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INTRODUGCION

“You will read between the lines. If you're wailing for a vision,
lo illuminate your mind to leave this world of misery,

oht!l, leave it alf behind... You'll be grateful when you're dead "
Kula Shaker’

Han pasado ya nuave afios, desde que Daniel Barbieri escribiera, en la conclusion de su libro Los Lenguajes
del Comic:

"Hoy a finales de los afios ochenta, estamos... en una época post. Posl-revistas de cémic de autor, no
porque ya no existan, sino porque 1o que ya no existe es el pape! que se habian constituido, en sus afos de
oro, de proveedoras de informacién no sélo sobre el presente del cormic de buena calidad sino también sobre
su pasado. Las revistas de autor actuales presentan sélo material nuevo o casi, no siempre de mejor calidad,
y si esta eleccidn concede un espacio mayor a los autores jovenes, se siente la falta de un discurse
propositivo como ei que hiciera Linus a finales de los sesenta. En ciertos aspectos, el comic ha vuelto a ser
come antes, simple entretenimiento: ha cambiado el publico, porque si antes era simple entretenimiento para
un publico en general de poca cultura, ahora o es para un publico de cultura media y alta®.

Barbieri escribié lo antetior en 1991, actualmente en abril de 2000, han pasado nueve aftos y la industria de)
cémic y su lenguaje han evolucionado hacia un nueve concepto. Uno incrustado en la cuitura def consumo de
finales de la década. Si bien Barbieri escribio lo citado como una prediccion sobre lo que serian los comics en
los noventa, ahora concluida dicha década es un buen momento para repensar el medio, su lenguaje y lo que
han aportado estos afios.

Los afios comprendidos entre 1991 y 2000, definitivamente son post, como lo dijera Barbler, y peor aun (o
mejor adn, no 10 sé€), son tiempos de post-modemidad. La década de los noventa en términos sociales se
volvio mas cadtica, caracterizada por un bombardeo de informacién, que confunde los medios con la realidad,
con una poblacion mundial desilusionada de los cambios o las propuestas de cambios (Generacién X), una
juventud que prefiere refugiarse en la no existencia, el mundo virtual. Los noventa vieron crecer una industria
y paraternalia alrededor de las computadoras y en ellas un sub-mundo de ideas y conceptos, de verdades y
mentiras: la internet. Los habitantes del mundo en esta década fuimos testigo del primer ser vivo clonado, de
la primera exploracion humana en el suelo marciano (proyecto Pathfinder de la Nasa), del rompimiento de las
barreras comerciales entre México, Norteamnérica y Europa, del suefio de |a riqueza de un México felizmenta
engaiiado por 'a politica necliberal y sobre todo, de un nuevo replanteamiento del arte y la cultura, misica
creada totalmente por maquinas, perfomance multicolores de imagen, sonido, actuacién, grafismo y ruido,
mucho ruido.

Tomando en cuenta la cita de Barbieri, las preguntas a hacernos ahera son: ;Como puede existir un medio
artesanal en la voragine del mundo contemporaneo? Y no solo eso, (Cdmo puede un medio y un lenguaje,
como es el cémic, no sélo existir, sino ademas crecer, fortalecerse y mantenerse?.

En décadas anteriores a la Gitima del siglo, el cdmic significd para fa poblacién estadounidense de post-
primera y segunda guerra mundial una ilusidn, una esperanza. En nuestro pals significd un moldeador de
actitudes y conductas, ademas de un medio critico de los sisternas establecidos a través de la satira velada.
En conclusion el cémic ha creado una imagineria que alivia las conciencias y permite creef en algo.

El cdmic de los noventa necesita consenvar su papel, proporcionarie a Ya poblacion, no de una regién, pais o
continente, sino de todo el planeta, algo en qué creer, algo en qué refugiarse, pero al mismo tiempe, algo que
permita aprender, pero na bajo el esquema establecido de la educacion ortodoxa, sine a través de un medio
que se vale de miles de convencignes iconicas gue culturaimente comparte el mundo entero.




Lo anterior, es precisamente la razdn de repensar el medio y sobre todo su fenguaje. La imagineria de los
noventa estd alimentada por personajes virtuales, habitantes del munde de los suefios que eclécticamente
viven un mundo hoy, en el ayer y el mafiana.

El lenguaje del cémic actual, necesita repensarse para que lo asimilemos, ya que como lo dijera Jorge Pérez
Valdés, "La historieta es gl medio de comunicacion masivo de mayor polencial educativo que, hasta la fecha,
no ha sido aprovechado”.

Siempra se ha entendido como una premisa dada, que la lectura esta asociada a la accign de leer palabras,
sin embargo las palabras no sen lo Onico que puede leerse, también estan las notas musicales, los
diagramas, los simbolos e imagenes en una computadora, una pelicuta, un cémic.

E! lenguaje del comic es una mezcla de imagenes y palabras. Estos dos factores se articulan de diferentes
maneras para generar en el lector atmaosferas, emaciones, reacciones y de esta forma, cada elemento
contribuye a fortalecer la eficacia del mensaje.

El presente trabajo tiene como finalidad apoyarse en un cémic nacide en los noventa, para avanzar hacia una
exploracién del cdmic actual que permita recorrer por los efementos que lo componen despejando el camino
hacia una lectura rica en reiaciones muitimediales.

Para avanzar hacia una exploracion del comic actual es necesario analizar cada uno de los elementos que lo
componen, tanto en forma escrita, visual y narrativa,

El comic que se emplea eh este trabajo como un apoyo al andlisis es The Sandman de Neil Gaiman, ya que
a principios de los noventa, cuando la tendencia existente en el cémic comercial era el grafismo, la
supremacia de la imagen por encima de la historia, The Sandman volvio los ojos de la industria hacta el
guionista y significé un parte aguas en la cultura del consumo y no precisamenta el re-establecimiento del
comic de autor, sino un nuevo concepto.

The Sandman significd |a recuperacion de un sector de lectores que estaban dejando de leer historietas y
abrié un mercado para los creadores de historias adultas, enfocadas en el terror y suspense sofisticado para
un publico ansioso de propuestas heterodoxas, que disfrutaba con revisiones poco convencionales de
personajes e histerias anteriores. Este publico, netamente de los noventa, se caracterizaba por no incluir al
comun consumidor de historietas, el infantil. Este piblico, buscaba otro tipo de historias como devenir 16gico
de su edad (jévenes entre los 17 y 23 aites) y su mayor poder adquisitivo, beneficiando la creciente oferta de
merchandising ¥ las ventas de la editoriai que tuvo a bien aprovechar este momento.

El presente trabajo busca desmenuzar los elementos que compenen el lenguaje del cémi¢ apoyandose en
The Sandman, un cémic nacido en la industrial cultural de consumo de la década de los noventa. No
pretende ser una interpretacién de la historia de The Sandman, sino un andlisis del lenguaje del camic
apoyado en la mencionada historieta.

Dicho andlisis se compone de tres capitulos, el primero es una exposicién de los analisis realizados
anteriormente sobre el lenguaje del cémic, y me refiero anteriormente a los realizados principaimente en la
década de los noventa {Daniel Barbieri, Scott McCloud y Will Eisner), esto sin descuidar los tedricos de la
comunicacién que abordaron el lenguaje de fas historietas como un medio (Roman Gubern, Oscar Masotta,
Armand Matelartt). Posteriormente se analizan los elementos gue componen el lenguaje det cdmic sélo en
cuestion grafica, atemizandolos en The Sandman, para finaimente abordar los elementos escritos y
narrativos.
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CAPITULO 1

*Ef saber social se ha ghicado en la mesia.
luegeo en Iz universidades, Sespuss on revisias
fiterarias y ahora en los medios de comunicecen,”
Fernando cursed’

Dentro de los medios de expresion grifica mds importantes se encuentra el Cdmic jento a ks libros, fos
diarios y el cartel. £l Comic es el principal vehiculo de fectura de mitiones de jovenes y adultos a niml
mundial, es el mayor negocio de ias emociones dentro de ias letras e imdgenes impresas. Es un media de
comunicacion inmensamente rico en potencial comunicativo, es poseedar de un lenguate dnico capaz de
influenciar a otros medios, prestaries elementos, personajes e historias.

El panorama actual del Coémic en México se encuentra en el momento perfecto para desarrollar una cultura
del Cémic, es e momento de generar una historieta artistica con base en la influencia de grandes dibujantes
y guionistas ingleses, argentinos, espaiioles, franceses y por supuestn japoneses, Uina de tas caracteristicas
principales de este medio es Ia capacidad que tiene de refacionarse y mezclarse con otros medios de
comunicacion como el cine, la musica, el carted, 1a novela, efc. Hoy en dia cuando e Comic cumple cien
aflos, debemaos repensaro y planteario como una forma expresiva muy Ghl para nuestra cultura, que en
tiempos anteriores Posadas desamoilc como fundaments para [a cultura grifica de México.

Sin embargo, pama poder iniciar un analisis sobre ef cdmic o 13s historetas, es necesano iniciar por el
concepto, es decir, se requiere delinir qué es un comic, que caracterisicas lo diferencian de ofras
expresiones artisticas y pepulares.

1.1 DEFINICION DEL cOmIC

La manifestacién grafica y escrita mas cercana a las historietas es la ilustracidn, ;En qué se diferencia el
comic de la ilustracion?.

La ilustracién es una imagen acompanada o no de un texto, que busca comunicar un mensaye especifico, ya
sea el comentario del autor o esclarecer una idea, de esta manera, podemos encontrar ilustraciones laies
como las que aparecen en los periadicos, que son una forma de expresar el punto de vista de un dibujante
con respecto a una idea, suceso o noticia. Estas ilustraciones también son llamadas cancaturas ya sean
politicas o sociales en general.

Por otro lado, podemos encontrar ilustraciones en los libros {de texto, clentificos, analisis, efc.). Este tipo de
ilustraciones buscan apoyar una idea para hacera mds ciara, es decir, apoyar grdficamente un conceplo
expuesto por el autor para aclarar una idea especifica.

Con base en lo anterior podemos reforzar ia idea con o que Daniel Barbieri menciona: “La imagen def comic
cuenta, 1a ilustracion comenta”. Pariendo de esta idea, podemos concluir en que la imagen de ia ilusiracion
expresa un comentano 0 punin de vista y {a imagen del cémic cuenta una situacion y por io tanto ne comenta
algo sino que tiene una situacién o histona gue cordar.

Scoett McCloud, define al cdmic o historieta de la siguienta forma: “Camic: Forma plurgl, que ysa un verbo en
singular. imagenes yuxtapuestas y ofras imégenes en una secuencia defiberada, que intentan comunicar
informacion yfo producir una respuesta estética en ef observadar’” En esta definicion aparecen elementos
que caracterizan al cdmic en particular.




McCloud menciona: /imagenes yuxfapuesfas, esto refuerza la idea que mencionamos anteriormente, la
imagen del comic es parte de un conjunto de irmagenes que buscan transmitir un mensaje, Esta definicion
también menciona que las imagenes intentan comunicar informacion y/o producir una respuesta, ésto Gitimo
nos refiere inmediatamente a un medio de comunicacion, por lo tante al hablar de un comic, estamos
hablando de un medio de comunicacién.

Tratemos de establecer una definicién del cdmic con base en las ideas expuestas: Cdmic: Medio de
Comunicacién que transmite un mensaje a través de [a yuxtaposicion de imagenes en una secuencia
establecida por el autor.

Veamos una definicidn mas. El diccionario Larousse, describe al cémic de esta manera: “Secuencis de
representaciones graficas acompanadas por un texto, que relatan una accidn a través de saflos sucesivos de
una imagen a otra sin que por ellc se interrumpa ia narracion ni ef desarrolfo y comprension de la sifuacion™.

Aqui aparece una nueva caracteristica, Secuencia de representaciones graficas acompanadas por un lexto.
Entonces, ahora estamos hablando de un medio de comunicacion que no sélo utiliza un lenguaje que es
grafico, sino también el escrito. Sin embarge, no todos fos cémics emplean palabras o texto. Existen
historietas que carecen parcial o totalmente de texto, por lo tanio 1a implementacidn de las palabras en
conjunto con las imagenes en un comic no siempre es necesario. Veamos ahora como se complernenta
nuestra definicion.

Cémic: Medio de Comunicacion que transmite un mensaje a fravés de la yuxtaposicion de imagenes en una
secuencia establecida por el autor y que pueden o no ser acompaiiadas de texto.

La definicion del diccionario Larousse, incluye una descripcion de como las imagenes del comic narran una
historia. Menciona que relatan una accion a través de saltos sucesivos de una imagen a otra sin interrumpir la
narracion. Esto quiere decir que el comic es una secuencia de imagenes que narra una historia o situacion a
través de brincos entre las imagenes. Aqui podemos preguntarnos ¢ Qué existe entre una imagen y otra?.

Sin lugar a dudas, la respuesta es nada. La mayoria de los ¢omics o los cdmics con mayor difusion
mantienen entre una imagen y ofra un espacio en blanco, que no tiene imagenes ni palabras. Este espacio en
blanco evoca mas a la imaginacion del lector que a la lectura de imagenes o palabras, sin embarge es una
parte fundamental con la que se nafra una histeria, por io tanto podemos considerar que el comic no sdlo
tiene elementos graficos y escritos, sino también nasratives. Estos elernentos por si mismos articulan el
mensaje y dan una estructura a las imagenes acompafiadas de las palabras que permite que articulen una
narracion,

Partiendo de la conclusién anterior, los elementos narrativos del comic no son el espacio en blance por si
s0lo, sino el efecto que crea al transitar la lectura de una imagen a otra, por lo tanto estamaos hablando de que
los elementos narrativos del comic son las transiciones de una imagen a otra, de una pagina a otra, por o
tanto de una accién o situacién a otra.

Complementemos ahora nuestra definicidén: Cémic: Medio de Comunicacion que transmite un mensaje o
narra una situacion ¢ historia a través de la interrelacion y yuxtaposicion de elementos graficos, escritos y
narrativos establecidos en una secuencia determinada por el autor.

