i#$%&! Comics (Monterrey); Karton (Polonia) y jCaramba! (Espafia). En 2009 publicé De
Senilidad y otras historias y en 2011 el libro Moquito y el secreto del convento mutante
(Editorial Resistencia). Actualmente publica las aventuras de Patote en su pagina web

http://www.moco-comics.com (Castillo, 2013).

Raul Valdés Segura es un publicista de carrera pero un cartoonist de vocacion, comenzd
subiendo su trabajo a Internet, realizando un web comic, junto a su compafiero Oscar
Amador, de corte humoristico titulado Living with Shine> obra que le traeria éxito pues
después de dos afios de publicar esta historia y luego de pasar por todo tipo de trabajos en el
mundo de la ilustracion y el disefio, desde publicista, storybordista, y director creativo, se

convirti6 en dibujante profesional en Marvel Comics. “Living with Shine es una comedia de

53 Que alin no es publicada
54 Disponible en http://nadadepolitica.wordpress.com
5 “Viviendo con Shine” disponible en https://www.facebook.com/LIVINGWITHSHINE

81


http://www.moco-comics.com/
http://nadadepolitica.wordpress.com/
https://www.facebook.com/LIVINGWITHSHINE

situacion de superhéroes, narra las aventuras de un inocente buscador de fortuna que decide
cumplir su suefio, ser un superhéroe, al lado de su primo vive aventuras contra villanos
peligrosos. Esta historia es uno de los primeros web comics de calidad profesional realizados
en México y no solo eso, también fue el primer web comic resefiado por Newsarama, un sitio
web especializado en comics que poco a poco Yy gracias a los trabajos de los web cartoonist

ha aceptado esta nueva forma de hacer comics (Calvo, 2013).

Un caso muy particular y espectacular es el de Dono Sanchez Almara quien es un artista
multidisciplinario e ilustrador, ha trabajado para Capstone Press, Arcana Studios e Image
Comics en Estados Unidos y Canad4, e ilustrado para Marvel Comics y con Les Humanoides
Associés, en Francia. Es fundador y director de www.protobunker.com y cofundador de

www.fixionnarradores.com Es autor de la novela grafica Turbo Desafiante®, un pionero de

la innovacion digital en comics, pues desde hace mas de tres afios utiliza flash o HTML para
hacer de su lectura una experiencia digital muy diferente a simplemente ver una pagina en
pantalla. La historia narra las aventuras de Lucas, personaje que sabe que en su mundo hay
algo que no esta bien y quiza no ha estado bien desde un comienzo. A lo largo de la trama
dos fuerzas estdn destinadas a chocar, trayendo consecuencias devastadoras para la
humanidad; cdmo podemos ver la trama es de tipo fantasia y aventura muy bien ejecutada y
con personajes bien desarrollados.

Ramon Espinoza estudio en Bellas Artes donde obtuvo los conocimientos necesarios para
poder trabajar en un estudio de animacion, talentoso con el dibujo trabajé para diferentes
editoriales como Cine Premiere, Mad y Switch, también haciendo una tira mensual que se
Ilama Lola y los asustados, aunque su suefio siempre fue dibujar un comic, su primer trabajo
fue How to be a serial killer, precuela de una pelicula independiente pero el éxito llego en
2012 con su obra titulada Niebla® comic de fantasia que se desarrolla en un continente
flotante, que de acuerdo con la critica es un gozo visual, ya que esta contando una épica
fantastica que usa algunos de los convencionalismos del género de historia de aventuras,

misterio, intriga y seres fantasticos, pero con una ejecucion impecable y una calidad artistica

% De verdad vale la pena leer esta obra, no solo por la historia sino también por la calidad y la experiencia visual que
ofrece, disponible en http://www.turbodefiant.com
57 Disponible en http://www.nieblathecomic.com
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y narrativas impresionantes, ademas de que puntualmente actualiza semana a semana
(Peluso, 2011). La historia cuenta que luego de presenciar un accidente fatal, un joven de la
nobleza huye de su pais acusado de un crimen, en su intento de recuperar su posicion,
comprende que ese accidente fue sélo el comienzo de una serie de eventos que afectaran a

todos los habitantes de Arofa, el continente flotante.

Estos son algunos de los muchos autores de web comics que han demostrado que en la
actualidad ya no es necesario publicar algo en papel y que sea respaldado por una gran
empresa o compafiia editorial, basta tener las herramientas necesarias para crear una historia
y subirla a internet, el publico sera quien les da el reconocimiento y os catapulte a la fama.
Es la era digital y en esta era no hay imposibles.

Los comics también ayudan a que la tecnologia vaya evolucionando pues si hay una buena
tecnologia hay mejores técnicas de dibujo, si hay buenas técnicas de dibujo hay una mejor y
mayor produccién y si hay mas produccion hay mas consumo y ya sabemos cdmo es esto:

una repeticion ciclica de un proceso industrial.

Gracias al internet el acceso a los comics es ain mayor, ya no es necesario ir a la tienda a
comprarlos, se pueden descargar™ y leer en nuestros dispositivos electronicos, en resumen
los comics son mucho mas accesibles gracias a la era digital, disponemos de ellos en un
mayor tiempo y muchas veces incluso traducidos a nuestro idioma natal. Con esta nueva
revolucion tecnoldgica desmentimos lo que muchos creen: que el universo de los comics se
queda solo en el papel, los comics llegan a tener una importancia tan grande que deben
traspasar sus fronteras e ir del papel a los microchips, del papel a las bases de datos, del papel
a la pantalla, haciendo que muchas veces el acercamiento a los comics sea gracias a la
mercadotecnia y no al comic en si mismo. En esta ocasion, hablemos especificamente de las

publicaciones digitales, ya que son el claro ejemplo de la re-invencion del mercado del comic.

Las publicaciones digitales son la evolucion del mundo impreso, de eso no tenemos por qué
dudar. Desde tiempos inmemoriales, el medio impreso fue el método ideal para acercar a las

personas al conocimiento y la cultura, pronto todo aquello que fuese importante fue

%8 De una manera legal o ilegal, gratuita o pagar por el servicio.
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resguardado en libros y revistas que mediante su reproduccidn en masa permitieron el acceso
del conocimiento y cultura a millones de personas que accedieron a un nuevo nivel de cultura
y creando, sin querer, una nueva necesidad para el hombre moderno: la creacién de un
sistema que permitiese almacenar toda esta informacion de manera facil y practica asi como
su transmision inmediata. Pasaron los afios y los hombres seguian almacenando sus
conocimientos en el papel, hasta que un nuevo descubrimiento marco a la humanidad y su
evolucion, en 1990 se desarroll6 la World Wide Web (www) mejor conocida como Internet.
Este hecho revolucion6 y cambio la forma de la trasmision del conocimiento a nivel mundial
pues ahora se tenia la posibilidad de acceder a cualquier tema de forma rapida. La evolucion
digital y tecnoldgica tuvo mucho que ver en el desarrollo de nuevos y mejores dispositivos
que satisficieran las necesidades del ser humano, como computadoras, smartphones, tablets,
ademas de las mejoras e innovaciones en software acorde a las nuevas necesidades
(Gonzalez, 2014). La era digital habia nacido y con ella los medio impresos tuvieron que

revolucionar su mercado

Un dicho muy famoso dice que hay que renovarse o morir. Las casas editoriales tuvieron que
Ilevar a cabo esto pues ante los problemas que implicaban el acceso inmediato y global a la
informacidén, tuvieron que crear nuevas estrategias de venta para mantener a sus
consumidores interesados en adquirir sus productos. De esta manera nacieron las
publicaciones digitales, que dejando a un lado la tinta y el papel, optaron por adoptar la
tecnologia para desarrollar medios de comunicacién digital y mejorar sus productos. Fue asi
como los libros y las revistas comenzaron a mutar en archivos digitales y los formatos
digitales que hoy en dia conocemos y que podemos obtener con una app para nuestros
teléfonos o demas dispositivos. A continuacion veremos algunos casos de como se ha

adoptado la tecnologia en beneficio del comic y de los fans.

Marvel Comics lanz6 una iniciativa online a finales de 2007 Ilamada "Marvel Digital Comics
Unlimited", un archivo digital de 2500 comics editados disponibles para su visualizacion, a
través de una suscripcidon anual o mensual. Una base de datos poderosa que permite sin
ninguna restriccion leer comics en donde sea y cuando sea, aunque un defecto tenia que
haber, solo se pueden acceder a los comics de dicha compafia y se debe pagar una

suscripcion. Otros proyectos importantes en el mundo del comic y que plantean esta misma
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iniciativa, son Thrillbent>® y Aces Weekly®®, ambos son colectivos, esto es sitios que ofrecen
varias series, convirtiéndose en una especie de antologias digitales, con una mezcla de talento
afamado y con afios de experiencia en el mundo del comic y jovenes creadores. Thrillbent es
manejado por Mark Waid, guionista de DC y Marvel, y es gratuito, en tanto que Aces
Weekly fue creado y administrado por David Lloyd, ilustrador de V de Venganza, y es un
servicio de suscripcion, dividiéndose en volimenes de siete semanas. La diversidad temética
en sus contenidos es muy grande, pero la calidad de arte e historias cubre el rango de lo bueno
a lo excelente. Aungue el proyecto mas rico y novedoso es el que plantea un editor francés

de comics: Samuel Petit.

Los libros digitales no han significado solo una alternativa en el soporte de lectura y en la
distribucion de los contenidos, también estan abriendo paso a nuevas formas de creacién. En
esta nueva fase productiva de la industria editorial, el comic se ha convertido en el género
idoneo para explorar las potencialidades pero también las limitaciones de la confluencia de
arte y tecnologia. El potencial de los comics digitales radica en las diversas cualidades que
pueden ser desarrolladas para enriquecer la narrativa, tales como animaciones en los
personajes y en los saltos de pagina, efectos de movimiento en los decorados, integracion de
efectos sonoros y de video. Su mayor limitante es el formato estandar para libros digitales
conocido como EPUB. Este formato, que posibilita la produccién y distribucion eficiente y
barata de libros digitales, limita las posibilidades audiovisuales e interactivas que proponen

los nuevos historietistas.

Samuel Petit es uno de los pocos actores de la industria que tienen como proposito romper
con las condicionantes tecnoldgicas para que el potencial artistico del comic tenga un mayor
rango de ejecucion y consumo. Petit es el fundador de Actialuna, una pequefia empresa
francesa con nueve empleados y tres proyectos centrales: Syntonie, la marca editorial,
dedicada a crear comics digitales, y Sequencity “la ciudad de los libreros”, que €s un espacio
en internet que alberga a varias librerias independientes que venden comics digitales. El
tercer proyecto es mas bien un compromiso, se trata de incidir activamente en la definicion

internacional del estandar de EPUB para la publicacion de comics digitales. Actialuna es una

59 Disponible en http://thrillbent.com
60 Disponible en http://www.acesweekly.co.uk
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de las pocas empresas francesas que participan activamente en el International Digital
Publishing Forum (IDPF), consorcio formado por casas editoriales, distribuidores de
contenidos digitales y empresas de tecnologia de diverso calibre, entre ellas Google y
Microsoft, que cred el EPUB, el formato estandar de lectura de libros digitales. Uno de los
objetivos de los contribuyentes del IDPF es hacer evolucionar el EPUB a un formato de
cédigo abierto para que todas las potencialidades de los comics digitales puedan ser
aprovechadas con la misma calidad en cualquier dispositivo sin necesidad de aplicaciones o
sistemas especificos. De hacer esto posible se estrecharian ain mas los vinculos entre arte y

tecnologia constituyendo un giro determinante en los asuntos de mercado (Rosero, 2014).

Syntonie, la marca editorial de Samuel Petit, cred junto al autor Mathias Malzieu la
obra L ’Homme Volcan®}, un relato tierno y melancdlico de una nifia cuyo hermano menor
muere al caer en un crater. El texto de la obra se va develando entre un fondo brumoso que
se despeja de a poco con un leve efecto de movimiento. Sobre las ramas de un arbol que hace
parte del decorado, varios pajaros se balancean gracias a una animacion delicada. Al pasar
algunas paginas, en breves segundos se ve al nifio de la historia cayendo por la garganta del
volcan. L’Homme Volcan fue creado como una aplicacion que puede ser leida solo en iPad.
De manera paraddjica, este comic no funciona en el formato EPUB, pues su riqueza visual y

sonora no es compatible con el estandar.

El comic digital sigue buscando el eslabén que termine de juntar arte y tecnologia en un
formato universal. Pero esa insuficiencia no le ha impedido, con las variables con las que
ahora existe, encontrar su lugar en el mercado. Japén y Estados Unidos estan muy por delante
en la produccién y el consumo, y solo después Francia empieza a encontrar su nicho. En
2013, en Japon, el volumen de negocios del comic digital super6 los 200 millones de
ddlares®?; en Estados Unidos alcanz6 los 90 millones de délares y en Francia la cifra apenas

rozé los 6 millones.

Una muestra de que el sector tiende a despegar es la compra que Amazon hizo este afio de

ComiXology, la plataforma de venta de comics digitales mas grande de Estados Unidos.

61 El hombre volcan. Para saber mas consulte en http://www.mathias-malzieu.fr/Ihomme-volcan/
62 De los cuales un importante porcentaje corresponde a comics exclusivos para teléfonos celulares
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Amazon no tenia entre sus negocios fuertes la venta de comics digitales y a ComiXology le
convenia llegar a un rango de consumidores ain méas amplio. Los especialistas se preguntan
ahora si ComiXology no terminara de perderse entre la infinita jerarquia de Amazon. La
disyuntiva crea una oportunidad para las librerias digitales independientes como la francesa
Sequencity, que dirige Samuel Petit, porque no todas las casas editoriales van a querer
exponerse exclusivamente a través del gigante Amazon/ComiXology. Pero para aprovechar
esa ocasion hard falta emprender un desafio épico que deberd ser emprendido por las

compafiias: los cartoonist y los fans.

3.2 Cartoonist y Fandom: los que hacen posible la magia.

El hombre no puede sobrevivir solo, necesita de los demas. Quien diga que es autosuficiente
muy probablemente esté mintiendo. En el mundo es muy comun trabajar en equipo y la forma
mas facil es trabajar en parejas, incluso los superhéroes muchas veces necesitan de un
compafiero que los ayude en sus aventuras. Y en los negocios la dupla ideal es: consumidor-
productor, pasandolo al mundo del comic este ddo dinamico es el que conforman los
creadores y los fans. Uno no puede existir sin el otro, se complementan y se necesitan ya que
uno crea las historias y el otro las hace suyas. ¢Quiénes son los cartoonist? ;Quiénes son los
fans? A continuacion hablemos un poco de estos dos elementos fundamentales de la industria

del entretenimiento gréafico.
3.2.1 El cartoonist: creador de la fantasia.

Bill Watterson es el creador de Calvin and Hobbes, publicada por primera vez el 18 de
noviembre de 1985. En 1986 se convirtio en la persona méas joven en ganar el prestigioso
Premio Reuben®® de la National Cartoonist Society en la categoria de "Outstanding
Cartoonist of the Year". A pesar de realizar una de las tiras mas populares de los Estados
Unidos, Watterson la abandond jubilandose a los 38 afios, descontento por el funcionamiento
de los sindicatos de distribucion que manejan el negocio de las tiras de prensa en Estados

Unidos®, cansado de las restricciones del formato tradicional de impresion de comics, de las

83 Los Premios Reuben son los galardones mas importantes del comic de prensa, otorgados por la National Cartoonists
Society’s. Las categorias son: Autor del afio. Mejor autor de tira diaria. Mejor autor de vifietas. Mejor autor editorial.
Mejor ilustrador en prensa. Y el NCS Gold Key Award.

64Y con los que ya habia tenido varios roces.
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que ya se habia intentado desmarcar parcialmente en 1992 pues decidié abandonar el formato
tradicional de la tiras dominicales que imponen los sindicatos, permitiéndole realizar

experimentos narrativos y tener mayor margen para su creatividad.

Watterson se tomaba muy en serio su trabajo, dibujaba con pasién y nunca se entreg6 al
“glamoroso y viciado” mundo del comic, en una entrevista dijo que: Los comics son capaces
de ser cualquier cosa que la mente puede imaginarse. Considero como un gran privilegio ser
dibujante. Amo mi trabajo, y soy agradecido por la oportunidad increible que tengo de
expresar mis pensamientos. La gente me da su atencion por algunos segundos diarios, y lo
tomo como un honor y responsabilidad. Intento dar a los lectores la mejor tira que soy capaz
de hacer (Watterson, 1989). Palabras cargadas de sentimiento que reflejan exactamente la
humanidad de los cartoonist, personas a las que les debemos la existencia de nuestros
personajes favoritos, ellos tienen el destino de esos personajes en sus manos, solo ellos saben
que es lo que sigue en la historia, personas que muchas veces olvidamos viven en el mundo
real y estdn inmersos en una sociedad y una cultura determinadas y que de manera consciente
o inconsciente reflejan sus vivencias en el papel, personas que estaran siempre en el recuerdo

de los fans.

El talento, el carisma y la habilidad de un cartoonist son las cualidades que consiguen atrapar
al publico, quien tiene la capacidad de contar una historia y definir un personaje es el que
vale la pena. En todas las empresas de medios de comunicacion mundial la estrategia clave
es identificar, atraer y nutrir a las personas con talento. Con esta afirmacién surge una de los
interrogantes mas grandes del mundo del comic, el cartoonist ;es en verdad duefio y sefior

de su obra?

Al principio el dibujante de comics es el genio tras la historia y duefio de sus personajes, no
es mas especial o importante que algin otro cartoonist pero esto cambia en cuanto el éxito
toca a la puerta; en cuanto su historia y personajes comienza a cobrar peso dentro del mundo
del comic, se vuelve popular y pasa a formar parte del “patrimonio” de una compaiiia, el
cartoonist olvida todo aquello que fue suyo y pasa a formar solo una pieza méas de una
compleja organizacion industrial, lo que obedece a la l6gica de todos los mass media, basados
en una tecnologia costosa, y por lo tanto, controlada por el capital. EI primer

condicionamiento del creador de comics, en la fase de produccion, es el que plantea la
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colectivizacion y la consiguiente impersonalidad de la obra. Este condicionamiento esta
ejemplificado, en su nivel mas dramatico, por la intensa division del trabajo que suele ser
norma en la creacion de comic books, con dibujantes para los fondos, otros para los
personajes, etc. Asi si algun dia llegase a haber algin problema entre el creador original y la
empresa donde trabaja continGan el trabajo, manteniendo exteriormente los rasgos mas
tipicos y superficiales del estilo, garantizando asi, para la mayoria de los lectores
multitudinarios, el look general. Primero duefio, luego empleado y finalmente reemplazado,
eso siempre y cuando te lleves mal con la empresa pero si quedas en buenos términos, lo mas
probable es que te retires en tu época de fama y alguien mas termine dibujando tus personajes,

con una mencion honorifica de creador. Pero ;Qué mas debe pasar un cartoonist?

La creatividad en el comic se produce por la superacion dialéctica de dos tendencias: la
estereotipante y la innovadora. EI comic tiende, naturalmente, al establecimiento de signos
facilmente reconocibles y de facil decodificacion; el reto para el creador es entonces
mantener la base establecida y sobre ella y sin alejarse mucho producir modificaciones que
provoquen la originalidad, la singularidad y una mayor significacion. El comic es dinamico

y este es el reto mas grande de cualquier dibujante.

No es dificil ser un artista del comic, todo buen cartoonist comienza con una gran idea con
la cual desarrollara el guion de su comic, esto es que debe crear una historia que atraiga al
publico, no debe ir por ahi pirateandose las ideas de los demas ni tampoco haciendo refritos
de otras historia, debe crear algo original®®; una vez que tiene la trama de la historia, sigue
con el disefio de los personajes a los cuales debera dotarlos de un toque mégico y original
que los hara distinguirse del resto de los personajes ya creados. De todos los medios
narrativos basados en la imagen, la historieta es el que requiere menos aparatosidad técnica
tanto para su produccidén como para su reproduccion. Para elaborarla solo se necesita papel

y los utensilios de dibujo y, para publicarla, un sistema de impresion.

El cartoonist se diferencia del pintor por solo un aspecto tan decisivo y mordaz que es la
opinidn. No es solo un espectador que registra los hechos; tiene la agudeza para verter una

critica sobre alguna situacion, lo haga explicito o no. Existen cartoonist de muy distintas

8 Para que el caricaturista sea original, puede recurrir a herramientas de ayuda, como lo es el cine y la literatura.
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indoles, temas y estilos, ya que la caricatura permite también hacer comentarios de cualquier
indole, criticasy proyeccion de ideales. Por ello casi todos los diarios del mundo suelen
incluir una 0 méas comic strips en sus diferentes secciones. Pero incluso deben estar regidos

por ciertas normas y caracteristicas, como los sindicatos o asociaciones.

La industria del comic apunto en sus inicios a sindicatos de artistas, pero mas tarde estos se
redujeron sustancialmente y dio paso a las empresas elaboradores de libros de historietas. Se
afind el proceso de produccion y distribucion. Se contrataron escritores para hacer los
guiones, bajo el lenguaje propio del medio. Se emplearon dibujantes, algunos para hacer el
dibujo a lapiz, otros a tinta y unos ultimos para colorear ;Como fue que estos sindicatos

trabajaron?

El aspecto industrial, decisivo y fundamental, es el aspecto de su comercializacion, y es ahi
donde intervienen los Sindicatos, que son principio o fin, de acuerdo al ojo con el que se
mire, del proceso industrial que estamos considerando. Hay que aclarar que la palabra
sindicatos viene de la traduccién literal de la palabra syndicates, que los americanos usan
para decir agencias. Los sindicatos son, pues, unas agencias que venden a los periodicos
material literario y artistico como cuentos, chistes, recetas de cocina, articulos de

divulgacion, crénicas deportivas, crucigramas o comics.

La aparicion de los sindicatos tuvo como consecuencia: uno, el fin de una etapa periodistica
tradicional, y en cierto aspecto artesanal, en beneficio de un més elevado nivel capitalista de
division del trabajo y de la produccion; dos, una amplia difusion internacional del material
periodistico norteamericano, pues su distribucién se extendié a empresas de todos los
continentes y tres una estandarizacion de los materiales, procurando cierta homogeneidad de
cara al mercado internacional y eliminando los aspectos criticos o agresivos que pudiesen

alejar clientes en paises de costumbres, religion o principios politicos distintos.

La inquietud provocada en los medios profesionales a raiz de la crisis iniciada en la década
de los cuarenta y la necesidad de disponer de un contrapeso frente al enorme poder de los
sindicatos condujo a siete dibujantes norteamericanos, en enero de 1946, a la creacion de la

National Cartoonists Society, organizacion destinada a defender los intereses de la profesion.

90



Y desde entonces los cartoonist han tenido una especie de proteccion ante los abusos de las
compafiias y de otros cartoonist. Pareceria que este fendmeno es solo norteamericano,
especificamente estadounidense, pero la realidad es que en cada pais donde la industria del
comic este establecida habra una asociacion de caricaturistas que lucharan siempre en favor

de los derechos de los cartoonist.

3.2.2 El fandom: donde los fans reinan.

Estamos de acuerdo que ningln producto que se produce en masa puede subsistir solo, si
existe y continua por mucho tiempo es gracias a un factor: el consumidor; bueno con los
comics pasa exactamente lo mismo, los comics si existen y adn tienen uno de los mercados
mas grandes, amplios y poderosos es gracias a los fans y el poder que ellos pueden llegar a

tener. Los fans que se unen y forman lo que se conoce como fandom.

Fandom palabra curiosa ¢no le parece? Pues de acuerdo con la terminologia del comic, el
fandom es la combinacién de dos palabras: fan que es fanatico, aficionado o admirador, y
kingdom que significa reino, por lo tanto si buscamos una traduccion literal seria el reino de
los fans. El fandom no solo es un grupo de personas que tienen gustos en comdn y son
“fanaticos” de algo en especifico de la cultura pop, en realidad el fandom va mas allé de eso,
son mas que un club de fans, méas que un simple grupo de personas, actualmente el fandom
juega un papel crucial en la forma de ver el mundo de los comics, sin temor a equivocarme
puedo asegurar que el fandom es uno de los factores mas importantes que mueven a las
grandes compafiias, pues en su afan de tener conformes a sus consumidores logran cumplir
casi todos sus caprichos. Desde hablar de temas polémicos hasta de los temas mas triviales y
banales, hasta hacer peticiones 0 marchas para que algo que les guste vuelva a su lugar o
quitar algo que les desagrada, los fans muchas veces llegan a tener el control de las acciones
de ciertos personajes. El poder del fandom no esté en duda, ellos saben que los personajes de
los comics son suyos, de una manera simbdlica, por eso pueden hacer con ellos lo que
quieran. Desde crear historias nuevas o realidades alternas que no tengan que ver con el canon
establecido, crear una mercadotecnia completamente fanmade e incluso crear un nuevo estilo
de reunion como lo son las convenciones que nacen por la necesidad que tiene el fandom de

tener un lugar donde socializar sin temor a ser discriminados, un lugar donde ellos puedan
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hacer lo que les guste en compania de demas fans de diversos “reinos”, como los del fandom
de comics, del anime, de sci-fi, de caricaturas, todos ellos solo buscan un lugar donde ser
ellos mismos y convivir con los demés fans. Los fans tienen el poder, saben lo que quiere y
como lo quieren, por eso son un publico exigente... aunque esto no siempre fue asi, el fandom
actualmente va ganando su aceptacion en el mundo, pero ha cargado durante afios con
estigmas Yy estereotipos negativos de lo que significa ser un fan. Por afios han sido tachados
como desadaptados sociales por muchos, categorizados bajo estereotipos y soportado las
burlas constantes simplemente por defender lo que les gusta; y algo que llama mucho la
atencion es los sobrenombres con los que, muchas veces de manera despectiva, llaman a los

fans del comic.

Es cierto que los seres humanos necesitamos de ciertas palabras que nos remitan a algo,
principalmente para sefialarnos o identificarnos entre nosotros mismos, lo mismo pasa en el
universo del comic. A lo largo del tiempo varios adjetivos han sido usados para Ilamar a los
fans: nerd, geek, otaku, freak pero todos hacen referencia a una sola cosa: el gusto por los
comics. Creo que lo he enfatizado muchas veces a lo largo de este trabajo y de nuevo lo hare,
leer comics es algo que siempre se ha tenido en un mal concepto, tiene mala fama, asi que
no todos tienen el valor de aceptar con orgullo que son comicqueros (adictos a leer comics)

asi que ¢Cudles son los sobrenombres mas comunes para referirse a los fans de los comics?

La primera palabra que se uso para darle nombre a un fan de los comics fue la de Delincuente,
pues al comienzo de los comics se asociaba mucho a los jovenes violentos con la lectura de
comics, después de muchos afios y al descubrir que en realidad los comics no le hacian dafio
a nadie el concepto de delincuente cambio a uno mas tranquilo. EI mas comdn y famoso es
el termino Nerd, palabra despectiva que nos remite al tipico chico adolescente o joven adulto,
edad entre 14 y 30 afios, complexién delgada o gruesa, no precisamente un casanova, un
genio en ciencias, poco sociable, amante de la ciencia ficcion y adicto a los comics. Los afios
pasaron y el término Nerd debia cambiar ya que sonaba demasiado despectivo y ya era indtil
usarlo, habia pasado de moda, ahora debia buscarse un término que englobara no solo el
gusto por los comics sino también por las nuevas tecnologias como los videojuegos, asi es

como la palabra Geek se usa para denominar a los fans del comic, de los videojuegos, de la
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ciencia ficcion y de todo lo que esto conlleva, a diferencia del Nerd de los 80, podriamos
decir que los geeks son personas en onda. Pero el término que mas usado y mas curioso es el

termino Friki, ya que no solo es una palabra para Ilamar al fandom, es también una cultura.

