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IN MEMORIAM

TALES FROM THE CRYPT, Nacido Enera 1950 Falleci¢ Noviembre 1954
THE VAULT OF HORROR: Nacido Febrero 1950 Fallecié Octubre 1954
THE HAUNT OF FEAR: Nacido Febrero 1950 Fallecié Octubre 1954
CRIME SUSPENSTORIES: Nacido Agosta 1950 Fallecid Qctubre 1854
SHOCK SUSPENSTORIES: Nacide Diciembre 1951 Failecid Septiembre 1954

Tal vez nunca leas esta revista. En ese sentido, tal vez esta revista nunca sea impresa. S/
es impresa, tal vez nunca sea distribuida. 57 es distribuida, tal vez sea retenida er un bulto
debajo del mostrador y nunca vea 1a luz del dia. Pero si, por medio de algin milagro, llega
al puesto de revistas, este serd probablemente el Gltimo ndmero de esta revista que
leeras.

Como resultado de los cargos histéricos, poco juiciosos e infundados que se han levantado
contra los comics de horror, muchos vendedores y distribuidores de todo el pais han side
intimidados para negarse a manejar este tipo de revista.

Aungue aqui en E. C. seguimos creyendc, como lo hemos hecho en el pasado, que los
cargos en contra de los comics de horror y terror son un completo disparate, no tiene
ningin sentido defender este tipo de literatura en los tiempos presentes.
Economicamente, nuestra situacion es estrecha. Las revistas que no ilegan at puesto no
venden. Hemos sido forzados a rendimos. Nos rendimos. Ya tuvimos suficiente.
Naturalmente, ahora que es un hecho la censura en los comics, en £, C. esperaremos un
descenso inmediato en la tasa de crimen y delincuencia juvenil en los Estados Unidos.
Confiamos gue habra menos robos, menos asesinatos y menos violaciones!

Nos qustarfa decir de paso... que si has disfrutado leer los esfuerzos de horrar y crimen de
E. C. los dltimos cinco afios, al menos la mitad de lo que sinceramente hemos disfrutado
crearles para ti, entences nuestros esfuerzos de amor no han sido en vano.

Pero suficiente de sentimentalismaos! Esto no es solo un obituario...

Editorial de Haunt of Fear #28. Noviembre-Diciembre 1954. EC Comics.




A mi mama, por apoyarme, por siempre haber estado ahi, y por mostrarme la importancia

de la dedicacion v la disciplina. Par los quinos y las mafaldas.

A mi papé, por motivarme, pot siempre haberme ensefiado. y por haberme transmitido 1a

importancia de analizar y pensar. Por los snoopys. por mortadelo ¥ fileman, por boogie.

A Carla y Hernén. Por ser mis hermanos, por todos los momentos juntos, por las risas ¥ los
enojos, por todo lo gue me han dado, y lo que me han permitido darles. Por los mad y los

simonazos. Por tantas cosas que vivimes en !a tienda de comics.

A Sergio, Eric y Noe. Por ensefiarme lo gue es un amigo. por haberme acompafiado a lo
largo de todos estos afios. por estar ahi cuando o he necesitado, por tantas memorias que

forman parte de mi.

Al Dr. José de Jesis Gonzédlez Nanez. Porque sin su guia hubiera sido mucho mas dificil
completar este proyecto. Por su dedicacién, su pactencia... ¥ por las carcajadas que
provienen detras del divan, que han hecho mas faciles esos momentos complicados. y mas

gozosos los momentos buenas.
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RESUMEN

En México, el comic es un medio masivo de comunicacidon con gran importancia,
Cuya penetracion tan sofo es superada por la television. En términos practicos, puede
considerarse que la poblacidn nacional tiene contacto con fa lectura casl exclusivamente a
través de las paginas de éstas pubiicaciones que, como producto éd]toriar, tienen un poco
mas de 106 afios de existencia ¥, como manifestacién artistica, tienen como antecedente a
las filacterias, los cédices, los jeroglificos y la pintura rupestre.

Dejando a un lado los intereses econdmicos y politicos que han sido piezas clave
en el desarrollo de todos los medios masivos (Prensa, radio, cine, comics, televisidn,
Internet}) v que han sido analizados exhaustivamente con anterioridad, la presente
Investigacion documenta! plantea que el impacto de los comics a nivel individual estd

asentado fundamentaimente en dos procesos psicologicos:

. Diversos elementos inconscientes influyen significativamente en la forma en la que
el individuo vivencia [as narraciones que recibg, independientemente del medio o la
forma en {a que se le presenten,

. Los principios gestélticos de la percepcidn, especificamente el cierre, involucran

activarmente ai lector, que reconstruye 'a continuidad del mensaje.



INTRODUCCION

La comunicacién es un elemento esencial del ser humano, por medio del cual ha
podido perpetuar su actividad e influir a sus semejantes, tanto contemporaneos como
futuros. En la actualidad, tos medios de comunicacidn masiva son el conducto por el cual
un mensaje puede llegar a practicamente todo el planeta, alcanzando a un porcentaje

significativo de la humanidad, con origenes y costumbres tan diferentes como distantes,

La escritura, invente que marca el final de la prehistoria, ha evolucionado de ser
una representacion totalmente pictdrica hasta la abstraccién simbdlica.

Conforme los grupes humanos se fueron desarrallando, fas medios para escribir —y
teer- fueron acaparados por las elites, hasta que con la Revolucidn Industrial surgio la
necesidad de "capacitar” a grupos mds numerosos de trabafadores a fin de que pudieran
ingresar a las filas del nuevo sistema productivo mas especializado. De esta forma, con la
escritura mas “popularizada” surgieron medios de comunicacion que podian proparcionar
informacion a estas nuevas masas “alfabetizadas”. En el caso de los paises
industrializados, como Estados Unidos, Inglaterra y Alemania, estas masas estaban
formadas en su mayoria por inmigrantes, que ni siquiera tenfan un buen dominic del

idioma del pais donde estaban residiendo.

Es en este punto, con la produccién masiva, las redes de distribucion adecuadas, ¥
con las condiciones sociales necesarias, donde !a comunicacién gréfica y la comunicacién
escrita se unieron en medios novedosos que revolucionarian los medios impresos: la
caricatura y las “tiras comicas” (que darian origen a los comics) Ambos comenzarian a dar

la vuelta al mundo vy a influir sabre millones de personas desde hace mas de 100 afos.

Desde sus origenes a finales del siglo XIX hasta la actualidad, el comic ha sido bien
acogido por las masas, principaimente entre {a poblacién semi-alfabetizada y de baja

escolaridad, proporcionandeles un escape momentdneo a su realidad, pero también ha



demostrado su efectividad en otros ambitos, que van desde la comunicacion ideologica

hasta la capacitacion para el trabajo.

En el caso de nuestro pals, cuya poblacién se ha distinguido por ser una de las
principales consumidaras de historietas, el impacto de sus personajes ha llegado a ser tan
grande, que su nivel de recuerdo en la poblacién infantil ha llegado a ser mas grande que
el de algunos personajes histdricos determinantes en la Historia Nacional. (Batrﬁan vs. El

Cura Migue! Hidalgo o la sefial del mismo personaje vs. el mapa o el escudo nacionales).

El presente trabajo plantea que el impacto de los mensajes presentados en esta

forma se da principalmente por dos mecanismos:

a) La lectura de dichos mensajes estd matizada por el efecto de mecanismos

inconscientes en muchos €asos.

Y principalmente,

b) La estructura narrativa del comic esta basada en estructuras gestalticas que
implican una participacion activa por parte del lector, tante a nivel consciente

coma a hivel inconsciente.

Se realizard un andlisis documental que enlazara estos argumentos y permitird
definir los procesos psicolégicas para la elaboracion de los mensajes, proporcionando asi
un marco operativo que permita en determinado momento, gque los estudios
experimentales de las aplicaciones del comic en diferentes campos (laboral, pedagdgico,

terapéutico, didactico, etc.), se realicen con una base tedrica psicaldgica mas completa.



CAPITULO 1. LOS COMICS. T

A) DEFINICION DE COMIC,

La perspectiva en la que se basa el presente trabajo, parte de la definicién de
comic propuesta por Scott McCloud (1993, p.9) en la cual se define este medic de

comunicacién como:

"Imégenes pictdricas y de otros tipos, yuxtapuestas en una secuencia deliberada,
con la intencidn de transmitir informacion yfo producir una respuesta estética en el

chservador”. !

El elemento principal sobre el que se encuentra la definicién anterior son los
iconos, a los cuéles considera “cualquier imagen usada para representar una persona,
cosa o idea" (McCloud, 1993, p. 27) ? Para el autor, los iconos pueden ser de dos tipos:

pictdricos o no pictdricos *

Los iconos no pictoricos son aquetlos cuyo significado
es fijo y absoluto, en el sentido de que su apariencia no

L) -CIJ.

It

afecta su significado esencial. Su finalidad primordial es

representar ideas y abstracciones.

Dentro de este tipo de iconos, el autor menciona en

primer lugar a las imagenes que usualmente se denominan

simbolos, que son aquellas que usamos normalmente para

representar conceptos abstractos, ideas v filosofias.

Ademds de éstas, se encuentran los iconos del “lenguaje” y aquellos propios de las
notaciones y lenguajes cientificos. Ejemplos de este tipo de iconos son las letras, los
nimeros, los signos ortograficos y todos aquellos creados especialmente para las diversas

disciplinas cientificas.

Cap. 1 Los comics 11



El otro tipo de iconos son aquellos conacidos como "imagenes

pictéricas” * o pictures en idioma inglés: aquellas imagenes concehidas
para guardar determinado parecido con el objeto que estin

representando.

La linea divisoria entre las imagenes pictéricas y las no pictéricas

€5 precisamente gue aquellas estdn concebidas para guardar algun
parecido con los objetos que intentan representar, mientras que las imagenes no
pictdricas sirven para representar ideas, abstracciones y convenciones adoptadas por un
grupo social en un momento determinado.

B) LOS “COMICS™,

Si se acepta como un hecho que una de fas huellas que van dejando los grupos
humanos a fo largo de su paso por ef tiempo son imadgenes (Baron-Carvals, 1985)°, y si se
parte de la definicidn de comic anterior, puede considerarse entonces como parte de éstos
& un gran numero de ejemplos de la narrativa humana creados desde épocas antiguas,
tales como las pinturas rupestres, los codices pre hispanicos de los pueblos
mesoamericancs y [as pinturas egipcias de las épocas faradnicas, pasando por los relatos
biblicos de la edad media en Europa (filacterias), hasta ilegar a las historias impresas en
un formato caracteristico, que conforman la idea de lo que convencionaimente se tiene

cuando se lee la palabra "comic".

No obstante, es prudente sefialar en este momento que, si bien los comics que
existen en la actualidad y aquellas muestras expresivas humanas guardan muchas
similitudes en cuanto a su esencia narrativa se refiere, éstos son un products originada
durante fa expansion de ia industria pericdistica a principios de! siglo, v es este factor, que
afecta de forma significativa a su difusion y los hace responder a los aspectos técnicos e
industriales propios de su naturaleza periodistica (Gubern, 1372)°, el mismo que los
convirtid en un medio masivo por si mismo. Es precisamente a partir de sus alcances
masivos en la sociedad, que este medio acarrea un interés desde el punto de vista

sociologico.

Cap. 1 Los comics 12



Lo que agrupa a estas formas de comunicacion tan aparentemente diversas en un
concepto como “comic” es que todas ellas contienen fos elementos esenciales para ser
consideradas como tales, que en un momento dado las hacen compartir un ritmo y una
experiencia de lectura caracteristicos, principalmente su narrativa a través de secuencias
de imégenes en la que cada segmento significativo en el gue se divide (llamados
generalmente vifietas), denota de forma pictérica un segmento esencial en la continuidad
de |1a historia.

Este dltimo punto resaltaria, ademds, porque no_es conveniente adoptar una

aproximacion al estudio de los comics desde un marco tedrico que considere que esta

forma narrativa encierra_como caracteristica esencial una tematica, estilo, composicidn

técnica o audiencia en particular, Ademds, los motivos de la creacién de los comics, sus

temdticas y sus formas han cambiado ampliamente en los (ltimos 100 afios, hasta
convertirse en un medio difundido, influyente y diverso hoy en dia.

Asi, para tener un acercamiento mas valido a los comics tat y como son en la
actualidad, que es ef fin del presente trabajo, se presentara a continuacion fa manera en
que este medio de comunicacién masivo se fue fraguando, hasta alcanzar los niveles de
penetracion cultural que tiene en la actualidad.

LA HISTORIA DE LOS COMICS.

El nacimiento de los comics, tal y como son concebidos hoy en dia, se dio, al igua!
que el de muchos medios masivos de comunicacidn caracteristicos de la sociedad
occidental actual, en la ditima década del siglo XTX, esto es, cercano a fa invencion de Ia
radio y de [a television, durante el apogeo de los grandes capitales industriales (Gubern,
1672)

Aunqgue los comics con personajes continuos y reconocibles como tales tuvieron su

origen en Europa (Alemania mas precisamente, con Max und Moritz, que mas tarde
serviria para inspirar a personajes similares creados en los Estados Unidos) hacia el ditimo

Cap. 1 Los comics 13



cuarto del siglo XIX, fue en los Estados Unidos que se desarrollaron de forma répida | v
no seria objetive mencionar el despliegue vertiginaso de los comics sin mencionar Gue,
finalmente, éstos son un producto industrial nacide de una guerra de mercado entre dos
empresarios de la prensa de Nueva York, EU. : Joseph Pulitzer, propietario del Aew York
World, y William Randolph Hearst, duefio del Mew York Journal. Con una basta gama de
recursos y un amplio capital a su disposicién, hacia los ditimos afios del siglo XIX el
periodismo de los Estados Unidos era el mas avanzado de! mundo {Baron-Carvals, 1985Y°

Un elemento que ayuda a expficar ef hecho de que los comics se desarrollaran
masivamente en los Estados Unidos y no en Europa, es que en el viejo continente existe
una tradicién cultural e histdrica que es mas favorecedora de un desarrollo de la narracion
literaria, que de una narrativa de la imagen (Estc mismo ayudaria a explicar por que el
desarrollo del cine en sus primeros afios se dio en los Estados Unidos, aun y cuando el

desarrollo tecnoldgico que I hizo posible se deba a franceses)

Uno de los productos que trajo consigo el intento de la prensa por atraer mas
lectores hacia sus respectivas casas editortales, fueron los suplementos dominicales, que
justificaban su existencia en el hecho de la mayor disposicidn de tiempo libre para la
lectura de los diarios. El éxito de esta guerra de mercado fue taf, que hacia el afic 1900
los suplementos dominicales eran una practica comdn de los diversos diarios de ague!
pais, en los cuales casi invariablemente se encontraba un suplemento de comics de por lo
menos 4 paginas a color, que hacia los afios 30 se extendieron a ocho o doce paginas
(Baron-Carvals, 1985)*°

‘_.-’“A‘- Uno de tantos trabajos de los suplementos dominicales fue la
Yi L
= obra de Richard Felton Qutcault, aparecida el 7 de julio de 1895 bajo el

R O\ titulo de Hogan's Alley, en el New York World que méds tarde
&E“" 2. {16/Febrero/1896} se conoceria como The Yellow Kid, primera tira
' cdmica reconocida de los Estados Unidos (Sassienie, 1994) !

Poco tiempo después, Qutcault se irfa en octubre de 1896 al New York Jornal de
Hearst a dibujar a su personaje. El diaric se convertiria al poco tiempo en el mas grande

Cap. 1 Los comics 14



de todos los Estados Unidos, con mas de 1 %2 millores de ejemplares en 1907, Por su
parte, Pulitzer, duefio del Worid contrataria a George Luks para que siguiera dibujando &
The Yellow Kid en su diario, inaugurando este hecho "una singular caracteristica de los
comics: la permanencia de un mismo protagonista y estilo a pesar de los cambios de
dibujantes” (p.24) Un caso simitar fue cuando aparecid en diciembre de 1897 en e AV
Journalla tira Katzenjammer Kids, obra de Rudolph Dirks, inspirada en Max und Moritz del
aleman Busch. Diks se iria al &Y Worid (al revés de Outcault} y, tras un juiclo, el Journal
seguiria publicando la tira, ahora obra de Knerr, con el mismo titule, mientras gue Dirks
continud sus personajes con el titulo de The Captain and the Kids en e World. Una vez
mas, los mismos personajes coexistian bajo universos editoriales diferentes (Sassienie,
1994312,

Fue de esta forma como los diarios se convirtieron en los Estados Unidos en el
principal medic difusor de los comics, gue comenzaron @ ser consumidos masivamente por
los inmigrantes que, al no dominar el lenguaje, no tenfan en ese momento access a otros
medios de difusién de Ia cultura tales como los fibros y el teatro. Paralelamente, fue este
hecho el que permitid que los comics se convirtieran en parte de la cultura de masas de
aquel pais. En los primeros afios de publicacién de los comics, estos se basaron en |a
explotacién del chiste grafico.

Después de una generacién que viviria el nacimiento de los comics en forma de
suplementas en los periddicos, a principios de los afios 30 se gestarfa el género que dio

como resultade los comics como se conocen en la actualidad: los comic bock

Ef arigen de este formato se debe a George Delacorte, trabajador de [a New Fiction
Company en dos intentos separados entre si por dieciocho afios: E! primero de ellos, en
1911, se debid a un esfuerzo del Chicago American por mejorar su circulacién y consistio
en una recopilacion de tiras de los personajes Mutt and Jeff (de Bud Fisher), canjeables
por cupones recortables del diario. Este experimento vendid 45,000 ejemplares. Ei
segundo intento, de Delacorte fue en 1929, al publicar The Funnies # 1. Al igual que su
idea antecesora, consistia en recopilaciones de tiras publicadas anteriormente en los

stiplementos de tos periddicos, inclusive hasta del mismo tamafio en un principio, pero con
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‘a diferancia de que ahora esta nueva publicacion tenia un precio de 10 cents. El publico
no reacciond en esta ocasidn como la anterior, v The Funnies fue un fracaso que solo llegd

hasta el no. 36, ¢con un precio de 5 centavos.

En 1533 apareceria Funnies on Parade, idea de Harry Wildenburg de la Eastern
Color Printing Co., quien reempacé algunas tiras de los suplementos dominicales,
reduciéndoles el tamafio, publicando asi el primer. comic en un formato similar al que
tienen la mayor parte de los comics actuales. Con el propdsito de juzgar la reaccion del
publico, los primeros ejemplares se regalaron. Max Charles Gaines, vendedar de la misma
compafifa, convencié a empresas como la Canada Dry, Procter and Gamble y Wheatena
para usar los comics comao reqalos en la compra de sus respectivos productos; la idea
resuftd un éxito rotundo y 1o lleve a repetir su experimento, poniéndole en esta ocasion un

precio de 10 centavos y distribuyendo algunas docenas a los puestos de periddices.