Una vez establecida nuestra definicion del cémic, hablemos ahora, a modo enunciativo del porqué del nombre
comic. En sus inicios, el céntic aparecié como un medio de entretenimiento que tenia por objative divertir a la
gente y las historias narradas eran gags o chistess, de este sentido coémico del medio se desprendid ei
nombre comic. Evidentemente, estamos hablando de una palabra en inglés, sin embargo no es el unico
término utitizado para referirse a este medio de comunicacion.




En Espafia, al inicio del siglo XX aparecio una revista con historietas llamada TBO, esta revista difundio
ampliamente at comic y a partir de este suceso se llama en este pais, tebeos a los comics.

En México, los comics tienen su origen en fas hojas volantes y los pasquines. Los cuales hacian alusion a la
vida popular del pais en ese entonces o a sucesos politicos de Ja época. Tal es el caso de las hojas volantes
dibujadas por Posada, fos cuales eran comics en si, ya gue utilizaban la mayoria de los elementos que ahora
conforman el lenguaje de las historietas. Como ejemplo podemos mencionar algunos pasquines o revistas
que incluian chistes rdpidos o pequeiias narraciones satiricas que pueden ahora considerarse como COMIcs:
La Mascara, El coyote, El Fandango, El Ahuizote, El coimillo publice, E! hijo del Ahuizote, El Ahuizote
Jacobino, etc.

Estos pasquines y revistas eran dingidos en su mayoria hacia el piblico en general, el cual no tenia una
educacion elevada, debido a ello, la sociedad adinerada de ese entonces consideraba que los materiales de
estos medios eran para piblico inculto y populachero, debido a ello se les llegd a Hamar historietas, término
despectivo que hacia alusion a historias cortas,

Con base en o expuesto, podemos preguntarnos: Si el cémic* es un medio de comunicacion ;Debe entonces
tener un lenguaje propio, a través det cual comunique?. Asimismo ;Cuales son los elementos gue componen
al comic y cudles de esos elementos son graficos, namativos y escritos? A continuacion se presentan los
elementos que componen & lenguaje del Comic partiendo del anglisis o teofias de los medios ya realizados.

1.2 ELEMENTOS GRAFICOS

Ei cédmic, al igual que el cine, es un medioc que cuenta una historia, para poder hacerio requiere de la
representacion de la realidad, los elementos graficos en el lenguaje del comic son precisamente eso, la
representacion de realidad. Antes de introducirnos a dichos elementos es necesario hablar sobre dos puntos,
los cuales sustentan el grafismo en el comic.

El primer punto es la linea, la cual no es un elemento del cdmic exclusivamente, sin embargo es muy Gtit en ta
representacion grafica que el lenguaje de las historietas aborda. El segundo punto es el icono y los niveles de
iconicidad que alcanza el lenguaje del comic.

1.2.4 La Linea.- Los elementos graficos del lenguaje del comic parten desde fa unidad minima de la
representacion grafica, es decir, la linea.

Una linea, si bien hemos aprendido que es una secuencia de puntos, en cuestion de imagenes es la unidad
minima de un dibujo, es decir, una linea es un trazo, accién con ia que da inicio cualquier trabajo en cédmic,
aunque posteriormente 1a impresién del mismo complique ta definicién de una linea.

Por simple que parezca la linea y la forma con 1a que se realice puede provecar una reaccién en el
lector/observador. Aqui podemos referirnos nuevamente a Scott McCloud, quién cuestiona lo siguiente;
“¢Puede un sentido hablar por los cinco sentidos?*°. Una imagen por si sola puede representarnos una
sensacion y puede un cbservador recibir un mensaje emitido por efla.

Daniel Barbieri en Los Lenguajes del Comic, identifica dos tipos de aplicacidn de 1a linea en los comics. £l
primero es cuando la linea se utiliza exclusivamente para representar un objeto, ya sea una cuerda, un hilo o
un cabello. La segunda aplicacion es cuando la linea representa el contomo de una figura, ya sea un rostro,
un mueble, un objeto.

* £n el presente trabajo nos referiremos en ln mavoria de los casos a los historietas por el nombre de comics, ya gue es
el término mas conocido y sobre todo, el término que no incluve una connotacion despectiva hacia el medio, sin embargo
por cuestiones gque favorezcan la redaccion del trabajo, serd necesario Bamarles historietas.




En el caso de la primera aplicacion de la linea, esta puede considerarse con un sentido de infantilismo, ya
que de esta manera los nifios comienzan a representar los objetos y figuras en sus dibujos. Tal es el caso del
Comic Krazy Kat de George Herriman, Aqui fas piernas y fa cola del ratén son representadas por simples
lineas.
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L a segunda aplicacion busca representar una figura en una forma de mayor realismo, tal es el caso del dibujo
de superhéroes, el cual busca evocar hacia una representan de una realidad especifica, el cuerpo de una
persona musculosa, por ejemplo.

Si una linea por si sola puede comunicamos una emocidn, puede entonces ser empleada para realizar e
dibujo de un personaje y por lo tanto comunicarnos un mensaje especifico 0 sensacién. ;Aqui podemas
hacernos una pregunta? ;Porqué la forma de las lineas con las que se dibuja a Superman es diferente a la
forma con fa que se dibuja af Pato Donald?, ; Porqué es diferente (a forma con la que se dibuja a 1a Familia
Burrén es diferante a Ja forma en ia que dibuja Rius?.

Si continuamos apoydndonos en Daniel Barbieri, éf hace una distincion entre dos tipos de linea. Una linea
pura y una linea modulada.

La linea pura: Una linea pura, es aguella que en todos sus puntos mantiene el mismo grosor. Este tipo de
trazo busca suavizar fas formas, generalmente es ernpleada en fos personajes infantiles, como los de Wait
Disney.

La finea madulada: La modulacién de ia linea va en funcidn del movimiento que tenga el grosor de {a linea,
lo cual nos comunica que estamos habtando de un persanaje de accion o un personaje peligroso o de terror.




Con esto podemos concluir que ia comecta aplicacion de la forma con la que se elaboran fas lineas de un
comic puden emitirnos un mensaje que contribuya a fortalecer el mensaje o historia del comic. Asimismo,
podemos concluir que este primer elemento, funge un papel de ambientador de ia historia a contar, es decir,
nos permite involucrar al lector, ambientarlo en la historia.

1.2.2 El icone. La conjuncion de variacién lineas en el comic tienen como finalidad crear una imagen, una
irmagen es la representacion grafica de un objeto, lugar, idea, etc. es decir un icono.

Existen diferentes tipo de iconos en el universo del lenguaje, estan los iconos que nos representan una idea,
tales como; @, £, %, @, @ Existen también los iconos que forman parte del lenguaje escrito, es decir, las
letras y los iconos que representan un objeto, tales como estos:

La primer imagen nos representa a un bebé o es el icono de un bebé, la segunda también representa a un
bebé. Aqui podemos preguntamnos, si estas dos imagenes representan una misma cosa u objeto, ;Qué las
hace diferentes?. Para resolver esta pregunta nos apoyaremos de nueva cuenta en Scoft McCloud.

McCloud explica' que el grado de abstraccion de una imagen con respecto a otra emite un mensaje también,
dicho mensaje va relacionado con Ja identificacion que puede desarroltar el lector con el personaje, Asimismo,
menciona que una imagen detailada, como una fotografia nos proporciona las caracteristicas necesarias
para identificar a una persona en especifico, mientras que una imagen con pocos detalles puede referirse a
mas de una persana u objeto. Veamos un ejemplo igual al qgue McCloud muestra:




La figura inicial nos muestra a una persona en particular, Benjamin Franklin, sin embargo conforme la imagen
se va volviendo abstracta o se va simplificando, pierde esa particularidad, de tal manera que la dltima imagen
no representa a Franklin, puede representar a cualquier ciudadano norteamericano, mexicano, francés, etc.
De asta manera si se creara una historia teniendo como personaje a la Utima imagen, bien podria el lector
identificarse con él,

Ahora bien, si fuéramos mas alld y abstrajéramos aun mas la dlima imagen, llegariamos a un nive! de
abstraccién mayor a las lineas, de tal forma gue el siguiente paso es una palabra: CARA.

Con base en esto podemos inferir que en el terreno de lo abstracto, en un extremo esta ef detalle, la realidad
y en &l otro esfa el lenguaje. Sin embargo existe un nivel de absfraccion gue convierte a las imagenes en
trazos que no representan un objets, persona o lugar, sinc una idea. Veamos el siguiente esquema;

SIMBOLOS

REALIDAD LENGUAJE

Esta piramide muestra los tres niveles que fa iconicidad representa, el lenguaje, la realidad y las ideas. Con
esta podemos inferir que en el dibujo de un cémic la forma con que se encaman los objetos, personajes, el
lenguaje y las ideas nos comunica en si un mensaje, en lo que a forma se refiere.

Bien, con [o anteriommente expuesto podemos concluir que el ienguaje del comic es una serie de iconos que
nos representan la realidad, si bien esto es del todo evidente, podemos enfocamos en como el lenguaje de
tas historietas muestran otros aspectos de la realidad.

Como vimos, el grafismo en este lenguaje no solo representa objetos, personas y lugares, sino también ideas
o conceptos, que bien pueden ser; La hiz, la voz, el movimiento o el sonido.

A continuacion se exponen [0S elementas graficos del lenguaje del comic y la forma en la que contribuyen a la
representacion de la reafidad, asi como a fortalecer y ambientar el mensaje. (Los elementos graficos del
lenguaje de) comic se presentan aqui @ manera de un cuadro sindptico para agilizar fa exposicion de los
mismos y también facilitar la comprension y lectura de éslos.)




ELEMENTO

DESCRIPCION

CONTRIBUCION AL LENGUAJE DEL COMIC

El color

Representacion grafica de 1a luz,
permite a un dibujo complementar
tas caracteristicas de la forma que
se representa, asimismo, pefmite
darle un significado psicolégico yfo
emocional a |a lectura visual.

A través de las connotaciones emotivas del color, el
emisor puede envolver al receptor y generar en gl
una respuesta emocional, esto es lo que en el campo
del disefio grafico se denomina psicologia del color,
que es la respuesta que genera en el receptor un
mensaje con color, para ello es necesario que exista
entre el emisor y el receptor un cédigo compartido de
lectura, es decir un contexto cuttural compartido.

El giobo

habla.

Representacion gréfica de la voz y

Laforma con la que se elaboran los globos en un
comic puede indicar la fuerza de{ habla de un
personaje, ya sea a través de suavizarla con lineas
curvas o enfatizaria, como en un grito, con un globo
con formas puntiagudas.

Cddigos
cinéticos

Representacidn gréfica det
movirmniento.

Cuando se guiere mostrar un objeto en movimiento o,
a punto de caer o el cuerpo de un personaje
titiritando de frio, se emplean elementos cinéticos, los
cuales enfatiza ta vibracién de un cuerpo u objeto y
también pueden emplearse para representar la
rapidez con {a que se mueve un vehiculo, éstos
contribuyen finalmente a la ambientacion de la
escena,

Anatornia
expresiva

personajes.

Representacion de las posiciones y|

- b eceptor, los codigos gestuales muestran
los gestos humanos en objetos o cultural de| receptor, los 908 g

posiciones del cuerpo indican la actitud que toma un

Para que un gesto pueda comprenderse por un lector]
es necesario que el emisor comparta el cédigo

el estado de animo de un personaje, asimismo las

personaje con respecto a otro o a una situacion.




Si bien los globos representan la
intensidad de! habla de un La tipografia con la que se elaboran las
personaje, las onomatopeyas onomatopeyas habla de la intensidad y forma det

Onomatopeyas representan tanto a los sonidos  |sonido que se emite, estos elementos ambientan las
ambientales de la escena y su histeria que se cuenta.
iftensidad.

Si partimos desde |la idea de que un medio de comunicacién contiene un lenguaje especifico y que este
lenguaje es una serie de simbolos que el emisor entrega al receptor con el objetivo de que este (ltimo
entienda un mensaje y genere una respuesta, podemos entonces enfocarnos en ia uitima etapa del ciclo
comunicativo: La Respuesta.

En el lenguaje del comic (como en la television, el cine, |a radio) la respuesta no es inmediatamente conocida
por el emisor, pero si inmediatamente generada por el receptor, 2l igual que el cine, podriamos decir que la
respuesta del segundo es emocional, ya que ante una historia de accién en un cémic de superhéroes o ante
una narracién obscura en una historieta de tefror, 1a reaccién que el emisor buscar generar en el receptor
debe ser envolverlo en el ambiente de fa historia, por tal motivo podemos concluir que el lenguaje del ¢dmic
ademas de ser una serie de iconos que representan la realidad, es también un ambiente compuesto por
elementos que pertenecen al universo del lenguaje, el cual debe ser estar fundamentado en un contexto
cultural compartido entre emisor receptor..

1.3 ELEMENTOS NARRATIVOS

Si hien, los elementos graficos son las palabras del lenguaje del cémic, es decir, los elementos con los que se
arma una histeria, los elementos narrativos son 1a gramatica de dicho lenguaje. En el lenguaje del comic, las
imagenes narran una historia o idea a través de tres elementos; [a vifieta, los encuadres o puntos de vistay Ia
transicioén de una vifieta a otra.

1.3.1 La vineta. La vifieta es el espacio gue contiene a las imagenes en los cémics, también es llamada
panel. Las vifietas representan un momento determinado en el tiempo dentro de una historia, Cabe
mencionar que no representan forzosamente un instante en el tiempo, sinc que puede representan segundos,
minutos o lapsos mucho méas grandes.

En las historietas puede haber paneles de diferentes tamafios y esta es la caracteristica que hace que
representen diferentes momentos en la historia contada. Ei ritmo de {os tiempos representados lo proporciona
la misma narracién, es decir, que si en una historieta las vifietas son del mismo tarmafo sismpre, fa historia se
estd narrando en espacios de tiempo de la misma duracién, sin embargo fa combinacién de diferentes
tamafios de vifleta genera lapsos diferentes del tiempo representado.