¢ Qué es exactamente la cultura friki? A diferencia de los términos nerd, otaku, geek, y demas,
la palabra friki incluye a todos los grupos mencionados e incluso a otras subculturas. Este
vocablo proviene de la palabra inglesa freak que se traduce literalmente como fendmeno que
originalmente era usada para nombrar a personas con deformidades fisicas. Mas tarde, la
palabra se adaptd para designar a personas que no entraban exactamente en el estereotipo de
“lo normal”. Actualmente un friki es alguien que tiene gustos “extravagantes” que no encajan
en la normalidad y que, a veces, son percibidos como inmaduros o extrafios para la mayoria
de las personas; estos gustos son los comics, el anime y manga, los videojuegos, la ciencia
ficcion o los juegos de rol (Rodriguez, 2014). La llegada de los comics fue el primer gran
paso de la cultura friki pues el publico se encontraba con las hazafas de los superhéroes,
después fue la ciencia ficcion, el boom del anime y finalmente los videojuegos. En estos dias
la cultura friki goza de un reconocimiento sin precedentes. A pesar de que a veces se ven
cerradas las puertas a este acceso, los fans han mantenido a flote la cultura y la han hecho
crecer. También es gracias al surgimiento de medios especializados se ha facilitado la
difusion de esta cultura y de los temas que tratan. Ademas han surgido convenciones como
la TNT o la Comic Con San Diego®, que ademas de centrarse en los temas que he
mencionado, poco a poco terminan con el mito o el estigma de que los frikis son antisociales
y ejemplo de ello son las reuniones organizadas cada afio durante la marcha del Orgullo Friki,
demostrando que la comunidad crece y crece (Dante, 2014).

Ser friki no es raro ni solitario, al contrario significa ser una persona abierta a disfrutar cosas
distintas a las que la normalidad impone, alguien que siempre busca aprender algo nuevo
acerca de otras culturas, significa ser libre. ¢Hasta dénde nosotros como fandom podemos
determinar lo que pasara con los comics, personajes, historia, y hasta donde el mismo fandom

es influenciado por el contexto del comic?

% Por mencionar a las dos mas importantes del continente americano.
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Solo el tiempo dira si algin dia el fandom tendra una total aceptacion en el mundo, pero algo
es cierto, el fandom llegd para quedarse, nada podré derrumbarlo ya que si ellos le dan fuerza
a los superhéroes, éstos les daran fuerza a ellos para seguir adelante. Mientras los cartoonist
tengan algo que dibujar, el fandom nunca los dejara de apoyar. Asi tengan miles de enemigos

que los quieran acabar, como la censura, tema que abordaré a continuacion.
3.3 “La seduccion del inocente”. La llegada de la censura al comic.

¢Qué es lo politicamente correcto? La utilizacion de temas como la violencia, el sexo, la
religion o la politica, son delicados y llegan a rayar en lo polémico. Muchas veces un tema
se vuelve incorrecto por diferentes razones, puede ser porque tocan temas delicados o
dolorosos, se burlan de algunas formas de pensamiento o simplemente se les considera
tabls®’. Pero en esta ocasion no nos centraremos en cuales son esos temas sino en como fue

que la censura llegé y afecté al mundo del comic. Y todo comienza asi...

Fredric Wertham era psiquiatra y jefe del Departamento de Hospitales de Nueva York. Dos
personajes fueron los que mayor influencia tuvieron en su forma de tratar la psiquiatria: el
psicoanalista Sigmund Freud, con quien mantenia correspondencia; y del psiquiatra Emel
Kraepelin, con el que trabajo haciendo una estancia en la clinica Kraepelin. La influencia de
estos dos tiene como resultado que Wertham comience a pensar en como el entorno y el
trasfondo social tienen una gran importancia en el desarrollo psicolégico de la persona. El
doctor Wertham fue reconocido al involucrarse en el caso de Albert Fish, un asesino
sistematico, canibal y serial que mato a quince nifios después de abusar sexualmente de ellos.
Fredric Wertham acudi al juicio como testigo después de haber tratado con él, y a pesar de
declarar que Fish era el ser humano méas desquiciado que habia visto, se le considero6 cuerdo
y fue ejecutado. Wertham publicd un libro sobre este caso y otros en los que habia
participado, empezando a ganar peso socialmente. Al poco tiempo, centrd su trabajo en el
tratamiento de nifios problematicos y no tard6 en encontrar una relacién entre la aficion de
estos nifios por los medios de entretenimiento y sus problemas psicologicos. Sobretodo

centrd su fijacion en el mundo del comic, desde que descubrié que Albert Fish era lector

67 Esto dependera muchas veces de lo que entendemos por censurable o no, ademas de otros factores como las diferencias
culturales.
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asiduo de estas historias, ademas de que muchos jovenes delincuentes las leian con fervor
(Decker, 2015).

En diciembre de 1940, los padres y educadores conspiraban contra los comics cuando éstos
aun estaban en pafiales, teniendo como resultado la publicacién de un articulo titulado An
Antidote to the Comic Magazine Poison®® en la National Education Association Journal
(Decker, 2015) donde criticaba de forma dura y subjetiva a todos los comics tachandolos de
horribles, violentos y grotescos, Wertham leyd este articulo y fue donde descubri6 el
“peligro” de los comics y comenz6 a trabajar con ellos pues tenia la firme idea de que estaban
ligados a los problemas juveniles. Presenta un caso el 29 de mayo de 1947 publicandolo en
la Saturday Review of Literature, y después de eso comenzo su cruzada contra los comic
book violentos. En una época en la que el medio es tremendamente popular, sobre todo entre
los jovenes, no es de extrafiar que muchos de ellos lean comics pero Wertham obvia ese dato
y s6lo ve la conexién que hay entre el comic y los chicos con trastornos juveniles, y con esta

conviccion se dedica a desprestigiarlos en diversos estudios,

Se dedica a despotricar contra cualquier tipo de comic, y la sociedad asimila sus afirmaciones
como coherentes. En un pais donde la gente vive con el miedo en el cuerpo, sobre todo por
la amenaza comunista, y en plena época de la “caza de brujas” del senador McCarthy®, el
comic es visto como una amenaza mas, y pronto se ve a grupos de exaltados yendo de casa
en casa y quemando colecciones enteras. Las editoriales, como medida de seguridad, crean
el ACMP (Association of Comic Magazine Publisher), una asociacion entre editoriales que
pactan los valores éticos y morales que deben estar presentes en los comics, pero muchas
editoriales, que ya tienen su propio codigo, no se adhieren a ella, y a pesar de los esfuerzos
de las editoriales si implicadas en la asociacion, las criticas siguen en aumento. Durante siete
afios, él daba conferencias, escribia articulos y testificaba como perito ante las comisiones
legislativas que investigan la amenaza del comic. Pero el golpe de gracia lo dio en 1954 al

publicar su obra mas importante: Seduction of the Innocent.

% Un antidoto para el veneno de las revistas de comics.
69 La cual consistia en la busqueda en todas las entidades importantes de personas con valores desleales a Norteamérica
para, en el mejor de los casos, quitarles el trabajo, y en el peor, ejecutarlos.
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En “La seduccion del inocente” Wertham se dedica a seguir con sus argumentos en contra
del mundo del comic, esta vez revisandolos con lupa, resefiando representaciones explicitas
0 no de violencia, sexo, consumo de drogas Yy otras referencias adultas en los que Ilama los
comics de crimenes, término un tanto despectivo con el que engloba los comics de terror,
misterio y superhéroes. A éstos Ultimos les dedica un extenso apartado, en el que asegura que
Superman es un fascista que ademas da ideas equivocadas de las leyes fisicas a los nifios con
su habilidad de volar. Para Wertham los comics en el peor de los casos son demoniacos, en
el mejor simple basura, comparece ante el Subcomité del Senado sobre Delincuencia Juvenil
para repetir las afirmaciones que hace en el libro, defendiendo que los comics son una de las
causas principales de los crimenes juveniles. Finalmente, el informe no acusa a los comics
de responsables de la delincuencia juvenil, pero si que se sugiere a la industria que revise el
tono de sus contenidos voluntariamente. Tomandose esto, sabiamente, como una amenaza,
las editoriales adoptan un comité que revisara cada comic que vaya a ser publicado con lupa
para evitar los contenidos inadecuados. EI Comics Code Authority, ademéas de prohibir
escenas excesivamente violentas, abarca otros aspectos como la prohibicion a la inclusion de
seres terrorificos en los comics, como zombies o vampiros, ademas de prohibir la palabra
“terror” en ellos. Los malos, al final de la historia, siempre deben ser castigados, y por

supuesto no se debe ver a los personajes en conductas sospechosas.

Las medidas del Comics Code, cuyo sello empieza a aparecer en todas las publicaciones de
comic a partir del 26 de octubre de 1954, provocan la desaparicion de EC Comics’®, editorial
que estaba arrasando en ventas hasta el momento. Ademas, la dura censura de dicho codigo
provoca gue las historias se vuelvan mas infantiles y poco interesantes. En el caso de dos de
los superhéroes sobrevivientes a la crisis de los comics, Superman y Batman, sus compafieros
se ven incrementados rapidamente. En Superman aparecen Superboy, Supergirl y Krypto, un
stper-perro, mientras que la bati-cueva se llenara de nuevos personajes como Batwoman y
Batgirl, Ace el bati-sabueso y Batmito un alienigena fan del hombre murciélago que se apunta
a sus aventuras, formando todos juntos la Batifamilia, en un intento por encubrir las

acusaciones de Wertham sobre las relaciones homosexuales de Batman y Robin. De repente,

O ENTERTAINING COMICS, comtnmente conocida como EC Comics, fue una compaiifa de comics estadounidense
especializada en publicar comics de horror, ficcion, guerra, satira, ciencia ficcion, entre otros, desde 1940 hasta mediados
de 1950, su obra mas conocida fue la serie de Cuentos de la Cripta.

96



los villanos de Superman empiezan a maquinar contra él mientras se deslizan por el tobogan
de un parque infantil, y Batman deja de resolver crimenes para vivir aventuras en las que se

convierte en Batizebra, Batialienigena, Batibebe, o en todo un aventurero espacial.

Wertham lo ha conseguido, los comics han dejado de resultar nocivos. Y de paso, legibles
para lectores no excesivamente ingenuos. Con los comienzos del Comics Code llega el fin

de la Edad de Oro del comic-book norteamericano.

Con la llegada del Comics Code se marca un antes y un después en los comics, marca el fin
de la Epoca de Oro del comic estadounidense pero la Era de Plata traeria un cambio
significativo. Desde que surgié el Comics Code en los afios 50, todas las publicaciones
Ilevaban en su portada el sello de rigor para ganarse el favor del publico y sobre todo de los
censores, que revisaban con lupa que todos los comics publicados cumplieran lo establecido:
ni sexo, ni mutilaciones, ni vampiros ni zombis, y por supuesto nada de entrar en polémicas.
Pero con la llegada de la década de los 70, y con el desafio de ambas casas editoriales, el
Comics Code en su afan de reflejar situaciones mas “adultas”, es decir, una mayor
complejidad psicologica de los personajes pero también en una mayor violencia y el hablar
de temas politicos o cientificos, o simplemente tocar temas que afectaran a la sociedad, llegan
la desconstruccion del superhéroe y el auge del antihéroe. Esta tendencia, patente en el tono
mas sombrio de las historias de superhéroes como Batman y en la creacién de personajes
extremadamente violentos pero extremadamente populares como Wolverine y The Punisher,
crea un borron y cuenta nueva para todos los superhéroes, cayendo en las crisis para re-hacer
un nuevo universo en el cual la censura ya no fuera un impedimento para publicar una
historia. Esto tiene como resultado el fin del Comics Code ya que las editoriales ya no veian
la necesidad de proteger a los jovenes de temas como la violencia, las adicciones o politica,
ya que eran temas con los que vivian dia a dia. Asi la censura no jugaba mas un papel
fundamental en la publicacién de las historias, una vez que las compafiias y los cartoonist se
vieron libres de ese yugo opresor, las innovaciones comenzaron a fluir y las historias eran

mucho mejores, una nueva época de bonanza y éxito llegaba al mundo del comic.

Casi siempre, detras de todo gran comic hay una empresa que lo respalda, a continuacion

hablaremos de las dos mas representativas en el mundo del comic.
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3.4 Marvel Comics y DC Comics: los amos del universo.

Existen muchas y muy diversas editoriales, o mejor dicho, compaiiias que se encargan de los
comics en todo el planeta, lo que editan y publican es muy variado y cada una de estas
compafiias tiene un sello que la caracteriza, en el mundo de los comics existen dos casas
editoriales que son las mas poderosas y representativas: Marvel y DC. ;Por qué solo esas dos
compafiias? ¢(Qué no hay mas? En realidad hay muchas y cada una tendra su propia fama
pero éstas dos son el referente por excelencia de los comics de superhéroes, estas casas no
solo han visto nacer a los héroes, han pasado por sus crisis y han logrado reinventar el
mercado de los comics. Hoy en dia, hablar de Marvel y DC es hablar de éxito pero ;Como

surgieron?

DC Comics es una empresa estadounidense que nace gracias al Mayor Malcolm Wheeler-
Nicholson, tras su carrera militar en el ejercito de los Estados Unidos se dedicé a escribir
historias de ficcion. En 1935 formo su propia compafiia: la National Allied Publishing que al
poco tiempo pasaria a llamarse National Periodical Publications (EI Universo DC Comics,
2015). Aungue tenia varias publicaciones de héroes como New Fun Comics, More Fun
Comics y Detective Comics en las que aparecian personajes que podrian ser considerados
superhéroes (como el Dr. Occult, un detective con habilidades misticas que aparecio en
la New Fun Comics #6, en 1935), el inicio del gran éxito de la compafiia no fue hasta que en
junio de 1938 se publico en una nueva revista llamada Action Comics la primera aventura de
un personaje creado por Jerome (Jerry) Siegel y Joseph (Joe) Shuster: Superman, el Hombre
de Acero. Era un ser de otro planeta capaz de saltar los edificios mas altos, doblar vigas de
acero con sus manos Y resistir los disparos de cualquier pistola y que sus creadores habian
disefiado ya en 1934 para las tiras que aparecian en los periddicos. El éxito del personaje hizo
que en 1939 Bob Kane creard un nuevo superhéroe de aspecto mas oscuro y misterioso que
aparecio en las paginas del Detective Comics #27: Batman, el Caballero de la Noche. No

habia marcha atras, DC Comics habia llegado para quedarse.

A partir de aqui empezaron a surgir mas y mas personajes: aparecieron héroes
como Hawkman (Flash  Comics #1, 1940), Atom (All American Comics #19,
1940), Hourman, Sandman, Spectre (More Fun Comics #52, 1939), Dr. Fate (More Fun
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Comics #55, 1940), Green Lanterny Flash (Flash Comics #1, 1940), quienes acabaron
uniéndose en La Sociedad de la Justicia (All-Star Comics #3, 1940). Robin, el Chico
Maravilla empez6 a acompafiar a Batman en el #38 de Detective Comics (1941). Una
guerrera amazona nacio del barro de la Isla Paraiso gracias a los poderes de los dioses del
Olimpo en el All Star Comics #8 en 1941: Wonder Woman. Ademas se compraron los
derechos de varios héroes de la compafiia Quality: Tio Sam, Céndor Negro, Doll Man, La
Bomba Humana, El Rayo y la Dama Fantasma, que formaron el grupo Los Luchadores de la
Libertad (EI Universo DC Comics, 2015). La Era Dorada del comic habia nacido, y la
compafiia no tardo mucho tiempo en cambiar su nombre al de DC Comics Inc, donde las
siglas DC provienen del titulo de una de las colecciones de mayor éxito de la
compafiia: Detective Comics.

El inicio de la Segunda Guerra Mundial también afecto a los héroes. En diciembre de 1941
todos los héroes del momento pasaron a formar parte del All-Star Squadron con un total 54
miembros. Pero poco después del ataque de Pearl Harbor el grupo se desbandd y sus
miembros se alistaron temporalmente como soldados corrientes, y no, no es una metafora, en
realidad los 54 superhéroes en sus historias deciden enlistarse, esto como una estrategia de
apoyo e inspiracion para el pueblo estadounidense pero al final se dieron cuenta que eran mas
utiles en sus identidades de superhéroes y formaron el Justice Batallion. Durante esos afios
aparecieron varias colecciones ambientadas en el conflicto, y en algunas de ellas los
personajes eran gente normal sin poderes o soldados del ejército: Los Siete Soldados de la
Victoria (Leading Comics #1 al 14, desde 1941 hasta 1945) , Hop Horrigan (All American
Comics #1, 1939), The BlackHawks (Blackhawk #1, 1944), los Chicos Comandos (Detective
Comics #64, 1962), Mr. America (Action Comics #1, 1938) y otros con ciertas habilidades,
como la Patrulla Fantasma (Flash Comics #29, 1943), un grupo de soldados que volvieron
de la muerte para seguir luchando. Al terminar la guerra las colecciones volvieron a la
normalidad, pero desde entonces no dejaron de aparecer nuevos personajes ambientados en
la Segunda Guerra Mundial. También aparecieron toda una serie de personajes del género
Western: Nighthawk (Western Comics #5, 1948), Johnny Thunder (All-American Western
#100, 1948), Bat Lash (Showcase #76, 1959) por mencionar a algunos.
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En la década de los 50 surgio una crisis en el comic americano, como la llegada de medios
de comunicacion masiva, principalmente la television, hasta los problemas que enfrentaban
las historias de los superhéroes al ser tachados de violentos e incitadores de la decadencia
juvenil, asi los pocos temas que se podian publicar eran sobre ciencia ficcion y los westerns.
DC Comics era una de las pocas editoriales que iba pasando esta crisis con sus tres personajes
principales: Superman, Batman y Wonder Woman. La moda de los extraterrestres y la
ciencia ficcion impulso a la compafiia a crear un nuevo personaje: El Detective Marciano,
quien aparecio por primera vez en Detective Comics #225 en 1955, un detective de policia
que realmente provenia del planeta Marte. La buena aceptacion del personaje animo6 a DC a
crear una coleccion Illamada Showcase’ que servia de test para nuevos personajes. En el
numero 4 aparecié una nueva version de Flash, totalmente distinta a la de los afios 40, con
un nuevo origen y un nuevo uniforme. Este personaje tuvo tal éxito que en los siguientes
meses aparecieron nuevas versiones de otros héroes de la "Edad Dorada": Atom (Showcase
#34, 1959), Green Lantern, Green Arrow, Hawkman (The Brave and the Bold #34, 1961).

Con esta nueva reinvencion de los personajes de DC, surge la necesidad de juntar a estos
héroes y hacerlos un grupo, asi es como aparecié un nuevo grupo de superhéroes: La Liga de
la Justicia (The Brave and the Bold #28, 1960), basada en la idea de la Sociedad de la
Justicia de los afios 40. El proceso de revitalizacion de personajes continud en los 60 y no
solo fue un resurgimiento para la compafiia, un aumento en sus ventas y en el nimero de
colecciones, nacen personajes y grupos nuevos como la Legién de Superhéroes (Adventure
Comics #247, 1958), el Fantasma Desconocido (Phantom Stranger #1, 1952), la Patrulla
Condenada (My Greatest Adventure #80, 1963), los Jvenes Titanes(The Brave and the Bold
#54), los Challengers de lo Desconocido (Showcase #6, 1956), sino que, ademas, el resto de
la industria empez6 a recuperarse, la"Edad Plateada™ del comic comenzaba. Nacieron
nuevas editoriales, otras resurgieron de sus cenizas, una de ellas fue Timely, que afios méas
tarde se convertiria en la Marvel Comics Group, pero esa es una historia de la cual

hablaremos mas tarde.

"1 Este Showcase es una especie de primer y tnico numero en donde aparecen superhéroes, se presenta una historia breve
donde presentan al personaje, sus poderes y a un villano al cual deben terminar. Si tiene éxito, se comercializa y se hace
una serie regular.
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En esa ola de nuevos personajes con ecos en el pasado aparecidé una historia que dio origen
al Multiverso DC y también una nueva forma de crear, narrar y pensar los comics: "El Flash
de dos mundos" (The Flash #123, 1961): Barry Allen, el moderno Flash de la Edad Plateada
se trasladaba con sus poderes a una Tierra paralela en la que acababa encontrando a Jay
Garrick, el Flash de los afios 40 (cuyas aventuras Barry habia leido de joven y le habian
impulsado a imitarlo). La teoria de este nuevo multiverso de DC marca que es posible que
dos Tierras pueden ser creadas al mismo tiempo en dos universos similares que estaban
separados entre si por diferentes vibraciones. Pronto todos los personajes de la Edad Dorada
empezaron a aparecer en esa nueva Tierra que fue llamada Tierra 2, mientras que la Tierra
en la que estaban las versiones de la Edad Plateada de esos mismos personajes acabo
llaméndose Tierra 1, los nombres fueron asignados en Justice League of America #21, en
1963, cuando la Liga de la Justicia acabo viéndose las caras a la Sociedad de la Justicia. Ya
que habia dos universos paralelos con historias similares pero no idénticas los editores y
cartoonist se preguntaron ¢Porque no tres Tierras? Aparecid entonces lo que se conoce como
Tierra 3, una tierra en la que habia un grupo de supervillanos: el Sindicato del Crimen de
América que eran todos duplicados criminales de los miembros de la Liga de la Justicia, asi
tenemos que Ultraman es Superman, Owlman es Batman. Super Woman es Wonder WWoman,
Johnny Quick es Flash y Power Ring es Green Lantern. Todos ellos supervillanos siendo el
unico héroe en ese tercer mundo un hombre llamado Lex Luthor, quien en Tierra 1y Tierra

2 es el villano y archienemigo del Hombre de Acero.

Con el éxito de esta estrategia de multiversos comienzan a surgir mas y mas y mas, como
Tierra-S en la que la editorial colocé a los personajes que habia comprado a la compafiia
Fawcett: Capitdn Marvel y la familia Marvel (que nada tenian que ver con la “empresa rival”),
Tierra X mostraba un mundo en el que los nazis habian ganado la Segunda Guerra Mundial
y al cual el grupo conocido como los Luchadores por la Libertad debian viajar para salvar al
mundo de las atrocidades de los nazis, Tierra C un mundo donde los personajes eran animales
0 cosas y tenia un tinte humoristico, como de “parodia” a los superhéroes reales, Tierra-4 que
nace para que Blue Beetle, Captain Atom, Nightshade, Question y Peacemaker, personajes
que DC ha comprado a la Charlton Comics, tengan un lugar donde vivir y tener sus aventuras,
Tierra Prima es la Tierra en la que vivimos los lectores y un solo superhéroe: Superboy. Pero

el uso y abuso de todas estas tierras al final le pasaron factura a la poderosa editorial.
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El multiverso paso de ser una idea interesante a convertirse en una pesadilla de personajes
saltando de tierra en tierra mediante artilugios stper avanzados de lo mas imaginativo o
mediante poderes misticos, algo estaba completamente claro: se habia perdido el control.
Esto no solo hizo que DC cayera en una crisis de control de sus superhéroes también en una
crisis de ventas, ya que para el publico esta idea no solo se volvio confusa sino también
aburrida, parecia que los cartoonist no tenia ideas nuevas y debian recurrir al nuevo cliché
que habian creado, fue por ello que en 1982 se empez0 a desarrollar una idea para simplificar
el Universo DC que iba a cumplir ya 50 afios. De una serie de reuniones surgié en julio de
1985 un nuevo titulo: Crisis en Tierras Infinitas (Crisis on Infinite Earths) por Marv
Wolfman y George Pérez, en la que una catastrofe multidimensional amenazaba con acabar
con el multiverso y en la que finalmente, en enero de 1986, este acabo desapareciendo (Crisis
on Infinite Earths #10) para ser recreado desde un Big Bang que generaria un tnico Universo
(Crisis on Infinite Earths #11). El acontecimiento supuso una renovacion total en que las
Tierras 1, 2, 3, 4, S y X acabaron fusionadas en una Unica Tierra combinacion de las
anteriores y de sus personajes, salvando asi no solo a los lectores también a DC que con este
cambio comienza a tener una nueva época de bonanza y creatividad, DC sufre una “crisis”
en el sentido de que el cambio es tan grande que no solo desaparecio la idea de Multiverso,
sino que ademas algunos personajes muy famosos como Supergirl y Flash murieron en la

serie, desde entonces siempre se habla de los hechos Pre-Crisis y los hechos Post-Crisis.

Crisis fue aprovechada para redefinir a los personajes, actualizarlos, quitarles lastre
acumulado durante afios y hacerlos méas reales, mas humanos. Asi surgieron las versiones
Post-Crisis de Superman de la mano de John Byrne en 1986 (The Man Of Steel
#1), Batman por Frank Miller y David Mazzucchelli en 1986 (Batman #404), en 1987
George Pérez redefine a la Wonder Woman devolviéndole su vieja gloria (Wonder Woman
#1), después de sus multiples versiones un “nuevo” Flash aparece en 1987 por Mike Baron
y Jackson Guice (Flash #1) e incluso Keith Giffen, J.M.DeMatteis y Kevin Maguire traen de
nueva cuenta La Liga de la Justicia con estos héroes que ya han encontrado un nuevo camino
en el afio de 1987 (Justice League #1). El nuevo universo unidimensional era coherente y
moderno y los personajes dejaron de ser semidioses pasando a ser héroes que también tenian
puntos débiles, una vida como personas normales con problemas cotidianos, héroes que

sufrian y gozaban, los superhéroes ahora no solo tenian super poderes ahora también tenian
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sentimientos’?. Las ciudades dejaron de ser utdpicas, y empezaron a aparecer en ellas los
problemas tipicos de la sociedad de finales de los 80 y principios de los 90: drogas, gente sin
hogar, contaminacion, delincuencia, discriminacion, politica... problemas que muchas veces

los superhéroes se han visto incapaces de resolver.

Una vez los personajes habian sido redefinidos y el nuevo universo actualizado, se decidio
realizar de forma continuada "crossovers" entre titulos, l0os crossovers son personajes que
aparecen en otras colecciones como si fueran artistas invitados. Pero no se limitaron a eso,
también lanzaron cada cierto tiempo miniseries 0 maxi series en las que participaran varios
personajes DC a la vez, esto para dar mayor cohesion al Universo DC. Las mas conocidas o
mas famosas son: Legends miniserie 6 nUmeros mas 22 crossovers, 1986. Millenium serie
central de 9 nimeros més crossovers en todas las colecciones, 1987. Invasion serie central
de 3 nimeros especiales y crossovers en todas las colecciones DC, 1988. The War of Gods,
4 ndmeros mas crossovers en todas las colecciones, 1991. Armageddon 2001 2 nimeros
especiales mas todos los Anuales de las colecciones DC, 1991. En 1994 se decidi6 dar un
segundo reajuste al Universo DC con Zero Hour, serie de 5 capitulos con crossovers en todas

las colecciones.

Aunque en Crisis se habia redefinido el Universo DC y fue el punto de partida para re-crear
personajes, algunos de ellos, Hawkman por ejemplo, habian ido pasando por diferentes
creadores que tenian diferentes puntos de vista para el personaje. En Zero Hour estas
"inestabilidades” son las que causan un desastre en el que el mismo tiempo del universo va
desapareciendo. Al final del conflicto surge un universo nuevo, similar al anterior, con cada
una de las historias de los personajes ya establecidas. Es un nuevo punto de partida, un ajuste
que la compafiia ha realizado para encarar con éxito los préximos afios. Y prueba de ello han
sido las macro sagas que han surgido: Underworld Unleashed 3 nimeros mas crossovers en
varias colecciones, 1995, y DC Versus Marvel 4 episodios mas 12 numeros especiales. Esto
produjo una especie de acuerdo para que ambas compafiias encontraran una forma de

producir mas ganancias y dejar atras el morbo de quien era la mejor empresa y responder la

2 No es que antes no los tuvieran, es solo que al ser supers no podian darse el lujo de demostrarlos.
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pregunta eterna de los fans de los superhéroes: en un duelo cara a cara ¢Quién ganaria? ¢ Los

superhéroes DC o los superhéroes Marvel?