Siguiendo con estos experimentos, la Eastern Color vendid
a Delacorte las 35,000 copias de Famous Funnies serie 1, quien las
hizo accesibles al publico solo a través de las cadenas de tiendas,
ante la falta de conflanza de las distribuidoras de puestos de
revistas, En vista del enarme éxito, la distribuidora American News
contratd con la Eastern Color por 250,000 copias de su siguiente
comic, Famous Funnies, el cudl llegd hasta ef no. 218 en 1955
{Sassienie, 1994)"*

El primer comic-book que presenté material nueve en lugar de
reimpresiones de tiras, fue New Fun Comics #1, del escritor y ex-oficial de caballerfa
Mayor Malcom Wheeler-Nicholson, fundador de la National Allied Publications, que poco
tiempo después cambiaria su nombre a DC, casa propietaria de personajes tales como
Superman y Batman, Un elemento importante en la decision de lanzar al mercado una
publicacién con personajes nuevos en vez de reimprimir las historias de los personajes
populares, fue el hecho de que la compaiiia se fundd sin el capital suficiente, y obtener la
ficencia de los periddicos era costose. El punto mas importante de este hecho es que la

aparicion de la compafiia "... definié el comic modemo, inspird a imitadores incontables y
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ejercio una influencia invaluable en tz cultura populas" (estacounidense} (Daniels, 1995, p.
14)* B riesqo de esta publicacidn era que el éxito de los comics que existian hasta el
momento se debia precisamente a que fos personajes de los suplementos dominicales
eran reconocibles por los lectores. Al final, el riesgo resulté beneficioso para la compafiia
editorial {con dos cambios de nombre, este titulo cesd su publicacion en 1983 en el no.
503) {Sassienie, 1994)"

Ante este hecho, se abre una nueva perspectiva para los comics, en virtud de que
ya no debian limitarse exclusivamente a reimprimir historias de los periadicos, sina que

ahora podian crecer como uma industria creativa en si.

Los comics que caracterizan a esta etapa son esencialmente recopilaciones o
reimpresiones de las historias que aparecian en los periddicos, situacién que cambiaria
radicalmente a! darse lo que en el medio se conoce como Iz "Edad Dorada” o "Golden

Age" del comic.

2) LA “GOLDEN AGE™ DE LOS COMICS EN ESTADOS UNIDOS (1938-1945)

El término se refiere a los comics estadounidenses publicados entre junic de 1938
y aproximadamente el afio de 1945, caracterizado principalmente por la aparicion de los

personajes conocidos genéricamente como “Super héroes”,

Como el primer "héroe” en si de los comics puede citarse a "The Phantom", que
posee dos caracteristicas esenciales, propias de ser un "héroe divinidad": en primer lugar,
es invencible, y en segundo, es inmortal. La primera lo convierte en un primer
acercamiento a este tipo de personajes, vy la segunda lo distinguira de los Super héroes
que pocos afios después de él saturaran las paginas de los comics (Baron-Carvals,
19851,

La aparicién de este tipo de personajes en los comics origind una especie de
"mitologia popular moderna” que, por la cantidad de personajes y sus caracteristicas, solo

podria ser comparada con las mitologlas grecolatinas o las orientales. Un fenémero que
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sucede ante este tipo de personajes es que aun y cuando &t lector puede ser consciente
de la condicion ficticia de éstas, la respuesta masiva ante ellos es atribuiries una enticad
casi real (Gubern, 1973)" (Esto en el marco de una época caracterizada por el desarrollo

cientifico)

Aungue diversos auteres, analistas y estudiosos de los
comics pueden variar su opinién en lo que respecta a2 las
caracteristicas técnicas y final de ésta época de los comics,
hay un acuerdo general acerca de qué fendmeno la origino: la
aparicidn de Action Comics #1 en junio de 1938. La portada
del comic, que presentaba a un hombre levantando un carro
sobre su cabeza en actitud amenazadora, causé bastante
revuelo en su tiempo. El hombre de la portada en cuestion era

Superman, quien sin duda es el personaje “mds importante e
influyente en {a historia de los comics” (Sassienie, 1994, p.21)® y a quien Henderson
(1966) coloca en categorfa de héroe arquetipico junto al dios escandinavo Sigurd vy al
héroe babilonio Gilgamesh.'?

Actiorr Cormics era la 4a. publicacidn propledad de DC, (1a 3a. fue Defective Comics,
donde apareceria el 20. icono mas importante de os comics, Batman, en el #27, mayo de
1939), v dentro de sus historias presentd por primera vez a la versidn definitiva de
Superman, con argumento de Jerry Siegel y dibujos de Joe Shuster. Dos elementos
fueran decisivos en la conformacién del parsonaje: Por un lado, el escritor Siegel deseaba
que fuera "Gnico y glamoroso”, por o que el traje fue un elemento importante en su

creacién. Las mallas "... parecian vagamente futuristas y de hecho eran usadas en las
ilustraciones de cienda-ficcién"; Shuster afiadic la capa para ayudar a dar el efecto de
movimiento..." {Daniels, 1995, p. 21)*. El otro elemente fue la idea de una identidad
doble; el poseer poderes secretos que nadie sospechara, podia muy bien haber halagado
a los lectores, en su mayoria jdvenes, al igual que & sus creadores, jdvenes que deseaban

ser admirados?..
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Fue tal el suceso de Ia aparicion de Superman que en menos de un mes habiz
"engendrado” a un considerable nimero de imitadores, tanto dentro como fuera de su
casa editorial y, por primera vez, un personaje creado para los comics, "habia heche

impacto en ta consciencia publica” (O “Neill, 1993, p.95)#

Ademas de |a admiracidn al personaje por parte de los jévenes lectores, basada en
*... los mecanismos de la identificacion y de la proyeccion del Yo...” {Gubern, 1973, p.22)
2, el éxito inmediato de Superman tiene raices mas socioldgicas, arraigadas en el hecho
de que en estos afios los Estados Unidos provienen de la que habia sido su crisis mas
severa en toda una generacidn, misma que ahora desea ser fuerte e invencible para no

caer de nuevo en el mismo estado de crisis.

Como lo sefiala la psicologia jungiana, las histerias (o mas propiamente dicho, los

mitos) acerca de héroes son las mds comunes en la_historia de la_humanidad, yendo

desde los relatos de las tribus primitivas hasta las historias ficticias de fa actualidad,
pasando por los conocidos relatos  mitoldgicos de las civilizaciones antiguas como la
Greco-Romana o las del lejanc Oriente y, adn cuando los detalles entre los héroes de
estas historias pueden variar y otorgarles formas diferentes, la estructura basica de éstos
personajes es muy similar, aunqgue se den en épocas muy diferentes y en grupos que no

hayan tenido contacto cultural alguna entre sf,

Las_ narraciones acerca de héroes se apegan a un_modelo bdsico: ™..el

nacimiento milagrose, perc humilde, de un héroe, sus primeras muestras de fuerza
sobrehumana, su rapido encumbramiento a la prominencia o el poder, sus luchas
triunfales contra las fuerzas del mal...” (Henderson 1966, p.110)%, Hay dos caracteristicas
mas que comparten los héroes en las mitologias a lo larga de la historia de la humanidad:
a) su pecado de orgullo (hybris) y b) su caida por la traicidn de algin personaje cercano a
ellos o su sacrificio. Una peculiaridad de tos “héroes modernos” de los comics es que
ninguno de estos dos elementos se presenta en sus historias de manera definitiva. Los
“superhéroes” y sus enemigos son invulnerables casi al punto de la inmortalidad y, aungue

se vean traicionados, logrardn hacer frente a las adversidades de forma tal que las
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consecuencias de estas traiciones no son trascendentales en la continuidad de la historia

por un periodo fargo de tiempo,

La aparicién de este “mito heroico universal” como lo denomina Jung, se da,
generalmente, “... cuando e ego necesita fortalecerse, es decir, cuando la mente
consciente necesita ayuda en alguna tarea que no puede realizar sola o sin recurrir a las
fuentes de fortaleza que yacen en la mente inconsciente...” (Henderson, 1966, p.123)%.
Como puede verse, la sociedad norteamericana de finales de (a década de los 30°s era un
terreno ideal para fa aparicién y reproduccién de este tipo de personajes.

De esta forma, los comics cumplieron en alguna medida tna funcidn paliativa, al
menos en el terreno de la imaginacion de sus lectores (Gubern, 1973)%. Cuando los
integrantes de un grupo social dado tienen limitaciones, y son conscientes de ellas, crean
la imagen de un ser superdotado que le ayude a librarse de ellas, Comienza asf la era de
los superhéroes. (Baron-Carvals, 1985)2

Casi un aflo después del Action Comics, apareceria el primer "Super héroe" sin
"siper poderes”; Batman, creado por Bob Kane, y cuyas primeras historias fuercn escritas

por Bill Finger. Desde un principio, el personaje fue el polo
opuesto a Superman (si bien ambos personajes pertenecian a fa
misma editorial}: Batman era completamente humano, ho
peseia ningiin poder sobrehumano, siempre actuaba de noche,
su motivacién principal era buscar venganza en cualquier
delincuente por el asesinato de sus padres, y a! ser los
criminales “supersticiosos y muy cobardes”, su traje estaba
pensada para “aterrorizar sus corazones" (sic) "E! origen de

Batman esta plantado, as, en la emocién. Una emocién que es
primitiva e inmemorial..." (Giordana, 1988, p.8)%

Después de éstas dos precedentes, un organismo extraterrestre capaz de saltar un

octave de milla v al que le rebotaban las balas en el pecho, y otro "condicionado por si
mismo al limite de la perfeccion fisica... el detective mds grande del mundo, asi como
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cientifico e inventar brillante, v un maestro de las artes marciales” {Paska, 1992, p.6)*,
los comics, tanto de aventuras como de superhéroes se multiplican, al igual que las
editoriales de los mismos. Un afs después de la aparicién de Batman, entra en el campo
editorial la que seria con e tiempo (v en la actualidad) la compafiia de comics mas grande
det mundo: Atlas (que después se convertiria en la Marvel Comics), con sus dos primeros
personajes, The Human Torch y The Submariner, en un mismo tftulo: Marve/ Mistery
Comics, en julio de 1940,

A partir de ese momento se daria la primera gran expansion de la industria de los
comics proplamente dicha, con una circulacidn total triplicada de 1940 a 1945 (Daniels,
1995)*" y ya separada totalmente de los periddicos en cuanta a creatividad se refiere. Para
el afio 1941, se estima que existian afrededor de 50 millones de lectores de comics en log
Estados Unidos.

Después de que dicha expansidn se enfocara casi exclusivamente 3 ios lectores
masculinos, aparecieron las protagonistas femeninas. La primera en aparecer fue Black
Fury (conocida mas tarde como Miss Fury) en abril de 1941, realizada por la Gnica mujer
que dibujaba en el madic, Tarpé Mills,

Sin embargo, Max Gaines observd e! potencial del porcentaje de lectoras femeninas
de comics, no interesadas en los personajes masculinos, de corte dominante. Uno de sus
asesores, el Dr. William Moulton Marston, (profesor en la Universidad de Columbia e
inventor del detector de mentiras) fue el encargado de crear a i3 superheroina mas
famosa de todas: Wonder Woman, bajo el seudénime de Charies Mouton,

La relacion de Gaines y Marston comenzé cuando aqué, interesado en los articulos
sobre el contenido de los comics que Marston publicé, le pidid que se uniera a su
compafifa para brindarle asesoria en cémo hacer gue los comics fueran mas beneficiosos
para los jdvenes, psicoldgicamente hablando. A su vez, el interés del Marston en los
COMmics era crear un personaje que tuviera ™ (...) la fuerza de Superman mas el atractivo

de una mujer bella y buena” (Daniels, 1995, p.58)., € origen de Wonder Woman se ubica
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en la Isla del Parafso, tierra de una raza de amazonas que, inmortales, no tienen
recesidad de los hombres ni para reproducirse. Su primera aparicién fue en A/ Star

Comics #8, de diciembre de 1941.

La expansidn de la industria se veria beneficiada con fa incorporacion de los
Estados Unidos a la sequnda guerra mundial en 1941. Asi como practicamente todos los
nifios norteamericanos eran lectores de comics, éstos también circulaban entre los
soldados y la poblacidn civil adulta, asi que "la idea del siper héroe, que daba su vida
ordinaria y se pania un uniforme para combatir a “los malos”, tuvo resonancia especial
durante {a querra; los personajes con disfraz fueron uno de los emblemas de ia eépoca. De

alguna forma, ellos eran Estados Unidos" (Daniels, 1995, p.64)*.

Una de las caracteristicas principales de los comics en estos afios, es que fueron
utilizados con fines de propaganda, principalmente contra e! ejército Aleman vy las fuerzas
del Eje, v sus portadas se convirtieron en carteles que invitaban a fa compra de bonos y

estampiflas de guerra.

A la vez que los personajes ya establecidos se incorporaban a la propaganda,
aparecieron personajes nuevos diseflados especificamente para este periodo de guerra,
siendo unc de los mas representativos de la época Captain America, creado en 1941 por
Jack Kirby vy Joe Simon para la Atlas, cuyo traje se basé en las barras y estrellas de la
bandera de los Estados Unidos. Captain America veria en sus ndmeros 3 v 5 los primeros
trabajos del que se convertiria en el editor y escritor mas famoso en el medio de los
comics: Stan Lee (seuddnimo de Stanley Leiber) La idea central del personaje es la de un
voluntario para el ejercito no apte para el servicio, que entra como voluntario en un
experimenta de un super-suero, que reconstruye sus tejidos muscular y cerebrales a un
grado sobrehumano. De esta forma, y manteniendo su identidad secreta, se une al

l\\

ejército para combatir al “enemigo”.

Poco después del empleo de los comics como propaganda, se dio la expansidn de

los comics humoristicas, de romance, y aparecieron os primeros ejemplos de los comics

de terror y crimen, que serian decisivos en el desarrollo de los comics en la década de los
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507s. Los comics comenzarfan a dirigirse ahora hacia un pUblico adolescente. La economia
de guerra trajo consigo una racionalizacion del papel, fo que se reflejé en la disminucion
de los titulos nuevos durante 1943. AUn con dicha disminucién del papel, las ventas
totales de comics en Estades Unidos generaron alrededor de 30 millones de délares, con
un tiraje de aproximadamente 25 millones de copias.,

El fin de la segunda guerra mundial trajo consigo una disminucién en el nivel de
ventas de los comics. "Los soldados habian estado comprando cantidades grandes de
comics a su disposicidn en las tiendas de los campamentos, Ahora estaban de regreso en
el mundo real, lo que significaba que estaban desempleados o en trabajos mal pagados.
Ademas, el vinculo entre los soldados y los superhéroes, ambos combatiendo a un
enemigo comun, se habia ido”, Aunado a esto, la “atmdsfera” social en los Estados
Unidos, y en e mundo en general, de 1a sequnda mitad de los afios cuarenta no era, en
oposicion @ lo que habla sido en sus primeros afios, igual de propicia para los héroes
enmascarados con slper poderes, ni & los personajes de aventuras que poblaron las
paginas de los comics de la época de la guerra mundial. En estas circunstancias
socioecondmicas, fue el realismo lo que se constituyd en la férmula del éxito editorial en

{os comics,

Aungue sin un consenso generalizade, se considera que el fin de la guerra mundial
en Eurcpa es lo que marca ¢l fin de la "Golden Age” en los Estadas Unidos. Los afios de
transicion entre la “Golden Age” y la “Silver Age” se dan entre 1945 y 1950,

EL PERIODO DE TRANSICION,

Croncldgicamente, el primer génera que se explotd tras la disminucion del interés
en los superhéroes fue el del terreno comico, cuyos personajes centrales eran animales
con caracteristicas antropomdrficas, con ilustraciones de torio simpéatico e infantil,
similares & las empleadas en las animaciones de Disney o de la Warner en sus dibujos
animados de la época. De hecho, la mayor parte de estos comics estaban basados en

historias o perscnajes provenientes de dichas animacicnes. Lz principal casa editorial de
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este género fue Deli, aungue muy pronto todas ias editoras grandes de comics teniz-
titulos de este estilo, Esta compafila pubiicaba desde 1940 historias con los personajes ce
Disney.

Es durante estos afios que tienen difusién preferencial en los comics personajes
coma Bugs Bunny, Daffy Duck, Andy Panda, Woody Woodpecker, Uncle Scrooge, Archie,
etc.

Al desarroflo de los temas comicos, siguid el de las historias de vagqueros vy
pistoleros. Las editoriales pusieron su atencion en esta linea tras observar el éxito de
Hopalong Cassidy de la Fawcett, que tras 5 afios de publicacion se encontraba vendienda
8 miliones de copias en 1948,

Casi al mismo tiempo de [a aparicidn masiva de comics de “Western”, en 1947 se
dio ia primera aparicion de un comic de “romance”, por tos mismos creadores del Captain
America, My Date Comics, que resultd un fracaso editorial. Su segunda creacién de este
género, Young Romance, aparecida en septiembre del mismo afio, tuve el resultado

opuesto, circulando par 29 afios continuos con 208 nimeros (Sassienie, 1994)™

Sin negar fa poputaridad de los titulos de vaqueros y de romance, es en este afio
cuando comienza a darse €l auge de los comics de crimen y de terrar, al grado de que
para el aflo de 1948 materialmente todas las editoriales tenfan al menos un titulo de terror
en venta, y, viendo su rentabilidad, algunas de las compafiias cambiaron titulos vya

existentes hacia la nueva ola de terror que comenzaba a acaparar el mercado.

Aunque el primer comic sobre crimen fue Crime Does Aot Pay en 1942 (Sassienie,
19949)%, de la Gleason, el empresarioc mas representativo de esta tendencia es William
Gaines (Hijo de Max Charles Gaines, quien habia abandonado la DC en 1944 y fundado su
propia compafiia, la Educational Comics, que cambid su nombre a Entertaining Comics, y
actualmente es conocida como EC) En un principio la EC reflejo el deseo de su fundador

de utilizar fos comics en |a educacién masiva, y entre sus primeros tftulos publicados se
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encuentran Pictire Storfes from American History (1946), Picture Stories from World
History (1947} y Picture Stories from Science (1847).

La linea editorial cambid al asumir William Gaines [a presidencia de la compafiia

tras la muerte de su padre en 1947, International Comics cambid

su titulo a International Crime Patrol y comenzé a publicar War
Against Crime, ambos en 1948, Al poco tiempo, !a EC publicaba
tres titulos de horror, dos de crimen y dos de ciencia-ficcidon. Las
historias contenidas en sus comics denunciaban, en formas que
iban de lo sofisticado y sarcastico a lo visualmente impactante, la
fragiidad v la hipocresia tras la aparente integridad del sistema

norteamericano, en forma de lecciones morales, llegando incluso

Ray Bradbury a escribir adaptaciones de sus obras en ellgs,

Tras el éxito de fa EC, los comics de crimen y horror de todas las editoriales
invadieron el mercado, asi como habia sucedido con los superhéroes tras la aparicién de
Superman y Batman. El surgimiento descontrolado de compafiias dedicadas en ocasiones
exclusivamente a la publicacidn de comics de terror acabd generando algo equivalente a la
industria de la pornografia actual. Aunado a esta atmdsfera, se afiadia el hecho de que,
contrariamente al material dirigido para adultos en los medios masivos, como peliculas y
espectaculos de los centros nocturmnos, que eran legislados, los comics eran un medio
completamente abierto, asi que el sadismo, los esterectipos raciales y la deshumanizacidn

femenina comenzaron a ser algo comun en los comics.