En la serie de tres vifietas que se presenta a continuacién. aparecen dos del mismo tamafio y una mas
grande, avidentemente la mas grande representa mas tiempo.

mi
encorguita?




Veameos ahora la misma serie de vifietas, pero considerando el tiempo que puede representarse.

Al contrario que la fotografia, la cual es el documento de un instante de la realidad, de ahi su nombre de
instantaneas, la vifieta es la oracién del ienguaje del comic, es decir, una frase se puede decir de diferentes
formas, al igual que una historia en tres vifietas podria contarse de diferentes maneras, a través de
representar diferentes momentos en cada vifeta.

Por otra parte, también existen diferentes formas en las vifietas, la utilizacion de estas va aunado a la
utilizacidén de las lineas con las que se conforman, tal como lo vimos en la explicacién de la linea. Las
diterentes formas de vifieta buscan dar una connotacion al lapso representado. He aqui algunos ejemplos:

La Ultima forma de este ejemplo, es comunmente empleada para mostrar el recuerdo de alguna persona o
bien puede presentar una alucinacion o algo similar. Existen muchas formas de vifietas, asi como las vifietas
gue no son enmarcadas por una linea o las que ocupan toda una pagina.

Con todo lo anterior, podemos concluir que la vifieta es la oracién en el lenguaje del cémic, gue al igual que
en el lenguaje escrito, contiene palabras, que en las historietas son los iconos que buscan representar la
tealidad. Bien, ahora veamos como el lenguaje de las historietas representan el tiempo y como se articulan
las oracionesivifetas para conformar todo un discurso, es decir, contar una historia.

1.3.2 Encuadres y dngulos. Para iniciar la exposicién de los encuadres y dngulos, me gustaria mencionar
una cita de Daniel Barbieri * Encuadrar significa, aistar subrayando, significa colocar en el centro de atencién,
de manera que el resto constituya el fondo o ambiente.” * E1 objetivo de este apartado no es el de exponer
todos los tipos de encuadres y dngulos existentes, cuestion que ios textos de cine han realizado en repetidas
ccasiones, sino de mencionhar como estos dngulos y encuadres contribuyen a fa narracién en el ienguaje def
comic. {Los angulos y encuadres se presentan aqui a manera de un cuadro sindptico para agilizar fa
exposicién de los mismos y también facilitar la comprensién y lectura de éstos.)




ANGULO/
ENCUADRE

DESCRIPCION

CONTRIBUCION AL LENGUAJE DEL COMIC

Plano general largo.

Presentacion de un territorio
visto desde un lugar lejano, ya
sea en una ciudad, una
manzana de edificios, el
desierto, etc.

Permite ubicar al lector en el lugar en donde se
llevaran a cabo los acontecimientos por narrar, es et
equivalente de |a frase "Habia una vez en la ciudad

de .." que se utiliza en las narraciones infantiles.

Plano general.

Presentacidn de un lugar
especifico en el cual se llevara
a cabo una accion, ya seala
fachada de una casa o edificio,
etc,

Al igual que el antertor, ubica al lector en donde se
lievara a cabo una escena, al contrario del plano
general largo, ubica en un lugar especifico en donde
se desarrollara la accion. Si el plano general largo es
una ciudad, et planc general puede ser |a fachada de
un edificig.

Plano total

Presenta a los personzajes de
cuerpo entero.

Permite mostrar los detalles de un personaje, es
utilizado principalmente para presentar personajes
nuevos en una histonia.

Plano americano

Presenta al personaje desde la
cabeza hasta las rodillas.

Permite identificar los detalles de un personaje y sin
necesidad de mostrarlo al 100% podemos identificar
si esta caminando © no, o el contexto de acciones
que realice con las piernas.

Plano medio

Presenta al personaje desde la
cabeza hasta la cintura.

Permite identificar a un personaje con mayor detalle
gue ios encuadres anteriores.,

Primer plang

Recorta la figura a la altura del
pecho, tal como se ven los
conductores en los noticieros
de TV.

Los planas amencano, medio y primer, permiten
conocer con diferente cantidad de detalles las
caracteristicas de un personaje.

Primerisima primer
plano

Encuadra el rostro de un
personaje.

Es utilizado para resaltar lo que el personaje expresa,
ya sea un grito, un insulto o para mostrar con detalie
la actitud a través del rostro.

Planc de detalle.

Presenta una sola parte del
cuerpo del personaje, ya sea un
ojo, la boca, la mano, el dedo,
etc.

Es5 el encuadre del detalle de un cuerpo, permite
resaltar sus caracteristicas ¢ enfoca la atencion hacia
una accién determinada, es por naturaleza un
encuadre intimista.

Con el objetivo de identificar la repercusion que tiene el uso de los angulos en et lenguaje del comic, se
dividen en dos grupes principales.

ANGULO/
ENCUADRE

DESCRIPCION

CONTRIBUCION AL LENGUAJE DEL COMIC

Angulos objetives.

Muestran la escena a nivel de
un observador en el lugar, es
decir, el punto de vista como si
estuviéramos viendo una
representacion teatral.

No muestra una connotacion especifica, es decir,
es un punto de vista neutro,




Existen dos tipos de angulos
subjetivas. 1) Aquellos que
representan la mirada de un
persongje, ya sea que se
encuentre observando desde
unos binoculares, ta cerradura
de una puerta o escondido, atc.
2) Ubica, para dar mayor
detalie, el punto de vista desde
un angulo fuera de a imagen,
ya se a vista de pajaro, el piso,
el espacio exterior, ete.

Permite ubicar al lector en los ojos de un
personaje o mostrar los detalles que no
podriamos ver desde el lugar en donde se
realizan los hechos, ejemplo de esto, es [a vista
de rayos X de Superman.

Angulos subjetivos.

1.3.3 Transicién de Vifieta a Vifieta. Hasta aqui hemos hablado del interior de 1a vifieta (las imagenes), de la
forma de la vifieta y del punto de vista con el que se presenta la escena en la vifieta, ahora hablemos de lo
que existe fuera de ella.

Para poder exfoner la utilidad de las transiciones de una vifieta a otra, nos basaremos en las ideas expuestas
por McCloud'

En el lenguaje del comic, la imaginacion® ocupa un papel muy importante, ya que Ias histerietas no son mas
que imagenes presentadas una tras de otra. La imaginacidn es ejercida entre una imagen y otra para que el
observador entienda la relacién existente entre fas imagenes y por lo tanto capte las accicnes narradas.

En el lenguaje de las historietas existen diferentes tipos de transicién entre una vifieta y otra, a continuacién
se presentan ias mas comunes.

Transicion: 1) Momento 2 Momento 2) Accién a accion
wWHAMY
T

£y {a 2

3} 4} Escena a escena
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5} Aspecto a aspecto

*: Aqui emplearemnos la palabra Imaginacién, para referimos a la capacidad o habilidad que tiene el cerebro humano para
crear una irmagen visual de un todo con sélo ver una parte. Esto se llamé en algin momento, refiriéndonos al cine,
persistencia retineana, es decir, 1a capacidad de unir dos imégenes independientes en un movimiento, fendmeno que
permite al observador ligar las imagenes proyectadas en el cine



TIPO DE
TRANSICION

DESCRIPCION

CONTRIBUCIGN AL LENGUAJE DEL COMIC

1) Momento a
momento.

Muestra |a realizacion de una
accion en los intervalos de tiempo
mas cortos posibles.

Permite narrar una accidn realizada en ia historia,
emulando el tiempo real. Este tipo de transicién
permite hacer la escena ienta, asimismo connota
tranquilidad, paz, lentitud.

2} Accidn a aceidn,

Muestra ia realizacidn de una
accidn en forma sintetizada, es
decir la transicion anterior en
corto.

Trata de narrar una accidn en forma rapida, permite,
hacer la escena agil, por lo tanto connota velocidad,
rapidez, accién.

3) Sujeto a sujeto.

Muestra diferentes acciones
relacionadas entre si, ya que una
accion provoca la siguiente o la
aparicion de éstas las relaciona.

Liga acciones independientes, con & objetivos de
mostrar si una de ellas provoca a la otra,

4) Escenaa
escena.

Realiza un cambio de escena a
escena en tiempo y distancia, es
la representacién grafica de la
frase “Y mientras tante..." 0 “... ¥

10 anos después”

Permite realizar grandes altos en ia narracién ya
sea en tiempo y/o espacio,

5} Aspecto a
aspacto.

Muestra diferentes aspectos de
una escena o fugar,

Permite conocer af todo de un lugar parte por parte,

connota lentitud y detalte,

6) Sin secuencia.

Presenta diferentes imagenes
aparentemente sin relacién o

Muestra ideas o conceptos, es usada para que el
emisor provogue una asociacion de ideas en el

totalmente inconexas

receptor, para ello es forzosamente necesario que
el emisor y receptor compartan el mismo contexto
cuitural o que las imagenes sean conocidas por los,
dos.

Con lo anterior expuesto podemos inferir que la utilizacion adecuada de las transiciones de una vifieta a otra
permiten dar ritmo a la narracion. Por ejemplo, utilizando secuencias rapidas para las historias de accién y
secuencias lentas para escenas intimistas, Al igual que el cine, la utilizacion correcta de todos los elementos

permite crear una historia rica y asi poder avanzar hacia un tipo de creaciones que evoquen al discernimiento
de! lector y no sélo historietas cuyo dnico objetivo sea diversion.



1.4 ELEMENTOS ESCRITOS

“Escribir comics puede definirse came la concepcién de una idea, la disposicién de los elementos graficos, la
construccion de la secuencia de la narracidn y la composicion de los dialogos. Es, a un mismo tiempo, parte y
todo del medio. Se trata de una habilidad especial, cuyos requisitos no suelen ser los de otras formas de
escritura. Pues ha de habérselas con una tecnologia particular. Por las exigencias que implica, el guionista de
comics se encuentra mas cerca dal autor dramatico, con la salvedad de que el escritor, en el caso de [os
comics, es también el constructor de imagenes.” Will Eisner’

El lenguaje del cémic, es un medio de comunicacion cuyo lenguaje estéd conformado por la combinacion de
dos lenguajes, el escrito y el grafico o visual. La realizacidn de historias en los comics debe precisamente
afianzarse en estos dos lenguajes para hacer un s0lo mensaje.

Al realizarse un comic sin palabras, el emisor establece un mensaje que provoca la imaginacion del lector, al
crear una historia sin imagenes, también se esta provocanda la imaginacion del lector. Par o tanto el emisor
del mensaje en las historietas, debe buscar interrelacionar estos dos lenguajes. Una vifieta que muestra una
escena y al mismo tiempo ta describe en palabras puede ser por ia intencién del emisor de puntualizar una
accidn, llamar la atencidn del lactor hacia ella ¢ tal vez sea un equivalente al pleonasmo en el lenguaje
grafico.

Los elementos verbales del cémic son las palabras escritas que deben estar durante la narracion en el
momento en el que se les requiere para complementar la escena; en el caso de {as imagenes es lo mismo,
deben complementar 1a narracién, Existen historietas que basan la narracion en !os textos y su tipografia, lo
cual debe emplearse en el memento justo.

Podermos finalizar este primer capituio de esta forma, todos los elementos gue componen el fenguaje del
codmic nos dicen algo sobre la historia finalmente, la cual no es creada solo por fa escritura, sino también por
las imagenes, asi como por la narrativa y 1a gramatica con la que se construye el mensaje. Podemaos concluir
con una cita; “La lectura de una buena historieta no tiene nada que envidiar a ta lectura de una buena novela
o la vision de una buena pelicula® 1 , por lo tanto el comic es un medic que pedemos explotar enormemente,
cuestidn que hoy en dia ha podido realizarse y precisamente Meil Gaiman, autor de The Sandman, s una
muestra de ello, es por llamarlo de alguna manera, una nueva cormente en Jas historietas, 1a nueva narrativa
dei Comic contemporanec.







CAPITULO 2

“Las noches tienen ia costumbre de dohes misterosas y rechazos,
casas dadas a medias con un somérfo hemisfario.

ASf actian fas noches, te io advierto.”

Jorge Luls Borges’’

El objetivo de este capitulo es el de aplicar io que se expuso en el capftulo anterior sobre el lenguaje de!
comic en una historieta contempordnea, para ello se eligid a The Sandman. E| porqué de haber elegido esta
historieta, responde a dos razones principales. La primera s que a finales de ia década de 1980, en fa
industra del comic en Estados Unidos, se inicid fa produccidn de historietas con lematicas adultas, de entre
ellas, sobresalit la historia de The Sandman como principal exponente. La segunda razén, es que la histora
de The Sandman, fue escrita en su totalidad por un solo autor (Neit Gaiman), sin embargo fue dibujada por
dferentes personas, las cuales destacan ahora como los creadores mas relevantes del cdmic
contemperaneo,

El primer apartado de este capitulo, en un inicio estaba destinado a una breve biografla de Neil Gaiman, el
autor de esta historieta, en lo que a historia y guién se refiere; sin embargo, debide a la importancia que tiene
el lenguaie grifico en el cdmic, como ya lo hemos visto, no sdlo se inciuye una biografia de Gaiman, sino
también de Dave McKean, el artista grafico que ha tenido una participacién mas constante en |a publicacién
de The Sandman, aunque no ha sido e unico en dibujarta, si el que mas contribuciones ha tenido, tanto en el
dibujo de ta historia tomo en la portadta de cada publicacion.

2.1 BREVISIMA BIOGRAFIA DE LOS AUTORES RESPONSABLES.

2.1.1 Nell Richarg Galman', nacié el 10 de noviembre de 1960 en Porfchester, Gran Bratafia, Inicid su
carrera de escritor como periodista en 1983 en las publicaciones britanicas Punch, el semanario Time Out,
The Sunday Times y The Observer. En 1984, escribid dos cuentos ((We can get them for you wholesale y The
casa of the four and twenty blackbirds) que significarlan el inicio de una amplia frayectoria come escritor de
relatos fantisticos. Estos cuentos y otros relatos que posteriormente realizé, se recopilaron en 1993 en el
volumen Angsels and Visitations y en Smoke and mimors (1998), el primero de estos volimenes recibio el
premic Horror Critic’s Guild. En 1984, el cuente EI puente del Troll incluido en ese volumen recibid el premio
World Fantasy.