En la actualidad DC Comics ha abierto su mercado y se ha unido a la fiebre del cine de
superhéroes, de los videojuegos, de los juguetes y hasta de la moda; invirtiendo no solo en
peliculas también en series televisivas de sus superhéroes donde les da una nueva perspectiva
y una vida propia, también se ha unido al mundo de los videojuegos en los cuales no solo
tiene titulos de videojuegos de peleas sino tipo arcade y aventuras, el marketing de DC esta
en todo el mundo. EI futuro de DC Comics es claro, es una empresa fuerte y bien definida,
las crisis tanto de historias como econémicas han quedado en el pasado, consolidada como
una de las empresas representativas en el ambito de superhéroes, Detective Comics siguié un

suefio y nunca lo abandond, al igual que su “competencia” Marvel Comics

Marvel Comics es una editorial estadounidense de comics, también conocida popularmente
como "La casa de las ideas" por la creacion de numerosos personajes emblematicos del
género de superhéroes. Algunos de sus comics mas conocidos son Los 4 Fantasticos, Spider-
Man, Daredevil, Capitdn Ameérica, Los Vengadores, Iron Man, Hulk, Wolverine y los X-
Men. Desde los afios 60 la compafiia constituye una de las mayores editoriales de este género.
Localizada en Nueva York, fue fundada en el 387 de Park Avenue South, teniendo sus

oficinas en la actualidad en el 40th East 10th Avenue.

Fue fundada por Martin Goodman en 1939, con un nimero constante de cambios de nombre
y fracasos de lanzamiento. Originalmente fue conocida como Red Circle Comics, con el
nombre de Atlas Comics comenzd a tener cierto auge pero con el nombre que se volvié mas
popular, antes de Marvel Comics, fue Timely Comics siendo su primera publicacion
importante el Marvel Comics #1 en octubre de 1939, ésta publicacion fue por la cual recibe
su nombre actual (Marvel Comics, 2015). En esta publicacion aparecia por primera vez un
superhéroe Marvel: la primera Antorcha Humana’® y Namor, el hombre submarino. Ambos
personajes se convirtieron en grandes éxitos para la compafia protagonizando casi

instantaneamente sus propias series. Otro superhéroe popular creado en esas fechas era el

73 Se le denomina como la primera Antorcha Humana ya que afios después dejaria de ser un héroe solitario y se uniria a la
primera familia de superhéroes: Los 4 Fantasticos
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personaje patriotico Capitan América. Durante los afios 50, la compafiia, como toda la
industria del comic americana, decay6 fuertemente a consecuencia del final de la Segunda
Guerra Mundial. En 1957 Atlas Comics casi cerrd sus puertas debido a la bancarrota de su
distribuidora. Durante este tiempo la compafiia se llamaba y publicaba historias de

monstruos con una ligera ambientacion de ciencia ficcion (Marvel Comics, 2015).

A principios de los 60 la compafiia intentd retornar al género de superhéroes que habia sido
revitalizado con gran éxito por su rival DC Comics unos afios antes. Stan Lee y Jack
Kirby crearon entonces a la primera familia de superhéroes: The Fantastic Four inspirandose
en los éxitos de DC Comics y en las historias de monstruos que Atlas publicaba. Este comic
fue un éxito absoluto revitalizando la compafiia que comenz6 una larga lista de titulos, el mas
popular de ellos fue sin duda "The Amazing Spider-Man" creado por Stan Lee y Steve Ditko.
Pero en los 70 el mercado del comic volvid a entrar en recesion. La compariia se adaptd
publicando nuevos titulos en géneros como el horror o la brujeria. Marvel intent6 adquirir
DC pero la compra no fructificé debido a que DC queria conservar los derechos de sus
personajes mas populares Superman y Batman. A finales de los 70 el equipo creativo formado
por el guionista Chris Claremont y el artista John Byrne relanz6 uno de los antiguos titulos

de Marvel, X-Men constituyendo el mayor éxito de la compafiia durante esta época.

Llegamos a los afios 80 y el editor jefe de Marvel era Jim Shooter quien supo manejar y
resolver muchos de los errores en los procedimientos de la compafiia, dando una visién de
renacimiento creativo en la empresa. Este renacimiento incluyé institucionalizar los derechos
de los creadores, comenzando con la imprenta Epic para los materiales duefio-creador en el
afo 1982, esto provocd también que se lanzara una nueva linea de marcas’® nombradas
Nuevo Universo, para conmemorar el 25° aniversario de Marvel, en 1986. Shooter fue
responsable de la introduccion de nuevos y amplios crossover como Contest of Champions
y Secret Wars. En 1981 Marvel adquirié el estudio de animacion: DePatie-Freleng
Enterprises” bajo la direccion del animador Friz Freleng y su socio David H. DePatie, este

hecho tuvo una consecuencia muy buena ya que fue en esa época donde la compafia fue

4 Aungue esto no fue productivo ya que no dio los resultados que se esperaban.
75 Responsable de la creacion de dos caricaturas emblematicas y muy famosas: los Looney Tunes y la Pantera Rosa.
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renombrada como Marvel Productions Ltd. y comenzé a producir series de animacion para
la television como G.1. Joe, Transformers y los Muppet Babies. Todo era bonanza en el nuevo
Marvel y ahora era una empresa en la cual valia la pena invertir, asi que en 1986 fue vendida
a New World Entertainment, que en tan solo tres afios la volvid a vender a MacAndrews and
Forbes cuyo duefio era el también ejecutivo de Revlon, Ronald Perelman (Marvel Comics,
2015). Perelman coloco a la compaiiia en el mercado de valores de Nueva York y propicié
un gran incremento del nimero de titulos de la comparfiia. Como parte del proceso, Marvel
Productions vendio su catalogo televisivo a Saban Entertainment, asi, Marvel Comics estaba
en los cuernos de la luna y con el cuerno de la abundancia a su favor. Para la década de los
90, obtuvo importantes beneficios ya que todo el género del comic de superhéroes se
encontraba en auge tanto en Estados Unidos como en Europa. Sin embargo Perelman fue
acusado de malversacion y durante mucho tiempo la compariia estuvo en diferentes litigios
con varios cambios de propietarios y luchas internas. Finalmente Isaac Pellmutter y Avi Arad
se hicieron con el control de la compafiia. Artisticamente esta época estuvo caracterizada por
las numerosas series y crossovers, lineas argumentales alternativas y lanzamientos de
miniseries con éxito diverso. Marvel se consolidaba como una compafiia fuerte no solo en el

ambito de los comics, sino del entretenimiento en general.

Con la llegada del nuevo milenio, Marvel Comics escapd de la bancarrota y de nuevo
comenzo6 a diversificar sus ofertas. En el 2001, Marvel dejé definitivamente el Comics Code
y establecidé su propio Sistema de Escalas Marvel, esto es que no hubo necesidad de una
regulacion externa ya que Marvel se ponia sus propios limites y comenzaba a clasificar sus
titulos de acuerdo a las edades de sus consumidores. El primer titulo de esta nueva era fue X-
Force #119, esto trajo consigo nuevos formatos de impresién, tales como MAX que es una
linea dedicada para los lectores maduros, Marvel Age la cual estd desarrollada para
audiencias mas jovenes, el altamente exitoso formato de Ultimate Marvel el cual permitié a
Marvel revitalizar a sus titulos con mas ventas mediante la renovacion de sus mayores héroes
y villanos para que fueran accesibles a una nueva generacion de lectores. El universo
Ultimate se desarrolla en un universo que es paralelo al universo donde se desarrolla la
"continuidad normal” de Marvel, permitiendo a los guionistas y dibujantes libertad para
redefinir historias y personajes de manera que todos estos cambios no afecten a la continuidad

establecida. Llegando al afio 2006, Marvel cre6 un crossover, tal vez el mas importante de
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todos, llamado Civil War, el argumento principal en la historia de la Guerra Civil es que un
grupo de superhéroes y agentes del gobierno pretenden establecer en el universo Marvel un
registro de superhéroes esto como consecuencia de diversos acontecimientos en las Sagas de
los superhéroes mas representativos, provocando una crisis, una catarsis y un cisma politico,
social y ético entre los superhéroes del universo Marvel, marcando asi un cambio radical en
la forma en la que todos los personajes se movian, logrando que el rebelde se uniera al
gobierno y que el que estaba en el gobierno se aleje de él por sus artimafas. El nuevo milenio
no solo trajo una época de bonanza mas grande que las anteriores, trajo también el querer
innovar en el cine y entrar a la era de la tecnologia, todo esto para hacer un mercado alin mas
grande y poderoso. Aunque volverse el mas poderoso parecia utopico, Marvel Comics recibe
una propuesta jugosa que no podia rechazar, ya que si queria ser un referente en el mercado
del entretenimiento y elevar sus ganancias a mas all4 de las nubes, debia “aliarse” con una
de las empresas méas poderosas del mundo. Asi el 31 de agosto del 2009, The Walt Disney
Company comprd por 4000 millones de délares la editorial Marvel y la marca Marvel
Entertainment, y sus méas de 5000 personajes creados a lo largo de la editorial. EI méximo
responsable ejecutivo de Disney, Robert Iger, anunciaba que daria lugar a expansiones de
Marvel y que veian una gran oportunidad para crecimiento de la franquicia a largo plazo...

y lo logro.

Marvel Comics permanece como una de las editoriales fundamentales del mercado del comic
mundial. La compafiia adquiere enorme fuerza fuera de los circulos al que inicialmente estaba
dirigido, que era el de los comics, mediante las adaptaciones al cine y television de personajes
populares, como X-Men, Spider Man, Captain America, The Avengers, Daredevil, Iron
Man, Los 4 Fantasticos, entre otros personajes. ElI poder de Marvel Entretainment es tan
grande, haciendo que sus peliculas o la gran mayoria de ellas, se vuelvan no sélo éxitos de
taquilla si no de mercadotecnia, con la estrategia de sacarle el mayor provecho a sus historias,
por ejemplo (y hablando del cine) si la pelicula de un superhéroe iconico es rentable y da
para mas, se hace, principalmente, una trilogia donde se abarquen las sagas mas memorables.
O incluso si la historia era rentable pero por diferentes razones ya no pudo llevarse a cabo,
se hace un remake del filme desde otra perspectiva y vuelve a cobrar fama. Igualmente

podemos hablar de los videojuegos donde Marvel ha estado presente en muchas ocasiones,
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desde juegos de pelea hasta juegos arcade y plataformas especiales para que la experiencia
de ser un superhéroe sea mas real. De esta manera se ha podido captar una gran afluencia de
nuevos lectores que no habian leido comics anteriormente pero si estaban familiarizados con
los personajes a través de las peliculas, las series de television o los videojuegos. No hay
duda alguna, Marvel Comics es una empresa poderosa la cual sabe como moverse en el

mercado y no solo satisfacer sus necesidades sino también las de sus clientes.

Hay diferencias y similitudes entre DC Comics y Marvel Comics, ambas han tenido épocas
de crisis no solo econdmica sino también de historias, han tenido épocas de bonanza donde
alcanzar la fama es facil y épocas donde han tenido que invertir o ampliar su oferta para poder
entrar en un nuevo mercado que crece a pasos agigantados y que no permiten que las
empresas se rezaguen. Estas dos compafiias han entendido muy bien cuél es su mercado v el
rol que deben jugar, Yy eso es precisamente lo que las hace dos de las mejores compafiias de
comics en el mundo, ya que en su afan de reinventarse y dar calidad a sus productos crean

“universos” increibles que los fans agradecen.

A lo largo de este capitulo hemos visto como se manejan los comics dentro del “mundo real”
en el cual estan inmersos. Bien ahora nos queda hablar de los héroes, villanos y demas
personajes que hacen que nuestra historia favorita sea posible. Pasemos al siguiente capitulo
donde por fin conoceremos a fondo a los seres mas importante del comic: sus personajes,

sean héroes o villanos.
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CAPITULO 4. ENTREEL BIEN Y EL MAL: LOS PERSONAJES DE LOS COMICS.

O mueres como un héroe, o vives lo suficiente como
para convertirte en el villano.
HARVEY DENT.

Un gran poder conlleva wuna gran
responsabilidad.
BEN PARKER.

Los personajes principales de los comics siempre estaran etiquetados o encasillados en estos
grupos: los Héroes y los Villanos’®, son creados bajo las categorias bien y mal, con esto
podemos decir que existe un arquetipo de lo que debe ser un héroe y un villano. Los chicos
buenos de la historia, aquellos cuya moral es tan grande que en su vida se prestarian a algo
malo, ellos representan todo lo que significa ser una persona buena, con un sentido de justicia
que los lleva a hacer solo buenas acciones en pro de los seres humanos, ellos nacieron para
servir al bien, su buen corazon no les permitiria traicionar sus ideales para servir al bando
contrario: el mal. Los malos de la historia se identifican facilmente, no solo por las
caracteristicas fisicas que muchas veces se les suele poner’’, también por sus malas
intenciones, ya sea por un pasado tormentoso o por simple ambicion, quiere aduefarse del
mundo, pero con el tiempo el malo puede ser un ser con ideas diferentes o uno que propone
cambios radicales. EI malo es aquel ser que atenta contra el bienestar del mundo, va contra
el héroe que no puede permitir que el villano se salga con la suya. La eterna lucha del bien
contra el mal que vuelve a los personajes némesis, enemigos a morir solo por defender lo que
ellos creen es lo correcto. Pero también existen personajes que no estan ni de un lado ni del
otro, se mueven entre ambos bandos y no necesariamente deben quedarse en uno, personajes
que juegan con el bien y el mal, que disfrutan de los beneficios y pagan las consecuencias de

€s0s actos.

76 Con su variante de superhéroe y supervillano.
7 Por ejemplo su escasa belleza
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Por esa razén, algunos estudiosos opinan que en cierto modo se esta construyendo algo
parecido a una mitologia moderna, un nuevo pantedn de héroes y un nuevo destierro de
malvados, en este capitulo exploraremos a fondo a todos estos personajes, a los seres que
hacen posibles nuestras historias, la razon por la que un comic se vuelva famoso o no. En
este capitulo haré un analisis de los personajes implicados en el comic, principalmente de los

superhéroes.

4.1 Un gran poder conlleva una gran responsabilidad: los héroes.

¢Por qué necesitamos a los superhéroes? Hace afios, muchisimos diria yo, los hombres creian
en dioses que tenian diferentes poderes y los ayudaban segun las circunstancias, creian
también que los dioses podian dar poderes especiales a ciertos humanos para convertirlos en
héroes. En nuestros tiempos muy pocos creen en dioses y héroes, pero nos gusta tener a
alguien a quien admirar, por eso, los que hacen comics se inspiraron en ellos y crearon una

nueva generacion de hombres y mujeres poderosos: los superhéroes.

Cuando hombres, mujeres y criaturas malignas amenazan a gente inocente, al mundo o
incluso a una galaxia entera, se requiere de un superhéroe para detenerlo, los superhéroes se
dan en todas formas y tamarfios y tienen poderes asombrosos, ellos no tienen tiempo que
perder y arriesgan sus vidas para derrotar a supervillanos malignos, sin embargo, hasta los
poderes de un superhéroe tienen sus limites, cuando tiene la suerte en contra, un héroe quiza
no resulte suficiente, entonces tienen que tragarse su orgullo y unir fuerzas por la justicia.
Los superhéroes ya sea que hayan adquirido sus poderes en un accidente, entrenamiento o
por un mero capricho de la naturaleza, la cualidad Unica que comparten todos los superhéroes

es la necesidad de defender lo que es justo.

Hasta aqui he mencionado la palabra superhéroe y la palabra héroe, cualquiera diria que son
lo mismo, pero no; en el mundo del comic superhéroes y héroes tienen una diferencia muy
marcada y creo que es necesario explicarla: a pesar de que luchan por la misma causa justa,
son los buenos de la historia y representan lo bueno del ser humano, los superhéroes, tambien
Ilamados supers, tienen poderes extraordinarios y stper naturales, los héroes no, ellos son

personas comunes gque no poseen super poderes, ellos necesitan de armas, tecnologia o un
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buen entrenamiento o equipamiento para hacerle frente a los malos’®. Si el superhéroe exige
del consumidor que crea realmente en sus facultades fantasticas los héroes solo exigen que
crea que pueden efectuar desplazamientos vertiginosos a través del espacio con una cuerda u
otro objeto; los superhéroes con sus facultades extraordinarias consigue convertir el espacio
en un valor fantastico, los héroes respetan el espacio al limitarse a sublimar las posibilidades,
elevadas al maximo, de un atleta increible. Contrariamente a los superhéroes, cuyos super
poderes se justifican por el hecho de provenir de algun planeta exterior o diversas causas, el
héroe se limita a ser un vengador cuya fuerza necesita ser justificada por medios dramaticos
mas o0 menos realistas. Pero para no complicar de mas este trabajo, me referiré a ellos de las

dos formas.

El género superheroico nace en Estados Unidos justo al final de la Gran Depresion y justo
antes de que el pais se involucrara en la Segunda Guerra Mundial, precisamente en el
momento cuando mas se necesitaba un modelo de orden, cohesion y optimismo social. Si
bien sus antecedentes se remontan a los héroes Gilgamesh, Hércules, Sanson entre otros que
eran dioses, semidioses y hombres fuertes de las mitologias clasicas, asi como a precursores
mas modernos y directos como Tarzan, El Zorro, Doc Savage, Flash Gordon, The Shadow y
otros protagonistas de la literatura popular, todos los estudiosos del comic consideran que el
primer superhéroe en sentido estricto es Superman. Esto se debe a que fue el primer personaje
en reunir las caracteristicas clasicas y esenciales del, por entonces novedoso, arquetipo: una
mision nitidamente definida y generalmente derivada de su particular origen, unos poderes
extraordinarios y a menudo sobrehumanos, y una identidad habitualmente conformada por
un nombre (Ponce-Cordero, 2010). Pero antes de hablar de Superman y demas superhéroes

vamos a conocer como comienza a surgir la idea de tener héroes de ficcion.

Para hablar de una mitologia verdaderamente importante del comic es necesario remitirse a
Estados Unidos y a distintas epocas, comencemos con los afios treinta, esta mitologia nueva
e incipiente habra de sufrir una profunda revolucidon de caracter expresivo, de la cual depende

por entero el futuro del comic hablamos de los superhéroes de la Gran Depresion.

78 Los héroes a diferencia de los superhéroes precisan de accesorios que posibiliten sus acciones y los superhéroes los
rechazan o no los utilizan puesto que sus stper poderes le permiten prescindir de toda complicidad con lo real.
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Los superhombres de la Era de la Depresion no deformaron esta realidad, sino que fueron
mas lejos que ella misma, en un eterno retorno a las frustraciones propias de un titanismo no
alcanzado plenamente. Cuando en 1914 la clase media dio los primeros pasos para una
afirmacion de su supremacia absoluta, la creacion de la agencia King Features Syndicate’®
convierte el comic en industria, lo lanza a una difusion internacional que llegara a adquirir

dimensiones gigantescas.

Nadie exigira mas de sus héroes que la clase que los ha creado pero al mismo tiempo y por
instinto de conservacion accedera a suprimirlos cuando hayan dejado de ser Utiles a sus
intereses. Desde la necesidad de evasion propia de la depresion hasta la propaganda
anticomunista propia del macartismo, pasando por una mistificacion de los ideales de la
democracia de Roosevelt, los comics se haran llamar portadores de los intereses de la clase
media y reflejaran claramente los valores dominantes en el gran juego nacional (Moix, 2007).

En Estados Unidos durante la gran depresion, la evasion tuvo en el terreno del comic, sus
héroes favoritos que favorecerian una camparia destinada a los jovenes de la posguerra.
Superhéroes que forjaron una era dorada del comic, ahora convertidos en clasicos. Estos afios
verian la aparicion de los primeros comic books: Famous Funnies en 1934 y Detective
Comics en 1937 siendo éste el primero que lo hacia en su formato moderno, pero habian de
quedar sobre todo, como los creadores de los héroes mas importantes de la nueva
“mitologia”. Dos de ellos, Buck Rogers, primer comic de ciencia ficcion y el célebre Tarzan
de Harold Foster, habian aparecido en 1929, pero tanto por su espiritu como por lo que
representan de innovacion estética pertenecen de lleno a la serie de titulos importantes tipicos
de los afios treinta (Moix, 2007).

En los comics que se publicaron desde el crac de Wall Street hasta la intervencion de Estados
Unidos en la Segunda Guerra Mundial, es curioso notar que la figura de los superhéroes aun
no tiene un gran auge, comienzan a aparecer pero su importancia y protagonismo aun no son
tan grandes como después lo seran; quien aparece en estos comic son los héroes interpretados

por hombres comunes:

9 King Features Syndicate es una agencia de prensa estadounidense propiedad de la Corporacién Hearst que en la
actualidad distribuye alrededor de 150 tiras de prensa, columnas periodisticas, y pasatiempos a miles de periédicos de
todo el mundo.
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Dick Tracy de Chester Gould (1931)
Flash Gordon de Alex Raymond y Terry and the Pirates de Milton Caniff (1933)

Mandrake de Lee Falk y Phil Davis, Li’l Abner de Al Capp, Brick Bradford de William Ritt
y Clarence Gray y The Lone Ranger de Charles Flandes (1934)

The Phantom de Lee Falk y Ray Moore (1936)

Principe Valiente de Harold Foster (1937)

Superman de Jerry Siegel y Joe Shuter (1938)

Charlie Chan de Alfred Andriola, Batman de Bob Kane (1939)
Captain America de Joe Simons y Jack Kirby (1940)

Estos no fueron solo los que se publicaron también fueron The Flash, The Submariner, The

Hawkman, The Green Lantern, por mencionar a algunos.

La aparicion de todos estos héroes y mas, entre los cuales predominan los de caracter super,
corresponde no solo a las necesidades evasivas del momento, sino que también se debe a que
a partir de 1940 se recurre a ellos para levantar la moral de las tropas que luchan en Europa
y en el Pacifico. La sublimacion del americano promedio alcanza su punto culminante en
todos esos héroes cuya doble vida suele significar no solo lo que el lector desearia ser, sino,
desde el comienzo de la guerra, lo que debia ser. Las posibilidades de captacion popular en
una exaltacion de las virtudes humanas, se acoge a las leyes de la herencia, instaura el culto

a la tradicion familiar y prefiere tener los pies bien asentados en el suelo.

El predominio del “titanismo” propio de los afios cuarenta, la tendencia magnificadora de las
virtudes humanas en su estado puro y las pretensiones de los héroes, colaboraron con una
necesidad glorificadora. Los héroes siempre hacen un juramento en el que se compromete a

dedicar su vida a luchar contra el imperio del crimen.

Situar el comic dentro de una mitologia tipica de nuestra época, sin insistir en el concepto de
mito moderno, ha adoptado casi siempre la actitud conservadora de presentar una imagen

eterna de los personajes, no s6lo en lo que a sus caracteristicas dramaticas se refiere, sino
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especialmente a sus aspectos narrativos. El lector exige una progresion vital que muestre
cierto parecido con la suya propia, sin duda porque debe de resultar muy incomodo envejecer
treinta aflos y comprobar que el personaje que uno adoraba cuando era nifio continua tal cual,

favorecido por alguna misteriosa fuente de la juventud.

El héroe progresa sobre el consumidor mediante un proceso de admiracion por parte del
comic, la mitificacion queda establecida en cuanto el espectador, el lector o el televidente
admiten en el personaje unas caracteristicas de ser superior y por ende unas aventuras en las
cuales se exige un titanismo méximo, representa no tanto lo que el consumidor hubiera
deseado ser, sino cdmo hubiera deseado ser o parecer. Pero muchas veces nos encontramos
con superhéroes que no tienen nada de super, los casos mas emblematicos son Batman o
Iron Man, hombres ricos y poderosos, de alguna forma famosos pero carecen de sUper
poderes aunque esto no les impida no ser “normales” pues poseen inteligencia elevada o
mayor que la del promedio, fuerza, reflejos y resistencia a base de entrenamientos duros, y
desde luego su verdadero poder que radica en sus recursos econdmicos y tecnoldgicos, los
cuales distan de ser comunes y corrientes, pero estos dos personajes dan una leccion: los
hombres comunes que se vuelven supers porque tienen la capacidad de comprar stper
poderes. Pero no nos desviemos tanto, volvamos pues a los primeros superhéroes y hablemos

del personaje que comenzd todo.

En 1933, en el auge de los comic books, Jerry Siegel y Joe Shuster crean a un personaje que,
sin intenciones politicas de ningln tipo, consigue un enorme éxito precisamente por
simbolizar esa grandeza que la vida americana ha perdido, ese ideal al cual aferrarse. Es el
defensor de los oprimidos, lucha por “la paz, la justicia y el modo de vida americano”®’. A
pesar de no ser tan explicito como este lema en sus origenes, Superman se convierte en un

fenémeno inmediato.

The reign of the Superman es el titulo de una historia aparecida en el nimero 3 del fanzine
Science Fiction firmada por los dos autores. En ella, un hombre recibe poderes sobrehumanos
gracias a los experimentos de un cientifico loco. La idea del superhombre gusta tanto a sus

creadores que modifican el disefio, el origen y las motivaciones del personaje, basandose en

80 La pelicula que harian muchos afios después pone mas énfasis en estas caracteristicas confirmandolas mas que en los
comics.
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el Tarzan de Foster, la novela Gladiator de Philip Wylie, John Carter of Mars de Edgar Rice
Borroughs y la doble identidad del Zorro y Don Diego. Con el personaje definitivo en mano,
deciden ir de editorial en editorial intentando venderlo. Después de muchas negativas y al
cabo de cinco afios, los dos amigos hacen ver al editor Vin Sullivan de National Allied el
potencial del personaje y por fin consiguen el si. Su superhombre vera la luz en una nueva
publicacién cuyo primer nimero aparecera en Junio de 1938: Action Comics. Y con ella,
llega el comienzo de una nueva era para el mundo del comic: la Edad de Oro. El primer

superhéroe de la Historia, Superman, ha nacido.

Mientras en Timely Comics buscan encontrar a un superhéroe que tenga el mismo éxito, o si
es posible mas, que el de Superman, por esa razon la Antorcha Humana y Namor el Hombre
Submarino ven la luz en el Marvel Comics 1, en 1939. Marvel Comics 1 supone una sorpresa
para Martin Goodman, editor de Timely Comics. Este nimero, el primero publicado por la
editorial, vende en dos ediciones separadas por un mes, octubre y noviembre, 80 000 y 800
000 ejemplares respectivamente, convirtiendo a la Antorcha Humana y a Namor en los
personajes mas populares y los buques insignia de la editorial Timely durante la Edad de

Oro, junto a un tercero adn por venir...

A finales de 1940, un afio antes del bombardeo en Pearl Harbor, Martin Goodman retine para
su editorial Timely Comics a dos creadores que ya habian colaborado en el origen del Capitan
Marvel para Fawcett Comics encargandoles la creacion de otro superhéroe que venda tanto
como la Antorcha o Namor. Joe Simon y Jack Kirby crean al tercer superhéroe que se
convertira en un simbolo de Timely, con un éxito que continuara vigente, al igual que el de
Batman, Superman y Wonder Woman®, incluso sesenta afios después. Su primera hazafia
consiste en golpear a Hitler en la portada de su primer nimero volviéndolo un icono nacional.

Este héroe es el Capitan América®.