Al mismo tiempo que se daba el auge de éste género, en los Estados Unidaos fa
situacién sociopolitica habia cambiado bastante desde la Gltima década, vy, al final de la
guerra mundial, privaba en la sociedad norteamericana un sentimiento de parancia contra
todo grupo social que no se ajustara a las ideales de comportamiento de aquella sociedad,
sentimiente muy reforzade por las campafias propagandisticas del Estado, quien ahora
veia en los paises con gobiernos sacialistas al “enemigo”, y trataba de consolidar en sus
ciudadanos |a idea de que debian consolidar una especie de “frente comun” para

permanecer firmes ante una eventual invasion.
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En estos afios, los Estacos Unidos se encontraban participando en la guerra de
Carea, lo que contribuyd a intensificar las persecuciones de presuntos simpatizantes de los
comunistas y antiamericanos, en lo que se conoce generaimente como el McCarthismo. Al
mismo tiempo, la opinidn plblica de los Estados Unidos comenzd & preocuparse por el

aumento de la criminalidad, y del porcentaje de jévenes envueltos en ésta,

Este fanatismo no tardaria en afectar directamente a los medios de comunicacion,

siendo la industria de los camics una de las mas sefialadas por la opinion pGblica como un

posible agente nocive para la iuventud de aque! pais, llegando inclusg a realizarse guemas

plblicas_de comics en alqunas ciudades pequenas de tos Estados Unidos. En fos afios

finales de esta década y en los primeros de los 50°s, comenzd a ser cada vez mas comun
que en las notas policiacas sobre crimenes juveniles, los acusados declararan que la idea,

o les métodos delictivos empleados, los hubieran adquirido en los comics de terror.

Coma respuesta a parte de las criticas plblicas, en 1948 varios editores de comics
formaron la Asocdiacion de Editores de Comics {Association of Comic Magazine Publishers,
ACMP), cuva funcién bésica era sentar la normatividad bajo las cudl debian publicar sus
miembros, Una de las razones principales del fracaso de esta asociacion fue gue no
agrupaba a todos los grandes editores (entre los ausentes mas importantes estaban DC,
Dell v la Gilberton Company, editora de Cidsicos Hustrados que publicaban bajo sus
propias normas) La ACMP desaparecid al poco tiempo de fundada, y empezd a ser

responsabilidad de cada editor auto-regularse.

En los afios que siguieron, las criticas contra los comics fueron mas intensas. En
1949 el gobierno canadiense establecié leyes ambiguas al respecto de ios comics de
crimen, y en 1950 varias asociaciones de padres de familia norteamericanas los

prohibieron,
Finalmente, el asunto det terror y el crimen en los comics llegd al Subcomité del

Senado para investigar la Violencia Juvenil en los Estados Unidos (establecido en 1950)
Una de éstas audiencias se enfocd al “problema de los comics de harror y crimen®”, tas
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audiencias concernientes a los camics se realizaron en abril y junio de 1954, en Nueva
York.

Uno de los asesores del Senado de los Estados Unidos en materia de violencia
juvenil era el Dr. Fredick Wertham, cuyo articulo publicado en 1948 en la revista Cater,
Horror en 13 guarderia (Horror in the Nursery), marcd de forma significativa la forma en la
que |a opinidn plblica en general comenzaria a reaccionar ante los comics. El campo de
estudio del Dr. Wertham era la relacidn entre la salud mental y la conducta criminal, v
habia comenzado a investigar el efecto que tenia a lectura de comics en la formacion de
la conducta de! individuo.

En 1954 publicé su cuarto libro, Seduccicn de los Inocentes, cuyoc argumento
principal sostenfa que los comics eran una de las causas principales para la delincuencia
juvenil. El libro, basade en un estudio realizado por Wertham en delincuentes juvenites,
presenta afgunos casos de delitos viclentes realizados por adolescentes y nifios que,
ademas de tener problemas conductuales, lefan comics. Asimismeo, el libre contiene relatos
de hechos violentos relacionados con la supuesta imitacion de los comics por parte de

nifios.

Debido a que Wertham se habia convertido en un hombre respetado en el campa
de la psiquiatria, v a que era asesor del Jefe Censor del Departamente del Tesoro de
Estados Unidos, se solicitd su opinidn profesional. De tendencias liberales, su pastura no
fue censurar los comics en general (aunque en sus declaraciones durante las audiencias
criticara a toda la industria), sino restringir la venta de los comics de crimen y horror solo

a las personas mayores de quince afios.

En 1954, el director del subcomité realizé una declaracion en donde resumia las
conclusiones de las audiencias, recomendando a los editores de comics una politica de
auto-normalizacion, que trajo como resultado la formacidn de la Asociacion de Comics de
América (Comics Magazine Association of America) en octubre del mismo afio, que adopté
el Codigo de Comics {Comics Code), que es un conjunto de normas a las gue los

miembros de la asociacion debian adherirse para recibir un selio de aprobacion. Los
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vendedores de revistas no exhibirian (y por lo tanto, no venderian) ningtin comic que no

w

tuviera el sello de la asociacidn, ... la creacién del Codigo de Comics, o sacrifice el
crecimiento artistico de los medios [masivos de comunicacion] en Estados Unidos, o salvd

a la industria [de los comics] de la extincién.”{(Pascoe, 1994, p.32)*

Tras el codigo, los editores que tuvieron dificultades para 'adaptarse a las nuevas
normas editoriales desaparecieron. La principal caracteristica del Cédigo ' es que no
permitia la publicacién de comics cuya tematica principal fuera el crimen o el hotror. La
EC, critica del sistema, tuvo que cambiar su linea editorial hacia titulos de contenido mas
comico, hasta dedicarse exclusivamente a la publicacidn de Mad, caracterizada desde sus
inicios por su humor satirico, y que se ha convertido en una de las revistas humaristicas
de mayor difusién y venta entre los adolescentes de los Estados Unidos. Paralelamente,

los comics de terrar y crimen se dejaron de pubticar,

En el largo plaze, el Codigo tuvo dos consecuencias trascendentales para el
desarrollo de este medio:
» Los argumentos tuvieron que volverse mas infantiles y menos orientades a
reflejar la realidad, con el fin de poder ser aprobados y vendidos.
= El comic comenzé a ser considerado sub-literatura, hasta que a mediados de los

80 aparecieran masivamente obras de una calidad literaria superior.

"...[los] comics en general serian cargados con la maldicion de “i Santo Esto!” y
'i Santo Agquello! "(Dixon, 1991Y° 2 . En resumen, (05 comics se volvieron més “suaves” e

infantiles, situacién que perduraria hasta finales de los afios 70.

En pocos meses, desaparecid una parte significativa de la industria editorial de
comics de tos Estades Unidos, Atlas (precursora de Marvel Comics) se vio obligada a

reducir su linea editoriat en aproximadamente dos tercios -55 titulos- y a supeditarse a las

! ver anexo
N def A: La frase esta tomada de la serie televisiva de Batman grabada en tos afios 60 s, que tanta
influencia tendria en la forma en iz que la poblacion general, par [0 menos en México, percibe 2 kos comics en

general.
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politicas de distribucidn de la DC, y esta, en vez de lanzar al mercado personajes nuevos,
prefirio basar su supervivencia editorial en “revivir’ a muchos de sus personajes de los
cuales no habia publicado historias en algun tiempo, situacion que daria paso a o que se
conoce como la "Silver Age”. Cabe mencionar que algunas de las compafiias, en e

mamento de su desaparicion, vendieron sus personajes a la DC.

b) LA “SILVER AGE" DE LOS COMICS EN ESTADOS UNIDOS (1946-1969)

Asi como el Action Comics # 1 es el titulo al que generalmente se asocia el inicio
de la "Golden Age”, Showcase #4, (octubre 1956) de la DC fue el comic que comenzo la
"Silver Age”. En e! se reintroducia a The Flash, en un contexto cambiads totalmente a
excepcion de sus poderes, situacidn que fa DC explotaria con todos sus personajes {a

excepeion de Superman y Batman, a quienes no “reinventd” en estos afios), y consolidaria

su supremacia editorial en los siguientes afios.

La formula para las “reinvenciones” de sus personajes fue simple: presentaba una
historia corta de aquellos personajes provenientes de la “Golden Age” 3 los que queria
retomar, la publicaba en algln comic con formato de varias historias de personajes
diversos y, en caso de presentarse demanda por parte de los lactores, los personajes
“reinventados” obtenian su propio titulo mensual. B titulo en el que usualmente se
“reinventaba” a los personajes fue Showcase. Al igual que 1a aparicién de Superman trajo
consigo la aparicién de los superhéroes, |a reaparicién de The Flash origing una larga serie

de “reapariciones”.

Harvey introdujo en esta época a Richie Rich (Ricky Ricén), Little Dot (Rosa
Rueditas) Baby Huey vy ofros personaijes similares.

Para 1958, DC comenzé paulatinamente a introducir personajes nueves, siendo
una parte considerable de €stos, los co-estelares de los personajes centrales o, al menos,
parte de sus equipos. La mayor parte de las histarias de los comics de estos afios se
situaban fuera de la Tierra, o al menos los personajes principales interactuaban con

extraterrestres 0 monstruos descomunales.
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... La Silver Age fue en gran parte una era de superhéroes, y su exito definid los
comics de Estados Unidos en términos de esos persenajes. Los géneros como comedia y
romance fueron eliminados poce a poco una vez gue la television se convirtid en &l
principal proveedor de entretenimiento popular generalizado; ios comics en contraste se

volvieron altamente especializados” (Daniels, 1995, p.130)7

En marzo de 1960 aparecid un comic que ayudaria a deflnir el rumbo de fos
comics. The Brave and the Bold #28 presentaba a la Justice League of America
(recreacién de la Justice Society de ios 40°s v, una vez mas, creacién del editor Julius
Schwartz) que en octubre del mismo afio tendia su propio titulo. En el mismo mes, la DC

introduciria al mercado otra idea editorial: los anuales.

En ellos, la DC reimprimia una serie de historias recopilandolas en un solo ndmero,
con el aliciente de incluir algunas ilustraciones mas que no estarian disponibles en ninguna
otra edicidén. Con el tiempo, las recopilaciones de historias dificiles de consequir se
volverian un formato solicitado por los lectores de comics, v los anuales presentarian
histarias fuera de |a continuidad editorial de los personajes. E! primer anual que aparecid

fue el de Superman,

La Justice League of America fue un factor importante en el nacimiento y éxito de
ta Marvel Comics v en lo que se conoce dentro de este medic como “la era Marvel de los

Comics™.

Martin Goodman, editor de lo que seria la Marvel Comics, al ver ef éxito del recién
aparecido equipo de personajes de la DC, ordend a Stan Lee la creacidn de un equipo
similar. Lee se negd a copiar la idea, y cred un equipo diferente que Jack Kirby dibujaria.
En Noviembre de 1961 aparecid The Fantastic Four #1, que presentaba a un equipo de 4
personajes con personalidades mas “reales”. Obtuvieron sus poderes al investigar una
tormenta cosmica a berdo de un cohete experimental. Asi, la Marvel Comics romperia con

la férmula tradicional de los stper héroes.
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El equipa iniciat de la Marvel sentd entonces lo que seria la base distintiva de los
comics publicados por esta compafia: *... accién emacionante presentada a través de arte
dindmico, caracterizacidn que iba mas alla del ideal superhergico uni-dimensional comdn
para presentar un amplio rango de emociones; colocar a los héroes en un mundo
moderna recanocible donde tenian que enfrentarse con muchos de los problemas que el
lector ordinario tendrfa que enfrentar; un sentide del humor llevado por una visidn de la
vida agudamente irdnica; y el usc de la figura del siper-héroe para representar al
individuo moderno alienado” (The many ages of Marvel Comics, 1996, p.34)%

La entrada format de la Marvel en la industria la revitalizd, y para 1962, las ventas
de comics alcanzaron su punto mas alto en los Gltimos diez afios, aun cuando las

principales editoriales habian aumentado sus precios de portada,

De esta manera, Stan Lee puso en el mercade a una serie de personajes
caracterizados por su alienacion de la sociedad a la que eflos “defendian”, siendo su
principal mérito: "... el entrelazamiento temdtico de diversas comic-baoks paralelos hasta
crear un vastisimo mundo de ficcidn con multitud de personajes, que las diferentes tiras
contemplaban mes a mes, simultdneamente, desde perspectivas distintas (...) {los) temas
tratados en una serie reaparecian en otras a través de un tratamiento narrativo
complejfsimo donde abundaban las referencias recipracas. (...) las fabulaciones
marvelianas adquirian su mayor imagen de realismo y veracidad a través de este mundo
ficticio...” {Coma, 1979, p.203). Es durante este periodo que fueron creados los
personajes mas conocidos de la Marvel: The Incredible Hulk, The Amazing Spider-Man,
Ant Man y The Mighty Thor en 1362, Iron Man, The Avengers, X-Men, Sgt. Fury and his
Howling Commandos en 1863, Daredevil en 1964 y Nick Fury en 1965, Estos titulos
tendrian una influencia decisiva en virtualmente todos los camics de accion

norteamericanas desde entonces y hasta a principios de los 907s.

En 1962 aparece el persanaje mas representativo de la Marvel, Spider-Man, en el
#15 de Amazing Fantasy. La historia se basa en un estudiante universitario, Peter Parker,
que es mordido por una arana radicactiva, 1o gque le hace poseer caracteristicas

sobrehumanas. El punto diferencial de este personaje con los superhéroes existentes
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hasta el momento, es que sus preocupaciones centrales son las
de cualquier adolescente (ser aceptado socialmente, ayudar
econgmicamente a sus tios, gbtener buenas calificaciones, etc.),
hasta que aparece su motivacion para combatir a los criminales,
cuando debido a su apatia su tic es asesinado. El personaje tuvo
tanta aceptacion entre los adolescentes que cbtuve su propio
titulo, The Amazing Spider-Man, en marzo de 1963.

En ese mismo afio, aparece el titulo que en los afics 80 se
convertiria en el mas vendido en los Estados Unidos, aunque en un princigio su impacto
no fue grande en el mercado: The X-Men, un equipa de adolescentes que se llamaban a si
mismos “mutantes” (basados también en un equipo de la DC aparecido 6 meses antes,
Doom Patrol}

En 1964, reaparece el Captain America en Avengers #4, y la DC decide dar un
aspecto nuevo a Batman, cuyas historias, como resuftado de la autocensura con motivo
del Cédigo, se centraban regularmente en combatir extraterrestres en otros planetas. Ef
cambio de imagen y la mejoria en los guiones se debieron a su editor, Julie Schwartz, en
1964. El mayecrdomo del personaje fue asesinado, para volver a los comics en 1966,

debido a la gran influencia que tuvo 12 serie televisada.

El siguiente auge de los comics en general se debid precisamente a la serie
televisada de Batman, que comenzd a transmitirse en los Estados tUnidos en enero de
1966 (Sassienie, 1994)™ Al igual que can los comics de crimen, fa opinidn publica volvi6 su
atencidn a la influencia de los personajes de los comics, cuando, al igual que con la serie
de televisién de Superman doce afics antes, una gran cantidad de nifios resultaron

lesionados al pretender ser los personajes de las series.
Un efecto colateral de la serie, fue que a la audiencia de ia televisidn, que no era

consumidora habitual de comics, se [e transmitid la impresidn de que los comics eran una

especie de literatura infantii ¢dmica. Este hecho se reforzaba en la medida que las
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historias contenidas en fos comics no volvieron a tratar temas mas complejos v apegados

a la realidad sino hasta mediados de los afios 70.

Detido a la falta de creatividad en las historias de finales de los afios 60, ef auge
de los superhéroes logrado por la Marve! a principios de 12 década se estancd, lo que trajo
comao consecuencia que se comenzara a dar un giro diferente a las historias, haciéndolas
paulatinamente mas maduras por un lade, y acercandolas mas a un reflejo de la realidad
por el otro. El primer campo donde comenzd a gestarse este cambié fue en el llamado
medio wnderground. Las publicaciones de este tipo, dirigidas a un sector mas culto y
menios masivo, fueron un medio de protesta contra el sistema social de la época, y en

donde comenza a gestarse |a "maduracidn” estética de los comics.

Este tipo de comics comenzd a ser publicado, a principios de los afios sesenta, en
las revistas universitarias, gacetas y periédicos de la corriente undergruound, Fue en este
tipo de publicaciones donde una cantidad importante de los autores influyentes de los
arios ochenta desarrollaron sus primeros trabajos. También es en este formato menos
comercial donde comienzan a darse los primeros comics de una longitud mayor, donde
podia darse un tratamiento mds complejo a una historia, siendo [a critica social la

constante en s argumentos.

La falta de “innovacidn” en ias historias, los cambios sociales a finales de la década
de los sesenta, vy el impacto que los comics underground habian comenzado a causar,
facilitaron que la critica social llegara a los comics de stper
héroes, que habian tendide por lo general hacia la divulgacion del
sistema establecido. Los ejemplos mas significativos de este
acercamiento socio-politico a la realidad norteamericana se dio
por primera vez en las editoriales “grandes” en [a serie Green
Lantern-Green Arrow (publicados entre 1970 v 1872 por la DC) v
el Amazing Spider-Man (Marvel) de junio de 1871, que
merecieron la atencidén pablica y ariginaron el primer cambio en

el Cédigo de Comics desde su texto inicial.
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La aparicion de estas historias permitié de nuevo la creacion de comics can un
enfoque menos infantil en las historias, asi como el regreso de las historias de horror.
Ademas de este hecho, las ventas en general de los comics se vieron incrementadas por la
aparicion cada vez mas frecuente de series de television (Wonder Woman, Hulk) y de

largometrajes (Superman} basadas en personajes de los comics.,

En 1975, ia DC vy la Marvel producen la que seria su primera edicion conjunta, 1a
adaptacion de El Mago de Oz, y en el afic siguiente, publican Superman vs. The Spider-
Man, siendo tal su éxito, que motivg a la aparicidn de 4 nimeros mas donde las dos
editoriales hicleron aparecer a personajes de sus respectivas compafiias en un mismo
titulo co-editado.

Para finales de 1977, la contraccion de la industria habla originado que solo
quedaran menos de 10 editoriales. En el mismo afio, aparece el primer comic publicado de
forma independiente con éxito editorial, Cerebus, de ia Aardvark-Vanaheim El comic
ademas de la publicacion tenia distribucion independiente.

La transicidn de esta etapa estd marcada por los cambios en la distribucion, que en
un corto plazo dieron como resultado |a ampliacion de este mercado hacia sectores de la

poblacidn con un nivel socioecondmico mas elevado.

c) LA “MODERN AGE” DE LOS COMICS EN ESTADOS UNIDOS.