En 1990, Gaiman realizd su mayor éxito en la narrativa, Buenos Presagios, escrita junto con Terry Pratchet,
con quien también escribié en 1996 Neverwhere, adaptada para TV y emitida por la BBC de Londres en el
mismo afio,

El trabajo de Gaiman mejor conocido fueron cuatro historietas desamcliadas en 1986 en la revista 2000 A.D.
Posteriomente escribié Outragecus Tales from the Old Testament (1387), en fa que colabord con dfferentes
dibujantes y ahi conocié a Dave McKean, con quien iniciarfa una trayectoria de colaboraciones. Comenzd con
Going to California, historieta realizada para la revista Borderline. Después realizd Violent Cases (1987),
comic que recibid el premio Eagle al mejor album de historietas. Violent Cases permitié a Gaiman y McKean
darse a conocer en la editotial DC Comics de Estados Unidos.

En DC, todo inicidé con Black Orchid {1988-89), continud con dos historias par Swamp Thing y otras dos para
Secret Origins Special y tue en enero de 1989 cuando sa publicé The Sandman con Siete numeros (los
cuales conformarian posteriormente el primer arce argumental, Preludes and Noctume), finalmente esta
historia se conformé de 75 ndmeros (10 arcos argumentales) finalizades en 1396. Ef trabajo realizado por
Gaiman con The Sandman no $6lo sighificd un gran éxito en ventas, sino también un gran reconocimiento,
recibid el premio Eisner al mejor guionista de cdmics en 1991, 19982, 1993 y 1984; a la mejor coleccion en
1991, 1992 y 1993; 2 la mejor reedicidn (por El Pals de Suefies) en 1991, También recibid los premios Harvey
al mejor guionista en 1990 y 1881, y a la mejor serie en 1992, asimismo obtuve los premics Haxtur al mejor




gulorista en 1993, 1994 y 1995, €] Episodio El suefio de una noche de verano de The Sandman recibid en
1991 el premio World Fantasy al mejor relato fantastico, siendo uno de los pocos trabajos de historietas
galardonado en un certamen literario.

Posteriormente, Gaiman realizé una vasta coleccidn de comic en los Estados Unides, Actualmente Gaiman
trabaja en vafos guiones cinematograficos, como las adaptaciones de Death; The high cost of living y
Stardust, asimismo, trabaja en componer 1as canciones del disco The return of pansy smith and viclent Jones,
del grupo femenine The Flash Girls de Minnedpoalis.

2.1.2 Dave McKean, Nacié en Maidenhed, Inglatemra, en 1963. Su incursién en la industria de! comic de los
Estados Unidos inicié con The Black Orchid 1989 para DC comics en conjunto con Neil Gaiman, en la cual no
s6lo dibujé |a historia sino también fa portada del comic, posteriormente trabajé nuevamente con Gaiman en
The Sandman, Violent Cases, Signal To Noise ¥ Mr. Punch. Sin la participacion de Gaiman, ha fealizado
Arkham Asylum y la serie Cages. Fue i responsable de realizar todas las portadas de The Sandman,
Hellblazer, Miracleman y Dreaming.

Gran parte del trabajo de McKean estd basado en la utilizacidn de la técnica def fotomontaje, él mismo realiza
su fotografias, las cuales son digitalizadas en computadora, afiade color a sus instantdneas y las mezcla con
dibujes para crear composiciones con motivos relativos al tema o personajes de !a historia para la cual se
encuentre trabajando. En palabras del propio McKean, su técnica favorita es e collage, “... romper [as fotos,
peganas, rayar los negatives, cubrirlos con cintas para disruptar mas fas imigenes, todo se vale, todo 1o que
fe de a la imagen mas textura.” T, También & opina que ... llegando el fin de siglo, las artes populares tienen
mucho mas que ofrecer que tas galeras clinicas. No tengo nada contra las galerlas de arte, yo voy a galerias
todo el tiempo, tengo un gran respeto por los pintores, pero disfrito rabajando en lo que puede llamarse un
medioc masivo. Especialmente las cosas en CD Rom, que son las técnicas del siglo que viene.”

McKean, no s6io dedica su trabajo a las artes gréficas, es disefiador e ilustrador, compesiter musical y artista
multimedia. Ha trabajando fuera del ambiente de las historietas en portadas de novelas y discos, [as mas
populares han sido las portadas hechas para libros de Stephen King vy lain Sinclair, asl come las que realizd
para el Album de Alice Cooper The Last Temptation y para el grupo Paradise Lost. Actualmente vive en las
Afueras de Kent, Inglaterra con su pareia y su hijo.

2.2 SINOPSIS DE THE SANDMAN.

The Sandman es una historia sobre Morfeo, una especie de dios del suefio, es decir, el responsable de
conducir a los durmientes a las profundidades de su reino, los suefios. Es una histosia que cuenta en forma
paralela [a relacidn entre el mundo real y el oninco.

Los personajes humancs de fa historia llevan vidas racionales y ordenadas, pero cada noche cuando
duermen son conducidos por Morfeo, el cual cuenta con un poder que no conoce limites y nunca puede ser
percibido por el acontecer cotidiano de la vida humana. Es un equivalents al dios de los suefios de ia
mitologia griega, situado en el mundo moderno, que actda dejando caer granos de arena sobre los ojos de los
durmientes para llevarlos al mundo de los suefios, el cual es un universo onlrice en el que habitan personajes
que principaimente representan sentimientos humanos.

La fantasia, el terror y el folkiore se entrelazan para crear una mitologia identficable por ef lector. Emplea
personajes miologicos que visten atuendes contempordnecs. The Sandman, presenta una historia con
dioses como el suefio y ta muerte, a los que acompafan elementos tan tradicionales como el infierno o
Lucifer en su vertiente de angel caido. Dicses tan atrapades por el papel que les ha tocado interpretar ¥ tan
escasoes de salidas como cualquier ser humano comun y corsiente.,

The Sandman, de Neil Gaiman, es una historia que se publicé en una serie de 75 numeros para |a linea
Vertigo de DC Comics. La historia estd conformada por 10 arcos argumentales o lo que pueden llamarse
episcdios, la mayorla de estos estdn conformados por una historia de inicio a fin y otros por historias




unitarias. La historia central de The Sandman inicia con un ritual arcano del mago lamado Roderick Burgues,
que realiza para atrapar a ja muerte y consequir su inmortalidad, sin embargo no todo sale como lo esperaba
y atrapa ai Suefio (Morfeo), hermano menor de muerte. Este queda prisionero por sefenta aflos y cuando
logra escapar debe recuperar su poder y reino, el Sofiar.

Mientras Morfeo estuvo capturado, una joven durmid y no despertd. En este estado fue viclada y dio a luz
dormida. Despierta setenta afios después, y genera un vortice en el mundo de los suefios con lo cual inicl su
destruccidn. En el transcurso de la historia, Morfeo reconstruye su reino y encuentra a dos arcanos mayores
del Sofiar, en la mente de un joven, los cuales han construido su propio Sofar, aislado del verdadero, y hasta
un propip Sandman, Morfeo dispersa el invento de los arcanos.

Sin embargo, Morfeo comete un pecado de sangre, o que provoca la ira de tres brujas Hamadas Las
Benévolas, quienes continian con la destruccién del mundo del sueflo. La historia concluye con la
imposibilidad del sofiar, lo que ocasiona que el mundo se sumerja en fa oscuridad, privando a 1os mortales de
sus pesadillas y dulces suefios.

2.3 LOS ELEMENTOS GRAFICOS EN THE SANDMAN,

El grafismo de The Sandman, fue creado por varios dibujantes, por tal motvo se presentaran a lo largo del
andlisis, ejemplos de tos diferentes arcos argumentales de la historia y en ocasiones se realizardn
comparaciones entre [os numeros que componen cada capitulo para mostrar un amplio esquema de este
comic.

El andlisis de los elementos tanto grificos como harrathvos se presentan en el orden en el que fuerch
expuesteos en e capltulo anterior.

2.3.1 La linea La linea en The Sandman de su dibujo atraviesa diferentes niveles de modutacién a lo iargo
de los 10 arcos argumentales. Las histerias iniciales muestran un tipo de linea muy irregular, modulada en
todos sus aspectos y avanza en los episodios finales hacia una modulacién casi nula, muy cerca de [a ilnea
pura.

El episedio primero. Preludios ¥ Nocturnos (planteamiento del rapto de Morfeo situado en 1916). EstA namado
en el pasado, el dibujo muestra el contorno de las imagenes en lineas totaimente moduladas, en algunos
casos los personajes no se representan con una linea continua, sinoc una serie de {ineas que conforman el
contorno de [as figuras y que ademas contribuyen al sombreado de la escena. El dibujo empleado en los
primeros numeres de este arco argumental presentan un dibujo inclinade mas hacia el realismo. Como se
muestra en 1as siguientes dos vifletas:

En un episodio cercano al final de la historia, Las Benévolas, la narracidn transcume principalments en el
mundo de los suefios (el cual ya ha sido recuperado por Morfeo) y no es un reino abandonado a punto de ia
destruccidn, sino un espacio poblado por la totalidad de 1a mitologia de The Sandman. En este episedio las
lineas son practicamente puras y representan el contorno de {as imagenes principalmente y no el sombreado
ya que éste 5@ muestra a través del color. Un ejempio de ello es la siguiente vifieta:




Ahora, veamos como evoluciona la modulacién de la finea al interior de este arco argumental. Las vifietas en
las que se presenta al personaje Destino, como la anterior, son lineas puras principalmente, que contribuyen
a preserttar una escena de tranquilidad en et JardIn de los Senderos que se bifurcan, lugar en el que habita el
personaje Destino, quien, descifra 1os sucesos que transcurrirdn mas adelante en Ja narracion. Este momento
de |a historia se sitiia antes de que Las Benévolas inicien |a destruccién del mundo det suefio, por lo tanto se
encuentra en calma. Veamos ahora las vifetas siguientes, aqul el mundo del suefo se presenta durante su
colapso, en estas imagenes la linea vuelve a ser modulada mostrando una accién pemanente ya que la
escena lo requiere.

Como podemos ver la forma en la que se dibuja The Sandman, contribuye a que los escenarios que se
representan, enriquezcan la historia por la forma en la que se presentan [as lineas,

23.2 La Iconicidad. Ei dibujo en The Sandman se mueve en un punto especifico de iconicidad, como lo
vimos en el capitulo anterior, McCloud presenta un esquema en el cual podemes ubicar el grafismo de la
historieta en cuestién. La iconicidad en The Sandman se puede ubicar de la siguiente manera:

Esta puede ser una ubicacivn del dibujo de The Sandman en el esquema de McCloud en forma general, es
decir, una dibujo que no es del todo abstracto, pero tiende mas hacia la abstraccion o caricaturizacién de fas
formas que hacia 1a representacién realista, por otra parte, se encuentra la representacion de las palabras y
su connotacion grafica que, como veremos adelante tiene una fuerte relacion con la manera en la que se




presentan los globos de Jos personajes, lo cual conileva un grado de icenicidad o representacion de la fuerza
y forma de la voz en el dibujo.

El grafismo no siempre es el mismo. El dibujo de Sam Kieth, quien realiza el arco argumental de Preludes and
Nocturne, tiende hacia la caricatura (entiéndase ésta como la deformacién de los cuerpos y la exageracion
de los rasgos), pero los detalles de cada objeto y personaje son muy marcados. Se presentan al inicio de ja
historia fondos o escenarios realistas, muy detaltados,

Ahora veamos que cuando ta historia se vuetve mas onirica, los fondos desaparecen casi por completo, y los
personajes se caricaturizan, Cabe mencionar que en este arco argumental, ia iconicidad de Jas formas busca
crear escenas realistas, recordemos que es el inicio de la publicacién de The Sandman por lo tanto se busca
un ambiente mas sobrio con respecto a los ¢comics de la época.

El tipo de dibujo del episodio Las Benévolas (The Kindly Ones) es mucho mas abstracto, tiende hacia el
dibujo simplista, los objetos de los fondos sélo presentan el contorne y no el detalle de cada uno. Esto puede
deberse a que la historia ahora se realiza principalmente en el mundo del suefio, donde todo se debe
representar en una forma msis abstracta y onirica.

De esta manera podemos ver como la forma con la que se presentan los objetos y los personajes en el
dibujo, contribuye a darle fuerza al mensaje ¢ a la ambientacién de la historia, creando asi una atmosfera que
permita envolver al lector, ya que el comic no solo son palabras vy no son dibujos realizades a capricho del
dibujante, sino que pueden representar un factor impertante en la escenificacion y sobre todo en la efectividad
det mensaje comunicado.




2.3.3 El Color. El uso del color en las historietas, permite resaltar las imagenes y hacer mds vistosa la
historia, el discurso de los contenidos simbdélicos juega un papel predominante en la narrativa de una historia,
El simbolisma del color, puede emplearse no s0lo en |a narrativa a colores, sino también a las historietas en
blanco y negro.

Es sabido en el terreno del disefio grafico o la pubticidad, que los colores calidos como el rojo y el amarillo,
tienen connotaciones emctivas diferentes a los colores frios como el azul, verde. Asimismo, los colores
intensos o fuertes son opuestos a los claros. Existe un lenguaje de los colores, el cual no exponemos en este
apartado, ya que el objetivo es hablar de los colores en The Sandman y su connstacion emotiva, viendo esto
como parte del discurso, es decir, como éstos contribuyen al envolvimiento del lector o como ofrecen
informacidn retevante a la narracion.

El color es sin duda uno de los elementos de The Sandman que mas connotaciones tiene y que mejor
contribuye a la narrativa visuial de esta historia.