Vayamos a los Estados Unidos de la década de 1940, ésta nacion se mantiene “al margen”
del conflicto armado que ocurre en Europa, ya que aun se estd recuperando de la crisis
econdémica que sufrié hace unos afios y evita meterse en un conflicto que no le afecta

directamente. Pero Estados Unidos no es tonto por lo que se prepara para un posible ataque

81 Héroes de la competencia.
82 Apodado en ocasiones como “El centinela de la libertad”
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de las fuerzas nazis y de Asia. Estados Unidos sigue siendo el pais de la libertad, y eso debe
quedar claro al mostrar su postura en los relatos de ficcion. Es por eso que los superhéroes,
ese género tan de moda y que esta causando sensacién, empiezan a encontrarse con villanos

alemanes y japoneses a los que combatir por la paz de América, principalmente.

El Capitan América hace su aparicion con el Captain America Comics 1 en diciembre de
1940 (aunque en la portada se vea la fecha marzo de 1941). EI comic consta de 45 paginas
con cuatro historias centradas en el Capitan. En este nimero se presenta el origen del Capitan
América, a Bucky Barnes, compafiero adolescente del Cap durante gran parte de su etapa de
la Edad de Oro, y a Red Skull, el gran enemigo del capitan quien, para sorpresa de nadie, es
un alto mando de las fuerzas militares nazis. En las cuatro historias hace frente a algun espia
0 amenaza nazi, sin intencion de ocultar el caracter propagandistico del personaje, que asoma
desde la misma portada: una impactante ilustracion en la que el Capitan pega un pufietazo a
Adolf Hitler en la mandibula, mientras militares nazis disparan al superhéroe, en lo que
parece ser una base secreta donde los nazis maquinan contra Estados Unidos. Curiosamente,
Hitler no aparece en el interior del comic, ni mucho menos se enfrenta cara a cara con el
Capitan América, por lo que la imagen adquiere un tinte simbélico: el Capitan representa a
“América” o mejor dicho a Estados Unidos de América, la democracia y la libertad;
derrotando a Hitler, cabeza visible de la Alemania nazi, del fascismo y, en definitiva, de la
opresion. El triunfo de América contra los enemigos nazis, y por extension, sus enemigos;
todo esto un afio antes de que los Estados Unidos se involucren en la guerra, tras el
bombardeo de los japoneses en Pearl Harbor, en diciembre de 1941. EI primer nimero de
Captain America Comics vende nada mas y nada menos que un millon de copias,
convirtiéndose en un personaje famoso dentro de los comic books y el superhéroe patriético

mas representativo.

Cuando la guerra se termina ocurre un bajon progresivo en las ventas de los comics de
superhéroes pues ya no hay que mandar una propaganda militarista, y por si esto no fuera
poco, varios personajes comienzan a tener pleitos legales entre sus creadores o entre las
editoriales por lo que el género entrara en una etapa tipo “stand by”, es decir, que se siguen
publicando pero las historias son mas relajadas y ya no tienen tanta accion contra los

enemigos de la nacidn. Pero los superhéroes a pesar de todas estas dificultades viven
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tranquilos. Algunos tienen la desgracia de ser cancelados pero los principales superhéroes

aun gozan de su popularidad. Pero eso no seré eterno.

Estamos a principios de los 50 y pocos son los superhéroes que no han caido, acaso ¢Ha
pasado la moda de los super hombres disfrazados? Muchas editoriales asi lo demuestran, al
dejar la publicacion de comics de superhéroes por historias de otros géneros, como de
monstruos o el western. El Gltimo en caer de Timely Comics es el Capitan Ameérica, personaje
que, sin saber a quién enfrentarse, ve su revista cancelada en Captain America Comics #75
en febrero de 1950. Volvera para protagonizar dos o tres niUmero mas, pero pronto dormira
el suefio de los justos. Es entonces cuando Timely Comics cambia su nombre por Atlas
Comics y empieza a adoptar géneros nuevos segun dicten las modas, modas impulsadas por

la editorial EC Comics que empieza a despuntar con relatos de terror o de ciencia-ficcion.

Los editores no dejan de preguntarse el porqué de este cambio de gustos. Probablemente
debido a que las historias superheroicas recuerdan el sabor amargo de la guerra, y los lectores
0 bien buscan evadirse con historias sin contenido social, o buscan dichos contenidos en
historias de tono humoristico y critico. Probablemente, también, a que un nuevo medio de
entretenimiento empezaba a comerse a los comics en general: la television. No obstante, el
golpe més duro seria el que diera Fredric Wertham y su campafia contra los comics, la
publicacion de su libro “La seduccion del inocente” y la consecuencia que tuvo que fue la
creacion del Comics Code®. La Edad de Oro habia terminado pero los comics a pesar de
todas estas dificultades no terminarian, ellos habian llegado para jamas irse, solo tenian que
esperar una segunda oportunidad. Esperar a que les llegara un segundo aire, una nueva etapa
conocida como la Edad de Plata.

La Edad de Plata, dominada por la autocensura, trajo consigo la domesticacion absoluta del
género superheroico y la infantilizacion de sus tramas. Con todo, hacia finales de los afios
cincuenta los superhéroes de DC fue capaz de soportar capear el temporal y estimular
nuevamente las ventas mediante la reelaboracion de sus principales personajes y la creacion

de algunos nuevos, como el Detective Marciano. Es mas, las versiones ain hoy mas

83 Como lo vimos en el capitulo anterior.
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ampliamente conocidas de figuras tan icdnicas como Flash, Linterna Verde o la Mujer

Maravilla surgen en este periodo, sustituyendo a sus contrapartes de la era dorada.

La Edad de Plata resultard més trascendental en el caso de la compafiia Marvel, pues mientras
DC tenia esta ola de renovar el éxito comercial del género reinventando y actualizando a sus
personajes, Marvel lanzard nuevos héroes y antihéroes sin descanso, significando que el

mundo comenzaba a complicarse en las paginas de las historietas.

La Era de Plata comienza en octubre de 1956 con las historias de Flash, en el Showcase #4,
cuyo recibimiento no es espectacular pero si aumenta suficientemente las ventas para que las
aventuras de este nuevo Flash continlen y se vuelvan cada vez méas populares. Tres afios
después deciden repetir el experimento, esta vez con el regreso de Green Lantern en
Showcase #22 en octubre de 1959, también con identidad nueva y redisefio, guionizado y
dibujado por John Broome y Gil Kane. A éste le suceden mas personajes rescatados o con
nueva imagen, como Hawkman (The Brave and the Bold #34, 1961) o The Atom (Showcase
#34, 1961). Pero la confirmacion de esta nueva era del comic book de superhéroes llega con
el nacimiento de la Liga de la Justicia de América (Justice League of America) en The Brave
and the Bold #28, en marzo de 1960, supergrupo que recoge la antorcha que habia dejado la
Sociedad de la Justicia, formado por Batman, Superman, Flash, Aquaman, Green Lantern,
Wonder Woman y el Detective Marciano. Mientras este numero hace aumentar
espectacularmente las ventas, Batman, Superman y Wonder Woman empiezan a recuperar
su espiritu anterior y vuelve a ser tomados en serio, en una maniobra que, en el caso del Sefior
de la Noche, es conocida como “New Look”. Batman recupera su condicioén de solitario,
algunas veces acompafiado de Robin, en aventuras detectivescas, y con un redisefio de su
traje que pasa por una capucha mas estilizada y un 6valo amarillo con un murciélago en el
pecho. Superman y Wonder Woman, al mismo tiempo, empiezan a enfrentarse con villanos
cada vez menos ridiculos. Este nuevo look deja atrés las aventuras infantiles que les habia

impuesto el Comics Code.

Hasta ahora, todos los grupos de superhéroes han sido formaciones de héroes populares
aparecidos en otras colecciones y de una sola compafiia por lo que la competencia decide
hacer su jugada. Vistos los personajes de los que dispone actualmente la editorial Atlas,

decide crear unos nuevos para formar un grupo que pueda competir con la Liga de la Justicia,
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pero ¢Qué tal si no fuera un grupo? ¢Qué tal si es una familia? Después de analizar esta
propuesta se dispone a romper los arquetipos superheroicos y musculados establecidos de
todos los héroes hasta el momento: Superman es casi invencible, Batman es multimillonario
y nunca se ha quejado de dinero, a ambos pocas veces se les ve dudar y no tienen los
problemas que tienen las personas normales, entre tanta aventura de ficcion a los guionistas

se les olvida que parezcan humanos. A todos los guionistas menos a Stan Lee...

Los superhéroes de Stan Lee seran diferentes, asi nace la maxima de “superhéroes con stper
problemas”, esto es que se peleen entre ellos, como toda familia, que tengan debilidades y
miedos, que tengan problemas monetarios, que su condicion de superhéroes afecte a su vida
social, que no tengan que ser estrictamente guapos, que sean, en pocas palabras, mas
humanos. Stan Lee habla con Jack Kirby8, juntos se ponen a crear nuevas ideas, y de ellas
nacen cuatro personajes: Reed Richards quien serd el jefe, un tipo con una capacidad
intelectual fuera de lo normal, que ademas es capaz de estirarse, también sera el mas decidido
del grupo, aunque en muchas ocasiones se vera desbordado por la situacion con el nombre
clave de Mr. Fantastic. Lo acompafara una bella mujer que ademas sera su prometida, Sue
Storm una chica capaz de volverse invisible y crear campos de energia que seran de utilidad
para atrapar a los villanos en turno, su nombre es Invisible Woman. Johnny Storm, el
hermano de Sue, estara en plena adolescencia y sera el mas impulsivo y conflictivo dentro
del grupo, tomara sus poderes y su nombre de un mito de la Edad de Oro: the Human Torch.
Por ultimo, Ben Grimm un gran piloto que es también el mejor amigo de Reed Richards, él
se convertird en un monstruo de piedra inusualmente feo, lo cual le proporcionara una stper
fuerza que €l cambiaria gustoso por recuperar su humanidad, sera The Thing. Resuelto el
asunto de tener a los cuatro protagonistas ahora ¢De donde sacaran sus poderes? En plena
época donde se tiene que demostrar superioridad en el tema de la tecnologia es obvio que sus
poderes los obtendran de un accidente espacial ocurrido gracias a que con las prisas de la
carrera espacial, no se pararan a proteger el interior de la nave en la que partiran a la conquista
del espacio, y atravesaran un campo de rayos cdsmicos que les dara a todos ellos su poder.
Solo queda resolver el nombre de esta familia, al ser cuatro personas con poderes fuera de lo

comun que tal si decidimos llamarlos The Fantastic Four. Y es asi como Los Cuatro

8 El mito que durante los afios 40 dibujo al Capitan América, en alguna ocasion con el propio Lee
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Fantasticos llegan a las tiendas en noviembre de 1961 en la coleccion de su mismo nombre
The Fantastic Four 1 y se convierte en un éxito inmediato. El presentar a un grupo de
superhéroes que mas que un grupo son una familia les garantiza el éxito ya que el publico no
ve a seres inalcanzables, ahora ve a seres poderosos que pueden ser iguales a nosotros, que
tienen una humanidad y no una divinidad, personas que deben aprender a lidiar con estos

nuevos poderes que ellos no pidieron. La era de los superhéroes con sentimientos ha llegado.

En Amazing Fantasy #15%, agosto de 1962, debuta el superhéroe que se convertira en
simbolo de toda la editorial: The Amazing Spider-Man debuta con un relato de once péginas
en el gue se presenta al protagonista, a todos los personajes principales, el origen del héroe y
aun les queda tiempo para acabar el relato con moraleja. Peter Parker es un joven timido que
vive en una pequefia ciudad norteamericana, que mas tarde pasara a ser Queens, un barrio de
Nueva York®, con sus tios Ben Parker y May Parker. En las primeras paginas se demuestra
gue es un buen estudiante, que no es especialmente popular entre los chicos de su instituto y
que los unicos que le animan y dan fuerzas son sus tios y sus profesores. Asi que, cuando
pregunta a sus compafieros de clase si quieren ir a ver una exposicion sobre radiactividad,
nadie le hace caso y asiste solo. Alli, sin que nadie se dé cuenta, una pequefia arafia atraviesa
un rayo de radiactividad, y antes de morir pica a Peter en la mano, éste sale de la exposicién
por el mareo que le ha producido la picadura, y no tarda en descubrir sus poderes: cuando un
coche esta a punto de atropellarlo, se le activa una especie de sexto sentido que le avisa del
peligro y salta hacia la pared mas cercana, adhiriéndose a ella, sigue explorando y al llegar
al techo, arruga una chimenea de acero como si fuera de papel, euférico decide probar sus
nuevos poderes para ganar dinero. Primero retando a un campedn de lucha libre, con un
disfraz provisional para que no le reconozcan consistente en una “mascara de tela” para la
cabeza. Un productor de television le contrata para su show, y asi es como Peter Parker se
fabrica un traje e inventa, gracias a su genio cientifico, unos lanza-redes, con los que ya esta
listo para debutar en television como Spider-Man, asi va ganando popularidad, y un dia, al
salir del estudio, se cruza con un delincuente al que deja escapar, puesto que no es su
problema pero una semana después vuelve a su casa y descubre que alguien ha asesinado a

su tio. Deseoso de venganza, sale en busca del hombre que ha matado a su tio, refugiado en

8 En esta ocasion el adjetivo Adult desaparece pues el protagonista es un joven.
8 Ciudad donde residen todos, o casi todos, los superhéroes de Marvel
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un almacén a oscuras, y alli lo derrota, cuando se fija bien en él, descubre que se trata del
tipo que dejo escapar en los estudios de television. Spider-Man entrega el delincuente a la
policia y se aleja con lagrimas en los 0jos, una vez ha aprendido una amarga leccion: que un
gran poder conlleva una gran responsabilidad. Y asi es como deberia haber acabado la
historia de Spider-Man, si no fuera porgque entonces, llegan los datos de ventas: la editorial
tenia en las manos un auténtico best-seller, deciden hacer de Spider-Man una serie regular y
es asi como The Amazing Spider-Man #1 se publica a finales de 1962, con fecha de portada
de marzo de 1963. Pronto, el lanza redes se convertira en el héroe preferido de la juventud

americana.

Pero con Spider-Man no acaba la creatividad y pronto nacen Thor en Journey into Mystery
#83, agosto de 1962, un héroe basado en la mitologia nérdica que es castigado por Odin y se
ve recluido en el cuerpo de un doctor mortal llamado Donald Blake, el cual descubre quién
es en realidad y se puede transformar gracias a su martillo Mjolnir; Iron Man aparece en
Tales of Suspense #39, marzo de 1963, el empresario y millonario Tony Stark que por
diversas razones decide disefiarse un traje metéalico que lo ayude a no solo combatir el mal
sino también salvar su vida; o el Dr. Strange quien ve el comienzo de sus aventuras en Strange
Tales #110, julio de 1963, el doctor Stephen Strange era un cirujano que tras perder la
sensibilidad de sus dedos se inici6 en las artes misticas volviéndose un hechicero poderoso.
La Antorcha Humana de los Cuatro Fantasticos, ademas, vivira aventuras en solitario desde
Strange Tales #101, octubre de 1962, meses antes de la llegada del Doctor Strange a la
publicacién, compartiran publicacion hasta que el Doctor ocupe todas las paginas de la

publicacion.

Con esto, todas las series antafio de monstruos han pasado nuevamente a convertirse en comic
books de superhéroes, que en un futuro acabaran adoptando el nombre de su protagonista, y
la editorial Atlas pasa a Ilamarse oficialmente Marvel Comics Group. Con las restricciones
de la distribuidora aflojandose lentamente, aparecen tres series mas que culminaran la
magnifica obra que crean Lee, Kirby y Ditko. A estos tres autores hay que sumarle a Bill
Everett, que se ocupa de la creacion y primer nimero de Daredevil, el hombre sin miedo en
Daredevil #1, abril de 1964 donde encontramos la historia de Matt Murdock, un abogado que

perdi6 su visibilidad al salvar la vida de un hombre a punto de ser aplastado por un camion,
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este camidn vertid los bidones quimicos que transportaba provocando que el liquido salpique
los ojos del joven Matt, dejdndolo completamente ciego, pero esto hace que sus cuatro
sentidos restantes se desarrollen de forma espectacular, llegando a contar con un sentido del
radar que supera la vista normal. Los héroes Marvel comienzan a despegar y a tener éxito
pero aun falta un supergrupo que “aplaste” al de la competencia, la version de la Liga de la
Justicia que pedia Martin Goodman a Stan Lee, por eso las dos series restantes de la compafiia
son dos supergrupos. El primero es formado, obviamente, por algunos de los superhéroes
populares de Marvel como Iron Man, Ant Man, Wasp, Thor y Hulk formando asi The
Avengers, los héroes mas poderosos de la tierra, apareciendo por primera vez en The
Avengers #1, septiembre de 1963. Tres nimeros después del comienzo se les unird un mito:
el Capitdn América quien regresa del olvido, después de que los Vengadores lo rescaten de
donde se encontraba hibernando vy literalmente congelado en The Avengers #4, marzo de
1964. Los motivos del regreso del Capitan son motivados por el asesinato del presidente John
F. Kennedy el 22 de noviembre de 1963; es el momento perfecto para elevar la moral
americana con el regreso de su héroe estandarte. Este Capitan es el auténtico, Steve Rogers,
que cayo al mar después de una lucha contra los nazis en una de sus aventuras de la Segunda
Guerra Mundial en la que también muere Bucky su joven compafiero, esta aventura jamas es
contada en los comics originales, asi que esto sirve para contar que el Capitdn América que
luchaba contra los comunistas era un impostor®’. Paralelamente a los Avengers, nace otro
grupo de superhéroes: convocados telepaticamente por un hombre en silla de ruedas, que
ademas tiene super poderes, y que se hace llamar Professor X, cuatro jovenes llegan a la
Escuela Xavier para Jovenes Talentos: Scott Summers conocido como Cyclops, Henry
"Hank" McCoy alias Beast, Warren Worthington I11 conocido como Angel, Robert "Bobby"
Drake es Iceman y por ultimo la poderosa Jean Grey, son los personajes que forman los X-

Men apareciendo por primera vez en Uncanny X-Men #1, septiembre de 1963.

La llegada de todas estas series supone un gran soplo de aire fresco, una auténtica revolucion
en la forma de contar historias en los comics en general que hace que los héroes se
popularicen. Los héroes y villanos van de una serie a otra, formando un universo cohesionado

y creible, con héroes imperfectos mas cercanos a nosotros que cualquier habitante del planeta

87 Recordemos que el género superheroico tiene una crisis por lo que para no contar las aventuras pasadas del Cap y caer
en errores se decide establecer esta idea.
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Krypton. DC Comics tenia un primer reinado al re-introducir el género de superhéroes per
de pronto se ve eclipsada por el talento de los artistas de la competencia, entrando asi a lo
que se conoce como la Era Marvel de los Comics, aumentando ain mas la complejidad que

ha alcanzado el comic en la Edad de Plata.

Stan Lee cada vez méas va dejando las historias de “espias rojos” en el desvan para pasar a
historias con un contenido social mas til. Lo cierto es que la épica historia contada por Lee
y Kirby en estos superhéroes son un paso de gigante para los comics que lejos de bloquearse
en los mismos clichés de antafio, crecen constantemente en cuanto a complejidad, y todo eso
con el lastre que supone llevar el sello del Comics Code en la portada. Con la saga de
Galactus, de Los Cuatro Fantasticos, Lee, Kirby y Sinnot crean, sin saberlo, el primer comic
adulto de ciencia ficcion de todos los tiempos, o incluso, el primer comic adulto de la historia,
ya que la complejidad que maneja esta saga en cuanto a la historia, la tecnologia y los dilemas
gue se manejan, como el dilema de quién merece morir o vivir, o la supremacia del mas
fuerte, era nueva hasta ese entonces, jaméas nadie habia contado una historia como la que
vivian los Cuatro Fantasticos volviéndolos definitivamente la piedra angular de todo el
Universo Marvel y la serie mas vendida. Sera, ademas, donde el equipo creativo formado por
Lee y Kirby permanezca durante mas tiempo, alcanzando el numero 102 de Fantastic Four
(septiembre de 1970) y ostentando el récord de permanencia continuada de un equipo
creativo en la misma serie de la historia del comic book americano. 102 ndmeros de

creatividad irrepetible, que marcan un antes y un después en la forma de hacer comics.

El cambio que experimentan los comics superheroicos durante los inicios de la Edad de Plata
y la Era Marvel no excluye que sigan fuertemente ligados a la realidad social de la época,
con un claro contenido patridtico en la mayoria de los casos. Si durante los afios 40 se
enfrentaron a nazis y japoneses enmarcados en la Segunda Guerra Mundial, los nuevos
superhéroes se las ven con comunistas conspiradores, supervillanos rojos, viejas glorias nazis
y bastante contenido pro-americano en el contexto de la Guerra Fria. Con el paso del tiempo,
mientras los comics van aumentando en complejidad, las historias se separaran de lo

politicamente correcto y empezaran a cuestionar también la politica americana.

En 1972, en el hotel Watergate de Washington DC., se produce el robo de unos documentos

presidenciales que finalmente, gracias a los soplos a la prensa de un contacto anénimo
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Ilamado Garganta Profunda, se descubre que ha sido planeado por gente cercana al presidente
Richard Nixon, con tal de asegurar su reeleccion. El descubrimiento de que Nixon esta
implicado en dicho robo provoca un escandalo social que desemboca en su renuncia al cargo
de presidente. El asunto, conocido como el escandalo de Watergate, también tiene su version
Marvel, y el Capitan América, desencantado con el gobierno que representa, reniega de su
identidad y adopta una nueva llamada Némada, que no representa ningun estado, sino que
lucha por sus propios ideales en Captain America #180, diciembre de 1974. Finalmente
volvera a su antigua identidad, pero ya no representando el gobierno de Estados Unidos, sino
unicamente los ideales americanos. Después de una primera etapa con los clasicos
enfrentamientos héroe contra villano, Stan Lee se empieza a implicar en diversos temas
sociales, en una busqueda de identidad que acosa a los superhéroes a finales de los 60 y
durante los 70, y para demostrar esto quien tomara la dificil tarea de demostrar esta nueva

idea serd el apostol de Marvel.

The Amazing Spider-Man es una de las series mas vendidas por la Casa de las Ideas desde
que entr6 John Romita a los lapices en el Amazing Spider-Man #39. Asi, por las paginas del
comic, Peter Parker se ve involucrado en una manifestacion estudiantil en Crisis en el campus
en Amazing Spiderman #68, enero de 1969, aparecen politicos corruptos en Amazing
Spiderman #91 y #92, diciembre de 1970 y enero de 1971, o se critica el sistema penitenciario
en Panico en la prision en Amazing Spiderman #99, septiembre de 1971, todo esto mientras
Flash Thompson, personaje secundario y compariero de clase de Peter, se encuentra en
Vietnam combatiendo. Mostrando de forma paralela los problemas locales y mundiales,

demostrando que los superhéroes no son ajenos al mundo que viven.

Una vez que John Romita se ha establecido como el nuevo dibujante, es tiempo de echar un
vistazo a la sociedad norteamericana y exponer sus problemas, hecho que no pasa
desapercibido por el Ministerio de Sanidad de Estados Unidos, que envia una carta a la
editorial para que Stan Lee escriba una historia que trate sobre el peligro de las drogas, él y
Romita se muestran encantados con la idea y ponen manos a la obra con la saga, que abarcara
tres numeros. Una vez el primer comic esta listo, los censores del Comics Code, que no
quieren ni que se oiga mencionar las drogas en un comic aunque sea para criticarlas, se niegan

a anadir el sello, Stan Lee va a darle la noticia al editor, Martin Goodman quien autorizd la
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salida del comic sin el sello del Comic Code, un acto de verdad revolucionario pues por aquel
entonces, si no se tenia el sello del Comic Code en la portada, no se distribuia la tirada,
Goodman creyo que estaba haciendo lo correcto y con esta jugada atrajo mucho la atencion
del pablico, ya que de todas formas con o sin sello distribuyo los ejemplares. El inteligente
argumento de los tres nimeros no se centra en exclusiva en las drogas, sino que éstas son
tratadas de segundo plano pero dejando caer la moraleja en muchas de las situaciones ya que
John Romita creia que siempre hay que entretener primero y lanzar el mensaje despues ya
que cuando creamos este tipo de historias somos conscientes del peligro que suponen, si
pones el mensaje por delante de la aventura, estds muerto. La estrategia de Stan Lee fue
intercalar el tema en un argumento mas amplio sin incluir ningan tipo de sermén, pues los
nifios no escuchan si crees que tratas de sermonearles. Esta “Saga de las drogas” no concluye
con un final dulce o feliz, sino con las cartas puestas sobre la mesa para que el lector
reflexione sobre lo que esta viviendo en su realidad, demostrando que su superhéroe no es
ajeno a los problemas sociales. Pero este tema no queda solo en tres nimeros, el problema
de las drogas tiene consecuencias que repercutiran en el devenir de la serie pues el principal
afectado del consumo de drogas Harry Osborn aln tardara varios nUmeros en recuperarse.
La jugada de Lee, Romita y Marvel en general causa una reaccion favorable en prensa, padres
y educadores, incluso el New York Times les dedica un articulo y Stan recibe muchas cartas
de agradecimiento por la historia. Sin quererlo, Marvel y los simpatizantes de la idea abren
nuevos caminos en la libertad de expresion de los comic books hablando de diversos temas

como la guerra.

Es diciembre de 1966, y Estados Unidos sigue involucrada en el conflicto entre Vietnam del
Norte y del Sur, los americanos, aliados del Sur contra el gobierno comunista del Norte,
empiezan a llevar tropas y armamento a principios de los 60. El conflicto duraré casi veinte
afos, y finalmente, tras presiones internacionales, fracasos militares y protestas contra la
guerra dentro de los mismos Estados Unidos, el presidente Richard Nixon empezara el
dialogo de paz hasta que en 1975 las tropas americanas se retiran. Desde entonces pasaran
unos afos hasta que en el cine o la television se mencione un tema tan delicado como el

fracaso militar en Vietnam... pero los comics son un medio de entretenimiento aparte.
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Como era de suponerse el encargado para hablar de este tema es Spider-Man, pero serd a
través de otro personaje que estd mas involucrado en la guerra: Flash Thompson quien va a
combatir a Vietnam, durante los nimeros en que se ve a Flash en Vietnam los momentos mas
destacables de la historia son los que reflexionan sobre las barbaridades que se han cometido
en Vietnam durante la guerra, poniendo énfasis en las vidas inocentes que se perdieron en
ella, representadas en el relato por los nativos de un templo que recibe y ayuda a Flash
Thompson luego de que en un ataque armado caiga inconsciente, lastimado y sin nadie a
quien recurrir en su auxilio. Flash pasa un tiempo con los habitantes de ese templo, su estadia
le permite reflexionar sobre las atrocidades cometidas, un dia se entera de que los soldados
americanos saben de la existencia del templo y lo atacaran, Flash intenta advertirles a los
habitantes pero fracasa ya que el sacerdote, al recibir el aviso, da un discurso con una clara
muestra de critica indirecta al poco respeto por la vida de los viethamitas que no tenian nada
que ver con la guerra. Otro momento clave, el mas representativo quizas, es cuando Flash
esta maniatado en una habitacion a oscuras esperando que le sacrifiquen para resucitar al
sacerdote que ha muerto en el atentado, el soldado medita sobre la participacion de Estados
Unidos en la guerra: jPuede que sea justo que entregue mi vida! jTal vez alguien deba morir
para compensar todo lo que les hemos hecho! jNo era lo que pretendiamos! jNunca lo
pretendimos! ¢Pero de qué sirve eso? (Marvel Comics, 2015). Al final el sacerdote resulta
estar vivo gracias a la intervencion de otro superhéroe: Doctor Strange, quien pronuncia un
discurso enmarcado en el contexto de la pelea que acaban de librar, pero que se podria
traspasar a las guerras en general, y a la de Vietnam en especifico: La violencia engendra
violencia... ;Y asesinato! jSélo en la paz se obtiene la victoria! (Marvel Comics, 2015) Stan
Lee vuelve a colar por detrds el mensaje moral en un relato puramente aventurero sin

pretensiones de ser algo mas.