El inicio de la actual etapa de los comics en |os Estados Unidos se encuentra
determinado por dos fendmenos principales: a) el cambio en las formas de distribucion, y
b} el tratamiento de las historias desde una perspectiva mas realista, tendiente a lo que

podria {lamarse “realismo fantastico”,

El cambio en las formas de distribucidn facilito la aparicidn de tiendas
especializadas en la venta de comics, situacidn que se dio paratelamente a la desaparicion
de un numero significativa de puestos de revistas, que era donde este tipo de

publicaciones se vendian en mayor numero. De esta forma, la distribucién de comics
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cambié de una politica de venta a consignacion a los puestos de revistas {donde sélo se
facturan al vendedor los ejemplares vendidos, y se devuelven al distribuidor las copias
restantes), a una venta por pedido basada en las ventas de ejemplares (donde el
vendedor minorista determina la cantidad que desea le sea surtida, y él tiene que hacerse

cargo de los ejemplares desde el momento de su llegada al punto de venta)

La apertura de tiendas especializadas, a su vez, hizo propicia la aparicion de un
mercado més amplic que cubrir v, al mismo tiempo, este mercado directo facilitd que los
editores independientes (por lo general pequenfos) pusieran sus titulos al alcance de una
mayor cantidad de lectores, situacion que facilitd que el mercado de los comics comenzara
a diversificarse de nuevo en una forma estable, lo que permitid que para 1983 existiera en
el mercado el mayor ntimero de editores en los Ultimos 40 afics. Asi, con la incorperacion
paulatina de editoriales independientes a fos catdlogos de los grandes distribuidores, se
dio la oportunidad de que obras con una perspectiva mas critica o una calidad literaria
mayor salieran de los circulos underground e intelectuales, y se comenzaran a convertir en

publicaciones con tirajes elevados.

Otra consecuencia de la aparicién de éste mercado, es que al perder los puestos de
revistas la exclusividad de la venta, el Comic Code perdia gran parte de su impartancia
coma instrumente normativo de la creacidn de las historias, dandose asi la aportunidad de
publicar aguellas que no estuvieran apegadas a las normas de autocensura vigentes hasta

ese momento,

El formato de las mini-series comenzd a usarse regularmente, Mediante este
formato podian publicarse historias que no afectaran ia continuidad regular de los titulos,
a la vez que podia profundizarse en aspectos de los personajes que hubieran sido dificiles
de tratar en las series requlares. Series como Secret Wars (Marvel, 1984} alcanzaron

tirajes de 750,000 copias.
El simbole creative de la industria de los comics en Estados Unidos durante la

década de los 80 fue Frank Milier, que comenzd a destacar a través de su trabajo en
series como Daredevil, y mini series como Ronin 0 Batman: The Dark Knight Returns, con
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un estilo “... cinematograficamente revolucionario, que es perfectamente apropiado para
al medioc de los comics. Su contribucidn es Unica, gue es par lo que el permanece como
una influencia poderosa en la progresion de esta forma de arte” (Sassienie, 1994,
p.108y'1

El mérito de The Dark Knight Returns (DC, 1986), radica
principalmente en sus iméagenes intensas y en el realismo con el
que la historia es tratada {situada en un futuro cercano; La
publicacicn de la historia {en cuatro partes, que después serian
reunidas en una recopilacion) simbgliza el final del estancamiento

creativo para las grandes editoriales, en el gue habian estado

desde |a aparicién del Comic Code, didndose un tratamiento mas

maduro a las historias a partir de este hecho.

P

En el mismo afic, Dark Harse Comics publica su primer titulo la antologia de
historias cortas (que continua publicandose actualmente) Dark Horse Presents. Con el
tiempo, esta editorial se convertirfa en una de las casas editoras independientes mas
impartantes, obteniendo los derechos de un nlimero considerable de obras

cinematograficas de éxito comercial.

Es a partir de 1986 gue comienza a darse un marcado acento realista en las
historias. En el tratamiente de los personajes fantasticos, como los super héroes, s2 les
comienza a integrar a !a vide de las personas "“comunes” en situaciones mas cotidianas.
Fjemplos de esto podrian ser la boda de Spider-Man en 1987 {que se dio a lo iargo de
historias publicadas en forma simultidnea en los diarios y en los comic-books), o e hecho
de que un personaje como Llex Luthor cambie de ser un dentifico desequilibrado

emocicnalmente, a ser un empresario multimillonario.
En el mismo afio aparece Lone Wolf and Cub, publicada por First Publishing

traduccién al inglés de un comic japonés (manga) A partir de entonces las traducciones de

obras japonesas comenzarian a ser frecuentes y a volverse cada vez mas populares,
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llegando ocasionalmente en los préximos afos obtener ventas mayores que los comics

norteamericanas.

En Japén, el manga es un fendmeno social, Gran parte de estas publicaciones
estan caracterizadas por escenas de sexo y violencia, que son el reflejo del proceso de
asimilar ios valores cuiturales occidentales a la cultura japonesa. De acuerdo a estadisticas
de 1994, las ventas anuales por publicacicnes en aquel pais ascendieron a ¥2.5 billones,
de los cuales, ¥ 350,000 millones fueron generadas par mangas y revistas, y ¥ 250,000
millones por libros de manga, esto es: la cuarta parte de las ventas del sector editorial

japonés, estan generadas en los comics (Kure, 1895) 4

Uno de los primeros éxitos editoriales de los comics japeneses traducidos fue Akira
(publicada por Epic), situada en el afio 2030, 38 afios después de una guerra mundial
comenzada en 1992, misma que inspiré a un largometraje de animacién homoénimo. De
forma paulatina, los comics japoneses comenzaron a integrarse de forma importante en el
mercado norteamericano, hasta constituir una parte significativa de las ventas del mismo,

y a influenciar e! estilo de muchos autores.

Dentro de esta linea editorial “realista”, aparecen novelas graficas como V¥ for
Vendetta (reimpresidn de la historia publicada originalmente en Inglaterra en |3 revista
Warrior) Esta novela, junto con The Watchmen, The Killing Joke y The Dark Knight
Returns son algunos de los ejemplos mas representativos de este periodo de

resurgimiento creativo, marcado por obras orientadas hacia un publico maduro.

A partir de entonces, la industria de los comics presenté de nuevo un crecimiento
sostenido (gracias en gran medida a 'a aparicién del mercado directo que favorecia a las
tiendas especializadas y a 1a mejora en los sistemas de distribucion), al mismo tiempo que
comenzaron a aparecer obras con un nivel narrativo superior que [les han wvalida ia

obtencion de premios literarios reconocidos a nivet mundial.
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Ademas de Dark Horse Camirs, en mayo de 1991 aperece Valiant, cor licerncias de
persanajes de la Gold Key, como Magnus, Doctnr Solar v Turok, (anteriormente, Waliant
habia salido al mercado publicando historias de personajes de video juegos, con poco
éxito). El siguiente afio, 1992, apareceriz Iz primera publicaci'én de Image Comics,

Youngbiood #1.

Image comics se ha consolidado como |2 tercera compatiia
de comics mas importante de los Estados Unidos, v es |a creacicn
de tres de los mejores creadores de la Marvel en ese momento:
Jim bee, Todd McFarlane y Rob Liefield, quienes cdecidieron
independizarse y crear suU propia compafia, cuya idea central era
la oportunidad de libertad creativa, v la posibilidad de que los
autores tuvieran derechos sobre los personajes que habian

creado. 10 afios antes, Marve| habia creado una division editorial,

Epic, donde los autores podian mantenar sus derechos de autor

sobre las obras que habian creado, perc con poco éxito.

C) LOS COMICS EN MEXICO

Después de la television, el comic es e medio de comunicacién masivo mas
irmportante en México. (Sudrez, 1985) ** De acuerdo & Taibo (1982, en Sudrez) en el pafs
se publican mensuaimente mas de 100 millones de ejemplares de comics y fotorovelas. El
tiraje aproximade de un comic se ubica entre 45,000 v 60,000 ejemplares, mientras que

de un libro exitoso se editan alrededor de 6,000, México es el pais donde mas comics v

fotonovelas se consumen por habitante, siendo éstos los medios a través de los cuales la

poblacién tiene contacto con la lectura. Este hecho plantea una paradaja: por un ladg, el
pais tiene una poblacidn gue se mantiene en contacto con ia lectura, por ef otrg, el pais

tiena una poblacion cuyo cantacte con libros, revistas o periddicos es practicamente nulo.

Los antecedentes del comic en México se remontan a la caricatura politica de

finales del siglo XIX y principios del siglo XX. Poco tiempo después de consumada la
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independencia, la caricatura nace en periddicos como £ Sof y £l Correo de fa federacion
{Rius, 1983} * siende su uso principal la critica politica. Uno de fos principales difusores de
este tipo de caricatura fue La Orquesta. Los primeros intentos de historieta propiamente
se dieron en £ Ahuizote, cuando al autor no le era suficiente una scola vifieta para

transmitir ta idea completa, por lo cual fragmenta la historia en una secuencia (Rius, 1980)
a5

En sentido estricto, el primer comic exitoso en Meéxico fue Don Catarino y su
Apreciable Familia”publicado en £ Heraldo de México. Los personajes eran un Campesing,
sy esposa y sus dos hijos, inmiscuidos en situaciones chuscas derivadas de los avances

tecnoldgicos que no acaban de comprender (Sudrez, 1985) *

De acuerdo a Carmona y Herrera (1982) ¥ dentro de las principales caracteristicas

de |os comics y fotonovelas en México destacan:

« Las caracteristicas fisicas de los protagonistas no corresponden a estereotipos
nacionales

« Los atributos de vestimenta, status y presentacion son enfatizados

« El nivel socio-econdmico de los protagonistas es medio, lo que no concuerda
con el grueso del mercado consumidor,

+ La temdtica principal son los problemas sentimentales, seudo amorosos y
pasionales

« El atractivo fisico, el dinero v el acto sexual son los principales satisfactores.

a) ANTECEDENTES.

En México, al igual que en e! resto del mundo, el comic como producto editorial
nace a finzles del siglo XIX, con fuentes tan remotas como la imagineria popular. Sin
embargo, fa trayectoria cultural mexicana determina que el comic en nuestro pais no sea

solamente |a simple importacion de un modelo ajenc, otorgandole personalidad propia.

Las primeras imagenes impresas en el continente americano fueron estampas

religiosas. El proceso de cristianizacion se apoys en obras coma Breve y mas compendiosa
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doctring cristiana en jengud mexicana y casteliana y Escala espiritual para subir al cielo de
San Juan Climaco en 1539, En lcs inicios de la Colania, aparecen grabados tanto de santos
y martires, como de aparecidos, diablos, brujas y calacas, que castigan a los pecadores
{Aurrecoechea y Bartra, 1988) *

También fueron comunes las hojas-volantes que transmitian noticias, y se
enfocaban inicialmente a sucesos europeos, para después ir incorporando paulatinamente
situaciones locales. Pronto comenzaron a narrar hechos violentos como ejecuciones,
crimenes y hechos insdlitos. Se comenzé a mezclar o méagico con lo reat y al demoenio con
las noticias, lo que fundaria el sensacionalismo en la prensa mexicana. Las primeras
imagenes de fa cultura popular transmitidas a través de fos grabados, retratan los
ejemplos y ios castigos, fusionando el horror de [o sobrenatural con la moralgja
idealizadora. El posterior matiz humoristico con e! que se empezaria a tratar estos temas
constituye una liberacion del miedo, que permite al pueblo reir de 1a muerte, los demonios
y la tragedia, ya que éstos son despajados de su carga fatdica y solemne, volviendo a la
muerte simple esqueleto burlesco v picaro {Aurrecoechea y Bartra, 1988) *°

Recién consumada la Independencia, las ilustraciones se ocupan de crear
sentimientos de identidad nacional a través del registro de costumbres, paisajes y rostros:
simbolos de una nacfonalidad que se encuentra entre la fantasia, las aspiraciones y !a
realidad, y gue se refleja en publicaciones que representan pafsajes, monumentos y ruinas
arqueoldgicas. Gracias a los adelantos técnicos, éstas imdgenes pueden comenzar a ser
reproducidas en serie. La introduccidn de la fitografia en 1826 transforma la industria
editorial, posibilitando la aparicidn de publicaciones completamente ilustradas (alrededor
de 1870) en las cuales ascman los signos del lenguaje propio de los comics, con vifietas
donde texto e ilustracidn comienzan a formar un mensaje integrado (Aurrecoechea y
Bartra, 1988) *°

Ademas de la litografia artistica, surgen los talleres graficos populares, con
pretensiones menores. Produciendo desde cromos v calendarios hasta cuentos infantiles,
pasando por canciones, catecismos y principalmente volantes sensacionalistas de temas

sobrenaturales y sangrientos, dichos talleres difunden las creencias, pasatiempos y deseos
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del pueblo. En este ambito destaca José Guadalupe Posada: Las aventuras de un fadron
de relgies, fragmentos de Don Chepito Marihuane y Por amar @ una mujer €3sada son

ejemplos de comics creadas por éste grabador.

A finales del siglo XIX, en México y el mundo occidental hay una gran produccion
de publicaciones ilustradas: caricaturas, volantes, folletines, etc. gque son consumidos
tanto por anaffabetas como por gente escolarizada. Folletines romanticos, libros de
aventuras, novelas costumbristas, de picardia y de viajes, juegos de Cca vy loterfa son
importados desde Barcelona. Las aleluyas y los romances fuercn importantes para el
desarrollo del comic en México: hojas de colores de formato grande, impresas con
grabados y comercializadas en Europa desde el sigle XVII, que narran, mediante
secuencias de imagenes apoyadas en textos rimados, aventuras, hechos politicos,

crimenes y vidas famosas, etc. (Aurrecoechea y Bartra, 1988) *!

Alrededor de la década de 1920, el costumbrismo y los tipes populares son los
rasqos que definen a los primeros comics mexicanas. £n los afios 30, el amarillismo de los
volantes, el folletin de romance vy el humor negre de Posada, comienzan a incorporarse al
medie. Ademas, la relacidn comienza a ser reciproca: personajes y temas del comic
comienzan a hacerse presentes en obras plasticas, juguetes, ferias, canciones, carridos y
leyendas. Si bien ios volantes amarillistas son la base popular del comic en México, sus

antecedentes period’sticos estén en la prensa politica, gréficamente satirica.

b) LA CARICATURA POLITICA

Mucho del debate en torno at proyecto de nacidn se Hlevd a cabo a través del
pericdismo: desde la guerra de independencia en 1810 (& despertador americano de
Hidalgo} hasta ei segundo periodo de Porfirio Diaz (Recuperacion. 1900-1918) Lo intenso
de |a lucha politica v 1a necesidad de atraer lectares, estimulan lo satirico y burldn de la
prensa, que condensa el odic popular contra lo extranjere, los déspotas y los prepotentes.
La prensa mordaz se esmera en magnificar los defectos del enemigo atacandolo con
ofensas, insultos y vulgaridades. En un pais practicamente analfabeta, las ilustraciones

compernsan la escasa penetracian del mensaje escrito. Desde 1826, con la aparicidn de la
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litografia, la prensa “chica” reforzard sus titulares llamativos con vifietas cada vez mas

abundantes (Aurrecoechea y Bartra, 1988} %2

Es importante destacar que no toda la produccion de la caricatura politica se
realiza con litografia. Gabriel V. Gahona, precursor de la gréfica
satirica, graba sobre madera de zapote, y Posada realiza lo mas
abundante de su trabajo sobre planchas de zinc. El estilo mexicano
de la caricatura surge de los trazos gruesos y fuertes, de la falta de

planeacion que demanda soluciones técnicas inéditas y de la vocacion

popular que genera la demanda de mensajes directos y signos

iconagraficos explicitos.

La intencién de la caricatura, generalmente comprensible en una segunda lectura,
no recae solamente en la imagen, sinc también en los textos. Esta asociacidn texto-
imagen es el antecedente del lenguaje propio de los comics. En el caso mexicano, recurre
a la rima y al uso cologquial de las patabras. En tanto qu-e la imagen exagera los atributos

fisicos, el apodo resalta los atributos morales,

El acontecer nacional se representa como una lucha de clases: el poderoso opresor
es representado por su imagen personal o por imdgenes identificables: el gobernante,
militar, catrin, abogado; las masas andnimas son representadas por tipos poputares; el
indio, el chinaco, el lépero. En esta forma, el caricaturista del siglo XIX trabaja con un
universo delimitado de personajes centrales, narrando ia historia nacional en entregas

sucesivas (Aurrecoechea y Bartra, 1988) *

o) EL PASO DE LA CARICATURA AL COMIC

La ilustracion de ficcidn v cronicas costumbristas, mediante las vifietas
secuenciadas y los pies de texto que las narran, son el antecedente mas directo del comic,
junto a las aleluyas espafiolas. Muchos de los elementos del comic ya estan presentes en
la caricatura del siglo XIX: integracion de texto e imdgenes, y la utilizacién de personajes

permanentes, si bien la caricatura se enfoca narrar una situacion concreta.
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Lo que le da al comic su carécter narrativo especial es la intencidn de contar una
historia compuesta de acontecimientos sucesivos: la vifieta se desdobla y permite una
lectura encadenada. El lenguaje del camic se desarrolla en la prensa satirica, pero aun sin

ser recanocido como tal (Aurrecoechea y Bartra, 1988) **

Las primeras satiras paliticas narradas en forma de comic aparecen en & Ahuizote,
publicado entre 1874 y 1876 (Aurrecoechea y Bartra, 1988) 5 El chiste politico comienza a
desdoblarse en varias vifietas sucesivas, lo gue permite transmitir la idea en una secuencia
narrativa, £l texto y la imagen no se reiteran, sino que mediante su combinacidn se logra
ampliar y profundizar el mensaje. A pesar de gue no hay globos (en el comic nacional
apareceran hasta 25 afios después) el autor traza los textos de forma tal que adquieren
una funcion plastica. En ocasicnes, llegan a aparecer onomatopeyas. Aunque en el
Ahuizote no hay un conjunto de personajes creados ex profeso para una historia,
reiteradamente aparecen personajes de la escena politica, como el presidente Lerdo y su
gabinete. -

Tras la desaparicion de la revista en 1895, surge & Ajjo def Ahuizote, de tono
antiporfrista. La publicacion y su editor fueron cobjeto de 1a persecucidn gubernamental,
por lo que muchos caricaturistas prefirieron €l anonimato (Aurrecoechea y Bartra, 1988) *
£l cormerido era principalmente la critica al sistema, el costumbrismo v el humor en
gereral. No hay globos’ y ocasionalmente las expresiones de los hersonajes son dibujadas
en la vifieta, Durante el primer periodo presidencial de Porfirio Diaz, abundaron las
publicaciones de satira opuestas al regimen, muchas de las cuales emplearon como
lenguaje el comic, Entre 1880 y 1890, la represién gubernarmental disminuyd notoriamente
el numero de dichas publicaciones, si bien algunas como Colmifio Publico lograron
sobrevivir. Entre diciembre de 1903 y abril de 1904 aparece en sus paginas Aventuras de
un furista, historia con un__p_grsonaje fijo, que narra su recorrido y desventuras por todo el

pais. En 1803, las autoridades clausuraron definitivamente £ Aijo def Ahuizote,

¥ ver: EL LENGUAJE DE LOS COMICS, Cap. 3
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Hacia finales del siglo XIX, el periodismo comienza a masificarse, convirtiéndose en
mercancia de consumo popular, tendencia que se repetira por todo el pais. Uno de los
mejores representantes de este nueve periodismo es el consorcio editorial de £ Imparcial,
que inicio su conformacion en 1885. En palabras de su fundador Rafael Reyes Spindola, el
diaric moderna “... no formara opinion... serd un buen neges y un buen periddico”
{Aurrecoechea y Bartra, 1988, p. 88) * Su enfogue fue la venta de periddicos y no la
difusién de! pensamiento, obtener utilidades y no depender de los subsidios oficiales. Con
una agresiva politica de precios, £ Imparcial legd a los 135,000 ejemplares para la
primera década de! siglo XX.