Los primeros episodios narran una historia en el pasado en la que se realiza un conjuro para atrapar a la
muerte, debido a elio, los colores que dominan las escenas son principalmente el negro, el azul, el café y el
rojo, colores que tienen connotaciones del tipo oscuro o tenebroso, a lo largo de la historia cuando se
presentan situaciones que hacen referencia al pasado o al inflerno son presentadas con estos mismos tonos.
La aplicacién de ios colores en la ambientacion de una escena o en la ilustracion es el equivalente a [a
iluminacién en el cine, busca crear una atmaosfera.

Sin embargo, en ja historia The Sandman hay colores que aparecen con una connotacién fuerte en la
narrativa, colares que nos dicen algo sobre una situacion o sobre un personaje. Colores can los que aparecen
los personajes del Sofiar que no cambian, aun cuando ef dibujante en tumo sea diferente, esto se debe a
que, pese al cambio de dibujantes, Gaiman buscd continuidad en fa identificacién de cada uno de los
personajes.

Cada uno de los personajes de The Sandman son presentados en un color que tiene relacion con su
personalidad.

Centrémonos en la personalidad del personaje principal: Morfeo, enamorado, adusto, obstinado, melancélico,
engreido, orgulloso, distante, existencialista. Mas proclive a la existencia contemplativa que a la toma de
decisiones, las pocas decisiones que realiza en la historia le acamean fa muerte y su renacimiento. Es
responsable de los suefios, las pesadillas y 1as narraciones de fos humanos. Shakespeare menciona que fos
humanos estamos hechos de la materia de los suefigs. Sandman, deriva de un perscnaje del folklore
centroeuropeo y anglosajon que permite sofiar a los niftos espolvoreando algo de arena en ios ojos. Aunque
sa e Hame en el comic asiduamente Morfeo, el equivalente de la mitologia griega, dado sus atributes seria
Hipno, personificacion del suefio que recorre continuamente la tierra durmiendo todo a su paso. Hipno vy
Tanato (Muerte), su hermano gemelo, son hijos de Nyx (Noche} y Erebo (Tinieblas) y hermanos del Destino y
la Vejez.




Oe esta descripcidn de Morfec podemnos relacionar ciertas palabras que representen su personalidad; Noche,
Irrealidad y Arena. Los colores que predominan en los dibujos de Morfeo en The Sandman son
principalmente el negro, la ausencia de color que tiene relacidn directa con la muerte por convencién, 1a cual
se define a o largo del cdmic como un eterno sofiar y de hecho se describe asi misma como el ente que
apagara las luces y cerrard la puerta del dltimo ser viva que expire en af universo, accion gue cualgquier
madre realiza cuando Ileva a sus hijos a dormir. Otro color que encontramos en Morfeo es el café claro o
color arena, Las arenas movedizas son un lugar que en el cual fos hombres o animales se sumergen y
rnueren, al igual que en 'os suefos, el durmiente se sumerge.

Como podemos ver, el color puede tener efectos intensos si es asociado a algin tipo de emocidn, tiene
también nexos culturales precedentes, extemos a las historietas, nexos de cierto modo intrinsecos a esa
emacidn, Es interesante hacer notar, que en una historieta, el autor puede también invertir el uso simbdélico de
un color, o atribuirle en a'gun momenta un significado particular importante en 2l contexto © en Ja manera de
contar la historia. Un ejemplo de esto es el personaje Muerte, la cual siempre viste de negro, pero es
persontficada por una adolescente, juguetona y despreocupada.

Comeo conclusién, el color en Ja historieta The Sandman es un elemento que permite relacionar a los
personajes con una emocién en particular o con un contexto mitoldgico. El color es la forma en la que e ojo
evoca al sentimiento y crea atmosferas,

£t Globo. Los globos son la representacion del habla en el lenguaje del cdmic y podemos preguntarnos ;A

{ P Ry, g,
caso todos 10s personajes de una historieta hablan igual? En The Sandman, los globos juegan un papel
importante en la forma de hablar de cada personaje. Podemes tomar al mismo Morfeo, ;Cémo debe habiar el
sefior de los suefios?. Los globos en esta historieta también estan relacionados a la connotacidn de los
colores, La representacion del legunaje verbal de este personaje es a través de globos muttiformes de color
negro, con letras blancas.




Morfeg, es el inico personaje en toda Ja historia de The Sandman que habla en globos negros, de hecho
como podemes ver en las siguientes dos vifietas, hay una escena en la que aparece un Morfeo falso y el
personaje el Corintio y Mathew {Cuervo) discuten sobre si ese Morfeo es el verdadero, En |a vifieta Mathew
dice: "Suena igual que él", refiriéndose a la voz de Morfeo, fa cual se presenta en globos negros igual que el
Sandman criginal,
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Morfeo no es el (nico personaje que habla a través de giobos en colores, también el personaje Delirio,
palabra que significa: "Trastomo psiquico caracterizado por la persistencia de ideas en oposicién manifiesta a
la realidad, acompafniada de una firme conviccidn de su existencia por parte del sujeto. Despropésito,
disparate” ' Los globos de colores de Delirio, simulan una alucinacién y estan mas relacionados con la
persanalidad del personaje y con et contenido de lo que dice, ya que Delirio en fa mayoria de los casos se
planean ideas que posteriormente ella misma contradice. Refiriéndonos af significado de [a palabra, no es de
extrafiar que tenga cemo acompadante a un perro.

Existe también a deformacion de los globos que permiten conocer la intensidad con la que se esta hablande.
En La historia de Las Benévolas podemos ver gue e! personaje llamado al Corintio, tiene dos bocas en vez de
ojos y cuando habla a través de ellas, los globos son presentados de una forma diferente a la mayoria de los
globos del comic (Ver ilustracion anterior). Asimismo, cuando Alex Burgess despierta de su pesadilla, los
globos son diferentes..

También el contenido de los globos, |as tetras, tienen una connotacion especifica. La gargola lfamada Boggart

que persigue a Nuala en la historia de fas Benévolas le rep|te constantemente poemas, debido a ello, las
letras de sus globos son elabaradas con una tipografia que asemeja un estilo gético.




Las formas de los globos permiten evocar la voz de los personajes a través de elementos graficos y de esta
farma contribuir a la construccion del mensaje global o historia. Cada elemento gue integra un mensaje es un
signo que forma parte def lenguaje empleado y el color en las historietas es precisamente un signo que
puede emplearse en fa construcgidn y efectividad del mensaje o historia a contar.

2.3.4 Cddigos cinéticos. La evocacion del mevimiento en el grafismo de The Sandman, no ocupa una
posicidn singular, es de hecho una caracteristica particular o propia del dibujante en turno. Por ejemplo, Sam
Kieth emplea diversos codigos cinéticos para representar el movimiento de la lluvia o la rapidez con la que se
realiza alguna accién. Sin embargo Bryan Talber (Dibujante dei arco argumental World's End) trabaja con un
grafismo literaimente exento de cédigos cinéticos, ya que su narrativa secuencial es de menor velocidad a [a
de Sam Keith.

El arco argumental World's End, consiste en una serie de historias cortas apararentemente inconexas con fa
historia central, ubicada en el pasado, la mayoria de los ndmeros del arco argumental estan dibujados por
Bryan Taibot y por Mark Buckingham. El primero de estos, como se menciond tiene una utitizacion
practicamente nula de elementos cinéticos, pero por el lado contrario Buckigham empiea dichos cédigos para
representar, por ejemplo, el viento o la bruma en una escena. Esto lo podemos entender como un equilibrio,
ya que generalmente en los nimeros de World's End, Talbot inicia la historia, posteriormente Buckingham
interviene a la mitad del ejemplar para mostrar lo que sucede con los personajes del Sofiar y dar paso a que
finalice Talbot, por lo que podemos entender que el ¢limax de la historia del nimero respective es mucho mas
cargado graficamente por el dibujo de Buckingham, mientras que el inicio y la culminacién mantiene cierta
parsimonia y ritmo en la forma de las vifietas vy la narrativa propia del lenguaje visual.

Talbot Buckingham

El arco Argumental Las Benévolas {The Kindly Ones), dibujado en su mayor parte por Marc Hamped, presenta
vifietas que carecen en su totalidad de elementos cinéticos, asimismo, el grafismo de Teddy Kristiansen y
Glyn Dillon carecen de lo mismo, sin embarge en el nimers 62 (Kindly Ones #6) Charles Vess dibuja fas
paginas de fa 10 ala 17.

£n esta imagen, es muy clara la ytilizacién de las lineas cinéticas como cédiges del movimiento y de hecho
no solo representan esto, sino también forman parte del fondo de las imagenes.




Para concluir este apamado podemos inferir que Ja utilizacion de los codigos cinéticos, st bien es una
caracteristica propia del dibujants, puede en The Sandman, representar un elementc que fortalece el
realismo en log arcos argumentales en los que se empiea, asl como la carencia de los mismos tiene lugar en
los episodics onlricos de a historia, principaimente en The Kindly Ones.

2.3.5 Anatomia expresiva, La anatomia expresiva permite mostrar el estado de animo de un personaje o el
punto de vista que puede tener sobre una situacion. En el caso de The Sandman y al igual que los codigos
cinéticos, el manejo de las expresiones y fa posicidn de los cuerpos en toda la historia tienen un papel
constante, sin embargo no representa una caracteristica esencial de esta historieta. La posicién que muchos
personajes adoptan durante toda fa historia es muy marcada y habla especificamente de la personalidad o
postura de dicho personaje.

Un ejemplo de este punto es el mismo Morfeo, la gestualidad con la que se presenta es practicamente la
misma durante toda la histora. Nuevamente nos referiremos al grafismo de Sam Keith en Preluces and
noctures, ya que es el arco argumental que mas disparidad tiene con respecto a la representacion visual del
resto de la historia. Morfeo dibujade por Kieth s mucho mas expresivo, ya sea porque al inicio de (a historia
y ni el dibujante ni el propio Gaiman, tenfan clara ia personalidad del personaje.

Seria dificil establecer un juicic de valor en el gue pudiéramos definir si la gestualidad y anatomia expresiva
de los personajes de The Sandman estd bien aplicada o no, y no sélo de este comic en particular, sino en
cualquier ofro, ya que la gestuzlidad de los personajes puede deberse en gran medida a la intencién que el
autor confiere a fa personalidad de cada unc de sus personajes. Asimismo, fa figura humana y el lenguaje
corporal pemiten reforzar una idea, siempre y cuando dicha idea cohlleve un contexto especifico que permita
2l lector ubicar e identificar en forma cofrecta la postura o gesto del personaje en cuestian.

Volviendo al ejemplo, Morfeo en gran parte de la histora mantienen un rostro serio, que puede evocar a su
personalidad engreida, orguilosa y distante, sin embargo Sam Kieth lfega a gestualizar su rostro como en lag
imagenes anteriores. Si encontraremos el gesto de Morfeo de la u'tima viftleta, en otra parte de ia historia,
como por ejemplo, el momento en el que escapa de su encieffo, sequramente el lector no podria identificar
claramente cual es el mensaje, ya que dicho gesto se realiza en el momento en el que Morfeo se encuentra
con su reino destruido y no cuando requiere fuerza y coraje para salir de su enciermo.

Asimismo, la anatomia expresiva y gestualidad de Destino, €3 muy similar. Es la de un personaje Sefio,
orgulloso y sabio hasta cierto punto. Fihalmente esto se refieja adecuadamente en The Sandman. De la
misma forma, la gestualidad y lenguaje corporal de Delifio nos dicen mucho sobre el sentido de sus dialogos
y las caracteristicas del personaje en sl.

Este apartado lo podemos conciuir menciohando que la gestualidad es aplicada en el comic en primera
instancla para mostrar la personalidad del personaje y es de hecho un factor que fo caractenzard. Sin
embargo, cabe mencionar que un gesto 0 posicion se vuelve daro en funcién del contexto cultural det emisor
y receptor, es decir, se requiere que exista un codigo cultural compartido entre ambos sujetos para que la
Anatomla expresiva y la gestualidad cumplan su cometito.




2.3.8 Onomatopeyas. Basandonos en lo expuesto en el capltuio antedor, podemos deducir que fa mayora
de lcs signos tinglistices que conforman el lenguaje deben su origen como forma verbal a la realidad o at
objeto especificc al que se refieren. De tal manera, que si nos remitiéramos al significade etimolégico de
muchas de las palabras gue conforman nuestro lenguaje encomtrarfiamos finaimente una caracteristica del
objeto representado en el nombre del mismo. Las oncmatopeyas, son precisamente eso, la representacion
verbal de lo que buscan representar, concretamente la representacién verbal de un sonido.

Scott McCloud, 5e remite al origen de la evocacién de los sentidos a través de la visién, mengionando como
precursores de este tipo de representacion en nuestro siglo a los expresionistas, [os cuales, al contrario del
impresionismo, buscaban representar sentimientos especificos a través de una pintura. Ejempio de ello, es El
Grito de Edvard Munch.

La Enciclopedia Encarta, menciona lo siguiente como pie de imagen de este cuadro: "El grito (1893) es la
mas dramatica de las obras de Edvard Munch y una de las més famosas del expresionismo. En ella el artista
expresa la angustia espirtual y e tormento emocional experimentades en determinadas etapas de su vida".

Podemos inferir en esta obra, a representacién de la desesperacién o la angustia, conceptos evocados por
Munch a través del grafismo de su pintura.

Ctro precursor de la evocacién de concepios a través de las imégenes, es Wassily Kandisnsky, el cual
buscaba provecar los cinco sentidos a través de sus lineas, colores, texturas. Su pintura Improvisacion 28,
es una muestra clara de ello:

Nuevamente, revisemos la descripcién que realiza la mencionada enciclopedia sobre esta pintura:
"Impmvisacidn 28 (segunda version), pintada por Wassity Kandinsky en 1912, refleja ¢l empefio de este




artista ruso por expresar mediante trazos y celores intensos el contenido espirituat de su obra y, en este caso

concreto, Ia conexion entre las artes plasticas y la mosica” ¥

Con Impravisacion 28, Kandisky, buscaba evocar la fuerza de |a misica en Ja pintura, con esto podemos
congeniar con la descripcién que realizd Paul Klee en la siguiente cita: “El arte, no reproduce lo visible, sino
que hace visible, lo invisible". *

Durante los afios setenta, el arte incursioné en signos o representaciones que estaban desligadas por
completo de la academia, siendo el Pop Art, una corriente que busco llevar a 1a galeria, exposiciones y
museos Ios iconos del consumo de masas. Una muestra de ello, es Roy Lichtenstein, él de hecho titulé una
de sus obras con el nombre del sonido que busca representar; Whamm.