Esta es una aventura que, como todas aquellas que tratan indirectamente una cuestion de
actualidad, toma partido. Tenemos que fijarnos en la suerte que sufren los protagonistas para
saber cual es la moraleja de los autores, en este caso, Flash se salva y vive porque Lee
consideraria excesivo que un soldado americano cuyos actos humanitarios le honran y lo
transforman, acabara muriendo y siendo la victima de la atrocidad de los demés, aunque no
se explica lo que le ocurre a los responsables de la matanza en el templo ¢ fueran castigados

0 el destino se encargd de castigarlos de alguna forma? Eso es algo que como lectores
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debemos imaginar pues es ya bastante subversivo que haya una critica al asesinato masivo
de inocentes premeditado, el fin justifica los medios en la guerra total, y sobre todo que lo
haga en un momento en el que la guerra no ha acabado. En un tiempo en el que los medios
de entretenimiento nada dicen de la guerra y buena parte de los medios periodisticos ocultan
sus aspectos mas escabrosos, el comic supuestamente de evasion y/o reaccionario patriético
lanza este mensaje que opta por una secuela aventurera, con un templo religioso, unos
fanaticos vengadores y un rapto, como corresponde a la esencia del comic pero sin olvidar la

nueva idea de criticar los asuntos politicos y sociales para que el lector reflexione.

A principios de los afios 70, el panorama visto en los comics de la década anterior empieza a
cambiar lenta pero inexorablemente, el primer cambio que se da y que revolucionara el
mundo del comic es el nuevo cargo que Stan Lee pues de guionista y dibujante pasa a ser
editor jefe de la editorial, gracias a que consigue un gran logro para el mundo del comic: la
revision del Comics Code, comenzando la rebelion contra la censura que gracias a la saga de
las drogas ha dado sus frutos. Asi, en 1971 el codigo censor se vuelve algo mas flexible, y
permite mostrar las drogas siempre que sea desde un punto de vista critico, también permite
que personajes sobrenaturales como vampiros, hombres lobo y otros monstruos pasan a estar
permitidos, ya que los censores han caido en el hecho de que en las escuelas los nifios ya leen
obras como Dracula, Frankenstein u otros trabajos literarios de Edgar Allan Poe o Conan
Doyle. Con esto, empieza a hacerse evidente la clara direccidn hacia lo oscuro que toman los
comics de superhéroes, hasta ahora luminicos y optimistas. Todo esto ya supone un gran
cambio en el mundo del comic, pero el gran punto de inflexion que marcara un antes y un
después en los comics de superhéroes ocurre, como de costumbre, en las paginas de Spider-

Man con la muerte de Gwen Stacy.

La muerte de Gwen Stacy llega inesperadamente, sin una sola palabra de despedida, no es
como cualquier muerte tipica de relatos de ficcion que se anuncia, en esta ocasion la muerte
simplemente llega, asi sin mas, como en la vida real. Los lectores de la época quedan en
estado de shock al leer la ultima pagina, no sélo por la muerte de un personaje querido por
muchos fans sino porque por primera vez el héroe no consigue salvar a su chica, fracasando
estrepitosamente e incluso se da a entender que el responsable de la muerte de Gwen es el

propio Spider-Man, pues la chica va en caida libre y para rescatarla Spider-Man lanza una
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telarafia que detiene de manera brusca a la chica provocandole una muerte instantanea, pues
en el comic podemos ver el sonido del cuello de Gwen que nos hace pensar que la causa de
la muerte de la chica ha sido la telarafia de Spider-Man, quien fracasa al cometer un error
fatal en el momento en el que mas necesitaba salvar la situacion. La novia del héroe ha
muerto, y el género de superhéroes tal y como era hasta ahora lo hace con ella. Ahora mas
que nunca, se demuestra lo que Stan Lee viene demostrando desde el inicio de la Edad de
Plata: que los superhéroes son humanos y pueden fallar, aunque nunca hasta ahora lo habian
sido en un momento tan delicado. La era de oscuridad empieza con esta historia, que finaliza
con el titulo del relato, que no se habia expuesto hasta ahora: La noche que Gwen Stacy
murid. Esta es una de las obras cumbres no s6lo de Spider-Man, sino de la historia del comic,
lo curioso es que la historia nace simplemente para deshacerse de la molesta situacion en la
que se encuentra Peter, pues al ser Gwen Stacy su novia de toda la vida estan a punto de dar
el siguiente paso por lo que Parker esta al borde del matrimonio; nunca esta pensada para

marcar una revolucion.

Poco sospechan los artistas que trabajan en Spider-Man del impacto que dejara la historia
que acaban de contar, los nUmeros siguientes ya muestran lo que se avecina en esta nueva
época en la que nada es permanente, demostrando que las limitaciones a las que se veian
recluidas las historias superheroicas se han esfumado, ahora existen desde héroes de alquiler
hasta antihéroes con armas de fuego y una sed de sangre impresionante, también se habla de
nuevos conceptos cientificos tan modernos en esa época como, por ejemplo, la clonacién,
todo esto pasara en los 30 numeros que completan los 150 primeros comics de The Amazing
Spider-Man mostrando la nueva era que se avecina para los superhéroes en general. Era que
se iniciara con el regreso y nueva imagen de una de las series creadas por Stan Lee, que en
un principio no consiguid el publico que se merecia, en mayo de 1975 sale a la venta el Giant-
Size X-Men #1. La nueva era de los mutantes, y de los superhéroes en general, ha comenzado.

En 1974 Marvel ya no es una empresa semi familiar, como lo era a principios de los afios 60
ya que la editorial fue vendida a Cadence Industries por Martin Goodman en 1968, y en estos
momentos la empresa sigue controlando la editorial de comics. Al Landau, recién nombrado
presidente de Marvel por los directivos de Cadence, y con escasos conocimientos de la

industria del comic, se centra en los acuerdos por los derechos de Marvel en los diversos
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paises en los que se publica, esto hace que se le ocurre una idea maravillosa y le comenta a
Roy Thomas, quien era el director editorial, la idea de hacer un grupo de superhéroes con
integrantes de diversos paises, para llegar a esos lectores de fuera. A Thomas le parece una
buena idea, y recuerda que en 1970 tuvo una muy similar pero no pudo llevarla a cabo ya que
la serie estaba al borde de la cancelacién, por lo que sugiere que el grupo internacional
propuesto por Landau sea una remodelacion de los X-Men y para lograrlo llaman a Chris
Claremont quien es pieza fundamental para que los mutantes se conviertan rapidamente en
un fendmeno de ventas, desbancando incluso a auténticos pesos pesados de Marvel como son
Spider-Man y los Cuatro Fantasticos. Claremont toma a los personajes que Len Wein y Dave
Cockrum han creado y dota a cada uno con una personalidad Unica, aunque contradiga
algunos de los aspectos que Wein tenia pensados originalmente para cada uno. Por ejemplo,
Claremont ademas de stiper poderes y mutaciones dota de manias y fobias® a sus personajes,
cada uno habla con el tono caracteristico de su idioma natal ya que, obviamente, provienen
de distintas partes del mundo, todo esto logra que estos nuevos superhéroes sean mas
humanos, estos pequefios detalles enriquecen a los mutantes, héroes atormentados por su
condicion e incapaces de llevar una vida normal y ser felices, que aun con estas condiciones
se ganan el corazon y simpatia de los lectores, demostrando una vez mas que la época del

optimismo ha pasado ya, para bien o para mal.

De vuelta a principios de los ochenta, es innegable que algo estd cambiando en las historias
de superhéroes. El enfoque mas adulto, oscuro y decadente se empieza a expandir y empiezan
a surgir superhéroes que se toman la justicia por su mano de forma méas violenta de lo
habitual, con el lema “el fin justifica los medios” por delante. Es la época en la que los tipos
duros y sin escrapulos se independizan y consiguen serie propia, como Cloak and Dagger,

Wolverine y The Punisher, la época del antihéroe ha llegado.

Los antihéroes son la crudeza y oscuridad en los comics, son personajes de caracteristicas
opuestas a los héroes como psicosomaticas semejantes a las del individuo medio, se acerca a
la cotidianidad del consumidor y consigue que éste se complazca al verse reflejado en él.

Violento y sin ley pero cuya existencia es imprescindible para el mantenimiento de la propia

8 Por ejemplo Storm es africana y es considerada una especie de diosa en su pueblo natal pero sufre de claustrofobia,
Coloso es ruso y tiene miedo a los viajes espaciales debido a que un hermano suyo era piloto y su cohete estall6 al
despegar.
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ley y que no es, por lo tanto, propiamente ilegal, ni puede ser culpable sin anular toda opcion
de soberania, estos personajes constituyen la encarnacion perfecta del estado de excepcion,
que lejos de constituir una “excepcion” en sentido estadistico es la esencia intima y
permanente del poder del estado moderno. El personaje que mejor ejemplifica esta situacion
es Wolverine quien en un momento de su vida acepta la invitacion del general Stryker para
integrarse en un grupo de operaciones militares ultra secretas que actlia no sélo en paises
enemigos sino también dentro del territorio nacional norteamericano, la frase emblematica
que usa es: oy contigo, voy por la sangre. Ninguna ley. Sin codigo de conducta. Me pusiste

en la direccion correcta, conseguiste el infierno, fuera de mi camino (Marvel Comics, 2015).

Otro ejemplo de que los comics estan buscando un nuevo camino esta en Daredevil quien
resurge en febrero de 1983 con el Daredevil #191. La historia es de una dureza impresionante
y le da un giro radical al hombre sin miedo, en este nimero vemos a Daredevil sentado frente
a Bullseye, quien esta todavia hospitalizado por un enfrentamiento previo, con una pistola en
la mano juega a la ruleta rusa entre él y su oponente, haciendo que Matt Murdock se cuestione
si lo que hace esta bien luego de que gracias a un encuentro que tuvo con un nifio fan acérrimo
de Daredevil, se dé cuenta de que el nifio lo que admira de él es la violencia con la que actla
pues le dice: jEres estupendo! Cuando alguien te molesta lo tomas y... jPow! jNadie te
manda! jEres libre! El cuestionamiento de Murdock es sobre qué modelo le esta dando a la
sociedad, si esta ensefiando a luchar por lo que es justo o a repartir pufios para conseguir lo
que se quiere, al final del relato, se muestra que la pistola no tiene balas, concluyendo con la
reflexion que hace Daredevil sobre él y su enemigo Bullseye: “somos las dos caras de una

misma moneda”. Definitivamente estos no son los comics de los afios sesenta.

El género ha madurado junto con sus lectores, entonces comienza a verse la inutilidad del
Comics Code, pues éste ya poco puede hacer para censurar a los comics y a sus historias, a
lo mucho aun no permitird que se muestre demasiada violencia, como podemos ver, por
ejemplo, en las historias de la superheroina Elektra quien muchas veces atraviesa a alguien
con su sai, y para no mostrar una innecesaria cantidad de sangre el arma blanca no asoma por
el otro lado del torso de la victima sino que simplemente el cartoonist dibuja un bulto en la
ropa que no deja lugar a dudas de que el cuchillo ha atravesado al personaje. Lo que pretenden

muchos guionistas y dibujantes de la época es mostrar que tanta violencia resulta agobiante
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y por tanto expresa por si sola su negatividad, aunque, para desgracia de muchos cartoonist
como el gran Frank Miller famoso por mostrar esta violencia, no consiguen ese propdsito y
los jovenes cartoonist toman sus trabajos como un referente y se dedican a mostrar violencia
de forma gratuita, creando asi a los nuevos antihéroes, menos respetuosos por las vidas

humanas o por dar una imagen positiva a la sociedad.

Por este tipo de “conflictos” Frank Miller migra a National, rebautizada ya de forma oficial
como DC Comics, para dibujar una historia de ninjas titulada Ronin, la cual tiene éxito pero
su verdadera obra maestra llegaria mas tarde cuando se le ocurre la idea de crear una miniserie
de Batman, enmarcada en un mundo futurista alternativo, Miller le explica su idea a Dick
Giordano, editor jefe, y éste le da el visto bueno. Para el proyecto, Miller retine a Klaus
Janson, su entintador en Daredevil y a Lynn Varley, colorista de Ronin, Miller explica las
bases en las que se asienta la ideologia de esta obra: esta haciendo esta serie en un momento
muy adecuado pues para Miller resulta muy claro que la sociedad en la que esta inmerso se
“esta suicidando” por la falta de fuerza, la incapacidad para enfrentarse a los problemas que
hace que todo lo que tenemos se venga abajo, el héroe capaz de hacer esto es Batman, pues
para Miller, Batman es ese impulso interior que nos ayuda a hacer frente a los problemas de
la sociedad. La premisa basica de la miniserie es clara: un Bruce Wayne cincuentdn que lleva
diez afos retirado, que vive en una Gotham que muestra una sociedad decadente que le
asquea, el inico amigo y aliado que le queda aun en el gobierno es el comisionado Gordon,
quien sigue en su puesto pero con el gobierno haciendo lo imposible para echarlo. Bruce ya
no soporta mas el caos y la violencia y decide no darle la espalda a los problemas de la
sociedad, con lo que se vuelve a enfundar el traje de hombre murciélago, el regreso de
Batman no sienta bien a las autoridades, que destituyen a Gordon para que la comisionada
Yindel, que odia al héroe, ocupe su puesto y se encargue del problema; durante esta nueva
aventura Batman se enfrenta primero a Dos Caras, después a los integrantes de una tribu
urbana violenta que se hacen llamar a si mismos Los Mutantes, y por ultimo al Joker,
representado como un homosexual enamorado de Batman cuya batalla final tiene lugar en el
tunel del amor de un parque de atracciones, donde Joker acaba muerto. Por el camino, Bruce
adopta a un nuevo Robin, esta vez una chica llamada Carrie Kelley, que como cualquiera de
los otros Robin sirve de contrapunto entusiasta y optimista del caballero oscuro. EI mundo

en el que se mueve este Batman es un lugar inseguro que rompe lo establecido por el Comics
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Code, como explica Miller: el cddigo que la mayoria de comics sigue aceptando insiste en
un mundo benevolente cuya autoridad siempre tiene razon, los policias nunca aceptan
sobornos, nuestros politicos elegidos siempre son personas buenas y sensatas, nadie comete
errores. EI mundo en el que vivimos no se parece al mundo de los censores. Yo simplemente
puse a Batman en un mundo que se parece mas al que conozco, y el mundo que conozco es
aterrador (El Universo DC Comics, 2015). Un mundo aterrador donde el regreso de Batman
supone una auténtica revolucion social, tanto que el propio presidente de Estados Unidos se
ve obligado a llamar a Superman, héroe al servicio del gobierno, para que lo derrote. El
enfrentamiento final de la miniserie presenta al héroe rebelde frente al conformista que se
pone al servicio del gobierno, y termina sometido a las mismas normas que protege. Al final,
Bruce simula su muerte, s6lo para ocultarse y continuar con su plan para cambiar la sociedad,
esta vez en compafiia de toda una legion de seguidores adolescentes que se retnen en el

subsuelo de Gotham.

Por esa epoca, otro autor muestra sus cartas y presenta a unos héroes atormentados en una
realidad alternativa en la que los Estados Unidos ganaron la Guerra de Vietnam. Se trata de
Watchmen, obra de otro genio llamado Alan Moore, serie de 12 nimeros publicada en 1986
y considerada para muchos especialistas la pieza esencial del comic de superhéroes ya que
es una obra que presenta la esencia del comic de superhéroes con unos personajes inspirados
en los héroes de la extinta editorial Charlton Comics. Los guifios a la historia real del comic
son constantes, asi como a la realidad: en ese mundo, el presidente Nixon fue reelegido y ain
en 1985 sigue de presidente. La obra trata un sinfin de temas, desde el conflicto internacional
de la Guerra Fria hasta temas filos6ficos como el por qué de la existencia del ser humano,
todo ello sin la mas minima censura. Después de Watchmen llegard V de Vendetta del mismo
autor, con otra realidad alternativa en la que Inglaterra vive bajo un gobierno fascista y
autoritario, y s6lo un hombre se rebela contra ese poder, un hombre Ilamado V, cuya marca
es sospechosamente parecida a la A anarquista. Todo esto en la renovada y liberal DC

Comics.

El comic de superhéroes no s6lo ha madurado definitivamente, sino que practicamente queda
libre de la censura de antafio. En 2001, el editor Marvel, Joe Quesada decide retirar el sello
del Comics Code de las portadas de sus comics y ademas presentar un comic titulado Heroes,
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comic que trata el tema de los atentados terroristas sufridos el 11 de septiembre de 2001 en
Estados Unidos. En general, el comic se convierte en un viaje por los sentimientos y
reacciones del pueblo norteamericano el dia del atentado, una exaltacion y agradecimiento
de los que fueron héroes en el 11-S, tanto funcionarios como civiles, y un emisor de dos
ideas: la primera al gobierno americano, para que actte con sabiduria, y la segunda al pueblo,
para que se una ahora méas que nunca. Con todo, aunque aun asi utilice algunos recursos
propagandisticos como la actitud de los supervillanos ante la maldad de los terroristas para
exaltar lo malvados que son, no se trata de una historia tipicamente panfletista, sino que

contiene més carga emocional y social que politica.

En los Gltimos afios hemos tenido muy pocas revoluciones o cambios radicales en la forma
de los superhéroes, lo que mas se ha destacado es mostrar a los héroes en universos paralelos
y como ciertas acciones que hacen repercutirian en su futuro; ademas de la introduccion del
genero de horror combinado con el de los superhéroes creando las versiones zombies de los
superhéroes mas famosos de ambas editoriales o simplemente creando versiones alternas de
los héroes o mostrando a los sucesores de dichos héroes famosos quienes, ya sea por
cansancio o por muerte, deciden retirarse de su trabajo. Tal vez uno de los eventos mas
trascendentales sea la Civil War de Marvel Comics, la historia nos dice que después de una
horrible y terrible tragedia en el universo Marvel, surgen las preguntas sobre si los
superhéroes deberian ser o no registrados en un programa del gobierno, esto trae como
consecuencia la creacién de dos bandos opuestos: el equipo del Capitdn América y el bando
de Iron Man, lo curioso es que se creeria que por ser el Capitan América éste es quien esté a
favor del gobierno pero no, el capitan Steve Rogers lidera a los rebeldes, a los superhéroes
que se oponen a pertenecer al gobierno porque estaria en contra de sus derechos y libertades;
mientras que Tony Stark apoya al gobierno ya que él piensa que la mejor forma de tener el
control sobre todos los metahumanos es que el gobierno sepa qué hacer con ellos. Todo esto
pone al universo Marvel de cabeza ya que los superhéroes deben elegir un bando o no elegir
nada. Tal vez el género superheroico no tenga un cambio radical en esta época, debido a la
competencia con los comics de videojuegos, comics de horror y ciencia ficcion, y los comics
extranjeros pero algo es seguro, los superhéroes jamas dejaran de sorprendernos y
seguramente pronto nos encontremos con una nueva revolucion del género, solo es cuestién

de tiempo.
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4.2 Obscuridad, locura y maldad: los supervillanos y los villanos.

Hasta la fecha, no ha habido ningin héroe que no haya tenido a un villano con el cual debera
luchar, esa contra parte que lo vuelve el bueno, ese enemigo que le da razones para pelear
por lo que es justo y bueno, un ser en igualdad de condiciones que lo ponga a prueba. Odiados
por muchos, amados por algunos otros, los villanos eligen ser lo que son por diversos factores
y vivencias que los han “orillado™ a volverse asi. Desde experiencias traumaticas hasta el
simple deseo de poseer todo, los villanos son personajes complejos que viven la vida al limite
sin seguir reglas impuestas por su sociedad, son mas libres que los héroes pues de ellos nadie

espera algo bueno.

La nocion de bandidaje o de “ser el malo” de la historia, designa aquello que ha de ser
apartado, domado y/o eliminado, y esconde asi, en Ultima instancia, el proceso simultaneo de
inclusion y exclusion propio de la subjetivacion moderna al que se refieren. Segin Giorgio
Agamben, el estado de excepcidn es aquel momento del ejercicio del derecho en el que éste
se suspende a si mismo para garantizar, precisamente, su propia continuidad y su propia
existencia (Ponce-Cordero, 2010). Dicho momento, que se presenta como transitorio y
urgente, “de emergencia”, se halla en realidad en la raiz de la soberania estatal, ya que
constituye el dispositivo original a través del cual el derecho se refiere a la vida y la absorbe
dentro de si por medio de la propia interrupcion. Asi, la vida humana entra en el derecho no
como vida, sino como posibilidad de muerte. Lo que llamamos “soberania” consiste en el
poder de decidir quién ha de disfrutar de una vida plena y quién dispondra sélo de mera vida,
y por tanto, quién posee plenos derechos y no puede ser aniquilado de manera gratuita es el
ciudadano, y quién se halla fuera de la ley, de hecho fuera de la sociedad y casi fuera de la
esfera de lo humano, y en consecuencia si puede ser eliminado con total impunidad es el
villano (Ponce-Cordero, 2010). El villano representa la alteridad mas radical, mas peligrosa,
mas indigna de aceptarse en el seno de la sociedad y mas merecedora de un ostracismo total
e inapelable. Y, sin embargo, algunos de ellos no todos son no sélo respetados sino

celebrados e incluso venerados por sus comunidades.

Al igual que los superhéroes, los supervillanos tienen que seguir ciertas caracteristicas que
los identifican como los malos, en general los atributos de un villano son el deseo por

cometer crimenes espectaculares, dominar el mundo o al universo no importa cuanto cueste
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deben lograrlo; por lo general son seres que desprecian al mundo en el que viven, esto
incluye, obviamente, a las personas que viven en él, no solo los desprecia también les guardan
un rencor porque creen que su mala vida ha sido causa de todos ellos; odian a los superhéroes
a morir ya que siempre se interponen en sus planes o simplemente porque no comparten
ideales, volviendolos enemigos; demuestran una naturaleza sadica y tendencia a la rebelion,
algunas veces llegan a demostrar un comportamiento socidpata o una superioridad
intelectual; son enemigos de uno o Mas superhéroes, por distintas y muy variadas razones se
vuelven enemigos haciendo que se enfrenten en mas de una ocasion, esto genera en el villano
el deseo de venganza contra esos seres inferiores llamados héroes, entre sus ideas de
venganza dos ideas son las principales: asesinar de manera rapida al héroe o torturarlo hasta
la muerte, el punto es que debe desaparecer y sufrir; la gran mayoria tiene habilidades
mayores a las del promedio o sUper habilidades que nada tienen que envidiarle a las de los
superhéroes; su forma de ser es obscura, son seres que lucen amenazantes y peligrosos, no
son carismaticos ni agradables, son lideres natos y algunas veces se ven rodeados de secuaces
que los ayudan a maniobrar sus planes; viven escondidos o a plena luz o incluso son algo asi
como ndémadas, si viven clandestinamente es seguro que tendra una guarida secreta, pero si
prefiere ser una persona “normal” que lleva una vida “normal” viviran en edificios, casas o
construcciones similares que son bien conocidas por todos (o casi todos) y si son némadas
solo huyen para no ser atrapados, van en busca de un lugar seguro donde planear su préxima
estrategia; al sentirse seres Unicos y superdotados siempre tendrdn un mdvil que los
caracteriza y una forma de ataque particular, estos son conocidos como los “villanos
tematicos”®®; muy pocas son las veces en las que los supervillanos se "alian™ pues por lo
general ellos trabajan solos, el ser solitario los caracteriza, pero cuando deciden pactar estas
alianzas llegan a crear grupos poderosos que pueden ponerse a la par de cualquier grupo de
superhéroes, como es el caso de Brotherhood of Evil Mutants®, o también se da el caso de
que emplean un equipo de guerreros para asistirles, una especie de ejércitos; cuando el villano
en turno no tiene super poderes pero si tiene poder politico, econdmico o social, pueden darse
el lujo de manipular ciertos eventos para que les favorezca y terminen dafiando de una manera

no fisica al héroe; muy pocos son los villanos que se regeneran por lo que poseen un fuerte

89 Un ejemplo de ellos sera el Acertijo, villano muy conocido de Batman, quien siempre planea sus ataques en forma de
acertijos y preguntas.
% Quienes pelean contra los X-Men.
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compromiso con su profesion criminal hasta el punto de rapidamente retomar sus actividades
favoritas inmediatamente después de escapar de prision o recuperarse de un dafio serio; una
de las caracteristicas mas notables y la cual comparten todos los supervillanos es acerca de
una historia pasada o su historia origen que explica como el personaje se transformo de una
persona ordinaria a un supervillano, esta historia usualmente envuelve una gran tragedia que
marcé el cambio; por ultimo tenemos el cliché por excelencia que habla acerca de que el mal
nunca triunfard pues al ser el malo de la historia, los supervillanos tienen poco éxito contra

sus adversarios que son los héroes protagonistas.

Asi como hay caracteristicas hay tipos de villanos, los personajes eligen convertirse en
supervillanos por muchas razones diferentes, algunos de los tipos mas comunes son: el Sefior
Oscuro quien es un villano casi omnipotente, vive en su propio reino pero guiado por la
ambicién o por la superioridad decide dominar la Tierra, planetas, galaxias enteras o el
universo mismo con ayuda de un gran ejército, seguidores devotos o algunas veces solo €l y
su enorme poder. Se los puede comparar con dictadores totalitarios aunque normalmente se
los presenta con caracteristicas casi demoniacas, pues algunos aspiran a alcanzar algun tipo
de divinidad. Otro de los més caracteristicos es el Genio Malvado, este sujeto estd hambriento
de poder y se siente superior al poseer un gran intelecto asi que su arma mas poderosa es
precisamente su enorme inteligencia y creatividad que usan para su propio beneficio v,
muchas veces también, para perjudicar a la humanidad. Un tipo muy curioso y del cual
tenemos un ejemplo claro en la religion® es sobre el Caido, en un principio eran buenos pero
han, valga la redundancia, caido ante alguna influencia maligna, cominmente porque el
poder oscuro los ha corrompido, por alguna tragedia que destrozé la fe que tenian en sus
ideales, o por ambos. Caso contrario a ellos son los Reformados quienes alguna vez fueron
malvados pero que actualmente luchan por el bien. Algunos supervillanos cometen crimenes
contra la humanidad porque sienten que los ha traicionado de alguna manera, y buscan
venganza mediante lo que podria ser considerado como darle a la humanidad una cucharada
de su propia medicina, este tipo es El Castigador, quien en ocasiones justifica sus acciones
con un sentido distorsionado de la justicia convirtiéndose en un vigilante, juez y verdugo

implacable e intolerante. Algunos personajes utilizan su poder solo para ganar dinero, los

91 Recordemos que para la religion cristiana, Satanas es un 4angel caido quien se vuelve “enemigo” al no querer aceptar el
poder divino de Dios.
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Mercenarios son simplemente tipos con super habilidades que se vuelven asesinos a sueldo
ambiciosos e inteligentes, como su motivacion es principalmente monetaria, suelen traicionar
a sus clientes o a los villanos con los que se alian cuando ven que la derrota esta asegurada.
El tipo malo clasico es el Demonio quien es malo desde que nacio, no tiene intenciones de
cambiar su personalidad y ve a todas las formas de vida como inferiores e inutiles y por lo
tanto deben ser eliminadas, ellos solo conocen el mal, no tienen otra motivacion. Veamos
ahora al villano Ingenioso y al Psicopata van de la mano porque adoran atormentan a los
héroes por su propio placer, son tipicamente mucho mas poderosos que los héroes y los
desafian con ingenio, en algunos casos se atribuye este sadismo a algun trastorno mental o
responde a una combinacion de megalomania®? y hedonismo®, o solamente son
criminalmente dementes e incapaces de controlar sus necesidades de matar. Un villano que
muchas veces deja esa impresion de que tal vez él no sea malo y tiene una buena idea solo
que es radical o por no saber como llevar a cabo sus planes para cambiar al mundo, ese es el
villano de la Causa Justa, son personajes juzgados o etiquetados como supervillanos pero en
realidad tienen objetivos que podrian ser considerados como causas nobles o justas, entonces
¢Por qué no son héroes? Porgue a pesar de que sus intenciones son buenas, los intentos de
alcanzarlos mismos se dan de modos extremos; el ejemplo mas representativo es el de
Magneto, un mutante que busca ponerle fin a la opresion de los mutantes por parte de los
homo sapiens, pero que usa la guerra y el terrorismo para cumplir sus metas, estos personajes
odian los males del mundo y estan decididos a eliminarlos a toda costa, pero para lograrlo no
dudan en cometer actos violentos, como en matar a cualquiera que se le oponga. Por ultimo
tenemos al villano conocido como Ultimate, estos personifican fuerzas del universo que no
pueden ser juzgadas por los estandares simples o la moral, y en ocasiones son incluso
necesarias para el equilibrio del universo, no son humanos, no son extraterrestres, a veces ni

siquiera son seres Vvivos, solo son fuerzas personificadas.