En esta nueva filosofia editorial, donde el enfoque es la venta del periddico como
articulo y no como idea, es donde las ilustraciones comienzan a verse como una
herramienta para incrementar el ndmero de lectores. La caricatura gana en modernidad v
técnica, perdiende en agudeza critica. Los diarios comenzatian a é,egu?r el modelo editorial
de los Estados Unidos, mientras el resto de las publicaciones se basarian en la tendencia
editorial europea. A pesar de que dichas revistas eran francamente copiadas, los
dibujantes mexicanos debian cubrir muchos espacios, como las caricaturas y chistes de
personajes vy situaciones locales. Este hecho, junto con la reciente importancia que
comenzaba a adquirir 1a publicidad, generd una gran demanda de dibujantes y fotografos,
Si hien es cierto que muchos de los caricaturistas consagrados incursicnaron en este
terreno, ta mayor parte de los trabajos estaban a cargo de estudiantes de pintura que
vieron en la comercializacion de sus habilidades una forma de subsistencia, haciendo del
dibujante profesional una nueva profesién (Aurrecoechea y Bartra, 1988) % Cabe sefialar

que la mayor parte de éstos trabajos eran politicamente neutros.

S Joseph Pulitzer publicaba The World donde emn 1896 comenzaron los
suplementos dominicales a colores y aparecié el primer cormnic moderno ( The Yellow Kid} el
Imparcial publicaba desde 1854 comics extranjeros y a partir de 1911 edité un suplemento

dominical también a celor: La Justracion Popular.
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Aurrecoechea y Bartra (1988) proponen dos parametros para estahlecer el
surgimiento del comic moderno: a) Publicacidn periddica en |a prensa, come medio y

b)_Presencia_de globos, lineas de movimiento, personajes fijos y narraciones seriadas,

como forma. Considerando esto, el primer comic mexicano es obra de Rafae! Lillo. En
1908, £ Mundo Hustrado deja de ser propiedad de Reyes Spindola y el 5 de julio aparece
Las Aventuras de Adonis (32 de forros del tomo I, afic XV) con un capitulo llamado
“Justos por pecadores”. El protagonista, Adonis, es un buldog, probablemente inspirade en
dos personajes del comic norteamericano; “Beans” (Litle Jimmy, aparecido en 1905) y

“Tige” (Buster Brown, aparecido en

1906) El compafiero de Adonis es un
hombre regordete, bigotdn y cuyo
nombre no aparece en la serie. Tras

algunos capitulos, queda claro que

dicho hombre es et duefio de Adonis. A

partir del cuarto capituto aparecen los
globos vy textos exclamatives. Se

publicd semanalmente durante seis

meses, con un total de 25 apariciones.

Con la revolucidn modernista v el ascenso al poder de Madero, la caricatura politica
retoma fuerza y el presidente ocupa un lugar preponderante en los chistes politicos entre
1910 y 1912, Diaz fue mostrado como prepotente, déspota y represivo, perc muy
raramente ridiculo. En contraste, las caracteristicas fisicas de Madero facilitaban gue se le
representara su corta alcance como gobernante, va que todo “le quedaba grande”: desde
la ropa hasta la presidencia (Aurrecoechea y Bartra, 1988) * Si Madero personificd la

debilidad, Zapata era la simbolizacion de la barbarie, al menos dentro de los comics.

Los afios 20,

En tos afics 20, los comics norteamericanos son difundidos sistematicamente en
nuestro pais a través de los syndicates, logrando ser aceptados por el mercado
consumidor. El comic mexicano, de corte moderna e inspirado en el de los Estados Unidos,

aparece al final de la revolucién armada dentro de los suplementos dominicales de
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periodicos como £/ Demdcrata, £ Universaly £ Pajs. Entre 1919 vy principios de los afios
30, se desarrolia un estilo hiorida, con personajes que representaban lo mexicano a
uttranza, en historias con tematicas y tratamientos editoriales basadas en el modelo
norteamericano. A mediadas de los 30 s, las producciones nacionales dejaron de aparecer
en los diaries. En 1934 los comics comienzan a publicarse en México dentro de revistas

independientes a los periddicas, que se irdn muitipiicando al paso de los afios.

La audiencia del comic mexicano posrevolucionario es la masa popular a guien una
década de conflicto ha dotade tanto de una identidad como de una cultura propia: los
campesinos recién movilizados a la vida urbana y la naciente clase obrera (Aurrecoechea y
Bartra, 1988) %

Dentro de las prioridades de los gobiernos post revolucionarios se encontraban la
regeneracion cultural y la produccidn artistica nacionalista. Lo autdctono debia ascender a
la categoria de arte, al mismo tiempo que el “arte verdadero” debia ser accesible a las
masas. En el terreno pictdrico, esto derivard en dos vertientes: una elite artistica que se
enfocard al muralismo grandioso y oficialista, y un grupo andnimo que proporcionard al
pueblo de imagenes donde reconocerse, en el interior de los diarios. Asi, el comic
mexicanag, surgide en la prensa de las grandes ciudades, va dirigido a lectores urbanos o
en proceso de urbanizacién, como un producto cuyo obijetivo fue aumentar las ventas de

los diarios y alcanzar nuevos mercados.

Los primeros comics de la prensa post revolucionaria estaban dirigidos al publico
infantil: Cwento diario para nifios en £f Universal (en 1918) y Vida v milagros de Lorin, ef
perico getective en £l Demdcrata {en 1919) La importancia de ésta Ultima radica en que
fue la primera serie donde los episodios guardaban una continuidad entre si

(Aurrecaechea y Bartra, 1988) ©!

El medio principal para el desarrolto del comic fue & Heraldo de México, donde las
tiras son llamadas inicialmente “peliculas” y posteriormente, “historietas”. Si en los Estados
Unidos el protagenista inicial del comic fue el hombre comin, en México, el primer

personaje de comic famoso es un inmigrante recién ilegado & la capital, el charrito que
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cefa su tierra para incarporarse a {2 complejidad urbana: Don Catarino. Si bien na es el
primer comic can ur personaje fijo, si es el primera en permanecer Un lapso corsiderable

de tiempo: de 1921 a mediados de los aros 40.

Don Catarino y su apreciable famitia aparecio ef 1/enero/1921 en
una pagina entera de & Heraldo, creado por Carlos Fernandez Benedico

{pseudonimo Hipdlito Zendejas} y Salvador Pruneda. Las primeras

histarias concluyen en un capitulo. Tras aproximadamente 20
apariciones el esquema narrativo se transforma y la trama se continfla de domingo a
domingo, o que le permite cobrar amplitud v pasar del costumbrismo a la aventura. Una
vez definidos los personajes, 12 historia ya no necesita del encuadre nacional para ser

reconocible.

Tras el éxito editorial de Don Cataring, El Heraldo decide lanzar el primer comic
mexicana de aparicion diaria, y en octubre de 1921 aparece Smith, Canterc y Bernabd,
que narra tas situaciones que pasan un norteamericano, un andaluz radicado en México v
la perra Bernabé. Al incluir a Chon, mexicane de barriada, 1a tira cambia de rombre a
Chon y Smith. La falta de éxito editorial ocasions que cambiara su formato y en diciembre

de 1922 comenzara a publicarse semanalmente los jueves.

En 1923 desaparece £ Heraldo, par lo que Don Cataring sufre 1a misma suerte. En
1926 reaparece en £ Demdcrata, que seria clausurada. La tercera aparicidon del comic,
que duraria mas de 20 afios, serfa en & Nacional. El equipo creativo se separa, yéndose

su escritor a & Universal, y quedandose Pruneda cen la autaria total de la obra,

Entre 1923 v 1926, el comic mexicano desaparecid practicamente de la prensa
diaria. En 1926, ademds de reaparecer Don (Catarino, surgen Aventuras de Calixto
{inspirado en el tema de los automdviles de Gasofine Affey) y Ef malora Chacamotas en Ef
Pais, que repite el esquema de historias de pareja comica, ahora con Chacamotas,
ranchero préspero, y Chema, peladite urbano. Es precisamente éste Ultimo personaje
quien hace importante a la serie, ya que es &l quien .incorpora al lépero dentro de los

arquetipos del comic nacional, siendo el antecedente de Chupamirto (E/ Universal) quien a
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su vez preconfigurard la imagen de Cantinflas®, el desempleado de barriada que cuenrta
tar solo con su ingenio para sobrevivir en el munda urbans, armado con el albur,

representante del humor nacional {Aurrecoechea v Bartra, 1988)

Una vez que £/ Heraldo habia probado que el comic nacional podia ser un producto
comerciaimente exitose, la Cia. Periodistica Nacional comienza a impulsar su desarrolio a
través de £ Universal Ef Grafico, ef Universal Grifico v los semanarios & Hustrado ¥
Rotogrdfico. Desde 1927 se comienzan a publicar en £ Universat  Mamerto y sus
conocencias ¥ Chupamirto. En 1928 aparecen £ sefior pestaria v Angulas y Laburio, En
1934 surge SM. Segundo Primero, Rey de Moscabia. Dentro del Universal Gréfico se
publica a partir de 1928 Adelaido e/ Conquistador y en & Grdfico se imprime Cerfio v
Capuilina y en 1929 Los Verruga.

Dentro de este grupo editorial es posible distinguir dos tendencias: la costumbrista
{Chupamirto, Mamerto y Negulas) y la de aventuras (£ seffor pestafia y S.\M. Segundo 1)
Lo que une a ambas Iineas es gue sus personajes estdn extraidos de lo popular, Io

nacionalista y lo coloquial.

Do Mamerto v sus conocencias, con argumento de Jests Acosta y dibujado por
Huge Tilghmann, surge a ralz de un concurso de £7 Universal del 6/enero/1927, donde se
convocd a dibujantes y escritores a la creacién de un comic. El 20 de febrero del mismo
afio se publica el primer ndmere de la serie, que apareceria ininterrumpidamente en el
suptemento dominical hasta mediados de los afos 40. Para- su escritor, Mamerto
personificaba al charro adinerado que emigra a la capital con ef propdsito de ilustrarse con

sus amigos recién llegados al éxito econdmico {Aurrecoechea y Bartra, 1988) %

Esta basado tantc en la primera época de Don Catarino, como en Bringing up the
father. Por un lado, logra ser un charro mas representativo y simbdlico que Don Catarino,
que ademas viste los colores de la bandera, y por otro, la tematica gira en torno a
situaciones matrimoniales donde él es Ia victima y la esposa, verdugo. En Mamerto la
misoginia se escenifica a niveles fuertes. La desventura de los protagonistas radica en

que su origen campesino no les permitira nunca disfrutar de su reciente ascenso al dinero.
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La historia transcurre en fa burla a los intentos de Mamerto y su esposa Ninfa por

"

civilizarse y volverse "personas de significancia” y despojarse de lo rdstico de su origen
rural. Para Aurrecoechea y Bartra (1988) el mensaje de este comic es que la ahundancia

past revalucionaria no mejorard la condicion del mexicano, solamente |a ridiculizard mas.

El 25/septiembre/1927 Vaciadas de Chupamirte (que después se convertird en
Chupamirto) aparece en £ Universal, creacion de Juan Acosta, A [o large de practicamente
25 afios aparecerd en formato de tira en el suplemento dominical. Paralelamente, un
comico de carpa utilizaba e mismo nombre. A diferencia de Chema, de £/ Malora
Chacamotas, Chupamirto trascenderd como referencia dentro de otros géneros como la
carpa, el teatro, el cine, el radio y la televisién, Lo caracteristico del personaje (atn mas
que sus rasgos que terminarian stendo la caricatura de Cantinflas) es su vestimenta, que a
la postre adoptaria Cantinflas. Ya que el periddico constituye un medic de comunicacién
consumido por las familias, Chupamirto tiene gue aparecer sin e
el albur, recurso propio de la carpa, por lo que deberd echar _gs_ '

. . . . . SANTEA]
marg de! chiste blanco y el sin sentido. Asi, es la version dulce w2

CHUPAMIRTS

|
del peladito urbano. Al igual que Mamerto (son obras del |
mismo autor) éste personaje destaca mas por su torpeza !

]
e

social que por su ingenio, siendo el blanco de la critica.

De 1929 a 1932 aparece en £/ Grafico la tira diaria de Cerillo y Capufina, enfocada
a llenar el vacio que habia en el comic nacional de historias con protagonistas infantiles
(kid strips} Cerillo surge de Jimmie {de Reg “ar Feffersy a quien acompafan Capulina, una

perrita brava, y Técnico, policia quien regularmente termina recibiendo las travesuras.

El 1/agosto/1928 aparece en £ Universa/ gréfico la tira Adelaido ef Conguistador,
de Juan Arthenack, que se publicaria diariamente hasta 1940. Varios factores son los que
hacen singular a este comic: solo en raras ocasiones hace alusion al chiste verbal, no
utiliza ‘enguaje cologuial, v es solo hasta 1932 donde comienzan a ﬁacerse referencias a lo
mexicano, al aparecer dentro de la serie El Charre Matias. La tira esta inspirada en Bobo
Mchutt, comic norteamericano, donde el protagonista es un joven humilde y wvulgar,

enamorade de una chica aristocratica. Sin embargo, Adelaide también refleja un fendmeno
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cuitural de los arfios 20 en México: la mimetizacion de un sector de la juventud mexicana
con los gustos norteamericancs, 2 través de las flappers vy los lizards. En este sentido,
Adelaido Torongon también es un retrato de 'a realidad nacional, al igual gue Don
Cataring, Mamerto o Chupamirto. Este “fifi” de arrabal, sin mas patrimonic que s.
atuenda, su juventud y su seduccion, estd enamorado de Teresa, hija del aristécrata Dan

Anselmo, quien odia al conguistador por su origen proletario.

En 1932, el autor comienza a editar una revista que se enfocaria a la publicacidn
de comics, y que es pionera en muchos sentidas. Adelaido ef Conguistador era impresa a
media carta, con portada en triccomia y 16 pdginas a una tinta. Es precursora de la forma,
tamafio y periodicidad con la que se editaran los comics en México, " Paguirt”, de Editorial
Sayrols copiara hasta su slogan: “revista para nifios de 1 a 100 afios”. Los mas de 100
ndmeros de Adelaido muestran que en los ahos 30 ya se contaba con un mercado lector
de comics, por lo que éstos estaban dejando de ser un subproducto de la prensa para
consolidarse como un medic propio. Paguin, Chamace y Pepih se convertirdan en
publicaciones significativamente exitosas desde diversos é&ngulos: el creativo, el

tecnoldgico v el econdmico.

Tras un periodo breve en el que brilld en las paginas de los periddicos, el comic
nacional practicamente desaparecid de la prensa para los afios 40, que comenzd a llepar
su espacio con tiras de los syndicates norteamericanos. En México surgid The Tamez
Feature Syndicate Dist., syndicate nacional de operacidn basadg en el modelo de los
Estadas Unidos, que distribuye en la prensa nacional producciones practicamente copiadas

de comics extranjeros.

Los comics aparecidos en Excéfsior fueron exclusivamente de origen fordneo hasta
la aparicion de Chicharrin y £ Sargento Pistolas, de Armando Guerrero Edwards, que se ha
publicade por mas de 60 afios ininterrumpidos. La primera incursidn de su autor en este
medio fue la creacidn tanto del “osito Bimbo” como de cinco hisforias donde éste era el

protagonista, en el arfio de 1927,
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En 1936 aparece Ultimas Noticias de Excéisior, donde se publica diartamente la
tira, que estaba inspirada en Muft & Jeff Sus personagjes eran Chicharrin, chaparre,
regordete, inocente y bien intencionado, y el Sargento Pistolas, alto, delgado, milfitar, vival
y picarc fracasado. Al poco tiempo la serie se traslada al suplemente dominical de
Excelsior, con media plana a color. Se ha publicado simultdneamente en Excelsior y
thitimas Noticias, e inclusive en & Sol, que reproduce tiras pasadas. Puede considerarse
una especie de fdsil viviente entre los comics actuales, ya que su estilo se ha preservado 2
lo largo de todos los afios en los que se ha publicado.

En Jueves de Excelsior comenzd en 1932 la carrera de Gabriel Vargas, guien
también colaboraria para Revista de Revistas y a la larga seria el creador de uno de los
parte aguas del comic mexicano: La Familia Burrdn.

d) LOS COMICS COMO PRODUCTO MASIVO.

La aparicion de “Pagus’’ en 1934 engloba varics aspectos importantes para el
comic en nuestro pais: {Aurrecoechea y Bartra, 1993) % _

« Laseparacidn de la prensa y sus suplementos

« FEl comienzo del comic como fendmeno masivo

» Que el comic dejara de ser visto como un producto editorial dirigido al
publico infantil

En poco tiempo, la edicidn de los comics comenzdé a hacerse en un cuarto de
plana, transformandose en lectura de boisilio que podia ser consumida en la calle y
transportes plblicos. Paralelamente, |a frecuencia de aparician fue acortandose, por lo que

las historietas mas exitosas (legan a aparecer diariamente,

En 1937, durante el gobierno de Cardenas, fa Secretarfa de Educacién Publica
impulsé una campafia de alfabetizacién de tres afios. Para finales de la década, 42%
de la poblacidn sabe leer y escribir y, a mediados de los 40, por primera vez 1a
poblacién alfabetizada supera al porcentaje de analfabetas.
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Sin embargo, a pesar de que el perfil educativo estaba transformandose

radicalmente, la indystria editoriai seguia produciendo para el mismo sector tradiciona: co

lectores, situacion que serla aprovechada por la naciente industria del comic. Para esos
anos, el tiraje de comics llegaba practicamente al total de ia pablacién que sabia leer v
escribir, si se asume que cada comic es lefdo en promedic por cuatro personas
{Aurrecoechea v Bartra, 1993) *° No es exagerado considerar que el comic en México
fue uno de los principales motores y vehiculos de la alfabetizacion.

Fueron tres los empresarios que aprovecharon ésta situacion e impulsaron el

desarrolio del comic:

a) Francisco Sayrols ( Paquin) Adquiere |a revista “Pin Por’’, publicada por dos
empleados de Excelsior, y decide hacerle cambios de fondo y de forma: Comienza por
nombrarla * Pagui', que paso de estar arientada al ptblico infantil, a tener un contenido
juvenil y adulto; comenzé a incluir tanto tiras de importacion como producciones
nacionales. Bl surgimiento de Paguin es paralelo a la aparicidn del comic book en Estados
Unidos, donde eran recopilaciones de tiras, patrocinadas por la Procter & Gamble y la
Canada Dry. Como iniclalmente [a revista dependia de los syndicates, su formato era de
medio tabloide, a fin de adaptarse a las dimensiones de las tiras. 32 paginas, aparecia los
miércoles y costaba 10 centavos.

El éxito comercial de Paquin origind la competencia: En 1935 Paguito, en 1936
Pepin, Paquita, Chamacoy Palomifia (ésta Ultima de la SEP) En affos siguientes apareceran
Finocho, y otras dos con patracinio del gobierno: Piochay Hercules.