En esta pintura podemos a preciar que se conjugan tas forma de expresion o representacion de un sonido, es
decir, a representacién visual y [a representacién escrita, dandole una connotacion a ia tipografia de Ia
palabra escrita, y es esa representacién la que el comic toma coma evocacion del fuido.

The Sandman, no es una historieta que se caracterice por incluir un sin nirnero de onomatopeyas en su
narracidn, sin embargo podemos mencicnar que la utilizacidn de estas se realiza en el momento en et que las
imagenes no pueden explicar la accidn que se realiza. Por ejemplo en el sonido de una campana o en los
toguidos en una puerta.

Veamos ahora otra vifteta en la que el dibujo por si s6lo nos permite imaginar el sonido de la accién y por o
tanto carece de una cnomatopeya.




Con estos ejemplos podemos ver que la utilizacion de las onomatopeyas, principalmente contribuyen a
informar al iector sobre los acontecimientos realizados y no son una forma de decorar las vifietas. Finalmente
la representacion del sonido a través de las onomatopeyas son un elemento mas que contribuye a la
narracion, aportando a través de su tipografia la forma o fuerza en la que los sonidos se estan emitiendo.

2.4 LOS ELEMENTOS NARRATIVOS EN THE SANDMAN.

Si bien, hasta ahora hemos expuesto cémo los elementos graficos empleades en The Sandman,
contribuyen a la narracion; ahora veremos los elementos que nos van contando |a historia al interrelacionar
las imagenes para crear una tira de vifietas, hasta la pagina completa.

2.4.1 La Vifeta. Al hablar de las vifietas en The Sandman, podemos habtar de dos cosas. Primero, la
forma y contorno de las vifietas y en segundo lugar, el tamafio de las mismas.

En The Sandman y en muchos de los comics contemporaneos, podemos encontrar vifietas o paneles con
una linea por contorno y vinetas o paneles que carezcan de dicha linea. Este marco ¢ contorno no sdlo
permite encapsular la accidn, sino que también puede ser usado como parte del lenguaje no verbal, de
esta forma se pueden encontrar vifietas con un contomo formado por una linea curva que simule una nube
y connote Jos recuerdos en Ja narracion.

L.a forma de lalinea de las vifietas no s6lo es una caracteristica estética del dibujante o estilo. Sin embargo
también se encuentran vinetas con o sin linea de muitiples formas. Yeamos algunas.

Aqui podriamos preguntarnos, si existen tan variadas formas de vifietas o contornos 4Cual es la forma
correcta ¢ cuando se emplea correctamente una forma de vifieta en la narracion? Como vimos en los
elementos graficos, todas las formas o estilos gréficos mantienen una connotacion y es ésta la que permite
que se contribuya o enriquezca la narracién o la forma en la que se cuenta la historia,




Yeamos ahora, un panel que aparece al inicio de |a historia, cuando Morfeo se encontraba cautivo en una
esfera de cristal y su captor busca comunicarse con él.

La forma redonda de la vifleta simula la deformacion que sufre una imagen al ser vista a través de un vidrio
concavo, que bien podiia ser yna esfera.

La forma de la vifieta y el contorno o ausencia de éste, llega a ser parte de la misma historia, se emplea
para transmitir algo referente al sonido o al clima emotivo en el que ocurre la accién, asi como contribuir a
la atmésfera de la pagina en su conjunto. En esos casos el propgsito de Ia vifieta, es mas que proporcionar
un escenario, involucrar al lector ain mas en la narracién.

De esta manera |a forma de ta vifieta contribuye ¢ aporta algo al mensaje, asimismo existen paneles que
pueden ocupar toda una pagina o gran parte de ésta, y es aqui donde entramos en el segundo punto, el
tamaio de las vifietas.

La vifleta nos representa un instante en el iempo, sin embargo veamos estos dos paneles:

La diferencia de tamafos permite incluir en la vifieta muchas imagenes, o cual ocasiona que la lectura de
dichas imagenes [leve mayor tiempo al lector, debido a esto podemos inferir que el tamafio de la imagen o
vifieta nos representa un tiempo diferente.

En la pagina siguiente se presentan dos paginas completas de The Sandman, en la primera, el autor
muestra una narracién 2 un ritmo determinado por el tamaiio delgado y alargado de las vifietas iniciales,
sin embargo el ritmo cambia completamente al crecer el panel final. Las vifietas iniciales simulan un
dialogo entre el lector y el personaje, el cual estd hablando de la biblioteca de los suefios.

En la tercera y cuarta vifieta Lucien menciona que en la bibiioteca existen todos los libros que ha escrito el
lactor y después pregunta sin esperar una respuesta, que si ha escrito rnuchos libros ¥ hace mencidn al
titulo de uno de ellos y es en ese momento en el que la vifieta final de la pagina, se abre para mostrar una
imagen mas amplia de la biblicteca y de todos los volumenes gue contiene. De esta forma, el tamafio de
las vifietas permiten dar el ritmo a la narracién y después crear un espacio de tiempo mas grande que
permita al lector impresicnarse con la inmensidad de suefios escritos en ese lugar.

Otro ejemplo de como se emplean las vifietas en la narracién en The Sandman, es fa segunda pagina de
la ilustracion.
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En ella podemos ver que en las vifietas de la izquierda la narracién lleva un cierto ritmo, el cual representa
una discusién, al final, cuando Brant Tucker no encuentra la respuesta a la pregunta que se le hace, la
siguiente vifieta crece con respecto a la anterior denctando sorpresa en el personaje, para dar paso a la
vifieta en la que el personaje femenino le menciona:. "Mira a tu alrededor” y aqui el cambio de tamahos,
podria asemejar al zoom back de una camara de cine, que al abrir el encuadre, permite ver todo el lugar.

Con todo lo anterior, podemos inferir que el marco de fa vifieta, la forma de la vifieta y el tamafio de la
misma, sirven para involucrar al lector y abarcar mucho mas que una vifleta contenedor (por llamar de
alguna manera el simple hecho de enmarcar la imagen). La variacién o innovacion de las formas de
vifietas, el tener contomo © no y la conjugacion de vifietas de diferentes dimensicnes, transmite un mayor
significado dentro de la estructura narrativa.

La gama de posibilidades de tamafios y forma de vifietas sufre la sola limitacién de los requisitos de la
narracidn y las limitantes a la dimension de la pdgina o al formato de 1a historieta, dado que la funcién de
las vifietas est4 al servicio de la historia.

Angulos y encuadres. En el capitulo primeroc hablamos de encuadres primero y posteriormente de los
éngulos, sin embargo ahora trataremos de hablar de ambas elementos y como se conjugan entra si.

Los encuadres en el caso de The Sandman, son empleados en muchas ocasiones para mostrar una
inclinacion o cercania con el lector, veamos algunos ejemplos.

En esta pagina la narracidn inicia con los personajes en un plano medio, ya que es un didlogo entre
Cluracdn y Morfeo, cuando el primero le solicita al sefior de suefios la libertad de su hermana Nuala,
Analizando [as razones que Cluracdan e presenta a Morfeo para que nuala pueda regresar a su tierra, las
siguientes dos vifietas son un primerisimo primer ptano (o close up en cine) mucho mds intimistas y sin
ninguna palabra, estas vifietas connotan con su encuadre que Moifeo se esta convenciendo por Cluracan,

La cuarta vifieta, es la respuesta convencida de Morfeo, el cual se refiere a Nuala directamente y aqui

podemos observar un angulo diferente. El punto de vista de la imagen esta en la cabeza de Morfeo

mirando hacia abajo a Muala, esto podria entenderse como si Moerfeo se mostrara en una pesicidn

superior, sin embargo ei objetivo es mostrar a una Nuala angustiada por la respuesta del sefior de los

suefos, ya que en la siguiente vifeta, que es un primerisimo primer plano desde un angulo objetivo (de

frents) muestra un rostro totalmente preocupado, ya que la reaccién posterior de ella es la que no gquiere’
abandonar e! mundo de los suefios y regresar a su hogar.

Veamos ahora la siguiente vifieta, en la que Morfeo se presenta desde un encuadre con uh punto de vista
practicamente, desde el piso. En esta pagina, primero dialoga con Lucién sobre el invitado presente que es
el lector, para que al referirse directamente Morfeo al lector su pesicion sea por lamaria de alguna manera
majestucso o superior. De hecho esta escena, transcurre cuando el reino de los suefios se encuentra en
buen estado, posicién completarmente diferente a la siguiente vifieta en Ja que Merfeo se encuentra fuera
del reino de |os suefios y por llamario de alguna manera se encuentra acabado.

La utilizacién de &ngulos y encuadres especificos en una narracién permiten manipular y provocar
emociones diversas en el lector. Partiendo de la teoria de que la respuesta del lector a una escena dada se
ve influenciada por su posicion como espectador. Al mirar una escena desde amiba, el espectador se
siente como separado de la accidn, es observador mas que participante. Ahora bien, cuando el espectador
contempla una escena desde abajo, experimenta una sensacion de pequefiez que suscita un sentimiento
de miedo. La forma de las viftetas combinadas con los encuadres y dngulos fomentan estas reacciones
como consecuencia de las aciones representadas.

El involucramiento del iector en la fuerza de Ja narracién es muy importante para cautivar su atencidn y
envolverlo. Por ejemplo, ef encuadre y dngulo con los que se presenta a Morfeo cuando su reino esta
siendo destruido es en 1a mayoria de los casos un angulo objetivo totaimente, haciendo participe al lector
de la escena y mostrado a un personaje con sentimiento humanos, sin poder escapar de ellos,




Transiciones de Vifieta a Vifieta. Continuando con la utilizacién de las vifietas como un instrumento de
narracion, los saltos de una a otra permiten crear los enunciados que componen el discurso del comic.

En el caso de The Sandman, si bien no se trata de una historieta de accién, el principal tipo de
transiciones de vifietas es de Accidén a Accién y Sujeto a Sujeto, es decir, el tipo de transiciones que
McCloud denomina de esa manera, como se expuso en el capitulo anterior.

Si realizéramos una gréfica ubicando las transiciones de The Sandman en cada uno de los tipos, el grafico
se veria de la siguiente forma;
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Ahora bien, |a utilizacién de un determinado tipe de transicién nos puede ubicar en fa accidn que se esta
empleado en la narracién, Las transiciones empleadas en The Sandrman del tipc uno (Momento a
momento) pemmiten crear un ambients de tensién o suspenso, por llamarlo de alguna manera. La gran
utilizacion de transiciones de Accitn a Accidn (Tipo 2) principaimente son empleadas en las escenas que
representan el mundo real o el mundo de la vigilia, mientras que en el Sofiar tas transiciones son de Sujeto
a Sujeto, debido a los dialoges que continuamente aparecen en estas escenas, es decir, en una vifieta
aparece una persona y 1o que dice, y en la siguiente vifieta su interlocutor.

Existen en The Sandman videtas en las que aparecen practicamente simbolos, que sélo son
interpretables por el contexto de la historia, un ejernplo de elto son las siguientes dos paginas de World
Ends:

Como podemos ver la utilizacion de un determinado tipo de transicién permite crear el ritmo de la
narracion, por lo tanto [a forma en la que se estd contando la historia.

Como se ha expuesto a lo largo de este capitulo, los elementos que integran una historieta, tanto graficos
como narrativos, contribuyen a la conformacién del mensaje, es decir, a la narrativa del mismo. Un cémic
no debe sélo incluir imagenes que ilustren los dialogos o narraciones escritas, sino es una forma de contar
y sus elementos contribuyen a ello.

Mucho se ha hablado de que en los tiempos actuales fa lectura no es el medio con el cual se puede llegar
a fas masas, pero si la lectura acompafiada de grafisma ¢ imagenes y el comic es precisamente un medio
que puede contribuir a la penetracién o difusién de conceptes, ideologias o hasta de asuntos educativos.

En ol caso de The Sandman, podriamos decir que todos los elementos estdn cuidados, pertenecen ala
misma idea, contribuyen a la fuerza del mensaje. The Sandman de Neil gaiman, uno de los comics mas
alabados y representativos de este fin de milenio, teje una historia en la que se conjugan todo tipo de
relaciones historicas y culturales, una historteta de esa magnitud debe valerse de todo cuanto tiene en
materia grafica y este es el caso.







En el capitulo proximo, las refaciones que The Sandman tiene con todo los eiementos mitoldgicos,
histéricos y culturales se expondran con el objetivo de mostrar fo que ahora ha llegado a ser una historieta
de autor en medio de la cultura del consume o ta industria cultural de finales del siglo.
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CAPITULO 3

“El insomnio es una lucidez vertiginosa
que convertiria ef paralso en un lugar de
tortura.”

Emile M. Cioran ¥

Realizar un cémic puede paracer un acto simplisia de namacién, puede mai interpretarse con la escritura de
un texto que posteriormente serd acompafiado por iméagenes que describan visualmente la accién que
comunica el texto. Escribir cémics, puede entenderse, en un modo simple, como ia elaboracién de un texto
que serd acompafiado de imagenes a gusto det dibujante o del mismo escritor si es éste el que 1o dibujard.

Sin embargo, escribir comics va mucho més alld que la simple y llana ilustracién de las palabras, escribir
cémics es una actividad mucho mds compleja de interrelacién de lenguajes.

Will Eisner describe la accién de la escritura del comic de la siguients forma, la cual se presenta aqui a
manera de un cuadro sindptico:

/"‘

O Concepclén de una idea.

© Disposicién de elementos grificon
Escribir
comics O Construcclén de secuencias narrativas

O Compoalcién de didlogos.