Ya conocemos los tipos principales de villanos lo que nos lleva a pensar ¢ Como seria la vida
si fuéramos solo superhéroes? Seguramente resultaria aburrido tener todo ese poder y no

tener un motivo para usarlo, no tener una razon para ser el bueno de la historia, no tendria

92 La megalomania es una condicion psicopatoldgica caracterizada por fantasias delirantes de poder, relevancia,
omnipotencia y por una inflada autoestima.

93 El hedonismo se plantea que los deseos personales se debian satisfacer de inmediato sin importar los intereses de los
demas.
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ninguna caso demostrar esos poderes o defender esos valores si no hay nadie que nos haga
sentir que debemos hacerlo, por esa razén es que los supervillanos son indispensables, desde
el mas patético ladron de bancos hasta el supervillano de mente retorcida que es capaz de
aniquilar a superhéroes de la talla de Superman o el Capitan América. Analizar a cada uno
de los villanos a los cuales los héroes han tenido que enfrentarse en sus aventuras es una
labor titanica, ya que hay supervillanos que son temidos y hay villanos que dan pena ajena,
asi que solo mencionaré a los que muchos consideran son los villanos mas temibles del

universo del comic, sin distinguir editoriales.

Wilson Fisk, mejor conocido como Kingpin es el amo del hampa, nace en julio de 1967 en
Amazing Spider-Man #50, concebido primero, y tras una pequefia temporada, como enemigo
de Spiderman, termina siendo el némesis de Daredevil. Un genio con gran intelecto y un
auténtico artista de las artes marciales, un hombre de gran tamafio y una gran condicion fisica,
Kingpin ha destrozado la vida de Matt Murdock como nadie antes habia podido hacerlo, y es
capaz de llegar a donde sea por vencer a sus enemigos: robos, asesinatos y demés maldades
y atrocidades. Wilson Fisk ha acabado muchas veces en la carcel y ha planeado dominar
organizaciones como HYDRA o La Mano pero nadie nunca ha podido quitarle el control de
las familias criminales de New York, en especial de Hell’s Kitchen. Si recordamos, casi todos
los héroes Marvel viven en New York por lo tanto Kingpin es uno de los villanos que han
peleado con varios superhéroes haciéndose de un gran nimero de enemigos, principalmente
Spider-Man, The Punisher y Daredevil. Uno de los villanos méas respetados y temidos del

mundo Marvel, todo gracias a su enorme poder y control sobre la mafia.

Thaal Sinestro de Korugar, conocido simplemente como Sinestro es el archienemigo de
Green Lantern, fue en un momento dado el mayor miembro de los Cuerpos de Linterna
Verde, fue corrompido por su poder y exiliado por crimenes contra su propio pueblo. Ahora
trata de imponer su propio orden y control en el universo, empleando un anillo de poder,
similar al de los Linterna Verde, amarillo para combatir el verde que desprecia. Su destreza
y crueldad han hecho de él uno de los villanos méas temidos en la existencia, y, finalmente,
establece su propio Cuerpos Siniestros. El caso de Sinestro es uno de los més interesantes del
universo DC, su primera aparicion se da en Green Lantern # 7 en los meses de julio-agosto

de 1961, originalmente es un miembro de los Linterna Verde y protege un sector
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determinado, es considerado el mejor Linterna Verde de todos los tiempos por su valentia 'y
honor, ademas de que es el mas grande de los guardianes, por estas caracteristicas lo designan
como mentor de los novatos Linterna Verde, entre ellos el Linterna Verde de la tierra Hal
Jordan. Pero todo esto termind por corromperlo y Sinestro se vuelve loco al intentar proteger
su planeta de origen decide conquistarlo, por lo que los guardianes Linterna Verde luchan
contra €l y termina convertido en antimateria, pero después de un tiempo vuelve a su forma
y consigue un nuevo anillo de poder de color amarillo, la contra parte de los anillos verdes,
volviendo para causar el caos. Sinestro ha muerto ya dos veces, lo que no le impide ser

resucitado o volver cuando el universo DC sufre reboots ocasionales.

Dark Phoenix es la fuerza malvada de la mutante Jean Grey, quien formé parte de los X-Men
originales con el apodo de Chica Maravilla y su primera aparicion es en Uncanny X-Men
#121 en enero de 1980. Generalmente los Homo Superiores (mejor conocidos como
Mutantes) manifiestan su mutacion durante la adolescencia, sin embargo en el caso de Jean
Grey sucedid a los diez afios tras presenciar el atropello de su mejor amiga Annie Richardson.
Tan traumatico suceso activo instintivamente el potencial psiquico de Jean, quien
experimentd como propia la muerte de su amiga. Sus padres contemplaron como su hasta
entonces alegre y jovial hija menor empez6 a encerrarse en si mismay a limitar su contacto
con el resto de la sociedad, para asi aislarse del mundo para evitar verse arrastrada por la
bruma de pensamientos que su cerebro desentrenado no consegui filtrar. Quien logra ayudar
a Jean es el también mutante Charles Xavier quien levanto6 barreras mentales para neutralizar
la telepatia de la chica hasta que alcanzase la madurez necesaria para manejarla, pues por el
momento solo debia preocuparse de lidiar con la telekinesis. Sin embargo el tiempo paso y
cuando libero todo su poder, se transformé en un ser con poder ilimitado: EI Fénix, un poder
“bueno” pero que tenia una contraparte malvada, Fénix Oscuro, Jean sucumbe al mal,
comenzando asi la famosa Saga de Fénix Oscura. La historia de como Jean Grey termina
sucumbiendo al mal, comienza cuando poco después de vencer a los Centinelas, los X-Men
tuvieron que regresar a la Tierra en una nave espacial; por desgracia, en ese momento
atravesaban una tormenta espacial que obligd a Jean a tomar una fatal decision, pues sabia
que ella era la unica capaz de pilotar la nave en esas circunstancias, de modo que absorbio
los conocimientos técnicos del Dr. Corbeau y se puso a los mandos, confiando en que su

telequinesis la protegeria. Sin embargo, no pudo resistir la fuerza de la tormenta solar, y
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hubiera muerto de no ser por la oportuna intervencion de la entidad cdsmica "Fénix", que
habia escuchado las llamadas de auxilio telepaticas de Jean. Cuando la nave se precipito a
las aguas de la Bahia de Jamaica, en la costa de Nueva York, Jean emergi6 pronunciando las
palabras "Ya no soy la mujer que conocieron, X-Men, soy pasion y fuego encarnado ahora y
siempre. Soy Fénix", demostrando tener un poder casi cosmico: Fénix Oscura, pero hasta ese
momento ella sigue siendo simplemente Fénix el cambio se da cuando Jean conoce a Mente
Maestra, un aristocrata mutante perteneciente al Club Fuego Infernal que quiso dominar a
Jean sirviéndose de un plan que consistia en inducirle imagenes falsas que la hacian pensar
que ella en alguna vida pasada tuvo una estrecha relacion con los antepasados del pérfido
Mente Maestra. Este plan llevo a Jean a un estado de confusion tal que corrompi6 su propia
esencia, y finalmente dio lugar a su transformacion en Dark Phoenix, un monstruoso ser de
poder inconmensurable que destruyo al planeta D'Bari ademas de causar un desastre de
proporciones cosmicas que acabarian en la Zona azul de la Luna donde la emperatriz Shi'Ar
intentd acabar con ella. En un momento de lucidez, Jean se da cuenta de toda la muerte y
destruccion que Dark Phoenix habia sembrado a su paso y decide afrontar todas las
consecuencias, para expiar sus actos se suicidd con una vieja arma que habia en la Zona azul
acabando asi con la destructiva belleza del Fénix e, inevitablemente, dando muerte a Jean
Grey. Esta saga en un principio iba a terminar con la cura de Jean Grey, pero una vifieta en
la que, para recargar su poder, terminaba asesinado a un planeta poblado por miles de
millones de personas, dejé las cosas bastante claras para Chris Claremont: Fénix Oscura, el
ser con poder ilimitado, debia morir. Asi fue, aunque el personaje resucitd en alguna ocasion,

desencadenando un mal que conmocioné al mundo.

Muy pocos supervillanos son los que se han enfrentado con casi todos los superhéroes de su
universo, uno de ellos es Victor Von Doom, mejor conocido como Doctor Doom. Soberano
de Latveria, aparecié por primera vez como enemigo principal de Los 4 Fantasticos en
Fantastic Four #5 en 1962, y ha ido prosperando a lo largo de los afios hasta transformarse
en una de las mayores amenazas existentes en el Universo Marvel. Tras conocer a Reed
Richards en su juventud y despreciarlo porque fue éste el que indicé algunos errores de
calculo en una maquina que estaba fabricando, Von Doom ignora la advertencia y la maquina
termind explotando provocando un fatal accidente que le quema la cara a Victor. Desde

entonces lleva una mascara puesta y ha jurado venganza contra Richards. Su ambicién lo ha
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Ilevado a tener el deseo de conquistar el mundo e incluso el universo, posee un intelecto fuera
de lo normal, por lo que es también un cientifico capaz de crear artefactos para llevar a cabo

sus planes.

El mayor enemigo de la historia de Batman aparecid en el Batman #1 en 1940 y es el Joker,
quien ademés es el supervillano mas demente, con grandes traumas psicoldgicos, loco y
retorcido de la historia de los comics. No solo ha asesinado a miles de personas por pura
diversion, sino que nada parece afectar su sonrisa y sus ganas de acabar con el hombre
murciélago. Sus victimas conocidas incluyen a la segunda mujer del Teniente Gordon, a
Batgirl o Jason Todd, el segundo Robin. No le importa absolutamente nada la vida de los
demas y se lo toma como un chiste, por lo que se le considera un maniaco homicida capaz de
reirse incluso cuando esta a punto de morir, algo que, cuando ocurrié termind con el propio
Batman resucitandole. A diferencia de otros personajes, la historia de sus origenes parecen
una gran incognita siendo que no hay una unica version o una version canon sobre como este
personaje derivo en el manidtico homicida que todos conocemos, aungque muchos coinciden
en que EI Joker se llamaba Jack, adoptd la identidad de Red Hood antes de volverse el Joker,
y su apariencia (y posiblemente también sus padecimientos mentales) se debe a un accidente

en una planta de quimicos.

Su nombre verdadero es Max Eisenhardt pero es conocido como Erik Lehnsherr aunque
prefiere el nombre de Magneto, el mutante con el poder de controlar el metal, aparecié por
primera vez en Uncanny X-Men #1 en septiembre de 1963, no solo es el gran enemigo de los
X-Men lo es también de toda la raza humana. El primer acto de terrorismo que Magneto llevo
a cabo fue un ataque a una base militar estadounidense. Magneto se ve frustrado por los
estudiantes mutantes de Charles Xavier, los X-Men. Después de conformar la Hermandad de
mutantes diabdlicos, Magneto conquista brevemente la nacion ficticia sudamericana de San
Marco con la esperanza de establecer una tierra mutante alli, pero los X-Men lo detienen
nuevamente. Un déspota con gran capacidad de raciocinio que admira la raza mutante y odia
a los humanos, Magneto es uno de los villanos mas complejos de entender, la experiencia
vivida en el campo de concentracion de Auschwitz forma su perspectiva respecto a los
mutantes y el resto del mundo, determinado de evitar tales atrocidades contra los mutantes,

estd dispuesto a hacer lo que sea para proteger a los suyos. Tiene fe en que los mutantes
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(Homo superior) se convertiran en la forma de vida dominante en el planeta, sin embargo,
constantemente duda entre la coexistencia pacifica con el homo sapiens y el deseo de reforzar
su superioridad sobre toda la humanidad, pero gracias a su amistad con Charles Xavier, quien
cree en la paz entre hombres y mutantes, algunas veces ha llegado a liderar a los X-Men y a

veces ha intentado salvar a la humanidad por encima de sus propios congéneres.

Aparecid en Superman's Pal Jimmy Olsen #134 en noviembre de 1970, Darkseid no solo es
un villano extraterrestre que lleva 40 afios deambulando por el universo DC, es también un
ser que no se conforma con dominar la Tierra: quiere el dominio total del universo, Darkseid
es gobernador y lider militar del planeta Apokolips, rival del New Genesis, planeta que sirve
de hogar para los Nuevos Dioses. Su nombre verdadero es Uxas y su maldad comienza a
manifestarse ya durante su juventud, cuando asesina a su hermano Drax para hacerse con el
poder de la Fuerza Omega y planea un golpe de estado para hacerse con el control del planeta
dirigido por su padre, Yuga Khan. Lo que Darkseid quiere es privar de pensamientos y
sentimientos a todo ser vivo para conseguir la ecuacion de la Anti-Vida que es el poder que
obliga a cualquiera a obedecer y estar de acuerdo con sus directrices pues puede dominar la
voluntad de cualquier raza. Es uno de los mas poderosos villanos de DC Comics, que por
medio del miedo y su fuerza es capaz de dominar a muchos de sus enemigos, este personaje
tiene la tendencia a obsesionarse con Superman considerandole uno de sus mayores
objetivos, aunque se le ha visto enfrentarse a varios como Batman y Wonder Woman. Una
de las caracteristicas mas interesantes del personaje es su condicion maquiaveélica para

manipular los hilos politicos y planificar las estrategias.

Thanos no tiene un solo enemigo, es el enemigo del mundo Marvel, aparecié por primera vez
en Iron Man #55 en febrero de 1971, Thanos es miembro de la raza de los Eternos, nacio
poseyendo poder cdsmico y poderes superiores a los otros miembros de su raza. Gracias a su
poder y genio él se convertiria en una amenaza para todo el Universo. Thanos es un mutante
nacido en Titan (una de las lunas de Saturno), miembro de los Eternos, una raza de inmortales
poseedores de inmenso poder cdsmico. Como tal, es lo suficientemente poderoso como para
ser una amenaza a nivel galactico. Su poder y astucia como un dios y su busqueda por el
exterminio de la vida lo convierten en una de las temibles amenazas que haya encarado el

universo. Desde que nacion Thanos poseyo el gen deviante que lo hizo diferente a los demas
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Eternos, pues fue considerado un mutante por su piel de color morado y por poseer mayor
fuerza y otras capacidades fisicas superior a la de otros Eternos. Aunque nunca fue condenado
al exilio o el ostracismo por sus familiares u otros Titanes, Thanos se distancid por ser
diferente, preguntandose por qué era diferente, obsesionandose con el ocultismo y en
concreto con la entidad cdsmica personificada de La Muerte, Thanos comenzaria a realizar
experimentos que eran moralmente y éticamente incorrectos, como consecuencia ataco su
propio planeta con armas nucleares matando a miles de personas, incluyendo a su propia
madre. Su padre lo desterraria de Titdn. Thanos es el mas poderoso de los Eternos de Titan,
su piel es capaz de absorber energia cosmica y transferirla para su uso. Con el fin de ganar el
amor de la personificacion de La Muerte, Thanos se ha entrenado para aumentar su poder a
través de la meditacion, el misticismo y la tecnologia, volviéndose asi uno de los seres mas
temidos y peligrosos en existencia pues esta constantemente en busca de cualquiera medio
que le permita borrar el universo o que le permitan la adquisicion del poder supremo, y asi
alcanzar la divinidad absoluta. Thanos es uno de los pocos seres que lo han logrado no en
una sino en multiples ocasiones, y que a pesar de su genio e intelecto ha sido derrotado por
su propia arrogancia y porque psicolégicamente, siente que no merece ganar Yy

subconscientemente inserta el medio de su propia derrota.

Alexander J. Luthor, conocido simplemente como Lex Luthor, es el archienemigo de
Superman, su primera aparicién se da en Action Comics N° 23 en 1940. Lex Luthor es unrico
hombre de negocios, uno de los seres mas inteligentes del Universo DC, y cuenta con las
tecnologias mas avanzadas en sus empresas. Los objetivos de Lex Luthor normalmente se
centran en matar a Superman, el principal obstaculo para el logro de sus propositos
megalomanos. Es un tipo ambicioso y megalomano® que al tener todo a su favor quiere
demostrarle al resto de los seres humanos que él es el mejor del mundo, con su hiper-
inteligencia ha ideado planes para destruir Metrépolis en una especie de juicio final. Su
historia ha sido varias veces cambiada o revisada desde su creacion, y su actual origen
canonico es el que se cuenta en la nueva continuidad del universo DC, donde Luthor aparece

como un asesor del gobierno contratado para investigar y reducir a Superman pero finalmente

% La megalomania es un trastorno mental que padece la persona que se cree socialmente muy importante, poseedora de
enormes riquezas y capaz de hacer grandes cosas
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termina siendo apresado por sus crimenes al ser derrotado por el Hombre de Acero. En la

actualidad forma parte de la Liga de la Justicia tras vencer al Sindicato del Crimen.

A diferencia de los villanos anteriores, Galactus no es un dios, tampoco es un ser ultra-
inteligente, 0 un tipo con gran carisma, es m&s ni siquiera es un ser vivo como tal, Galactus
es una entidad que representa fuerza, él es una de las méas poderosas entidades cdsmicas, una
fuerza fundamental en el funcionamiento del universo, una fuerza de la naturaleza del
cosmos, y el poder destructor més temido por todas las civilizaciones que existen®. Apodado
“El Devorador de Mundos” apareci6 por primera vez en Fantastic Four #48 en marzo de
1966. Temido en todo el Universo, Galactus es el inico sobreviviente del universo que existio
antes que este, él es la tercera fuerza del universo, su nombre es temido por incontables
planetas por todo el universo, que viven atemorizados por la inevitable llegada del destructor
de mundos. Galactus es una de las fuerza fundamentales del Universo Marvel, Unico
sobreviviente del universo que existio antes de la gran explosion el Big Bang que dio origen
a nuestro actual universo. En su existencia previa su nombre era Galan, un explorador
espacial del planeta Taa, junto con otros de su raza atestiguo el fin de su universo, pero en
donde todos los demas sucumbieron victima de la radiacion y del final cdsmico Galan
sobrevivid, en medio de la destruccion y posterior nacimiento del actual universo Galan se
encubaria en la forma del devorador de mundos Galactus. Su forma fisica es percibida en
multitud de formas diferentes seguin la raza o especie que lo observe. La importancia cosmica
de Galactus esta testificado por las mas poderosas manifestaciones del universo, Galactus
junto con Eternidad y La Muerte son el triangulo de fuerzas que rigen el universo,
representando la Equidad, la Necesidad y la Venganza respectivamente. En los bordes del
espacio, entre la frontera del tiempo y la existencia, se encontraria Galactus en el centro de
una Galaxia, en medio de un vértice de energia primordial, el destructor de mundos mostraria
su poder. Galactus no tiene forma verdadera, €l es inefable, es inutil tratar de comprenderlo,
Galactus es una entidad cdsmica que esta mas alla de conceptos como el bien o el mal pero

al destruir planetas y asesinar a miles de seres vivos se le considera un supervillano.

% Aungue mayormente Galactus se manifiesta como un organismo, él estd compuesto de pura energia cosmica y en
algunas ocasiones se ha manifestado como una estrella. Para dibujarlo se opt6 por dibujarlo como un guerrero de
dimensiones gigantescas y con una gran armadura.
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4.3 Las mujeres en el comic: femme fatale, damisela en apuros y amazona.

¢Como son vistas las mujeres en los comics? Al principio las mujeres se regian bajo el
arquetipo de damisela en apuros incapaz de hacer algo por su cuenta, aunque este fue el rol
por excelencia de la mujer por unos afios poco a poco las mujeres se fueron abriendo paso
para lograr un protagonismo aunque con sus debidas consecuencias asi tenemos que en la
actualidad, y después de una larga lucha por un protagonismo, las mujeres desempefian
papeles de heroinas o de villanas que bien podrian ser superiores a los hombres en este
“trabajo”. La primera en abrir este camino fue la superheroina por excelencia Wonder

Woman.

Wonder Woman es un personaje creado por William Moulton Marston junto a su esposa
Elizabeth Holloway Marston. Moulton es psicélogo y tedrico feminista®®, en octubre de 1940
escribe un articulo en la revista femenina Family Circle, y en dicho articulo, titulado Don't
Laugh at the Comics, donde analiza el potencial educativo que podrian tener los comics, este
articulo llama la atencion del editor Max Gaines de la National, que le ofrece un puesto a
Moulton como consultor educativo para la editorial el cual acepta y asi inicia su inquietud
por crear un comic ya que viendo el predominio de personajes masculinos de la editorial
decide escribir sobre un nuevo personaje femenino, con la ayuda de su esposa. Suprema es
el nombre inicial que le pone Moulton a su superheroina, basa su origen en la mitologia
griega: la reina de las amazonas, Hipolita, crea a su hija a partir de arcilla y le pide a Afrodita
que le de vida, asi nace la princesa Diana de las amazonas, concebida por una diosa y
poseedora de poderes superiores: bella como Afrodita, sabia como Atenea, agil como
Mercurio y fuerte como Hércules, asi es como la describe. Las amazonas viven en una utopica
isla llamada Themyscira, apartada de los hombres y su machista civilizacion, esto cambia
cuando un oficial de inteligencia de la Armada de Estados Unidos, Steve Trevor, se estrella
en su avion militar en la isla. Diana junto con algunas amazonas lo rescatan y Diana se
enamora del oficial, y cuando éste les cuenta que el fascismo trata de esclavizar la humanidad,
Afrodita, que relaciona el fascismo con el antiguo Imperio Romano, anuncia que ya es hora
de ir al mundo de los hombres a enfrentarse a los malvados nazis para esta mision se elegira

a la mejor guerra por lo que se hace un torneo, Diana se presenta en el torneo donde se

%Y el inventor del medidor de presion sanguinea que se convertird en un componente esencial para el poligrafo (detector
de mentiras) moderno
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decidira quién parte a la batalla, para que no la reconozcan se enmascara, gana con facilidad,
y se descubre ante el publico. Afrodita la nombra embajadora de las amazonas hacia el resto
del mundo vy le regala el lazo de la verdad y unas mufiequeras de un metal reflectante que
hace rebotar las balas. Asi, Diana parte hacia la civilizacion con el oficial y rapidamente
empieza su lucha contra la Alemania nazi. Con el cambio de nombre de Suprema a Wonder
Woman, esta superheroina hace su primera aparicion en All Star Comics #8 en diciembre de
1941, convirtiéndola en la primera mujer que es capaz de igualar su poder al de Superman, y
una pionera entre las mujeres guerreras de ficcion. Wonder Woman consiguié serie propia

en verano de 1942.

William Moulton Marston dio con la formula para convertir a una superheroina en un éxito,
ésta debia ser una mujer fuerte, independiente y con sus propias armas e ideales. Gracias a él
y su Wonder Woman, veinte afios después, los grupos de superhéroes no son solo de
hombres, son grupos que tienen integradas a las heroinas, con un trato igualitario, incluso
algunos grupos solo estan integrados por superheroinas pero sin sentirse superiores a sus
compafieros hombres. Pero, a pesar de eso, en un principio las mujeres siguen siendo
representadas desde una Optica un tanto machista, cosa que se ird subsanando con el paso del

tiempo.

Otro ejemplo de este cambio es el que sucede con Sue Storm de los Fantastic Four, quien al
principio queda relegada de un papel importante dentro del grupo, pero al ver el cambio que
se esta dando con las mujeres, serd Reed Richards quien se encargue de reivindicar la
importancia de algunos de los actos de Sue de cara a los lectores quien no creen que su poder
de invisibilidad sea de utilidad, pero a pesar de todos estos esfuerzos el personaje sigue
teniendo una clara posicion secundaria respecto a sus tres compafieros, por lo que Stan Lee
remarca como puede las ocasiones en las que el poder de Sue es util. Reed enfatiza la
importancia de estos descubrimientos con sus propias palabras: ¢ Sabes, Sue? Te preocupabas
porgue no creias contribuir lo bastante al grupo. jPues ahora te convertirds en el miembro
estrella! (Marvel Comics, 2015). Cosa que no es del todo cierta, pero aun asi es un importante
cambio para mejorar, Invisible Woman es el primer personaje femenino de la Era Marvel,
por lo que debe dejar un legado a las proximas heroinas pero también se enfrenta a unos

cuantos momentos decididamente machistas. Primero, Stan la utiliza como objeto de pugna
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entre Mr. Fantastic y Namor, ya que los dos estdn enamorados de ella, y en mas de una
ocasion los componentes masculinos del grupo tendrdn que ir a rescatarla a los refugios
acuaticos del principe submarino. Después, encontramos algunas lineas en el guion que
denotan cierto machismo, pequefias referencias bastante molestas que se iran desvaneciendo
a medida que pasen los numeros. Al final, Invisible Woman pierde el miedo y se muestra
mas segura, incluso demuestra que sus poderes son mucho mas grandes que los de sus
compafieros haciéndola un elemento valioso no solo para los Cuatro sino también para todo
el universo Marvel. Parece que si en algo se distinguen las chicas Marvel durante sus inicios
es en dejar prendados a medio plantel de personajes y en tener que evolucionar
progresivamente para patentar su utilidad. Las mujeres ya no son sumisas, no son un simple
objeto para los hombres. La evolucién de la figura de la mujer en los comics Marvel también

se traspasa a National.

La Batifamilia, dispersada desde la vuelta a la gloria pasada de Batman, acoge a un nuevo
miembro femenino: Barbara Gordon, quien es la hija del Comisionado Gordon, se presenta
en el Detective Comics #359 en enero de 1967 como la nueva Batgirl. Esta Batgirl no tiene
nada que ver con la anterior, en realidad es un traspaso de la version de la chica murciélago
de la serie de TV de Batman de los 60 al comic. Se trata de una Batgirl en igualdad de
condiciones con Robin en la lucha contra el crimen, y que protagonizara muchas historias de
complemento con el Chico Maravilla. Aungue este no es el tnico cambio, si las heroinas han
cambiado ¢ las villanas también? La respuesta es afirmativa, las villanas han dado un cambio
pueden llegar a ser mas temibles que los hombres, aunque a menudo, las supervillanas son
mujeres fatales, criminales que usan su atractivo para crear tensién sexual y generar asi

distraccion mientras tratan de destruir a un héroe. Un ejemplo es Catwoman.