S blen Sayrols es el precursor del comic en tirajes industriales, no logré
consolidarse como el editor mas exitoso, probablemente porque decidié mantenerse en |a
linea de las publicaciones “sanas, instructivas” y no dirigirse a un mercado mas popular.
En 1947 traspaso su revista a la Editora de Periddicos S. C. L. (La Prensa) donde volvid a

enfocarse a las producciones de modelo norteamericano.
2) José Garcia Vatlseca (Paguito, Pepin) Coronel en las filas de Carranza vy

empresaric con varios fracasos, llegé a controlar la cuarta parte de la prensa a través de

37 diarios, a partir de su incursién en {os comics. A sugerencia de su colaborador Daniel
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Cadena, decide copiar a Sayrols y lanzar "Paguitd”, de bajo precio y mayor tiraje. Paquito
aparece en marzo de 1935, todos los martes en medio tabloide y con un costo de 10
centavos. En marzo de 1936 lanza “Pepirt’, que llegd a constituirse en el prototipo de las
revistas de comics y les dio nombre genérico en México durante un cuarto de siglo. El
éxito de la publicacién no hubiera sido posible sin el apoyo de Excelsior y la Union de
Voceadores, interesados en desaparacer a Sayrols del mercado,

Aunque inictalmente solo publicaba un comic naciona!, para finales de los 30 solo
se publicaban en Pepin comics mexicanos. El volumen de utilidades le permitieron
financiar s propia imprenta en Tlalnepantla. En plena depresién econdmica, Paquito llego
a 320,000 ejemplares diarios. Para 1941, con mejor maquinaria, funda £ £sto, primer
diario en el mundo especializado en deportes. Al consolidar su emporia periodistico,
Editorial Panamericana decide eliminar sus revistas de comics; en 1954 desaparece Pepin
y poco después Paquito. Durante los afios 50, bajo el titulo genérico de Paguito presenta...
apareceran varios titulos de comics importados. El Gtimo comic que publics, hasta finales

de los 70, fue La Familia Burron,

3) Ignacio Herrerias (Chamaco) Cronista, reportero y finalmente, editor.
Publicd Mujeres y Deportes (1933) cuyo suplemento noticiose, Non)edades, se independiza
primero como semanario y después como diario en 1937, Este incluia una seccién de
comics, predominantemente extranjeros. Movedades Taurino, dominical, incluia seis
paginas de comics que en 1936 se transformarian en Chamaco, de formato medio
tabloide, semanal ¥ a un costo de 10 centavos. A pesar de ser la revista de comics mas
joven, entre 1937 y 1938 innovg los formatos v la periodicidad gue normarian a la

industria. Et comic tamafio bolsillo fue aceptado entusiastamente por los lectores, debido a
que era f‘na’s comoda de leer v transportar. Si las otras dos editoriales ampliaron su
mercado al aumentar ef ndmero de titulos, Herrerias apost6 a acortar la periedicidad. Para
1939, Chamaco Chico aparece diariamente, o que le permite aprovechar el “continuard...”

como una forma de asegurar los iectores.
El aumento en el tiraje (750,000 ejemplares diarios) es paralelo 3 1a crisis de

finales de los 30. Enfrascado en el proceso electoral a través de Nevedades al apoyar a

Miguei Alemdn, Herrerfas es balaceado en 1944 al hacer antesala para una cita en el
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Departamento del Distrito Fedcral, a manos de un ex redactor de £ Universal En 1956,

tras varios intentos de su directiva, Chamaco desaparece, dando lugar a & Libro Semanai,

En la segunda mitad de los afos 50, el comic en formatoe de tira pasa a segundo
planc, adguiriendo primacia los comic books, en el farmato actual. El comic se ha
consolidado en el mercado gracias a la creacidn de una industria editorial especializada, a
que su lectura se ha convertido en un habito masivo v a que ha comenzado a existir un

gremio profesional a su servicio.

Miliones de mexicanos comenzaban la jornada diaria Jevenda tas aventuras de tres

o cuatro protagonistas. Paralelamente a este hecho, los personajes de la politica, los

espectaculos o el deporte, resultan inalcanzables para el mexicano comin, que solo puede
acceder a eflos a través de las representaciones gue le muestran los mediocs masivos. En

este sentido, para el civdadano promedio los protagonistas del comic son igual de reales
gue los personajes_del “gran mundo” resefado a través de los medios (Aurrecoechea y

Bartra, 1993) % Lo anterior no supene que el lector de comic sufra de una pérdida de
contacto con la realidad. El que le conceda la misma importancia al protagonista de comic
que al protagonista de la vida real obedece, en términos sociales, a gue ambos le son

presentados como objetos que contemplar, y en el ambito individual, a diversos

mecanismos psicolégicos que seran explicados mas adelante en el presente trabajo.

Otro factor que determina la trascendencia de los comics en México, es que sus
protagonistas aparecian originalmente tados los dias, con una presencia de 6 paginas en

I\\

promedio, que era detenida 24 haras a través del “continuaré...” Las historias del comic se

iban desarrollando todos los dias, pudiendo prolongarse por varios anos.

e) EL RETRATO DE LA REALIDAD NACIONAL: LOS SUPERSABIOS Y 1.A
FAMILIA BURRON,

Tras la comedia ligera y de evasion se encuentran dos de los retratos mas agudos
de |a realidad nacicnal que se hayan transmitido a través del comic: Los Supersabiosy La

Famitia Burron.
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De Los Supersabios se publicaron historias originalas
por més de treinta afios, que giran alrededor de aventuras,
inventos sofisticados, villanos radicales y escenarios exdticos.
Pero sobre todo esto, lo que proporcicna legitimidad al
escapismo de sus persocnajes es que éstas aventuras les
permiten evadirse de la realidad, deseo compartido por los
lectores. La serie fue el primer trabajo profesional y el Unico

permanente de su autor, German Butze, quien ia abandond

hasta 1962, cuando motivos de salud le impidieron sequir
dibujanda.

La serie aparece en et afio de 1936 en planas dominicales a color en Aovedades, v
a partir de 1937 se publicé también en Chamacho Chico. Durante varios afics es publicada
en tres formatos con argumentos paralelos: planchas dominicales y tiras diarias en
Novedades, ademas de episadios diarfos en Chamaco Chico. Para finales de los afios 40,
se publica Unicamente en el diaric hasta 1953, cuando comienza un titulo propio de 32

paginas.

Bl nucleo de fa serie son las aventuras cientificas de dos sabios juveniles (Paco vy
Pepe), aligeradas por la compafiia de un adolescente {Panza Pifign) cuya vida es
dominada por una madre hostil y sin pareja. En una poblacidén de padres ausentes y
madres posesivas, es valide considerar que la constelacidn famitiar del protagonista se
relaciona con su éxito editorial (Aurrecoechea v Bartra, 1993) ¥ Otro factor que da solidez
a |la serie es e! tratamiento realista que se le da a las relaciones interpersonales de los
personajes: los protagonistas no son totalmente buenos 'y llegan a vincularse

patologicamente; los villanos son capaces de albergar sentimientos profundos.

Para Aurrecoechea y Barfra {1993) Panza —el personaie principal- representa el
protagonista iddnec para un comic de evasion, gracias a que ef lector puede identificarse
con sus frustraciones y conflictos, de las cuales escapa gracias a sus viajes. Sin embargo,
la otra cara de Los Supersabios es confrontadora, cuando los protagenistas crecen veinte

afios, y frente a tos adolescentes aparece el futuro siniestro del mundo real, donde los
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conflictos no pueden ser superados en grandes batallas fantasticas. Es entonces cuando la
serie so convierte en denuncia de fo coticiano. El "mundo adulto” al que ceber

enfrentarse, na deja a los parsonajes mas que la sensacidn de impotencia al enfrentarlc.

La Familia Burron, de Gabriel Vargas, narra las
desavenencias de una familia de vecindad, en lo que constituye
una cronica aguda v actualizada del México popular. 40 afios de
vida nacional vistos a la luz del que probablemente ha sido el

mejor comic mexicanc,

A través de mas de 2,000 capitulos, La Famitia Burrdn

registra una transformacién profunda de la conciencia

cotidiana. En esta forma, el eje de la historia se trasiada del
conformista Regino Burrdn a la claridosa Borola Tacuche, su esposa, quien pasa de ser un

personaje individualista a convertirse en la “conciencia de la comunidad”,

La serie aparecid en 1948 dentro de Pepin como publicacién diarfa, con el nombre
de E/ sefor Burrdn o vida de perro. Los protagonistas eran Regino, peluguero modesto y
marido maltratado, Borola, nifia bien venida a menos, y sus hijos adolescentes: Regina vy
Macuca. Mas tarde adoptardn al pequefio Foforito Cantarranas. La vida de perro del titulo
ro solo se refiere a los conflictos domésticos, sino principalmente a la desgracia
econdémica, Lo trascendental del comic es ta tragicomedia social que protagonizan tanto el

matrimonio Burrdn como los habitantes det Caflején del Cuajo.

Regino es un individuo confarmista, inmovilizado por su condicién social y sin
posibilidades de progreso, cuyo dilema desde el principio de la serie es cémo sostener a su
familia y mantener feliz a su esposa. A través de Borola Tacuche, lo femenino alcanza un
protagonismo hasta entonces inédito en el comic nacional, en la forma de una sociopatia
puesta al servicio de su clase. Es una especie de ladrdn noble cuya propuesta es que la

pobreza no debe ser humilde ni impotente.
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En 1978 Vargas se independiza de Ed. Panamericana y la serie retoma fuerza. El
clima social en México, enrarecido por a crisis economica de los afies 80 facilita que las
historias se politicen, que las convicciones de Regino se tambaleen y que Borola pase al
liderazgo comunitario. Si bien las resoluciones que presentan los vecinos del Callejon
resultan caricaturizadas, las carencias expuestas son totalmente realistas, y la publicacion

esboza a una sociedad civil gue comienza a organizarse.

Aungue es innegable que L& Familia Burrdn es practicamente un comic de autor,
creativo, corsistente y original, no puede pasarse por alto ef hecho de que no es una obra
aislada, sino un ejemplo destacado del potencial creative y testimonial del comic mexicano
moderno.

iy EL COMIC MODERNO

El comic moderno en México puede diferenciarse en tres grandes ramas:
(Aurrecoechea y Bartra, 1994)

Aventura. Paisajes exdficos, ciendia-ficcidn, mitologia, leyendas, encuadres
realistas, viajes en el tiempo, estrellas del deporte (principalmente del soccer y toreros)

Melodrama. Inician a finales de los afios 30 s y para inicio de los 50°s acaparan
el contenido del medio, propiciando la desaparicidn del comic de humaor y de caricatura.
Historias de amor, principalmente ambientadas en |a barriada. Exaltan a la mujer virfuosa,
la parejz honrada y la abnegacidn de la madre. La pobreza y la desgracia personal son
tratadas como virtudes morales.

Cultura general y mensajes moralizantes. Promueven la transmision extra
escolar de conocimientos: biografias, adaptaciones de cldsicos de la literatura, historias

catdlicas tales como vidas ejemplares de santos y beatos.

El realismo en el comic mexicano.
En 1934, aparece fas calles de Méxice en la revista Sucesos para todos, con
relatos coloniales de espantos y aparecidos. Originalmente, la obra no recurre al globo,

por lo que |2 narracidn se da a través de apoyaturas. Las historias se desarrollan en una
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sola pagina, careciendo de continuidad. El misme autor, Alfonso Tirado, crea Aguila Bianca
en £in-Pon, lo gue da inicip, estrictamente hablanda, al comic mexicano de aventurzas
realistas. Por situaciones editoriales, esta publicacion desaparece dando lugar a Paguin.

Tirado crea también £f hombre invisible, que seria el primer éxito editorial realista,

La aventura.

Las aventuras espaciales son un tema frecuente dentro de [os primeros comics de
corte realista en Meéxico, basadas frecuentemente en Fash Gordon. El alejarse de lo
cotidiane y lo conocido es la consigna de los autores, en reinos extravagantes donde
acecha el peligro, donde la aventura individual todavia es posible y donde {a batalla entre
el bien y el mal se polariza. Guerra versus Neptunia {Chamaco Grande, 1936) es el primer

comic mexicano de ciencia-ficeian,

£l fechador det cielo (Pepin, 1937) presenta un héroe basado tanto en el pasado
histdrico nacional como en Tarzan, solo que su protagonista, Moctezuma Ilhuicamina, no
pretende ser racialmente superior como el personaie selvatico. Si el Flechador es superior,
es debido a su condicion heroica, no de raza. A través de este tipo de comics, la narrativa

exalta lo precolombino, situacién que es acorde al nacionalismo post revolucionario.

En sintonfa con ia situacion mundial, en Mexico la guerra mundial penetra en
diversos aspectos de la vida cotidiana, Dentro del comic, el conflicto bélice se Heva a cabo
principalmente en los aviones, que proporcionan la soledad y autonomia que la figura del
héroe demanda. Ademas, debe recordarse que el Escuadrdn 201, que tomna parte en la
guerra, pertenece a la Fuerza Aérea. Resulta peculiar una obra que apoya no al Efército
Aliado, sino a las fuerzas del Eje, especiaimente a Alemania. 7imdn, revista continental
(1940} dirfgida por José Vasconcelos, incluye caricaturas, reportajes deportivos,
cinematograficos v de modas. Cartones de Guerra, parte de la publicacion, se enfora a
engrandecer las acciones del ejércitc aleman por encima de sus enemigos. Tras 17
semanas, la Secretaria de Gohernacién clausura la revista, patrocinada por empresas

alemanas.
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De alguna forma u otra, fas figuras principales del comic proveniente de Estados
Unidos se incorporan a' comic mexicano. Tarzan (1912) que aparece dominicalmente en
La Prenss (1929) v £ Universal (1940) termina inspirando a diversos personajes en
México: Chamaco publica Tarzan, hifo de fa jungla (1940) publicacidn que deberd cambiar

su nombre por problemas legales.

Wama, ef hijo de /o Luna (Chamacao) aparece de 1944 a 1953, obteniendo su
propio titulo de 1954 a 1958. En 1959, el autor cambia de casa editarial, por lo que el
personaje sufre algunas modificaciones y cambio de nombre: Tawa, ef hijo de las gacelas
aparece de 1959 a 1971. Hasta principios de los 80, apareceran algunas adaptaciones de
viejos episodios, ahora en farmato menor, hasta que |a vista del autor ya no le permite
seguir creando. La originalidad de la serie radica principalmente en los personajes
fantasticos, producto de las carencias técnicas del autor: “Como no sabia trazar un gorila,
pensé en hacer un hombre-gotila, asl no importaba si el dibujo no tenia las facciones del
simio” {Cervantes Basoco, en Aurrecoechea y Bartra, 1994, p. 86) ® La mayoria de los
menstruos son la simple combinacion de caracterfsticas de un animal con las de un
humano, rarezas que inquietan, que atraen y angustian. El efe de Ia histeria gira alrededor

de |z busqueda del hijo perdido def personaje, que finalmente resulta ser hija.

En 1939 surge Aguia Roja (Chamaco chico) el western mexicano méas exitoso
comercialmente. En 1836, los Charros ool Bajio (Pepin) es historia estelar v la (nica de
esta publicacidn impresa totalmente a color, En 1938, su auter lanza £/ Charro Negro en
Chemaco y una serie dominical del mismo personaje en Aovedades. Este sera su comic

mas perdurable, que se continuard en & Justiciero, Juan Charrasqueadoy As Charro,

£ Alacran (1938, Paguin) obra del autor de Aguifa Blanca, es un charro fugitivo,
enmascarado y citadino. En sus historias lo rural triunfa sobre lo urbano, para gozo de los

emigrantes campesinos gue comienzan a llegar a la ciudad.
En el comic campirano también aparecen hercinas como Adefita, Rosita Ahvarez,

Guadatupe la Chinaca, /a2 Gharra y la Llaners Vengadora. Su aparicion obedece a la

incipiente integracién de la mujer al campo laboral. Las herginas de nuestro comic,
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difieren de otros modelos en g.e reflejan el mito de la soldadera: la adelita, Aungue las
adelitas realizaban las mismas labores domesticas que en su casa, las rodeaba el aura de
ser nomadas que acompanaban a sus esposos enrolados en 10s desorganizados ejércitos
revolucionarios. Las adelitas del comic, ademads de valientes, son seductoras y agresivas,

de rasgos viriles (Aurrecoechea vy Bartra, 1994) ™

En £ Vampiro Tenebroso (Paguito, 1937) el comic de horror mexicano comienza a
incorporal en sus argumentos un tratamiento mas melodramatico, lo que sentaria el
antecedente para £ Monje Negro (Pepin, 1937) cuyas historias de amores desgraciados se
mezclan con espantos. s probable que también estuviera inspirado en el programa £/
monje Loco de la XEW, gue se transmitiria por casi dos décadas y que se plasmaria en un
comic hamdnimo a partir de 1940 {Chamaco) Dicha serie copiaria del radio el tratamiento
del cuento corto, que la dotarfa de una duracidn y estructura particulares.

Las historias policiacas en el comic mexicano comenzarian con La mano negra
{Misterio, 1941) Se dieron dos tendencias en este género: Una basada en el modelo
anglosajén y otra inspirada en la nota roja, donde lo policiace se mezcla con el

melodrama.

£l comic deportivo mexicano tiene dos lineas principales: Una épica, que exalta las
hazafias superdotadas del deportista, y una satirica, que toma un matiz burlén, donde “el
toreo no es apasionada entrega sino graciosa huida” (Aurrecoec.hea y Bartra, 1994, p.
297) ™! Entre los afios 30 y 40, el box, ef soccer y el toreo son las actividades deportivas
mas representadas en los comics. Durante los 53, la lucha fibre se aduefia de éste género,
que comenzaria en 1935 con Aventuras en ef fitbol (Aladino} continuando al ano siguiente
con Sonando ef cueroy A batacaze fimpio. Una de los comics deportivos mas importantes
es £/ pirata negro (Chamaco, 1943) Ademids de futbolista, el personaje principal es un
superhéroe oculto tras un antifaz, Jugador que alterna entre et Necaxa y el Universidad,
combate a criminales y apostadores que amenazan el prestigio del deporte. Una
caracteristica del Pirata, es que trabaja en equipo, contando con varios colaboradores

caracterizados como éi, a quienes numera para evitar confusiones.
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g) EL COMIC SENTIMENTAL,

El tratamiento de [as grandes pasiones es un elemento fundamentz! para
comprender el comic nacional: el amor vy el odig, el vicio v |a virtud, 1a lealtad v la traicion,
Son de protagonistas fugaces y, mientras los superhéroes basan su éxito en el
“continuard...” que perpetda la serie, las series pasionales estdn basadas en una duracién
definida, que generalmente concluyen en una semana tras sels o siete episodios. El lector
puede abordar el comic de aventura en cualquier episodio dado, y atin asf, comprender 1as
situaciones que atraviesan los persanajes. El comic melodramético debe leerse de principio

a fin.

A principios de los 40, la mayor parte de los comics melodramaticos se agrupan en
series que paulatinamente van extendiéndose hasta practicamente ocupar toda la
publicacion al comienzo de los afos 50. En este momento, cuando el comic en México
se vuelve totalmente del corazon, comienza el declive en la calidad de las
historias.