N~

Esta definicién va muchos glld que la simple accién de escribir y acompafiar con iméganes, escridir un cémic
@3 tejer una historia con lenguajes tales como la escritura, la namativa y @l lenguaje visual,

En el capitulo anterior hablames extensamente de los elemantos graficos del lenguaje del cémic, asimismo
abordamos la construccidn de secuencias narrativas desde la perspectiva de los saltos entre viletas y la
compaosicién narrativa de la pagina misma. Con esto podemos decir que dos de los puntos gque Eisner
menciona, ya jos hemos cubierto, nos referimos a la Disposicidn de elementos gréficos y construcgidn de

secuencias narrativas.

En este capitulo abordaremos, la situacién de cdmo fue concebida la idea o historia de The Sandman,
asimismo, la intemelacién existe entre la disposicidn de didlogos e imégenes, para finalmente completar la
construccidn de secuencias namativas, viendo los arcos argumentales o macroestructuras con las que estd
construido The Sandman.

3.1 Relaclén imagen / Palabra. Cesde sl inicio, la concepcitn y composickin escrita de una historia afectan
ol resultado final, dando lugar a historias sencillas y obvias, las cuales han dominade la produccién masiva de
comics, principalmente, en los Estados Unidos, ya que la construccién ¢ proceso de fabricacion, inicia con
una dualidad, separacién o divorcio de los dos grandes elementos del lenguaje del comic.




Pearo, para poder hablar de Ia interrelacidn existente entre la escritura y las imégenes en The Sandman, ssria
provechoso contextualizar la aparicion de este cémic an la industria de la histonieta estadounidense, ya que la
narrativa de The Sandman responde a un hecho histérico y como es sabido, una expresion cultural, como
son los mass media, respcnden, en ol 100% de los casos, a un contexto social & histénco que les da razén de
ser y sobre {odo los genera y provoca.

Durante la segunda mitad de la década de los ochanta, 1a industria del cdmic estadounidense se encontraba
produciendo, en la mayoria de ios casos, historias de superhéroes, las cuales comaenzaban a perder 8l interés
de los lactores adclescentes y adultos, de tal manera que el pibiice infartil era el consumidor principal. La
pérdida de este plblico significaba, para las dos grandes editorial de historietas an ese pais, |a pérdida de los
consumidores con un mayor podar adquisitivo.

Es bajo este contexto qus DC comics, inicia una estrategia para no perder a ese sector del plblico. Dicha
estralegia buscaba cambiar el enfogue con el que se abordaban las historietas de superhéroes y &l cambio de
enfoque comenzé con la aparicidn de un cémic titulado Wachtmen de Alan Moore.

LQué hacia diferente a Wachimen del resto de comics estadounidenses? La principal caracteristices era la
temética seria de la historieta, ya que mostraba a un grupo de superhéroes en el contexto de un mundo
urbano con matices decadentes, asimismo la presencia de los superhdroes ya no era la de hombres todo
poderosos que combatian (as fuerzas del mal, sinc héroes atrapados por su propic papet de héroes.

La aparicin de Wachtmen significé para DC comics el inicic de un nuevo concspto de historietas y la
apertura de una nueva linea ¢ divisién de la editorial, titulada Vertigo, la cual se especializarfa en historias con
temas, un tanto més serios.

La editora de Vertigo en ese entonces, Karen Berger buscéd repetir la férmula de Alan Moore con otros
escritores y dibujantes, Alan Mocre tenia una diferencia con respecto a la mayoria de los escritores y
dibujantes de cémics, Moore era Inglés y Berger buscd en Londres talentos para Vertigo.

En 1987, Berger dio con un guionista de comics primenzo que principalmente dedicaba su camera 4l -
portodismo, pero que soflaba con escribir historietas americanas, Neit Gaiman, y fue asi come inicié con The
Swap Thing y con Black Orchid. A partir de ese momento se Inicio o que bien podrfamos llamar la nueva ola
det comic aduite norteamericanc o bien la ola britdnica del cémic adulto en Estados Unidos.

Esta nueva tendencia de los comics no ha sido afiquetada como un movimiento diferente a la industria del
cOmic, sin embargo contenia caracteristicas muy claras de un cambio, {as cuales principaiments son ias
siguientes:

» Guionistas y/o dibujantes britdnicos.

« Abordaje de personajes cldsicos, como superhéroes con tematicas adultas.

« Conformacién de una historia genergl a través de Arcos Argumentaies,

+ Artistas multidiciplinarios, relacionados con ia literatura, la musica, el disefio gréfico, etc.

Vertigo se diferenciaba, y hasta la facha lo sigue haciendo, del resto de los cémics de superhéroes por la
forma en la que aborda las historias de personajes existentes ya en la indusina y sobre todo por que la
narrativa no era simple y obvia sino que buscaba mezclar imégenes y palabras pare contar una historia en la
que fa lectura de sbio las palabras no permitiera conocer el concepto total de la historia y asimismo, la lectura
de sélo fas imégenas no lo permitiera tampoco.

ta estructura empleada generalments en los comics de superhéroes es la yuxtaposicion de palabras e
imégenes, sin embargo en The Sandman, aun cuando se trata de la yuxtaposicién visual de palabras—
imé&ganes el mansaje no es provecado sdlo por la imégenes ¢ $4lo por 1as palabras, sino poria interaccién de
los dos elementos.

Por ejemplo, @s comun encontrar en as historietas, didascalias, es decir, naraciones al margen de la imagl_an
que nos contextualizan y en muchas ocasiones son frases sindnimas de "Mientras tanto....." o blen “En algdn




lugar del pais...” o directamente nos ubican en ia escena indicando la fecha y el lugar. Sin embargo, la
comespondencia de palabras e imégenes permite tejer una historia enrqueciéndola al mayor grado posible.

Veamos un gjemplo. £l primer nimero del arco argumental de The Doll's House, visualmente muestra a dos
miembros de una tribu caminando por el desierto, las paiabras que acomparian estas imagenes nos podrian
ubicar directamente en la escena especificando el lugar o la fecha o simplemeante diciendo *En algtn lugar del
desierto...” y con eso bastaria para ubicar al lector en la escana. Sin embargo, Gaiman croa una narmracién a
la par de las imdgenes que constituyen una infroduccion en si misma y construye al mismo tiempo la
axpectativa de los acontecimientos narrados visuaimente.

En la primera pagina aparecen los dos perscnajes caminado por el desierto, en una macrovifieta de toda la
pégina, en |a que el taxto es el siguiente:

“Hay historias que se cuentan muchas veces. Historias que s cuentan a los nifios, historias que cuentan la
historia de |a tribu, qué es bueno comer y qué no. Historias de precauciones.

Hay histerias que las mujeres cuentan, que no se cuantan a los nifios varones por que no ias entienden adn y
ios hombres viejos son dernasiado sabios para entenderias y esas historias no se le cuentan a s hombres.

Existen historias que los hombres se dicen unos a otros, en la choza de los hombres por la noche; historfas
crudas del lagarto quien perdid su miembro masculino, o del Matabayo o del engafiador, quien le vendié ef
astiércol de un meno al rey ledn, diciéndole que era el alma de la iuna.

Hay historias que la entera tribu se cuenta en fiestas, en festines: |a historia de ia piedra que rodé, de cdmo
aparecid el fuego, y miles de otras historias. Historias cortas, historias largas, historias que se escuchan,
historias que se cuenian muchas, muchas veces”.




¢ Cuél es la intemmefacidn entre el texto v las imagenes? En esta primer vifieta, Gaiman ubica al lector an una
escana y en una namativa, s decir, ubica al lector en lo que se va contar y 1o hace por un lado con el texto y
por otro con las imagenes. Aparentemente es una separacion de los lenguajes, sin embargo es fa ubicacidn
del lector lo que se estd buscando, ya que en la siguiente pagina el texto y las imégenes comienzan a
mezclarsa, una vez que el lector sabe ya, de gqué se esta hablando. Veamos al texto y las imagenes de la

siguiente pdgina:

Vifieta 1: “Hay historias que sélo se cuentan una vez",

Vifieta 2; “El joven todavia esté lastimado por la circuncision, pero se siente orgulloso de su condicion
de hombre”,
“Han tenido que caminar por dos dias”,

Vifleta 3: *Cuando &1 regrese a la tribu seré en verdad un hombre: Habré escuchado la historia y poria
noche dormird en la choza de la hombres [Gvenes”.
- "Suficiente”.

Vifieta 4: - Este os el lugar”.




Como podemos ver al final de esta pagina, la narracién en off se intemumpe para dar paso a los didlogos, si
continuamos la lectura en la siguiente pdgina podemos ver que las historia a ia que se refiere |a narmacion en
off se comienza a contar. Asimismo, la namecién en off nos permite ubicar de qué se nos esti hablando, abre
fa historia mencionando que existen muchas historias y prepara al lector para que identifique que |a historia a
contar no es cualquiera, sino las historia que se cuenta en una tribu a los jdvenes que se convierten en
adultos. Por otra parte, las imdgenes ubican al lector en el lugar de {a escana y presentan a los personajes, al
grado de que en la vifeta 2 y 3 de la segunda pdgina, la naracién habla de un "éI" y de unos “elios” que se
asocian inmediatamente 3 los personajes respectives.

Con este ejemplo se busca mostrar que en The Sandman, el comic no es (deratura y ias palabras no se
dasenvuelven indepandientements dentro de &1, sino que son elementos o partes de un todo, componeantes
de una mezcla que requiere de muchos otros condimentos. En The Sandman, el texto no estd solo, sin las
imégenes que lo complamentan o enriguacan y las imdgenes a su vez tienen un tono emotiva diferents, de tal
manera que &l todo construye un ambiente, un solo lenguaje, una solé namracién, una sola historia.

3.1 Arcos Argumentalos. Gran parte del matlerial escrito sobre cémics, ya sean articulos, ensayos,
reportajes, andlisis, se reglizen principalmente sobre las historias que se abordan. En este trabaio se decidié
privileglar los aspectos visuales en comelacion con el lexto. Sin embargo, como ya ko hemos visto, l cdmic es
un ambiente y lenguaje an el cual se producen mensajes, los cuales puaden emplear los elementos que
componen este languaje para ennquecer la forma con la que se cuantan dichos mensajes.

Hasta este momentc hemos hablado de los elemantes que componen una vifleta, una péagina, la relacidn
entre paginas, la comelacién entre texto e imégenes, sin embargo existe aun, una estructura, en &l caso de
The Sandman, més general, que organiza el discurso expuesto, es decir, una estructura que organiza la
historia por encima de cada publicacion.

Los Arcos argumentales ¢ macro astnicturas namativas, son esas estructuras generales que dan forma al
discurso para crear un ésquema mantal en et lector. ; Qué son [os arcos argumentales? Veamos.

Para aclarar este concepto es necesario apoyamos en dos ideas ya empleadas en las expresiones visuales y
namativas, El teatro y las formas editoriales.

Una puesta en escena en teatro generaiments estd conformada por tres actos, ios cuales pueden ser el
equivalente a los capitulos de una novela. Dichos actos nos prasentan un entomo o atmdsfera especifica
para contar una historia pequefia que fomma perte y contribuye a la estructuracidn de una histofia global que
as en sl, la historia de la obra completa.

En el caso de The Sandman, loa arcos argumentales podemas considerarios como los capitulos que
contienan una historia en s mismos y a su vez conforman la historia total det comic.

Por otra parte, existen los diferentes formatos o formas editoriales, as cuales permiten al lector esperar la
puesta en escena de Cierta manera, veamos algunos ejemplos:

o Tiras comicas.

+ Léaminas (pueden ser diaras, semanales o mensuales).
+ Album de historietas.

o Novelas graficas.

Las tiras comicas preparan o condicionan al iector para esperar un gang o chiste répido en cuestién de 40 5

vifetas evianbras nua 2 Bminas cuoenban una neopeda histoa eon un dasenlaca hrave Por ab pante un




finalmente varos arcos argumentales crean las historia total de The Sandman Aqui podriamos
preguntarnos, ;Acaso el resto de fos cdmics de superhéroes no se editan de una manera simitar?.

The Sandman, como ya lo comentamos, representa un cambio en fa industria def cémic norteamericano y la
fortaleza de dicho cambio radica en una premisa ya utilizada en la industria del cémic europeo,

o Cdmics de autor.

La industria del comic de Estados Unidos operaba a través de |2 publicacién de historietas seriadas escritas
en un principio por el creador original de personaje e historia y dibujada también por el creador del personaje
visualmente, sin embargo entre el binomio artista — editoral se interponia el interés econémico de la
compaiia, estableciéndose bajo contrato que los personajes e historia eran propiedad de Ia editora, {o cual
permitia que se tuviera la libertad para que en cualquier momento se prescindiera del guionista y/o def
dibujante y el comic pasara a manos de otros artistas.

The Sandman, cambié la forma en la que se arreglaban los artistas con las editoriales, ya que el personaje
The Sandman, ya existian en los comics de DC y Gaiman {o revivié y replanted a su totaiidad, creando un
nuevo concepto de &, lo cual le valio que la editorial, le permitiera manejar la historia a su antojo y concluirla
enh el momento en el que &l lo dispusiera.

Por otra parte, si bien es ¢ierto, The Sandman fue escrito a su totalidad por Meil Gaiman, pero fue dibujando
por varios artistas, sin embargo el hilo conceptual de cada arco argumentai y de toda 1a historia en general
fue construido y vigilado por el mismo Gaiman, de tal manera que éi es el autor y The Sandman es una obra
cuidada y establecida come un cémic de autor.

The Sandman cuenta con 10 arcos argumentales, [os cuales son;

1. Preludes & Nocturnes (Preludios y nocturmos)
2. The Doll's House (casa de Mufiecas)

3. Dream Contry (pais de los suefios)

4. Season of mist (Estacion de aieblas)

5. A game of you {Un juego de t))

6. Fables & reflections {fabulas y reflecciones)
7. Brief lives (Vidas breves)

8. World’'s end (El final de los mundos)

9. The kindly ones (Las Benévolas)

10. The Wake (El velatorio)

3.1,3 Los personajes y fa mitologia. Como se menciond en el capitule anterior, The Sandman es un cémic
rico en referencias mitologicas y de hecho es una obra que parafrasea y cita pasajes tomados de las historias
de dioses y héroes griegos, escandinavos y biblicos.