Catwoman es el alias de Selina Kyle, una ladrona de guante blanco moralmente reformada,
al principio como villana de Batman, terminan teniendo una relacion romantica, con sus altos
y bajos, idas y venidas. Selina se muestra como una mujer tenaz, independiente, y muy
conflictiva con su pasado. Catwoman aparece por primera vez en Batman #1 en enero de
1940, creada por Bill Finger y Bob Kane. Tanto ella como el Joker fueron los dos primeros

enemigos de Batman, aunque con el tiempo se la consideré mas como una adversaria.
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Ha habido muchas versiones del origen de Catwoman en los ultimos afos, pero el canon mas
fiel sugiere que Selina Kyle era hija de Bryan y Maria Kyle, y nacié en los suburbios de
Gotham®’. Su padre era un hombre abusivo y borracho que siempre incomodaba a su mujer,
Maria, una simple ama de casa. En su tiempo libre, Selina tomo clases de gimnasia, no s6lo
como una actividad extra curricular, sino para evitar a veces la violencia domeéstica en su
hogar. Un dia, cuando regresaba de la escuela, Selina encontr6 a su madre acostada en la
bafiera llena de sangre, al parecer, Maria se habia suicidado cortandose las venas con una
cuchilla de afeitar y un par de afios mas tarde, su padre Bryan murié por intoxicacion con
alcohol, Selina llamo a la policia pero en cuanto colgo el teléfono, empacdé su maleta y huyo
de su casa. Al no tener hogar se convirtié en una ladrona que se robaba la comida de los
supermercados, cuando Selina crecio, se convirtié en prostituta, aunque a veces trabajaba de
ladrona por la noche robando joyas y diamantes de los museos y las casas de los ricos, hasta
gue una noche rob6 un tétem valioso de un museo y de repente un ninja con capucha
interrumpid su huida y le quito ese totem, Selina siguio al ninja hasta un almacén, que resultd
ser una academia de artes marciales secretas, cuando fue descubierta, el ninja, conocido
solamente como Kai, le dijo a su Sensei que era una intrusa y un ladrona y que debia ser
castigada severamente, sin embargo, despues de ver sus reflejos rapidos y habilidades, el
Sensei cortésmente le pidié unirse a la academia y ella aceptd. Varias semanas habian pasado
y las habilidades de lucha de Selina habian mejorado draméaticamente, pero la relacion con
Kai estaba lejos de ser agradable, él la odiaba porque era una chica habilidosa y ain mas

porque sabia que era la favorita del Sensei.

Unas noches mas tarde, la noticia de que Batman fue visto en el Parque Robinson le llamd la
atencion, curiosa se dirigi6 al parque y alcanzo a ver al Caballero Oscuro en accién, dandose
cuenta de que Batman estaba sangrando, algo en su mente desperto: si alguien puede ponerse
un disfraz y que todo el mundo sea feliz o temeroso al verlo, ella puede hacer lo mismo
también. Batman se convirtio en su referente y Selina decidi6 convertirse en una enmascarada
al igual que él, se compré un traje de gato usando todos sus ahorros y volvioé a su profesion

de ladrona con su traje nuevo y sus nuevas capacidades. Cuando ella estaba tratando de robar

97 Ciudad natal de casi todos los personajes en Batman.
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en una tienda fue detenida por un grupo de guardias de seguridad y uno de ellos la llamo

"Catwoman". A Selina le encant6 el nombre y, por tanto, asi nacié6 Catwoman.

El mundo de los comics esta en constante evolucién, como medio de actualidad que es en

esta época. Y aun asi, las mujeres atn tienen mucho que decir.
4.4 Las minorias representadas en los comics.

Stan Lee no tiene problemas en poner a personajes discapacitados en las paginas de sus
comics, es mas, muchos de ellos representan un papel importantisimo dentro de las series en
las que aparecen, como el personaje ciego mas representativo® del Universo Marvel:
Daredevil quien nace con la simple intencién de dar algin encargo a Bill Everett, creador de
Namor en los 40, que vaga por las oficinas de Marvel sin nada importante entre manos. Stan
se propone crear un ultimo personaje que sorprenda por completo al publico y se convierta
en el mas atipico de los, ya de por si atipicos, personajes Marvel. Lee ve como en periodicos
y revistas se escriben articulos que subrayan el hecho de que todos los personajes creados
por él tengan algun defecto por lo que al sefior Lee se le ocurre ponerle una discapacidad:
sera un superhéroe ciego. EI hombre sin miedo, asi es como se conoce a Daredevil quien no
Ve a su ceguera como un impedimento para superarse en la vida, ya que como Matt Murdock
es un abogado reconocido y, cabe destacar, muy bueno en su profesion. Daredevil pretende
crear la idea de que cualquier persona que quiera superarse a si misma y tenga un motivo por
el cual vivir, serd valiosa para la sociedad y valdra mucho mas que aquellos que estan
“completos y sanos” pero aportan nada. Los discapacitados también son personas, y son

personas Utiles que pueden aportar algo a su sociedad.

Hay otra serie que vivird una situacion parecida, y que no solo cuenta también con un
protagonista minusvalido, los personajes que aparecen ahi son rechazados por la sociedad y
representan, de alguna manera, a las minorias. X-Men presenta a los alumnos de Charles
Xavier, un hombre confinado a una silla de ruedas pero cuya mente es mucho més poderosa
que la de cualquier persona normal: es un mutante telépata. ;Y qué es un mutante? Los

mutantes son personas con poderes extra, personas que nacen con el gen X*°, gen diferente

98Y el Gltimo superhéroe de Stan Lee en aparecer.
9 De ahf deriva también la X del titulo de la serie.
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que los hace ser el nuevo eslabon de los seres humanos, la evolucion del homo sapiens: el
“homo superior”, como los bautiza Lee. Los mutantes son tratados por la sociedad con miedo,
odio y son atacados violentamente ¢le parece conocida esta conducta en la realidad? Los
mutantes son la representacion de las minorias étnicas discriminadas en los Estados Unidos,
pero el discurso va mas alla de solo representarlas. Charles Xavier suefia con una sociedad
en la que coexistan humanos y mutantes por igual, aunque para ello se tenga que oponer a
otros mutantes que tengan actitudes més radicales, como es el caso de su amigo/enemigo
Magneto quien quiere la hegemonia de la raza mutante y actta violentamente contra los
humanos para defender la libertad de los suyos. Se podria decir que, efectivamente, si los
mutantes son una metéfora de la poblacion negra de Estados Unidos, Charles Xavier y
Magneto representan las dos caras de la moneda, las dos reacciones posibles ante la
discriminacion: el intento de conseguir una sociedad tolerante mediante el dialogo y el puro
contraataque violento. Si nos ponemos a reflexionar, podemos darnos cuenta que el llamado
“suefio de Xavier”, que tanto proclaman sus estudiantes, podria ser una referencia al discurso
Ilamado “I have a dream” del activista por los derechos de la poblacién negra Martin Luther
King. Por desgracia, a pesar del prometedor inicio de X-Men y su critica social, tras la marcha
de Lee se tratara superficialmente este tema y la serie se entretendra en los tipicos
enfrentamientos con supervillanos. Al igual que con Daredevil, tendran que pasar varios afios
hasta que alguien sepa hacerlos renacer de sus cenizas, y ocupar el puesto que debieron tener

desde el principio.

T'Challa , o mejor conocido como Black Panther es el lider del pais africano imaginario de
Wakanda y también el primer héroe de raza negra del comic que aparece en el Fantastic Four
#52 en julio de 1966. Cuando Black Panther se encuentra con el Capitdn América, éste le
ofrece un puesto como miembro de los Vengadores, consolidando asi al personaje como un
superhéroe mas, esto en Avengers #52, mayo de 1968. Curiosamente, en octubre de 1966
nace un partido por la defensa de los derechos de la poblacion afroamericana Ilamado Partido
Pantera Negra, dicha organizacion aparece motivada por el asesinato de Malcolm X%, y
durante un tiempo, tras la creacion de ese partido, el personaje de Black Panther pasa a

Ilamarse simplemente Panther, pero pronto recupera su nombre original. Un afio después, en

100 Activista de los derechos y la unidad negra transcontinental que fue tiroteado en medio de una conferencia publica.
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el Captain America #117, septiembre de 1969, se presenta a Falcon, un superhéroe negro que
sera compafiero del Capitn América durante una larga temporada, asi, mientras que el

Capitan es el simbolo de América, Falcon representa a su etnia.

Casi simultaneamente, en National aparece un nuevo Green Lantern, John Stewart, un
personaje afroamericano que vendra a sustituir a los otros Linterna Verde cuando éstos no
estén disponibles, aparecid en Green Lantern #87, diciembre de 1971. Esto pone de
relevancia que la poblacion negra esta adquiriendo importancia en los comics, ademas de que
obviamente se busca enganchar a su publico pues la lista de los personajes de color en los
comics ird aumentando a medida que pasen los afios, y actualmente es algo comun encontrar

personajes de muchas etnias distintas entremezclados por las vifietas de una historia.

Otro grupo que también sera representado serd la comunidad LGBT, con un miembro del
grupo superheroico canadiense Alpha Flight y miembro también de los X-Men: Northstar
quien es el primer superhéroe en revelar pablicamente su homosexualidad. Creado en 1979
e imaginado por sus autores Chris Claremont y John Byrne como un personaje gay desde un
principio, tardd sin embargo mas de un decenio en salir del armario. Lo hizo finalmente en
1992, y con no poco revuelo, en Alpha Flight #106. Pero no sera el Gnico y lo curioso es que
la mayoria de estos personajes se encuentran en los X-Men pues ellos son los representantes
del mundo al mezclar a superhéroes y supervillanos de todas las razas y preferencias.

Los comics poco a poco van ganando relevancia social, y en ocasiones se meteran de lleno

en la polémica, pasando a un primer término.

4.5 Los tipos en el comic.

En el mundo existe una tipologia caracterolégica bien definida y fundada en estereotipos
precisos, personajes que tienen caracteristicas bien definidas y que se identificaran
facilmente, en el comic es muy comun encontrar estos tipos pero ¢el comic es capaz de crear
tipos o sélo estandares? El comic tiene la posibilidad de construir caracteres individuales y
universales que son tipicos, es decir, que la mayor parte de la produccién se orienta hacia la
creacion de puros esquemas utilizables, y no solo para los personajes, esto se utiliza tambiéen
para los lugares, es decir, los lugares donde se desarrollan las historias en los comics son

espacios convencionales, comunes y familiares. Puede ser considerado como tipico un
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personaje que, por el caracter organico de la narracion que lo produce, adquiere una
fisonomia completa, no sélo exterior, sino también intelectual y moral. Un personaje es
valido cuando a traves de sus gestos y su proceder se define su personalidad, su forma de

reaccionar ante las cosas y actuar sobre ellas, y su concepto del mundo (Eco, 1984).

Un personaje es significativo y tipico cuando el autor consigue revelar los multiples nexos
que unen los rasgos individuales de sus héroes con los problemas generales de la época,
cuando el personaje vive los problemas generales de su tiempo, incluso los mas abstractos,
como problemas individualmente suyos, y que tienen para €l una importancia vital, es ahi
cuando nosotros como lectores nos sentimos identificados y le damos otro sentido a esos
héroes o villanos, los hacemos parte de nosotros, porque ellos viven lo que nosotros vivimos,
siente y sufren lo mismo que nosotros, se vuelven algo no ajeno a nosotros. La manifestacion
de lo excepcional como realidad social tipica que es necesaria para extraer al personaje de
mediania estadistica y erigirlo como modelo ideal que reuna en si, no los caracteres
accidentales de la realidad cotidiana, sino los caracteres universales de una realidad ejemplar
(Eco, 1984).

Ese recurso a lo tipico se define como el uso practico de un producto artistico ya gozado en
una conciencia de los nexos que lo ligaban a la realidad y a nuestras experiencias realizadas
0 posibles. Aun en el ambito de una narrativa popular, se dan casos en que un personaje
aparentemente esquematico, presuntuosamente convencional, se convierte en algo mas, se
convierte en un modelo de situaciones morales concretisimas y se ha convertido en una
especial estructura de la narracion, a un sistema de reiteraciones y leitmotivi®, que han
contribuido a excavar, bajo la corteza del esquema convencional, la profundidad de un tipo
(Eco, 1984).

En una sociedad de masas, de la época de la civilizacion industrial, observamos un proceso
de mitificacion y que actla segun la misma mecanica mitopoetica que utiliza el poeta
moderno. Se trata de la identificacion privada y subjetiva, en su origen, entre un objeto o una
imagen y una suma de finalidad, consciente o inconsciente, de forma que se realice una

unidad entre imagenes y aspiraciones, es decir, a veces las virtudes del héroe se humanizan

101 Motivo central recurrente de una obra literaria o cinematografica. Es una palabra, verso, imagen o figura literaria que
se repite a lo largo de una obra literaria
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y sus poderes, mas que sobrenaturales, constituyen la mas alta realizacion de un poder
natural, la astucia, la rapidez, la habilidad bélica, o incluso la inteligencia, el espiritu de
observacion y las posibilidades econdmicas. En una sociedad industrializada el héroe
positivo debe encarnar, ademas de todos los limites imaginables, las exigencias de potencia
que el ciudadano vulgar alimenta y no puede satisfacer. Por ejemplo, Superman no es un ser
terrestre, viene del planeta Krypton, su condicion de extraterrestre es la que le da super
poderes haciéndolo un superhombre que todos admiran, en cambio, Clark Kent, quien es su
identidad secreta, personifica de forma perfectamente tipica al lector medio, asaltado por los
complejos y despreciado por sus propios semejantes, al ser un hombre comin sin nada
especial que lo caracterice; a lo largo de un obvio proceso de identificacion, cualquier sujeto,
de cualquier ciudad, principalmente de Estados Unidos, alimenta secretamente la esperanza
de que un dia, de los despojos de su actual personalidad, florecera un superhombre capaz de

recuperar afios de mediocridad.

Otro ejemplo sera Spider-Man-Peter Parker. Cuando Spider-Man es Peter Parker es un joven
estudiante con un empleo como fotografo en un periddico, su principal labor es fotografiar a
Spider-Man y ser un genio cientifico, debilucho, delgado, Peter es un nerd, con muy pocos
amigos, sin una vida social activa, es un chico que no ha nacido para destacar, pero en cuanto
se pone su traje Peter se convierte en Spider-Man y se vuelve un hombre diferente, risuefio y
bromista, combate el crimen sin temor y es un as en el amor; con esto se representa como los
superhéroes personifican lo que los hombres quieren llegar a ser, mientras que sus alter egos
son los hombres comunes, los hombres del dia a dia, entonces si Peter Parker o Clark Kent
pueden llegar a ser Spider-Man y Superman ¢Por qué yo no? Una razon por la cual nos
identificamos y amamos a los superhéroes, porque muestran nuestras aspiraciones y
debilidades.

El personaje mitoldgico de los comics se halla actualmente en esta singular situacion: debe
ser un arquetipo, la suma y compendio de determinadas aspiraciones colectivas y por tanto
debe inmovilizarse en una fijeza emblematica que lo haga facilmente reconocible pero por el
hecho de ser comercializado en el &ambito de una produccion de comics, por y para un publico
consumidor de comics debe estar sometido a un desarrollo que es caracteristico del personaje

de comic. Cada uno de ellos estd dotado de poderes tales que podria, practicamente,
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apoderarse del gobierno, destruir un ejército alterar el equilibrio planetario. Es evidente que
cada uno de estos personajes es profundamente bueno, moral, subordinado a las leyes
naturales y civiles, por lo que es legitimo y hermoso que emplee sus poderes con fines
benéficos. En este sentido, el mensaje pedagogico de estas historias seria, por 1o menos a
nivel de la literatura infantil, altamente aceptable, y los mismos episodios de violencia de que
estan sembrados varios de los episodios, tendrian una finalidad en dicha reprobacion final
del mal y en el triunfo de los buenos.

Por eso ¢hasta qué punto estos iconos reproducen la cosmovision dominante correspondiente
a tal proceso y en qué medida provocan o admiten una lectura alternativa que resista la l6gica

hegeménica?
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CONCLUSIONES.

Al final de este trabajo lo admito. Admito que me he metido en un mundo nuevo, he dejado
de lado a la chica amante de los comics para ser la historiadora que investiga sobre el tema,
he aprendido mucho méas del mundo que me apasiona, comprendo las cosas de otra manera,
observo este fendmeno de una manera objetiva pues a veces solo se necesita mirar algo con
un cristal diferente para entenderlo y de esta manera formar un criterio descubriendo la gran
carga social y los alcances culturales que pueden tener los comics en la actualidad. ¢Qué es
lo que deja este trabajo?

El comic es un producto de la mass media creado y producido para las masas con la simple
razén de ser una forma de entretenimiento pero éste tiene un trasfondo histérico, cultural y
social, no es ajeno a los problemas de la realidad y los aborda de una manera unica y especial,
los superhéroes y supervillanos son el reflejo de las sociedad, de lo que acontece pues el
mundo del papel no es distinto al mundo real ya que nos muestra un periodo especifico de
tiempo en un lugar determinado, los personajes del comic nos dan una perspectiva de lo que
acontece como si fuera visto desde la perspectiva de un ciudadano comdn y sin pretensiones
de ningun tipo solo las de entretener, el comic se vuelve un testigo grafico de una sociedad y
cultura determinada, ha visto el paso de varias y muy diferentes ideologias, regimenes,
luchas, revoluciones, acontecimientos del dia a dia de la sociedad también de sus suefios y
esperanzas, miedos y frustraciones. Los cartoonists crean personajes desde la cotidianeidad
tratando de darnos asi esperanzas y valores con sus héroes, personajes que son creados no
s6lo para entretenernos sino también para reflejar todo aquello que nos rodea y crear en la

sociedad una conciencia.

Con la llegada de la era industrial y el acceso al control de la vida social de las clases
subalternas se ha establecido una civilizacion de la mass media y no carece ciertamente de
motivos el buscar en la base de todo acto de intolerancia una raiz aristocratica hacia la cultura
de masas, un desprecio que solo aparentemente se dirige a esta cultura pero que en realidad
apunta a toda la masa. Un desprecio que solo aparentemente se distingue entre masa como
grupo gregario y comunidad de individuos autorresponsables, sustraidos a la masificacién y

a la absorcién completa porque en el fondo existe siempre la nostalgia por una época en que
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los valores culturales eran un privilegio de clases y no eran puestos a disposicion de todos

indiscriminadamente.

Los comics son imagenes y ésta designa una realidad, la representa a través de la construccion
de un discurso implicito o explicito, el cual estd mediado por los intereses de su productor y
las experiencias del receptor, la imagen iconica viene siendo la que ademas de representar
guarda una relacién de semejanza con su referente, susceptible de conservarse en el tiempo
y en el espacio para transformarse en un modelo de esa realidad, asi los comics se haran
Ilamar portadores de los intereses de la clase media y reflejaran claramente los valores
dominantes en el gran juego nacional. EI problema es que somos una sociedad de analfabetas
visuales, a pesar del predominio de la imagen aun no somos capaces de leer una imagen.
Actualmente las investigaciones, no sélo histéricas, hablan de un giro visual, un giro en el
cual estamos bajo su régimen esto no quiere decir que esté dominado o esté por debajo de la
palabra escrita, sino que habla acerca de como las imagenes toman un lugar de importancia

junto a la escritura.

Coincido con Umberto Eco en que el problema de la cultura de masas es en realidad el
siguiente: en la actualidad es maniobrada por "grupos econémicos™ que persiguen finalidades
de lucro y realizada por "ejecutores especializados" en suministrar lo que se estima de mejor
salida, sin que tenga lugar una intervencion masiva de los hombres de cultura en la
produccidn, la postura de estos hombres es precisamente la de protesta y reserva. Una cultura
de entretenimiento no podra nunca evitar someterse a ciertas leyes de la oferta y demanda.
El comic es uno de los medios mas expresivos de la cultura y su relacién con los mass media
es innegable, son vehiculos de la imagen, maneras de representacion iconica que simbolizan
un referente real o imaginario a través de estructuras muy especificas que le otorgan
potencialidad comunicativa. Existen condicionamientos industriales que se derivan de la
naturaleza periodistica de los comics pues debemos recordar que nacen de las tiras del
periodico y uno de estos condicionamientos es el referido al espacio disponible por el
dibujante con las variadas opciones estético-industriales que nacen de la administracion de
tal espacio, dando lugar a estructuras narrativas de ritmo y caracteristicas graficas muy

diferenciadas.
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La mejor prueba de que los comics son un producto industrial de puro consumo sucede
cuando a veces un personaje es inventado por un autor y éste trabaja en su obra publicando
sus historias donde poco a poco gana fama volviéndose un producto exitoso, al tener alin mas
demanda el autor se ve saturado de trabajo y necesita de mas personal, la empresa en la que
trabaja le proporcionara al equipo que lo ayudard a publicar, dibujar, entintar y demas
actividades que completen el proceso de produccion para que poco después el autor sea
sustituido por ese equipo, su genialidad se hace fungible y su invento producto de oficina.
Por eso ser cartoonist jamas ha sido facil y creo que jamas lo sera, como cartoonist eres
amado por muchos y despreciado por otros, debes ser un genio y un gran artista para lograr
lo imposible, no dejar de sorprender. Al ser una persona asi estas inmerso en tu mundo pero
no olvidas que fuera de tus dibujos hay una realidad, el contexto en el que te desarrollas tiene
problemas politicos, sociales, econdmicos, ;Como logras no parecer apatico a lo que pasa a
tu alrededor? Es ahi cuando recuerdas que en tus manos dibujantes esta la vida de un héroe,
de alguien que puede reflejar lo que vives, alguien que puede crear una conciencia y explicar
0 hacerte saber que no estas solo en esos problemas ya que hasta los superhéroes también
tienen problemas. El talento, el carisma y la habilidad de un cartoonist son las cualidades que
consiguen atrapar al publico, el que tiene la capacidad de contar una historia y definir un
personaje son los que valen la pena. En todas las empresas de medios de comunicacion

mundial la estrategia clave es identificar, atraer y nutrir a las personas con talento.

Al principio todos los cartoonist son solo personas que tienen una buena idea y un talento
para dibujar. Cuando se deciden a crear una obra y comienzan una carrera tienen dos
opciones: ser independientes o pertenecer a una empresa, un dilema bastante dificil ¢no?
Porque cualquiera de las dos decisiones trae sus consecuencias, si se decide ser independiente
el riesgo es muy alto puede ser que tu obra no sea leia por un gran publico y tal vez se quede
solo en lo local pero si sabes manejar bien tus cartas y aprovechas tus recursos puedes
volverte un artista de renombre, como vimos con los web cartoonist pero si decides probar
suerte con alguna compairiia el éxito y la fama son un poco mas faciles de conseguir pero
¢Cual es el riesgo latente? Podria pasar que tu obra no vuelva a ser tuya, pues se ha vuelto
un producto el cual ya no te pertenece del todo ahora también forma parte de la propiedad de
una compafiia. Un cartoonist nunca la tendra facil para cumplir sus suefios sin embargo se

aventura a conseguirlos y los resultados son satisfactorios.
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Al ser la figura mas importante del comic va mas alla de un simple dibujante, es el padre de
los personajes, una especie de dios para ellos que desde arriba decide que es lo que el futuro
depara para sus protagonistas, controla sus acciones sin que ellos puedan hacer nada,
podriamos decir que el cartoonist es incluso una especie de tirano pero para el lector es la
mente maestra, la persona que vuelve realidad los suefios o que dota de un realismo sin igual
a su comic, para el lector, el cartoonist es el genio del lapiz, el artista del mundo pop, el

guerrero defensor del comic.

El éxito comercial de estos personajes ha tenido sus altibajos pero dista mucho de haberse
agotado, como muestran las actuales superproducciones hollywoodenses y esto,
significativamente a escala ya no es estadounidense sino global. Y aunque parezca que tanto
DC como Marvel ya no invierten en comics, la verdad es que es a lo que mas le invierten,
contratando nuevos cartoonist crean nuevas historias con diferentes variantes, el mercado de

los comics no podria dejarlo tan facil ya que en esto inicia y con esto muere.

Los web comics no solo son exclusivos de occidente, en oriente muchos autores han optado
por subir sus obras a sus blogs, los famosos mangas y manhwas muchas veces llegan a ser
reconocidos por su éxito en internet y posteriormente son publicados en formato fisico pero
esto es gracias a la fama que han alcanzado en la red o también encontramos el caso de que
los autores o incluso los propios fans suben sus trabajos fisicos a la red para que sean vistos

por todo el mundo

Maés alla de la polémica alrededor del tema del paso de papel a digital, este tipo de
publicaciones benefician no solo a los lectores quienes mediante una aplicacion pueden
disfrutar de los méas variados temas también son un buen medio para ahorrar recursos
naturales. Obviamente no todo es miel sobre hojuelas ya que aunque todo esto es innovador
y hasta cierto punto benéfico muchas personas alrededor del mundo tienen un problema: el
acceso a estas tecnologias. Y aunque el negocio digital de los comics es posible e importante
surge tambien el “anti negocio” porque las derivas del mundo virtual llevaron a que ese
formato permitiera la pirateria pero eso no es algo que ahora mismo preocupe a los creadores
y editores de comics digitales. Sobre los eventuales giros que tomen los usos y costumbres e

incluso por encima de la ineluctable evolucion de los soportes tecnoldgicos, esta algo mas
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emparentado con los instintos basicos: la lectura como experiencia y su posibilidad de ser

enriquecida.

Es cierto que en esta investigacion se me han pasado muchas historias, personajes y detalles
por eso solo quise hablar sobre el género de superhéroes ya que es el que tiene mas relevancia
en este mundo. Estoy consciente de que he dejado muchos comics, es decir no los he
mencionado o explicado, obras que merecerian un estudio mas a fondo pero creo mas
conveniente hablar de los superhéroes en general ya que estos son los comics de los que todo
mundo habla y conoce siquiera algo. Y si bien los comics de no ficcion han comenzado a
tener un auge, es inevitable aceptar que los que siguen predominando el mercado son los de
ficcion, en especial los de superhéroes. ¢Por qué elegir el género de superhéroes? En la
ficcion puede haber una representacion de los dramas humanos, los superhéroes volvieron
para recordarnos que nos cuidan como un Olimpo moderno pues surgen como un catalizador
de las aspiraciones sociales poseyendo capacidades sobrenaturales y poderes, la doble
identidad de casi todos los protagonistas, que es tanto un individuo comdn como un ser casi

perfecto, contribuye a la facil identificacion de los lectores con sus nuevos héroes.

Los comics de superhéroes surgen como respuesta a la necesidad del ser humano de escapar
del anonimato y la homogeneidad a través de la creacion de mitos heroicos. Los Ilamados
comunmente Héroes populares son protagonistas de una serie de narrativas de amplia
difusion, sus hazafias y virtudes venidas desde la ficcion o la vida real parecen ser

identificadas como heroicas por quienes los siguen, admiran o consumen sus aventuras.

La propia nocién de "héroe" resulta ilustrativa en este sentido. Ya Hegel sefial6 la
importancia del héroe como representante del Volksgeist o “espiritu del pueblo" y por
extension del Zeitgeist o "espiritu de los tiempos", concluyendo que en un estado moderno
caracterizado por el contrato social, la vieja moral heroica individualista se habia quedado
anacroénica, por lo que si habia de sobrevivir bajo estas nuevas coordenadas histéricas y
éticas, la figura del héroe debia por necesidad ser "socialmente representativa”. Los
superhéroes son por definicion defensores del orden y la ley, es decir del status quo. Para
ejemplificar esto tenemos a Superman quien es el primero, de los mas poderosos y el mas
conocido de estos personajes, €l lucha por la libertad y la justicia teniendo como lema de

lucha un tipo de declaracién de principios, intenciones y lealtades: "Truth, Justice and the
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American Way" (Verdad, Justicia y el Estilo Americano) con esto Superman siempre hace

lo correcto garantizando asi el orden, la ley y por tanto el sistema vigente.