Este fendmeno editorial ocasiond que se sacrificara a los lectores infantiles vy
masculinos, en aras de la especializacion orientada al mercado femenino para el que fue

creada una oferta, como la Aovela sentimental o Lagrimas, Risas y Amor,

El primer comic mexicano completamente romantico fue Cumbres de Ensuerio
{ Pepin, 1941) que su publicd por mas de doce afios. Ademas de fa historia, esta serie
incluia un espacio para poemas amoroses y un correo sentimental, Son frecuentes las
historias de nifios pobres abandonados en la puerta de residencias elegantes, asi como las
de hijos llegitimos de nifias ricas, criados por una mujer humilde del pueblo. El que los
protaganistas de la historia crezcan en casa ajena, abre las posibilidades del incesto como
argumento. Con esta serie, comienza también a darse una transformacién importante en
los comics mexicanos: Las imagenes comienzan a convertirse en decorade, va que los

editores comienzan a apostar al argumento como garantia de! éxito comercial.”
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Como competencia de Cumbres de Ensuenio, aparece Rutas de Emocion en dos
versiones: diariamente en Chamaco y semanalmente los domingos en Novedades.
Regularmente, las historias se ubican entre aristdcratas o en la clase media, evitando el
arrabal, En esta serie se publica anénimamente Ladrenzuela, el primer argumento de
Yolanda Vargas, creadora de Ldgrinas Risas y Amor. Tras salir del anonimato, Vargas
Dulché revive a su personaje en For de Arrabal, ahora con el nombre de Chispitas y mas
tarde, Estrefiitas. En 1943, abandona este proyecto para dedicarse a su obra mas celebre:
Almas de Nifio, basada en |a serie cémica norteamericana Ouwr Gang. Ef persanaje central,
Memin, es “negro, feo, torpe, ignorante, chapucero y pobre, pere en compensacion (...)
también tierno, alegre, simpdtico y tenaz. Y per sobre todas
las cosas, Memin tiene madre (...} Eufrosina, la madre de
Memin, se parece a la Aunt Jemima {...) y como los apaches
de las peliculas, es capaz de conjugar los verbos, pero esto no
le impide ser una tipica madre mexicana, viuda para mayor y -
abundamiento y que se sostiene lavando ajeno” . M[Mlﬂ BNE-”W
(Aurrecoechea y Bartra, 1994, p. 376-377)" Estas ' -

circunstancias de vida, justifican el Edipo en el argumento, ya

que ante la extrema pobreza vy la falta de padre, ambos deben compartir el catre. Ante las
caracteristicas fisicas de la madre, no resulta probable que esta simbiosis resulte
amenazada por un competidor. La idea central de la historia es la esencia bondadosa de la
nifiez: ni la pobreza, ni fa ignorancia, ni los vicios, pueden corromper €l corazon de los
protagonistas. Mediante los dramas presentes en [as historias, Memin y sus amigos

reivindican a los adultos.

La serie reaparece en 1964, ahora en fasciculos semanaiés. Para finales de esa
década, se convierte en une de los pilares de editorial VID, y se exporta a Latincamérica.
Debide a su internacionalizacidn, v a que la palabra Pinguin tiene diversas acepciones
dependiendo de ia regién, el titulo cambia a Memir Pingdin. En 1987 comienza su tercera

época, cambiando el color sepia por la impresion a color.
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£l antecedente directo de las historias que conformarian tdgrimas, Risas y Amor se
encuentra en Dan Proverbio {Pepin) Zorina, con elementos de |a dpera Carmen, es una

nifia recogida por una tribu gitana, quien al crecer es pretendida por el gitane Bardo v por

iy DR AT e TR

N [=a S . . . .
IR e h @R ot B ef teniente Javier. Tras un enrédo, ambos rivales se

enfrentan en un duelo que culmina con fa muerte de la
protagonista, Cruz Gitanaz (1959), con  Mayanin como
protagonista, es la segunda versidn de la historia, que

daria lugar a Yesenia, version definitiva de los sesenta.

Sentadas las bases para el desarrolle de las historias romanticas en el comic,
aparece en 1947 la version tabloide de Paquito, donde destacan los grandes fotomontajes
del arrabal. José Guadalupe. Cruz es el inventor de fas historias de barriada en el comic
mexicano 't mezcla de las vecindades de Tepito v los callejones de la colonia Guerrero, 1a

musica de tango vy el cine negro.

Et collage fotogréfico se convirtid en el medio idénec para suplir las limitaciones
técnicas de ‘os dibujantes. Asi, el fotomontaje, inicialmente recurso técnico, comenzd a
canstituirse en un estifo creative de amplia expresividad, con la ventaja de que la
produccion podia realizarse a gran velocidad. En 1943, diversos dibujantes mexicanos
llevaron el fotomaentaje al comic, cuatro afios antes de que éstos aparecieran en Italia. Si
bien !a esencia de dichos collages es la fotografia, esta se acompafia de todo tipo de
impresas, el dibujo a tinta y el pincel, lo que permite crear vifietas que reflejan el estado
de animo de fos personajes, al mismo tiempo que el creador gana en tiempo, trabajo y

costos.

Los camics de fotomontaje del arrabal reflejan la situacion social que se vive en la
Ciudad de México en la década de los cuarenta: la expectativa de desarrolio social como
reflejo del progreso prometide, ideal proletario que es mas fuerte en las vecindades. Estas
historias no transcurren es espacios privados como salas, despaches o recamaras, s$ino en
la vecindad vy sus alrededores, en espacios pdblicos, tanto gratuitos: patios, azoteas y

mercados, come privados: fondas, cantinas, burdeles y billares.
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En estas historias, la icea central es gue los sentimientos nobles necesariarments

vienen de ser pobre y carente tanto de bienes materiales come de carifio,

h) DE LA RADIO AL COMIC: EL FENOMENO DE KALIMAN.

“Caballero con los hombres, galante con las mujeres, tiermo cen los nifios,
implacable con los malvados... asi es Kaliman, e hombre increible” asi iniciaba cada
capftulo de ia serie radiofénica que marcaria ef inicio de unc de los personajes mas
famosos del comic nacional en el afic de 1963, como un personaje de radionovela
transmitida por Radic Cadena Nacional, en una época en que el radio era un medio
masivo con mucho mayor influencia que la televisién. Los guiones eran realizados por
Victor Fox, con argumentes de Navarro y Vazquez. A la muer{e de Fox, los guiones
estuviercnh a cargo de Clem Uribe,

£l comic de Kalimdn comenzd a publicarse en México el 17 de noviembre de 1965,
con fecha de edicidn del 4 de diciembre, y un tiraje de 100.000 ejemplares fue duplicado
en {a misma semana def lanzamiente. Realizando un estimado de las ventas en 20 afios,
puede alcanzarse una cifra de 1000 millones de ejemplares vendidos. La primera serie del

titulo concluyo en el numero 1348,

De aparicidn semanal cada viernes, la histaria logré consolidarse como parte de la
subcultura nacional, donde el personaje llegd a ser sindnimo de proeza fisica. Sus
aventuras fueron publicadas por mas de veinte afios consecutivos, con ventas semanales

superiores al milldn y medio de ejemplares, que ocasionalmente llegaban a los 3 millones.

Las historias permitian al lector viajar a mundos fantasticos y exdticos, yende de la
India a la China legendaria, o enfrentarse a poderosos dioses de la mitologia griega,
adentrarse en lo profundo de las selvas africanas, a lo mas misterioso de las ruinas Incas,
o en los sordidos barrios de las grandes urbes. Sin un origen slper natural, el que Kaliman
sea considerado “el hombre increible” radica en gue ha llevado su mente y cuerpo hasta
los limites humanos, ademas de poseer una gran sabidurfa y conocimientos sobre la

ciencia y las artes. Sobre todos sus poderes, sobresale el explorar los terrenos
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parapsicoldgicas gracias a su percepcidn extrasensorial, gue adquirid en su infancia
viviendo y estudiando entre Lamas tibetanos, quienes reconociéndolo como uno de los
predestinados, le dieron acceso & secretos antiguos. Ademas, sobresale en toda clase de
disciplinas deportivas y domina fas maés dificiles habiiidades corporales; Supremo en las
artes marciales, posee facuitades Yoga, hipnoticas, miméticas y de ventriloquia,

coneciendo también el lenguaje de los animales.

El origen del personaje es desconocido. Por su indumentaria aparenta haber nacido
en Medio Oriente o en Asia. Los ojos azules y la piel morena indican que es mestizo (a
pesar de las referencias a esto en los programas de radio, los las portadas del comic lo
muestran como caucasico) Su nombre proviene de Kali-mah'n: hijo de la gran madre Kali.
Su nombre correcto es Kali-ma (la madre Kali, o la madre obscura) la diosa que destruye
para construir, representando as fuerzas creativas del renacimiento del universo. En este
sentido, ef destino de Kaliman es destruir el mal para que renazca el bien.

A la usanza de los siper héroes norteamericanos, Kaliméan viaja acompafiado de
Solin, un nific egipcio descendiente de faraones, cuyc nombre verdadero es "Raban
Tagore”, y a guien educa tante escolarmente coma en jos fendmenos paranormales, quiza

con la finalidad de gue se convierta en su sucesor,

La mezcla de realismo y aventuras es un factor decisive para el éxito editorial de Ia
serie. Si bien permite que el lector se evada de su realidad cotidiana escapando hacia
escenarios fantasticos y se adentre en terrenos misticos, también le permiten reconocer
sitliaciones cotidianas y los ideales de masculinidad condensados en el héroe. E! caracter
paternafista de Kaliman se ve reflejado en las ensefianzas que dirige a Solin y que
transmiten a los lectores mensajes esperanzadores, como en el caso de su frase mas

famosa; “serenidad y paciencia”.
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i) EL PRESENTE.

El recorrido anterior por el desarrollo del comic en Méxice no
intenta en ninguna forma ser exhaustivo, sino Unicamente delinear cual
ha sido ta forma en la que este medio se ha desarrollado, y facilitar la
comprensién de su situacién actual a la luz de ésta continuidad.

Si bien siguieron apareciendo titulos diferentes, algunos de ellos

con una calidad notable, en términos generales la creatividad dentro de

comic mexicano masivo fue disminuyendo paulatinamente, en la

. . | FABULAS |
medida en a que los temas sentimentales fueron acaparando e d»;':, p g
i6:

mercado. Si bien con la publicacidn de La muerte de Superman el

- —— —

!
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interés por los comics en Mexico ha traido nueves impulsos a la I: AL,
N et ..

e

industria, el panorama actual es claro: Con tirajes que van de los wRdl Trno.com mn

25,000 a los 200,000 ejemplares semanales (de un libro

. . . . . Fu TEYnTE LG D
comun se imprimen 3,000 ejemplares en premedio) el
comic que se lee en México, “libro semanal”, es de

dibujos voluptuosos y dialogos albureros, donde el

argumento gira alrededor de lo chusco y la seduccion de
barriada, en un intento burlesco por recrear 1a

cotidianidad del pueblo. 7

Es en este contexto que el presente trahaje intenta explicar, desde una perspectiva

psicolgica, por qué un lector de comic se involucra tanto en su lectura,
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CAPITULO 2. EL REGRESO HACIA UNA CIVILIZACION DE

LA IMAGEN. S
Ls ] A.f'u
A)LOS ORIGENES DE LA ESCRITURA . hﬂ&% 6”‘@

a) LOS INICIOS,

Una de las expresiones caracteristicamente humanas es la comunicacion por medio
de signos arbitrarios y convenidos que son plasmados en formas y lugares tan variados
como 1a humanidad misma. Una linea que bien podria separar a fa prehistoria de la
historia, es la invencién de la escritura, Este avance de nuestra especie se constituyo en
base de la educacién, en e! integrader del lenguaje v en forma de expresién de nuestra
cultura.

El alfabeto y la forma de escribir coma son congcidas en la actualidad dentro de la
cultura occidental, esto es, mediante letras que se agrupan en unidades conocidas como
palabras, tuvieron su origen en imagenes estilizadas de las ideas u objetos que !os grupos

humanos primitivos querian representar,

Asi, la escritura fue en sus origenes primitivas arte ilustrado. Estas ilustraciones
pasaron por un desarrollo gradual: en primer lugar, unicamente representaban al abjeto, v
en un punto mds avanzado, las ilustraciones comenzaron a representar movimientos,

acciones e ideas (Lépez-Portilio v Weber, 1976) ™

Ejemplos de este tips de comunicacion

pueden verse en las pinturas rupestres donde, en una

o misma escena, conviven imagenes detalladas vy
o pareciera que mas enfocadas a representar el objeto
- como tal, con otras mas simbdlicas y abstractas

(orientadas al significado de la accién) Muchas de

estas escenas se realizaron principalmente con fines
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magicos y estéticos mas que con el propdsite de transmitir informacion especifica al
grupo. £l uso de las imagenes con éstas dos funciones marcaria un punte definitivo en sus
aplicaciones futuras: a las imagenes se les dotaria de carga estética, mientras que la

escritura se realizarfa mediante signos dotados de significado.

Sin embargo, es importante destacar que la escritura tuvo su origen, en primera
instancia, en los dibujos. (Ldpez-Portillo y Weber, 1976) 7 Al principlo, estas imagenes
representaron figuras estéticas que, con el paso del tiempo y el desarrollo de la

humanidad, fueron transmitiendo también la sensacion de movimiento.

Al hacerse mas com(in el uso de esta forma de comunicacion, el hombre debid ir
encontrando que era dificit y poco préctica la reproduccion precisa de los objetos, por lo
que de forma paulatina fue estilizando y haciendo mas pequefias [as representaciones
(Lopez-Portillo y Weber, 1976) Paralelamente a esta “simplificacién”, se presentd ef
fenémeno de representar a todo un fenémeno por su causa’™: la accién de andar (y por
generalizacidn el movimiento) se expresd por medio de la representacion del pie, de su

huella o de dos piernas.

Este es el jeroglifico verdadero (Lépez-Portillo y Weber, 1976)™. Puede
considerarse una combinacidn entre pintura, mnemotecnia y simbeolismo. Se usa
preferentemente en los asuntos religiosos y/o sagrades. No requiere en el lector o
intérprete un conocimiento del idioma, por lo que puede considerarse universal. E!
jeroglifico comunica al tratar de sintetizar semantemas y, si bien las ideas que se generan
ante la “lectura” de sus imagenes no son idénticas entre todos los lectores, el significado

de |a idea es basicamente el mismo.

Una serie de objetos dibujados puede convertirse en un sistema de escritura en
tanto un grupo de individuos acuerden que una misma imagen represente a un mismo
objeto. Un sistema de imégenes de este tipo constituye una escritura de tipo pictografico
(Antiguas Civilizaciones, 1981)"
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al) LA ESCRITURA CUNEIFORME

La transicion paulatina de las imagenes “representandn” a un objeto como tal, a
imagenes simbdlicas comenzo a darse hace aproximadamente 5,000 afios con la escritura
cuneiforme de los Sumerios de Mesopotamia (actual Irak) Con el tiempo, sus imagenes
flagaron a convertirse en trazos sencillos que se realizaban sobre “tablas” de arcilla blanda

por medio de cufias, de forma similar a la que se utiliza en la actualidad sobre hojas de
papel.

gin‘guh zh !
m
En un principio, este pueblo mercader y supersticioso uso andar | vaca
esta forma de escritura para la contabilidad, los contrates y las ——r i g{ ["_ :
) L I .. "4 '!
férmulas magicas(Lépez-Portillo y Weber, 1976)*2. Al pasc del f_;. DS
tiempo, ésta fue adoptada por Babilonics, Asirios y Persas. - .
| 1 N I
Es muy probable que la prisa impulsara a los atareados ; i
gsoan| P f & |
mercaderes v escribas a ir estilizando los signos, hasta llegar a un ' r—

punto en que cada uno ya no representaba una idea, sino una silaba del lenguaje. Si bien
este primer alfabeto sildbico (Lépez-Portilla y Weber, 1976)® lo silabario? representa el
primer paso importante hacla el alfabeto, plantea una disyuntiva considerable: aunque es
mas exacto que el sistema ideografico, exige al escritor el aprendizaje de unos 600 signos

diferentes {(en la escritura Sumeria)

a2) LOS EGIPCIOS

Otro desarrollo de la escritura se dic de forma independiente con el pueblc Egipcio,
cuyo sistema fue fundamentalmente ideografico y se usé desde aproximadamente el afo
3,000 a. C. hasta la época del imperic Romano.

El lenguaje hablado egipcio tenia 21 sonidos consonantes claramente definidas, y
algunos sonidos vocales mas bien imprecisos. En sus origenes, los signos pasaron de ser
representaciones a ser logogramicos {Lopez-Portillo y Weber, 1976)*: es decir, de

evocar la figura por su imagen, a significar la palabra que sirve de nombre al objeto
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reproducido. La diferencia entre estos dos tipos estd en que el significado depende
totaimente de la figura en el jeroglifico, presténdose de esta forma a varias
interpretaciones, mientras que en el logograma el sonide es invariable pero puede servir

también para designar también a los homonimos,

De forma gradual, éstos ideogramas evolucionaron primero a silabario vy luego
llegaron a alfabeto. Como regla general, el valor literal de cada grama es |a consonante

regente en la rafz de! ideograma o silaba originales,

Cuando los egipcios escribfan su propia lengua, omitian las vocales, mismas que
intentaban indicar cuando se veian en la situacion de escribir idiomas extranjeros. En su
escritura, evitaron en un principio los determinantes, en parte porque existia un signo para
cada cosa. Por ejemplo, se utilizaban figuras humanas que eran colocadas después de los
gramas de los nombres propios para aclarar que la figura era humana o divina. El nimero
de determinantes fue creciendo hasta que hubo grupos de signos que se usaban para

connotar ideas completas, Asi, la escritura egipcia consta

- . Sentido de la bectern l
de tres clases de caracteres: {(Ldpez-Portiflo y Weber, : ) (u
as Yy [ |
1976) T T
].___,--‘-""{' serszate, -~
- [F] =t -d
» Ideograficos e \\\’Z] ﬁ{ .
‘s V7
+ Foneticos 1 ——( 1 L
N - _.‘S—-J :
« Determinantes N o |
- J S —
W - "
5: ; L
En los ideograficos se conserva casi siempre la “"*-~--.-%‘ \%--—-—1!
P n moow FLEY I o . 12
figura original, cameo en “sol”, “luna”, “hombre” o en |, . @ L
- . . 4 :
ocasiones se hace alusidn a convenciones, como la figura e 5!@‘( "
. b1 R
del halcén que significaba “Dios”, ya que su dios Horus S

adoptd esa forma.

La lengua egipcia es considerada como |a primera en alcanzar el fonetismo (Lépez-
Portillo y Weber, 1976)®, si bien sus gramas que llegaron hasta los sonidos elementates

de la lengua coexistiercn al lado de diferenciales y determinantes.
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A pesar de contar con este adelanto en su escritura, los egipcios conservaron su
escritura jeroglffica. En su fase final de desarrollo, contaban con tres tipos de escritura,
que eran utilizados segin el tipo de asunto que se tratara (Lopez-Portillo v Weber, 1976)%

En los sucesos sagrados, esotéricos ¢ altamente respetables, para cuya expresian
no habia prisa alguna, se utilizaban los jeroglificos.