En The Sandman, podemos encontrar dos forrnas de referenciar personajes mitices, una de ellas es utilizar
un personaje nuevo o propio de la historia de The Sandman y atribuirte caracteristicas de personajes miticos,
tal es el caso de las Benévolas o de Destine. Por otro lado, existe Ia ufilizacidon directa de un personaje ya
existente al cual Gaiman le atribuye caracteristicas nuevas o contrarias a las que tradicionaimente se le
adjudican, ejemplo de esto es Cain, Abel, Lucifer y Muerte.

A continuacion se mencionan algunas o las gue bien podrian ser, tas principales referencias mitoldgicas en el
comic,

MORFEO: Referencia mitoldgica:

Hipno: £n la mitologia griega es el Dios del Suefio.

Suvefio: En la mitologia romana es el Dios del Suefio, hijo de la Noche y hermano




gemelo de Muerte. Su morada estaba en una obscura cueva en el lejano oeste, donde
nunca brillaba el sol y todas las cosas estaban sumidas en el silencio. Lete, el rip del
olvido, corria cerca de la cueva y junto a éi crecian amapolas y otras plantas de
cualidades narcéticas. Suefo tenia poder scbre dioses y mortales y es representado a
menudo como un joven durmiente que sostiene un tallo de amapola.

Comentario:

La referencia de Morfeo con los diosas griegos y romanos es directa, ya que hablamos
de un dios de los suefios en los dos casos. Sin embargo ta mitclogia romana
menciona que Sueho vive cerca del o Lete, el cual es el rio del olvido, situado en ef
mundo subterméneo. Los espiritus de los muertos bebian de sus aguas para olvidar los
peseres de su vida en la tierra antes de entrar a la muerte total.

Lo anterior hace referencia inmediata al estado subconsciente de las personas
dormidas, tal come el ric subterrdned y asimismo, (os personajes del mundo real de
The Sandman, recurren al suefio para olvidar los pesares de sus vidas, asi como el
lector también podria recurrir a ta lectura de camic para olvidar la cotidianeidad sobria
del munda contemporaneo,

Por otra parte, en la mitologia romana, Suefic es hermano gemelo de Muerte, tal como
lo es en The Sandman.

Referencias posteriores:

Una referencia que parte, posiblemente de The Sandman, es el personaje Morfeus en
la pelicula The Matrix de los hermanos Wachowski (EUA, 1589).

LAS BENEVOLAS:

Referencia mitolégica:

Parcas: En la mitologia griega eran tres diosas que deterrminaban la vida hurmana y el
destino. Conocidas como Meiras en griege y como Pacae en latin, las Parcas
asignaban a cada persona al nacer una parte del bien y de! mal, aunque la gente
podia acrecentar el mal por su propio desatino. Retratadas en el arte y la poesia como
ancianas severas o como melancdlicas doncallas, se les representaba siempre como
tejedoras. Cloto (ia hilandera, hila el hilo de |a vida), Laquesis (La distribuidora de
suertes) decidia su duracidn y asignaba a cada persona su destino y Atropo (la
\nexcrable), llevaba las temibles tijeras que cortaban el hito de la vida en el momento
apropiado. Las decisiones de las Parcas no podian ser alteradas, ni siquiera por los
dioses.

Comentario:

Al igual que [as Parcas griegas, las benévolas son tres mujeres decidiendo el future de
las personas y continuamente cambian su figura, de jovenes a mujeres adultas, de
mujeres adultas a ancianas. En el ndmero 57 aparecen tejiendo y discutiendo sobre
qué es mas emocionante, si el inicio de algo ¢ el final, siendo que una de ellas esta
comenzando a tejer algo. En el ndmero 58, nuevamente se encuentran tejiendo, y una
de ellas menciona: “La misma historia de siempre... da igual lo que tengas intencién
de hacer, al empezar a hilar, tejer o coser; si llegas hasta el final, mi lirio, siempre
acaba siendo una mortaja”. ¥

DESTINOG:

Referencia mitoidgica:

Apolo; En Ia mitologia griega, era hijo de Zaus y de Leto, también era llamado Délico,




}de Delos, la isla de su nacimiento, y Pitio, por haber matado a Piton, la legendaria
serpiente que guardaba un santuario en las montafias del Pamass. €n la leyenda
homérica, Apolo era sobre todo ef dios de la profecia. Su oraculo mas importante
estaba en Delfos, el sitio de su victoria sobre Pitén. Solia otorgar el don de la profecia
a aquelios mortales a los que amaba, como a la princesa troyana Casandra.

Apolo era un musico dotado, que deleitaba a los dioses tocando la lira. Era también
un arquero diestro y un atleta veloz, acreditade por haber sido el primer vencedor en
los juegos ofimpicos. Su hermana gemela, Artemis, era la guardiana de las
muchachas, mientras que Apolo protegia de modo especial a los muchaches. También
era el dios de la agnicultura vy de la ganaderia, de la uz y de la verdad, v enseiid a los
humanos el arte de la medicina.

Algunos relatos pintan a Apolo como despiadado y cruel. Segin la liada de Homero,
Apolo respondid a las oraciones del sacerdote Crises para obtener fa liberacién de la
hija del general griego Agamendn arrojando flechas ardientes y cargadas de
pestilencia en el ejército griego. También raptd y viold a |a joven princesa ateniense
Creusa, a quien abandong junto con el hijo nacido de su union. Tal vez a causa de su
belleza fisica, Apalo era representado en la iconografia artistica antigua con mayor
frecuencia que cualquier otra deidad. #

Comentario:

Al igual que Apolo, Delirio de The Sandman, es una personaje que habita en un lugar
especifico, para Apolo el oraculo de Delfos, para Detirio, el Jardin de los senderos que
se bifurcan. Apolo y Delirio tienen la semejanza de tocar los dos el arpa, conocer el
futuro pero no lo comunican a cualgquiera.

Otra referencia existente no es precisamente hacia la mitologia, sino hacia {a literatura
y en especifico hacia Jorge Luis Borges. En su libro Ficciones, Borges presenta una
namacidn en la cual se habla del Jardin de los Senderos que se bifurcan, el cual es un
laberinto y un libro a la vez, escrito por Tsui Pen quien tenia la intencion de crear un
laberinto en et que la persona que se adentrara no pudiera salir y que al transcurso de
su recorrido volteara hacia a tras y solo viera un camino y al frente cbscuridad.

Asimismo, el Jardin de los Senderos que se bifurcan es un camino que se va
ramificando en una red creciente y vertiginosa de tiempoes divergentes, convergentes y
paralelos. Esa trama de tiempos que se aproximan, se bifurcan, se cortan 0 que
secularmente se ignoran, abarca todas las posibilidades.

MUERTE:

Referencia mitoldgica:
Muerte: Diosa de la muerte en la mitclogia rornana y hermana gemela de Suefio, hijos
de la noche.

Hades: Dios de los muertos en la mitclogia grega.

Hel: Diosa de {os muertos en [a mitologia escandinava, vivia debajo de una de las tres
raices del fresno sagrado Yggdrasil, y era la hija de Loki {Espiritu de la discordia o det
mal) y de la giganta Angerbotha. Odin, el padre de todas las cosas, arrojdo a Hel a
Nifiheim, el reino del fric y fa obscuridad, también conocido como Hel, sobre ei cual le
otorgd la autoridad de sobremanera.

Comentario:

La mitologia escandinava y romana representaban a la muerte con personalidad




ferenina, a diferencia de la milologia azteca y maya que la representaba con
personalidad masculina.

Los romanos creian que Suefio y Muerte, eran hijos de Noche, la cual por naturaleza
se udentifica con las cosas obscuras y es durante la noche cuando doermimos y
soflamos, pero también se asemeija a la muerte o al fin de la existencia, es decir la
noche de un dia de vida,

Por otro lado, en The Sandman, Muerte tiene caracteristicas diferentes a las ya
conacidas, mantiene una imagen realmente original para tratarse de la Muerte: una
guapa adolescente con un look tipo punk o dark. Ella decide el fin de la existencia y un
dia de cada siglo toma forma mortal, para comprender mejor como se sienten las
vidas que ella arrebata, para probar el gusto de la mortalidad. Ese es el precio que
debe pagar la dulce Muerte.

LUCIFER:

Referencia mitolégica:

Lucifer: En la antigdedad, nombre del planeta Venus, en Babilonia llamado Lucerg,
hijo de ta Aurora. Venus también un personaje mitolégico identificado con Afrodita,
diosa griega del amor y la belleza. En la creencia de que el versiculo 12 del capitulo
14 de Isaias, en el Antiguo Testamento, contiene una referencia a la caida en
desgracia de Satan, al aludir a la expulsion de los cielos del Lucero de la Aurora (o de
la maﬁa,rla), tos Padres de la Iglesia comenzaron a identificar a Satan con el término
Lucifer.

Comentario:

Lucifer, diablo o Satanas es identiticado por convencién colectiva con todos los
conceptos de maldad, obscutidad y dadfio. Sin embargo, el Lucifer de The Sandman,
es un personaje que cansado de representar ese papel decide convertirse en un ser
aparentemente comun y normal, decidiendo abrir un bar llamade "Lux” y dedicandose
a tocar el piano en el lugar.

Por otra parte, también se encuentra el infiemo, lugar que abandona Lucifer. El
infierno de The Sandman tiene muchos otros nombres, como Averno, Gehenna,
Tantare, Hades, Abaddon, Sheol, etc.

Al principio de la historia era un Infiemo de dolor, llamas y hielo, donde toda pesadilla
era real. No se consideraba un tugar agradable por la mayoria de sus habitantes;
aunque estando muertos y (como imaginaban} prisioneros contra su voluntad, no se
les hacia ¢aso. Y de hecho, si el Infiemo hubiera sido agradable, se habrian sentido
engafiados. Estaban ahi por el dolor, el sufrimiento, el tormento. Y lo recibian en
abundancia.

Otros habitantes no estaban muertos; ni tampoco vivos, en el sentido bioldgico del
términe. La humanidad les llamaba demonios, sin entender lo que nombraban. Poco
tenian los dermonios en comtn con las legiones de almas condenadas, con quienes
compartian ios paramos infernales. Pero todos coincidian en aigo: era malo como
nada, no podia ser peor.

Al Infiernc de The Sandman se entra por la Puerta de la Condena. Luego estaba el
Bosque de Suicidas; idea tomada del Infierno de Dante. Es el Segundo espacio del
Séptimo Circufo. Como consecuencia de que destruian sus cuerpos, los suicidas, eran
negados de 1a forma humana en el Infierno. Ademas, desde que 1a expresién suprema
de sus vidas fue su destruccidn, solo pueden expresarse cuando estan siendo
destruidos. Durante el tiempo que sangran pueden hablar; logran expresarse a través




( de su propia sangre.

El Bosque también aparece en el kibro "Inferno” de Larry Niven y Jerry Pournelle, una
modema recreacion de Dante, Luego del Bosque de los Suicidas se puede llegara
donde se encuentran las almas encarceladas. Algo mas adelante aparece Dis, la
ciudad infernal, donde estaba el Palacic de Lucifer. Dis es nombrada por Virgilio en
"Eneida”, mencionandola como una ciudad del mundo subterrianeo. El “Infierno” da
Dante la ubica en el Sexto Circulo de ios nueve del Infierno Cristiano.

En el Infierno de The Sandman se puede cler Ia peste de la grasa quemada. Se
pueden escuchar los gritos, los susurros v ios quejidos y se puede sentir el dolor. Pero
las cosas han cambiado. La redencidn sustituye la condena, ia correccidn al
desespero. Las lamas del Infiemno son ahora tuegos que refinan, queman la suciedad,
descubren la pureza y el arrepentimiento y la bondad.

No sélo los personajes y lugares tiene una referencia mitolégica, sino también las situaciones, por ejempio, el
arco argumental Preludes & Nocturnes es una analogia del didloge de Sisifo de Platén, ef cual en términos
breves es el siguiente:

"Slsifo, en la mitologia griega, rey de Corinto, hije de Eolo, rey de Tesalia. Sisifo observd como el dios Zeus
se llevaba a la hermosa joven Egina y le contd a su padre lo que habia visto. Enfurecido con Sisifo, Zeus lo
condend al Tartaro, donde estaba obligado a llevar eternamente a la cima de una colina una piedra, que
siempre caia rodando y, por tanto, su esfuerzo debia recomenzar”, **

En Preludes & nocturnes, después del rapto de Morfeo a través de un rito obscurantista y fras conseguir su
lipertad, se le aparece a su captor, Alexander Burgess, en un suefio y le concede el don del etermno despertar,
condenandolo asi a vivir en un suefio en el que cree haber despertado de una pesadilla y se encuentra en
otra pesadilia y asi sucesivamente.

The Sandman, es una obra de muttiples referencias mitologicas que buscan referenciar el mundo sobrio,
urbano y cotidiano hacia un mundo intangible en el que se debaten los sentimientes y sensaciones humanas.
Gaiman busca crear una mitologia para e siglo XX,

Los elementos escritos en este comic, van mucho més alla de simplemente contar una historia, Gaiman crea
una atmasfera apoyado en {o visual y una historia apoyandose en personajes creados por la mitologia.
Como podemos ver al firal de este capitulo, escribir cémics es concepcion de una idea, disposicion de
elementos graficos, construccién de secuencias namativas y composicion de didlogos, Es en resumidas
cuentas un tratamiento diferente a la historia a contar que ningun otro medio de comunicacion puede emplear,
por mucho que se parezca o tenga similitudes al lenguaje del cdmic.

Escribir un comic, es la actividad de ejercer una habilidad diferente, ya que es una tecnclegia diferente, un
lenguaje diferente, una concepcion diterente.
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