Incluso antihéroes como Wolverine, superhéroes que no son tan queridos por el Estado como
Spider-Man, con una cierta conciencia social como Green Arrow, extraterrestres que se ven
involucrados en salvar a la tierra o que al ver tan indefensa a la humanidad deciden protegerla
como el Detective Marciano, dioses desterrados que deben descubrir su motivacion en la
tierra como Thor, demonios arrepentidos dedicados a hacer el bien como Spawn y Hellboy,
mutantes Homo Superior temidos, odiados y reprimidos con violencia como los X-Men o
representantes de segmentos poblacionales minoritarios como Canario Negro (mujer),
Daredevil (discapacitado) y Northstar (homosexual), parecen confirmar la inevitable relacion
de los superhéroes con el orden estatal-nacional y en concreto con el estado-nacién que los
vio nacer de la realidad y no de la ficcion.

Me centro mas en los superhéroes ya que ellos son los personajes principales de toda obra,
los personajes con los cuales nos identificaremos casi siempre y digo casi siempre porque a
veces llegamos a “amar” a un villano debiendo ser muy carismatico para que eso pase, por
eso debemos preguntarnos ¢Por qué nos atraen tanto los malos? La mayoria coincide en que
si nos sentimos atraidos por los supervillanos es por la libertad de la que gozan, un villano
puede hacer lo que quiera, no tiene restricciones de ningun tipo ni morales, ni legales, ni
nada, por lo que sentirse un supervillano puede ser muy liberador. También nos atrae el
poder, el poder fisico, el poder intelectual, el poder politico, el poder econémico, los villanos
buscan ese poder o si ya lo poseen buscan mas y mas, si bien los superhéroes tienen stper
poderes, no buscan el dominio total y absoluto al contrario lo usan para ayudar a sus
semejantes, los supervillanos buscan ser omnipotentes solo para satisfacer sus propios
deseos, quieren usar ese super poder no para ayudar a otros sino para ayudarse a si mismos
para lograr hacer lo que quieran. El perfil del villano ambicioso y super inteligente fue comun
en la Epoca Dorada pero los escritores de la de Plata como Stan Lee, prefieren villanos mas
complejos, ya que de acuerdo con su punto de vista es mas importante que los fanaticos
simpaticen con los villanos que con los héroes. Muchos supervillanos son perfilados como el

opuesto de su respectivo heroe enemigo haciendo que este contraste sea méas directo, estos
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contrastes ayudan a construir la grandeza mitica de las relaciones superhéroe-supervillano y

permiten al villano servir como enemigo y opuesto del héroe.

Después de la guerra, las ventas bajaron y sumando la persecucion por supuestas
desviaciones de la moral, propiciada por el libro Seduction of the Innocent, se derivo en la
implantacion del mecanismo de censura conocido como Comics Code todos estos factores
dieron como resultado el fin de la Edad de Oro y el comienzo de la Edad de Plata, que en su
“primera etapa” se caracteriza por ser dominada por la autocensura, la domesticacion
absoluta del género superheroico y la infantilizacién de sus tramas, esto trajo como
consecuencia que los superhéroes de DC (principalmente) fueran capaces de soportar el
temporal y estimular nuevamente las ventas mediante la reelaboracion de sus principales
personajes y la creacion de algunos nuevos, incluso las versiones mas reconocidas de figuras
tan iconicas como Flash, Green Lantern o Wonder Woman surgen en este periodo,
sustituyendo a sus contrapartes de la era dorada. La Edad de Plata resultard mas trascendental
e importante en el caso de la compafiia Marvel pues mientras DC tenia esta ola de renovar el
éxito comercial del género reinventando y actualizando a sus personajes, Marvel se encarga
de lanzar nuevos héroes y antihéroes para dar un mensaje: el mundo comienza a complicarse,
no solo en la vida real sino también en las paginas de los comics. De esta época los héroes
mas notables son The Fantastic Four, Thor, X-Men, Daredevil y el méas notable Spider Man

creados por la dupla Stan Lee y Jack Kirby.

Los superhéroes con la “nueva vision” que les da Marvel comienzan a ser mas humanos y
menos perfectos, mas ricos en personalidad y con mas matices que sus predecesores, 10s
superhéroes del Universo Marvel revitalizaran el género constituyendo el punto mas alto y
la superacién de la Edad de Plata. Pero aun con todo esto no podemos decir que los
superhéroes son agentes de cambio que desafian las estructuras de poder o son una fuerza
revolucionaria, pues al final los comics de superhéroes son un producto de consumo que sirve

para entretener y reflejar una parte de la sociedad sin pretender ser algo mas.

El bien debe prevalecer sobre el mal y esa obligacion moral es suficiente para justificar
cualquier violencia. El villano representa la alteridad mas radical, mas peligrosa, mas indigna
de aceptarse dentro de la sociedad y mas merecedora de ser encerrada totalmente, sin

embargo algunos villanos, ya sea por su carisma o por su poder, son respetados, celebrados
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o0 venerados. Muchos supervillanos son perfilados como el opuesto de su respectivo héroe
enemigo y este es quiza el cliché mas utilizado en los comics, por ejemplo Batman es
perfilado como un personaje oscuro y carente de sentido del humor que lucha por la justicia
mientras que su archienemigo por excelencia The Joker es un lunético irracional y colorido
que representa el caos. El Profesor X busca y agrupa mutantes que estén a favor de la
coexistencia con humanos normales, mientras que Magneto cree que los mutantes tienen
derecho a gobernar a los humanos, estos contrastes ayudan a construir la grandeza mitica de
las relaciones superhéroe-supervillano y permiten al villano servir como enemigo y opuesto

del héroe.

Dentro del mundo de los comics existe una tipologia caracteroldgica bien definida y fundada
en estereotipos precisos. Arquetipos y estereotipos, los personajes de los comics son creados
bajo estos dos términos y el mejor ejemplo y el més tipico es la eterna lucha entre el bien y
el mal, en un principio el malo se identifica facilmente, por su escasa belleza, posteriormente
por sus malas intenciones, quiere aduefiarse del mundo, pero con el tiempo el malo puede ser
un politico con ideas diferentes o uno que propone cambios radicales. Los buenos en cambio
son facilmente reconocidos porque son estéticamente bellos, su forma de ser es lo que llaman
“ser una buena persona” y sus ideales son siempre proteger al mundo de la maldad. Marvel
y DC Comics al ser las empresas mas grandes, reconocidas, con mayor historia y trayectoria
han puesto el tipo de lo que deben ser los buenos y los malos en los comics. El tipo de
superhéroes y supervillanos ha cambiado a lo largo de su historia, desde ser casi como dioses
invencibles y sin empatia con el humano promedio hasta ser personajes con problemas, con
dudas y miedos; también los espacios en los que se desarrollan han cambiado mostrando un
mundo mas parecido a la realidad, es un mundo de ficcion implicado en el mundo real y que

necesita de personajes que puedan representar hechos reales.

Después de tantos afios que han pasado desde su aparicion, los comics de superhéroes siguen
implicados en la sociedad y lo seguiran estando por muchos afios mas. La historia de los
comics presenta también de forma muy importante la lucha contra la censura de un pufiado
de personas preocupadas por la salud mental de los nifios que después de leer uno de esos

“comics que ensucian la mente”, es la evolucién de un medio novedoso que, como pasa
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actualmente con los videojuegos, lucha por conseguir su libertad de expresion y por ser

tratado como se merece y no como un mero entretenimiento intrascendente y simplon.

Las historias y los personajes de los comics quedan grabadas no solo en nuestros corazones,
quedan grabadas en el imaginario de las personas, generacion tras generacion habla de ellos,
no pasan de moda, algunas veces su popularidad bajard pero jamas seran olvidados,
dependera de brillantes destellos de grandeza para volver a ser populares. A veces solo se
necesita de un toque de genialidad, no necesitamos de un gran personaje con el mas pequefio
e insignificante se puede cambiar el mundo, revolucionarlo a tal forma que sin lo que se ha

creado ya no pueda verse igual.

Desde la aparicion de la primera comic strip y del primer superhéroe, pasando por los
absurdos comentarios de Wertham, hasta la llegada de los nuevos superhéroes que no
necesitan de un medio impreso para vivir y de la nueva ola de fans que se ha desatado gracias
al cine, hay todo un mundo, un nuevo universo donde los héroes y villanos parecen no pasar

de moda.

Como historiadora del comic he descubierto que éste es un universo enorme, un mundo nuevo
que a pesar de las dificultades a las que me he enfrentado, ha sido un placer descubrir e ir

mas a fondo, sobre todo por las obras maestras que he podido leer y las que faltan...
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ANEXO 1
GLOSARIO DE TERMINOS USADOS COMUNMENTE EN EL COMIC O COMO
ENTENDER LA JERGA DEL COMIC SIN MORIR EN EL INTENTO.

BALLOON.- Es el globo que se utiliza para los didlogos de los personajes, se ubica en la

parte superior de la cabeza de quien habla.

CAMPER.- Persona snob la cual desacredita a los comics por considerarlos de las peores

creaciones del mundo pero en secreto los lee.
CARTOON.- En los comics este término se designa a los dibujos.

CARTOONIST.- Aquella persona que se dedica a la creacion de comics, principalmente se

encarga de los dibujos y la trama que llevara su obra. Artista del comic.
COMIIC.- Arte secuencial por excelencia de las masas.

COMIC STRIP.- Tira comica.

FAN.- Palabra corta para designar al fanatico de algin medio de entretenimiento.

FANDOM.- Contraccion de la frase fan’s kingdom, es decir, reino de los fans, y engloba
todas las actividades, lecturas, publicaciones, dibujos, clubes, proyecciones, etc., que hacen

los aficionados a los comic.

FANZINE.- Contraccion de fans magazine o revista del aficionado, en ella se publica lo que

el fandom hace.

FRIKI.- Persona que lleva al limite su gusto por los comics 0 mangas o anime a tal grado que
lo vuelve ya un estilo de vida, se usa mayormente como un término despectivo; las personas
Ilamadas asi incluso pueden sentirse orgullosos de ese apelativo. También es un término

usado para todas aquellas personas que gustan de la cultura oriental.
GAG.- Chiste de un solo cuadro.
GEEK .- Persona que gusta de los comics y videojuegos (principalmente) y que hace de eso

no solo un gusto o aficidn sino un modo de vida. Moda que se ha hecho popular en los Gltimos
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5 afos, la cual consiste en hacerse fan orgulloso de los comics, videojuegos, gadgets y ciencia

ficcién.

KINKY .- Fenémeno de la clase snob que pretende desprestigiar a los comics pero al mismo

tiempo los lee y estudia para saber qué clase de “conocimiento” esta generando.

LOC.- Letters of comment 0 mejor dicho las carta de comentario, ellas permiten una relacion
mas “intima” con el fandom, ya que las loc se encuentras en las fanzine y hace que los

iniciados en el mundo del comic comprendan mejor lo que pasa, es un intercambio fan-fan.
MANGA - el arte japonés del comic.
MONITO.- Apodo carifioso que reciben cominmente en México los cartoons.

OTAKU.- Persona que gusta del anime y del manga. Término (despectivo 0 no) que se
emplea como una forma de designar a las personas que gustan del anime y manga;

mayoritariamente se usa en las sociedades occidentales.

SKETCHE.- Secuencia de vifietas que muestran una historia comica o de cualquier otro

estilo.
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El comic de superhéroes.
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Blackmark, de Gil Kane y Archie Goodwin, la cual es aceptada como la primera novela
grafica.
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A Contract with God, de Will Eisner, fue la primera obra que se definié a si misma como
“novela grafica”.
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La caricatura politica nace propiamente en Francia, tras las ilustraciones alusivas a temas
controvertidos y de personajes como Napoleén Il1.
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G.H.and I. you tell a great Lic

Q.R.and 8. come here & confefs

o |®) T

od F, wcll make him quite deaf

e,

W.X.Y. I'll make you to cry . Z'd, get away to your Bed .

I'U.and V, cannot you fee . =

En Europa ya habia ilustraciones que se asemejan a las comic strips, en Francia eran las
Hojas Volantes, en Inglaterra las Catchpenny Prints y los pliegos sueltos de Espafia, aqui
un Carchpenny Prints.
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Wilhelm Busch que en 1860 crea las aventuras de dos pequefios nifios traviesos Max und
Moritz.
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La Famille Fenouillard de Christophe, 1889.
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Los semanarios americanos como “Puck” (1877) “Judge (1881) y “Life” (1883).
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Gracias a la iniciativa de Joseph Pulitzer, duefio del New York World, el 9 de abril de 1893
lanz6 un suplemento dominical con una pagina en color y dibujos grandes.
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The New York Journal de William Randolph Hearst publicé dibujos comicos en el
suplemento semanal de ocho paginas en color The American Humorist.
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Otro autor que comenzo con la historia de los comics fue Rudolph Dirks con su obra
“Katzenjammer Kids”.
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James Swinnerton, a finales de 1897 debuta en el New York Journal con Little Bears and
Tigers. Su obra suele considerarse como antecedente directo de los comics por la regular
aparicion de los mismos personajes en ejemplares sucesivos del mismo periodico.
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El éxito de los comics dio paso al comic book. Su origen se remonta a George Delacorte,
propietario de la Dell Publishing Company, que en 1929 lanz6 una coleccion de tamafio
tabloide Ilamada The Funnies, conteniendo comics a cuatro colores, de la que se publicaron
trece nUmeros.

La reedicion de comics ya publicados en periddicos, que se repartian como premios a los
compradores de determinados productos, comenzé a convertirse en una costumbre
publicitaria en los afios inmediatamente posteriores a la gran crisis de 1929. En el marco de
estos ensayos propagandisticos aparecid en el mercado de 1933 Funnies on Parade.
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Algunos aseguran gue el verdadero padre del comic es el suizo Rodolphe Topffer, quien
alcanzaria un relativo éxito en 1837 con la publicacién de Les Amours de Monsieur Vieux
Bois.
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Michael Angelo Woolf'y sus “Slum Kids”.
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W&uﬁ it ?

Richard Felton Outcault y su obra “The Yellow Kid”.
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Bud Fisher alcanza éxito con su creacion Mutt and Jeff, volviéndose un referente de los
comics americanos.
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GOLF—THE GREAT SOCHHIY SPORT AS PLAYED IN HOGAN'S ALLEY.

El comienzo de la fama del Yellow Kid fue cuando el 5 de enero de 1896 se publica el
cartoon titulado “Golf- the Great Society Sport as Played in Hogan’s Alley”.
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Manga japonés.
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El Chojugiga o los Pergaminos Animales.

Los mangas de la actualidad tienen relacion directa con dos tipos de libro de

siglo XVI1 'y XIX los toba-e y los kibyoshi o libros de cubierta amarilla.

entretenimiento del

Aqui un Kibyoshi.

186



Aqui un toba-e.

En Japdn el comic no siempre fue conocida bajo el nombre de manga, este surgio en el
siglo XIX cuando el artista Hokusai publico sus obras en el libro llamado: Hokusai Manga.
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El dios del manga: Osamu Tezuka.
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Las revistas de historietas mas populares en México fueron: Paquin, Paquito, Pepin,
Chamaco.
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Gabriel Vargas, uno de los méaximos exponentes de la historieta mexicana y creador de La
Familia Burron.
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Y AMOR '

NOVELAS PUBEILICADAS

Otro personaje iconico de la historieta mexicana es Memin Pinguin, creado por Yolanda
Vargas Dulché una de las exponentes representativas de la historieta en México, quien
ademas cred la famosa revista Lagrimas, Risas y Amor, donde encontramos mas historietas
de su autoria.
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Dos de los superhéroes mas representativos de la historieta mexicana: Kaliman y Fantomas.
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Sergio Neri ha creado un web comic titulado La tuya en vinagre con un estilo acido de
humor.
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CON LN caraxo!!!

INSISTO QUE ESTO
DEL CHAT ES s
RIDicuLO!!

FerGil, 2011

YA NO IMPORTA
LA DISTANCIA!!

" —

JUANELE

Juan Manuel Ramirez de Arellano “Juanele” es fisico de profesion pero eso no le frena para
crear comics como Patote que retratan la vida cotidiana con una buena dosis de fantasia,
con ciertos guifios ironicos, actitudes acidas de los “chilangos” y “pachequez”.
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Raul Valdés Segura comenzd subiendo su trabajo a Internet realizando un web comic, y
junto a su compariero Oscar Amador, crearon un comic titulado Living with Shine.

N CLICK EN LA ESQUINA SUPERIOR IZQUIERDA PARA AMPLIAR

DONDO SANEG Z ALMARA

~ iy 7/ [ -

DONO
SANCHEZ
ALMARA

Dono Sanchez Almara es un artista multidisciplinario e ilustrador, fundador y director de
www.protobunker.com y cofundador de www.fixionnarradores.com y ademas autor de la
novela grafica Turbo Desafiante.
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..
MC.CEF

Comie

ESPINOZA

DIBUJANTE

Para Ramodn Espinoza el éxito llegd en 2012 con su obra titulada Niebla, uno de los web
comics que de acuerdo con la critica es un gozo visual.

Samuel Petit es uno de los pocos actores de la industria que tienen como proposito romper
con las condicionantes tecnolégicas para que el potencial artistico del comic tenga un
mayor rango de ejecucion y consumo. Petit es el fundador de Actialuna y la marca editorial
Syntonie. Petit creo, junto al autor Mathias Malzieu, la obra L’Homme Volcan.
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COMIXOLOGY

ComiXology, la plataforma de venta de comics digitales mas grande de Estados Unidos.

Ne AUEVGs Of THE BH0W OF VIOLENGE and DARK LEQEND

SEDUCTION
OF THE
INNOCENT

Fredric Wertham, M. D.

the influence of

comic books on today’s youtl

Fredric Wertham y su obra Seduction of the Innocent, lograron que el mundo de los comics
cambiara al obligar a las editoriales revisar su contenido creando asi una censura en la
industria.
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APPROVED
BY THE

COMICS

AUTHORITY

La dura censura del Comics Code Authority, cuyo sello empieza a aparecer en todas las
publicaciones de comic a partir del 26 de octubre de 1954, provoca que las historias se
vuelvan mas infantiles y poco interesantes.

DC
COMICS™

DC Comics es una empresa estadounidense que nace gracias al Mayor Malcolm Wheeler-
Nicholson. Originalmente fue conocida como Detective Comics y actualmente es un
referente en la industria del comic de superhéroes siendo una de las mas poderosas del
mercado.
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Marvel Comics es una editorial estadounidense de comics, fue fundada por Martin
Goodman en 1939. Originalmente fue conocida como Red Circle Comics, Atlas Comics y
Timely Comic. En la actualidad es también un referente de la industria del comic de
superhéroes siendo rival directa de DC Comics.

*12 0eT A SMASH HIT ON THE RADIO!
A SENSATION IN NEWSPAPERS!

Zal AN
“MONGO, the PLAN T of DOOM””
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MANDRAKE

THE MAGICIAN

The story of

The Lone Ranger
and how he
finished the
Cavendish gang!
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Dailics and Sundays 10/30/38 — 11/19/39
CHARLIE CHAN NOTEBOOK — THE DONNA GRANT KIDNAPPING
Docror’s Crorr RuBIES — THE WAN CHiNA CASE
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=l =AP AN

AMERICA

Los heroes de la era de la depresién: Dick Tracy, Flash Gordon, Terry and the Pirates,
Mandrake, Li’l Abner, Brick Bradford, The Lone Ranger, The Phantom, Principe Valiente,
Superman, Charlie Chan, Batman y Captain America.

THE AMAZING AOVENTURES
OF THE STRONGEST MAN

QR SISTING THE HELPLESS AND b
OPPRESSED, IS R MYSTERY-MRAN NAMED SUPER-
MRAN. POSSESSING SUPER-STRENGTH, HE CAN JUMB
OVER A TEN—STORY BUILDING, LEHP AN EIGHTH OF A [/
| MILE, RUN FASTER THAN AN EXPRESS TRAIN , L1 FT
TREMENDOUS WEIGHTS, AND CRUSH STEEL IN HIS
BRARE HANDS !~ ~HIS AMAZING FERTS OF S1RENGTH
| aEcom none noou ENT DAY AFTER DAY !

En 1933 Jerry Siegel y Joe Shuster crean a un personaje que consigue un enorme éxito por

simbolizar esa grandeza que la vida americana ha perdido, ese ideal al cual aferrarse. Es el

defensor de los oprimidos, lucha por “la paz, la justicia y el modo de vida americano". Su

superhombre vera la luz en una nueva publicacion cuyo primer nimero aparecera en Junio
de 1938: Action Comics. El primer superhéroe de la historia: Superman.
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-/ TAIN =2
RIGA

ne.t COMIC

. oum SO,
o 2 0s OTHE
GREAT f

Joe Simon y Jack Kirby crean al superhéroe que se convertira en un simbolo de Timely. Su
primera hazafa consiste en golpear a Hitler en la portada de su primer namero volviéndolo
un icono nacional. Este héroe es el Capitan América.

La Era de Plata comienza en octubre de 1956 Flash Showcase #4, cuyo recibimiento no es
espectacular pero si aumenta suficientemente las ventas para que las aventuras de los
superhéroes continden y se vuelvan cada vez méas populares.
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La confirmacidn de esta nueva era del comic book de superhéroes llega con el nacimiento
de la Liga de la Justicia de América (Justice League of America) en The Brave and the
Bold #28, en marzo de 1960.

Stan Lee revoluciona el mundo de los superhéroes creando personajes diferentes, asi nace
la maxima de “superhéroes con super problemas”.
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“THE THING!”

“MR.FANTASTIC!”
“HUMAN TORCH!”
“INVISIBLE GIRL!”

sister/ |\ TOGETHER
e “O Y IN ONE MIGHTY
MAGAZINE!

T‘URM INVISIELE I i §0U I
HOW CAN ws FEATURING:
STOP THIS 5
CREATURE, ‘
- TORCHZ

BEGUN TO
FIGHT,

™
KEEP MISTER
M FANTASTIC OUT

En noviembre de 1961 sale The Fantastic Four 1y se convierte en un éxito inmediato. El
presentar a un grupo de superhéroes que méas que un grupo son una familia les garantiza el
éxito ya que el publico no ve a seres inalcanzables, ahora ve a seres poderosos que tienen
una humanidad y no una divinidad, personas que deben aprender a lidiar con estos nuevos
poderes que ellos no pidieron. La era de los superhéroes con sentimientos ha llegado.

@ FANTASY |

= SPIDER
MaH

e IT WILL

ALso w TS issucy
AN MPORTANT | g

La era de los superhéroes Marvel nace gracias al personaje mas icénico de la compafia y el
cual se convertira en su vocero oficial: Spiderman.
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Los antihéroes son la crudeza y oscuridad en los comics, son personajes de caracteristicas
opuestas a los héroes: violento y sin ley pero cuya existencia es imprescindible para el
mantenimiento de la propia ley. Es la época en la que los tipos duros y sin escrdpulos se
independizan y consiguen serie propia, como Cloak and Dagger, Wolverine y The
Punisher.
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Superhéroes Marvel.
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El villano representa la alteridad mas radical, mas peligrosa, mas indigna de aceptarse en la
sociedad. Analizar a cada uno de los villanos a los cuales los héroes han tenido que
enfrentarse es una labor titanica, asi que solo mencionaré a los villanos mas temibles del
universo del comic, sin distinguir editoriales. Aqui, Wilson Fisk, mejor conocido como
Kingpin archienemigo de Daredevil.

Thaal Sinestro de Korugar, conocido simplemente como Sinestro es el archienemigo de
Green Lantern.
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Muy pocos supervillanos son los que se han enfrentado con casi todos los superhéroes de su
universo, uno de ellos es Victor Von Doom, mejor conocido como Doctor Doom.
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El mayor enemigo de la historia de Batman es el Joker, quien ademas es el supervillano
mas demente, con grandes traumas psicoldgicos, loco y retorcido de la historia de los
comics.

Su nombre verdadero es Max Eisenhardt pero es conocido como Erik Lehnsherr aunque
prefiere el nombre de Magneto, el mutante con el poder de controlar el metal, no solo es el
gran enemigo de los X-Men lo es también de toda la raza humana.
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Darkseid no solo es un villano extraterrestre que deambula por el universo DC, es también
un ser que quiere el dominio total del universo.

Thanos no tiene un solo enemigo, es el enemigo del mundo Marvel, miembro de la raza de
los Eternos, nacié poseyendo poder cdsmico y poderes superiores a los otros miembros de
su raza.
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Alexander J. Luthor, conocido simplemente como Lex Luthor, es el archienemigo de
Superman, es un rico hombre de negocios, uno de los seres mas inteligentes del Universo
DC, y cuenta con las tecnologias mas avanzadas en sus empresas.

A diferencia de los villanos anteriores, Galactus es una entidad que representa fuerza, es
una de las mas poderosas entidades cosmicas, una fuerza fundamental en el funcionamiento
del universo, una fuerza de la naturaleza del cosmos y el poder destructor mas temido por
todas las civilizaciones que existen.
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La primera superheroina por excelencia es Wonder Woman. Creada por William Moulton
Marston junto a su esposa Elizabeth Holloway Marston. Es la primera mujer que es capaz
de igualar su poder al de Superman, y una pionera entre las mujeres guerreras de ficcion.
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Sue Storm, Invisible Woman de los Fantastic Four al principio queda relegada de un papel

importante dentro del grupo, pero al ver el cambio que se esta dando con las mujeres, sera

Reed Richards quien se encargue de reivindicar la importancia de algunos de los actos de
Sue.

NO, IT WAS
BETTER
THAN THAT.

Barbara Gordon es Batgirl. Se trata de una Batgirl en igualdad de condiciones con Robin en
la lucha contra el crimen, y que protagonizara muchas historias de complemento con el
Chico Maravilla.
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Catwoman es el alias de Selina Kyle, una ladrona de guante blanco moralmente reformada,
al principio como villana de Batman, terminan teniendo una relacion romantica. Selina se
muestra como una mujer tenaz, independiente, y muy conflictiva con su pasado.
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Matt Murdock conocido como Daredevil “El hombre sin miedo” no ve a su ceguera como
un impedimento para superarse en la vida, pretende crear la idea de que cualquier persona
que quiera superarse a si misma y tenga un motivo por el cual vivir, sera valiosa para la
sociedad y valdra mucho mas que aquellos que estan “completos y sanos” pero aportan
nada.

Hay otra serie que cuenta con un protagonista minusvalido y personajes que son rechazados
por la sociedad y representan, de alguna manera, a las minorias. X-Men presenta a los
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alumnos de Charles Xavier, un hombre confinado a una silla de ruedas pero cuya mente es
mucho mas poderosa que la de cualquier persona normal: es un mutante telépata. Los
mutantes son personas con poderes extra, nacen con el gen X volviéndolos “homo
superior”. Los mutantes son tratados por la sociedad con miedo, odio y son atacados
violentamente. Son la representacion de las minorias étnicas discriminadas en los Estados
Unidos, pero el discurso va mas alla de solo representarlas. Charles Xavier suefia con una
sociedad en la que coexistan humanos y mutantes por igual.

La aparicion de personajes como Black Panther, quien es el primer héroe de raza negra del
comic, y el nuevo Green Lantern, John Stewart, hacen que se demuestre la relevancia que la
poblacién negra esta adquiriendo importancia en los comics y en el mundo real.
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Otro grupo que también sera representado sera la comunidad LGBT, con un miembro del
grupo superheroico canadiense Alpha Flight y miembro también de los X-Men: Northstar
quien es el primer superhéroe en revelar publicamente su homosexualidad.

Los comics de superhéroes son una parte importante de la cultura, la sociedad y la historia.
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