En historia y asuntos elevados, que se ocultaban a {a masa, mas no precisamente
rituales, se usaba una escritura cursiva derivada de la jeroglifica que en ocasiones
reproducia sus siluetas estilizadas sobre pergaminos y papiros. Era |2 hieratica o sagrada.

En asuntos cotidianos se usaban rasgos precisos y distintivas, sin enlaces, escritura
que fue llamada por los griegos demotica, con trazos mas sencilios. Visualmente, es

similar a |3 taquigrafia contemporéanea.

a3) LOS CHINGS

Otro tipo de escritura inicialmente pictorica que persiste hasta la actualidad v tuvo
sus origenes alrededor del afie 3,000 a. C. es la china. Sus caracteres mas antiguos no son
precisamente jeroglificos, sino mas bien el resultado de una larga evolucién que trajo
como resultado una mayor estilizacion en los trazos (Lépez-Portillo v Weber, 1976)%. En
los caracteres chinos es evidente el esfuerzo por circunscribir cada uno de éstas a un

cuadrado de tamafio uniforme.

En la escritura china, at igual que en la egipcia y en general en todas

las que usan ideogramas, se usan determinantes. Por ejemplo {Ldpez-

Portillo v Weber, 1976)", la palabra fang signiﬁéa {entre otras cosas):

FREE cuadrado, localidad, cuarto, hilar, etc. Para evitar las ambigledades que
, surgirian al utilizar este signo solo, se afiade para cada casc un
\ determinante de |2 acepcidn que se quiere dar. Asl, se tiene fang de puerta
{cuarto), fang de seda (hilar), fang de tierra (lugar) Estos determinantes

B -
[ A B £

desempefian un lugar primardial en la constriccion de la frase.
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En términos generales, los gramas chinos representan ideas, pero en muchas

ocasiones su significado depende de su pasicidn, duplicaciones, convencionalismas, etc.

Los japoneses la tomaron como base, logrando adaptaria con €xito a un sistema

fonético.

a4) LOS AZTECAS

Mas cercana a nosotros, se encuentra la escritura mexica (nahoa), la cual se
remonta a los tiempos en que esta tribu venia en peregrinacién: existian los escribas o
amoxoaque (“entendidos en las pinturas antiguas”) (Lopez-Portillo y Weber, 1976)%. Los
mexicas guardaban sus manuscritos en rollos o dobleces conservados entre dos tapas de

madera.

Los jeroglificos nahoas presentan un gran colorido, que ocasionalmente transforma
todo e! sentido de la idea que se comunica. Al momento de ser conquistados por los
espafioles, los escribas se encontraban en el periode en que pueden ser confundidos con
pintores, dadas las herramientas que utilizaban en su labor.

El sentid

o en el que debian leerse los codices (escritos) era compiejo (Lopez-

==y

Portillo y Weber, 1976)*": los cuadros narrativos se ordenan
en tarno 2 un cuadro principal, formando una especie de
espirales, si bien es frecuente que se encuentren dispuestos
en lineas, ya sea en sentido vertical u horizontal. El orden en
gue deben ser leidas viene dado en primer lugar por las
indicaciones cronologicas v en segundo lugar, por el lade
hacia donde vuelvan la cabeza las figuras: las secundarias

siempre ven a la principal.
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De esta forma, los gramas nahoas pueden ser (Lopez-Portillo y Weber, 1976)°:

a) Pictogramas:
Esta reproduccidn pictdrica se daba por [o general cuando por fo

inusual de hecho relatado no podia reducirse a los ideogramas. (Como en

el cddice acerca de la llegada de los espafioles)
Cuando se indicaba un objeto reproduciéndolo:

Completos: citialii (estrelia) i
En accién
Estilizados: xochit! (flor) _ Hombhre

En ocasiones, e objeto reproducido adquiere un valor ideografico o fonético, Por
ejemplo, un arbol puede indicar “palo” o “madera”. Un escudo (¢A/mall} y un haz de
flechas (mith juntos indican guerra {mitichimalli, Otras veces, el simbolo domina a la
fiqura: un tigre significa “valor”,

b} Ideogramas
¢) Determinantes

d) Fonogramas

En ocasionas, las figuras ya no representan solo el objeto o el determinante, sino

que adquieren un valor fonético, sildbico o come logogramas.

B} LAS LETRAS SE FORTALECEN: EL ALFABETO

La escritura fonética actual estd basada en la descomposicidn de fas silabas en
unidades de sonido méas simples, lo que permitid un conjunto de aproximadamente 20 ©
30 fonemas con sus respectivos signes. Este cambio se dio por el pueblo fenicio hacia &!
afic 1600 a. C., cuyo alfabeto (conjunto de letras) constaba de 22 signos.
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Este alfabeto evoluciond en dos sistemas: e cananeo, gue origing el aifabeta

griego y el arameo, que dio crigen a los alfabetos hebreo y drabe.

Fue ta cultura romana la gue aprendio, modifico y finalmente difundid este sistema
de escritura. Los romanos no conservarcn el nombre griego de las letras, sinoc que
simplificando las llamaron sclo por las iniciales de éstas y asi el alfabeto se convirtié en
abecedario. (Lopez-Portilio y Weber, 19756),

Fue esta difusidn de la escritura la que dio origen a un mayor comercio del material
escrito, que tuvo un gran auge mientras durd el Imperio Romana. A la caida de éste,
dicha difusion cultural se estancd v la escritura ya constituyé un elemento de comercio.
Paulatinamente, se depurd y fue elevandose hasta llegar a [a categoria de arte, controlada

principalmente por el clero de la edad media {Lopez-Portillo y Weber, 1976)%

De esta forma, Ja humanidad ha basado su escritura en tres tipos diferentes de
alfabetos: Los de tipo pictdrice o ideografica: aquellas en los que las simbolos que lo

componen se basan en la representacion “directa” de |a idea u objeto (como el chino)

Los otros dos tipos se estructuran con base en la representacion dal sonido de fas
unidades que conforman un lenguaje: los silabicos, en donde cada signo se utiliza para
representar un conjunto de sonidos (sflaba) de la palabra {como el japonés actual) y por
otro, los distintos alfabetos fonéticos, en donde cada signo representa un sonide del

idioma (como el castellano)

Con la aparicidn de la escritura fonética, las palabras y las imagenes dentro de un
texto comenzaron un proceso de separacién, coexistiendo ocasionalmente dentro de un
texto de forma independiente. El lenguaje escrito comenzo a volverse mas especializado v
abstracto, mientras gue las imagenes comenzaron a desarrollarse en el sentido opuesto,

esto es, comenzaron & ser menos simbdlicas y mas representacionales o realistas.

Un hecho significativo gestd la “masificacidn” de la escritura dentro de la cuitura

occidental: A mediados del siglo XV el herrero Johann Gensfleich, conocido generalmente
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como Gutenherg, reunid algunos materiales y procedimientos para crear la primera
imprenta europea. Basado en el funcionamiento de las prensas de ving, en los tipos
moviles metdlicos de los Coreanos (aunque ellos y los Chinos utilizaban alrededor de
10,000 caracteres) y utilizando la tinta y papel desarrollados por los pueblos asiaticos,
encontré una forma rentable de efaborar copias multiples de un manuscrito en costos y
tiempos minfmos tomando en cuenta los procesos de produccidn de textos de su época.
Alrededor del afio 1500, existian en circulacidn aproximadamente medio millén de libros
impresos con su sistema. Esta forma novedosa de imprimir hizo posible que et
conocimiento de las letras se comenzara a expandir mas alléd de los nobles, el clero v
escribancs, a sectores mas amplios de la poblacion, si bien no comenzé a “popularizarse”
hasta los siglos XVIII y XVII, como consecuencia de la revolucion industrial.

Aungue puede considerarse que las filacterias medievales son una especie de
reencuentro entre el texto vy las imagenes, en ellas es notorio que sus elementos son
tratados de forma independiente para luego ser colocados juntos dentro de la obra. Las
Biblias Pauperum son un ejemplo de esto, dirigidas principalmente 2 la gente de clase baja
sin educacion. Probablemente es a partlr de este punto en donde &l hecho de que una
historia contenga ilustraciones comenzd a ser estigma de inferioridad cultural, Hasta este

momento, ef dibujo habia venido siendo una especie de auxiliar de la pintura, pero es con

ta aparicion de la imprenta de

Gutenberg gque los dibujos
comenzaron & jugar un papel
complementario en las
narraciones literarias (Orozco
Lopez, 1978)%
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En los primeros afos del siglo XIX, la pintura y la escritura habian llegade a polos
completamente opuestos dentro de la cultura occidental: Se pintaba con el propdsito de
plasmar las imagenes lo mas parecidas posible a la realidad, mientras que la escritura era

enfocada a reflejar aspectos mas abstractos y emotivos del autor.
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Esta situacidn comenzé a cambiar durante el transcurso del siglo XIX, al ser los
productos de los medios de comunicacion accesibles & un mayor nimero de gente. En el
plana pictdrico, surgieron corrientes como el impresionismo, el expresionismo, el
surrealismo, etc. que comenzaron a producir imagenes principalmente enfocadas a
transmitir el significado vy las sensaclones que el medio ambiente provocaba en sus
creadores. Al mismo tiempo, las creaciones escritas comenzaron a abandonar los estifos
abstractos y rebuscados en favor de un lenguaje mas sencillo vy coloquial. En la prosa, el
lenguaje comenzd volverse directo y simple, tendiente a reflejar imagenes mas que
sentimientos.

C) LA NUEVA INTERACCION DE LAS PALABRAS Y LAS IMAGENES

Esta transformacion de las artes gréficas v la escritura, junto can ef crecimiento de
medios como la prensa, sentd las bases para que diversos géneros, tanto de! terreno
literario como de la pintura, se dirigieran a una audiencia mayor 'y menos refinada, a la
que se le ofrecerian obras que trataban sobre un nimero amplio de temas, de forma
concisa y sintetizada,

Los adelantos cientificos, gue tuvieron impacto en diferentes tecnologias,
alcanzaron los terrenos de la comunicacion y el arte haciendo posible que la comunicacion
hurnana comenzara a vislumbrar nuevos horizontes, lo que propicio formas mas flexibles y
dinamicas de transmitir la informacidn en campos come fa escritura, el periodismo, la
fotografia ¢ la pintura. Esta dindmica novedosa, donde la trascendencia de lo que alguien
quisiera o tuviera que comunicar podia ser mayor (tanto en distancia como en audiencia)
que en cualquier momento antericr de la humanidad, fue decisiva para que las imagenes y
los textos interactuaran de nuevo, a través de diversos medios, Es importante sefialar que
estos adelantas facilitaron la aparicion de canales mediante los cuétes se hizo posible que
las imagenes en la comunicacidn adquirieran un nuevo dinemismo: el cine v

posteriormente, ta caricatura politica y los comics.

La aparicion de dichos canales ‘ilustradas’ permitid a este nuevo publicc evadirse

parcialmente de sus actividades y vidas cotidianas, encauzando su imaginacidn, y logrando
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de esta forma un proceso de identificacion con personajes fantasticos de muy diversa
indole. Es importante sefialar gJ2 la caricatura politica y los comics eran dirigidos hacia el

sector marginado de la sociedad.

En la actualidad, la linea principal de desarrollo apunta a una pérdida de lo
Individual a favor de lo colectivo, E! desarrollo tecnoldgico, aplicado sobre todo en el
terreno de las comunicacianes, se va dando cada vez a mayor velocidad, alcanzando a una
cantidad de individuos también cada vez mayor, cuyos origenes, cultura y valores van

siendo mas diversos,

<30 it
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CAPITULO 3. LA GESTALT DEL COMIC. N

A) LOS MECANISMOS PERCEPTUALES.

¢ 9

El individuo se da cuenta de lo que sucede en el entorno que le rodea gracias
principalmente a la informacién que capta a través de sus sentidos. Por medio de ellos es
capaz de ver, escuchar, y percatarse de su posicién relative en el espacio, entre otras
muchas cosas. Pero ésta informacion que llega a través de los 4rganos sensoriales es
fragmentada e incompleta, ya que éstos solo pueden proporcionamos un mundo por
pedazos que el individuc va uniendo en un continuo a fin de obtener un patrén perceptual

que para él es la experiencia de lo “real”,

B} LOS MECANISMOS MNEMICOS COMO MEDIADORES DE LA
INFORMACION

Bajo la perspectiva del procesamients humano de la informacidn, el término
memoria no solo se refiere a |a capacidad mental para recordar sucesos e informaciones
pasadas, sino que engloba fendmenos de mayor amplitud v complejidad, como el
recuerdo, los procesos perceptivos, la comprension y expresion verbales, habilidades
matrices, procesos de atencién vy resolucidn de problemas. Dado que para los procesos
mentales se utiliza informacidn, que en una gran parte es producto de las experiencias
pasadas del individuo, se requiere de la mediacién de los sistemas de memoria.

Para De Vega (1584), los procesos mnémicos puedenIestudiarse desde tres

areas’:

wa) Estructuras .« Memoria Sensorial (iconica-ecdica)
= Memoria de Corto Plazo (central operativa)

« Memoria de Largo Plazo

b} Procesos = Codificacién (input)

« Almacenamiento y Retencion

|
! « Recuperacion de Informacion

¢) Representaciones - = Estructuras de la Informacion o Representaciones Mentales
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a) ESTRUCTURAS DE LA MEMORI A,

Memaria Sensorial.- Registro mnémice de capacidad ilimitada y corta duracion.
La informacidn en este tipo de memoria no se analiza (codifica), presentandose en un
estado previo de interpretacién cognitiva. Existen dos tipos: la iconica {visual) y ecdica
{auditiva) E! individuc solo recuerda un pequefio fragmento del estimulo, aunque reporta
haber “visto” {u oido} mucho mas de lo gue puede informar, El sujeto capta todo el

estimulo, pero sélo per un Hempo tan breve que es olvidado casi inmediatamente. La
duracién de esta estructura de memoria es de hasta 2 seq., slendo su promedio ¢.250
seqg. la informacidén en esta etapa posee caracteristicas que permiten distinguir
localizacion, tamafio, brillo, movimiento y forma, si bien no se realiza adn ningun analisis
semantico. Esta estructura es un fendmenc primitivo, al margen de la experiencia

consclente, Gnicamente conocible por modelos v situaciones experimentales.

Memoria de Corto Plazo y de Largo Plazo.- La Memoria de Corto Plazo (MCP)
posee una persistencia limitada (et recuerdo dura de 15 a 30 segs.), asi como una
capacidad limitada (se manejan 7 unidades de informacidn, aproximadamente). Esta
estructura interactia en gran medida con la Memoria de Largo Plazo (MLP), funcionando
con base al intercambio de inputs entre las tres estructuras, Se tiene evidencia de gue al

interior de esta estructura (MCP) se trabaja con representaciones mentales.

La capacidad lmitada de esta estructura queda compensada por la existencia de la
Memoria de largo Ptazo. Nuestro conocimiento del lenguaje, destrezas, recuerdos
personales y conocimientos en general son consecuencia del almacenamiento permanente
en la MLP. La informacién almacenada en esta estructura permanece habitualmente en
estado inactivo o latente. Los fragmentos de informacidn se recuperan ante las diversas
demandas ambientales o de una tarea determinada. La MLP es un almacén de capacidad y
permanencia ilimitadas. De esta forma, existe una relacion bidireccional estrecha entre

ambas estructuras.
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La informacién de la MCP, praveniente del /put sensorial, se traslada a la MLP en
el caso de que sea significativa para e! individuo. Cuando este requiere del recuerdo
almacenado, dicha informacidn se pasa de la MLP a la MCP. Asi, la MCP es un centro de
control que opera tanto con Mputs externos como del propio sistema cognitivo. En este
lugar se combina la informacidn del medio con los conocimientos permanentes,
ejecutdndose operaciones de codificacion y elaboracion de la informacion. Debido a este

rasgo, también se le conoce como "memoria activa” o "memoria operativa”.

Cabe sefalar que en la MCP se retienen fundamentalmente las caracteristicas
fisicas de la informacién, mientras que en fa MLP se almacena una réplica “seméntica” de

fa misma.

) PROCESOS DE LA MEMORIA.

La investigacion de los procesos relativos a la codificacion y recuperacién en la
memoria del individuo se han visto fuertemente impulsados a partir de la década de los
afios 80; como resultado de éste desarrollo, los nuevos conocimientos son de una
sisternatizacion dificil de alcanzar. No obstante, la concepcidn general de fos procesos

mnémicos puede quedar sintetizada de la siguiente forma™:

« Dentro de la codificacidn, se dan varios “niveles” {tipos de operaciones) bajo
control de! individuo.

e Cada nivel genera cddigos cualitativamente distintes, o relativos a dominios
cognitivos diferentes,

« Dichos niveles no operan de forma secuencial ni estdn organizades de forma
jerarguica,

« Los niveles determinan diferentes probabilidades de recuerdo,

» Existen otros parametros como a) |a distintividad y la congruencia (del material) o
b) la elaboracidn y la pericia (d.ei sujeto), que inciden en el recuerdo, ademas de
fos niveles.

+ E! grado de facilitacién de los codigos determina la eficacia en los indices de

recuperacion del material mnémico,
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s En

la recuperacién incide de forma activa un componente de resolucion de

problemas.

La perspectiva del procesamiento de informacion reconoce la multiplicidad de tos

cédigos que originan un trazo de memoria, si bien se sefialan tres puntos importantes:

1.

De
pProcesos:

1

Los codigos de memoria se organizan funcionalmente de acuerdo a un sistema
jerdrquico. Los niveles mas “superficigles” {mencres), corresponden al
procesamiento de rasgos fisicos del estimulo, en tanto que los niveles mas
“profundos” se relacionan con |a extraccién de propiedades semanticas.

El individuo puede elegir el nivel de procesamiento de.acuerdo a las exigencias
de la tarea.

Suele establecerse una relacion funcional entre el tipe de procesamiento que
estéd operando y la existencia temporal del trazo en la memoria. Entre mas

profundo sea el procesamiento, mas duraderos seran los trazos mnémicos.

esta forma, para De Vega {1984) pueden distinguirse dos tipos diferentes de

Los procesos automaticos operan de forma mecanica, en funcion de los
parametros de la tarea, de la situacion y de proceses generales de
funcionamiento del sistema cognitivo. Su funcién es almacenar y recuperar

informacion.

Los procesas autorregulados son de caracter activo y consciente. Cuandoe
el sujeto se enfrenta a una tarea de aprendizaje, decide gué nivel de
codificacion es el mas adecuado para responder a las demandas especificas de
dicha tarea. Si tiene que comprender una conferencia para retransmitiria
posteriormente, es mas probable que la codificacidn la realice en el nivei
semantico, mientras que un evento musical de entretenimiento serd
preferentemente codificado bajo un nivel acustico y fonético. El tipo de

codificacién que el sujeto decida emplear es flexible, pudiendo liegar a utifizar

Cap. 3. La Gestalt del comic 81



niveles diferentes para situaciones andlogas, dependiendo de la circunstancia
en la que se encuentre. Los procesos de blsqueda y evaluacidn de recuerdos

se hacen bajo el contral consciente.

¢) IMAGENES MENTALES

Ef sentido comuin nos indica que nuestro pensamiento se da por medio de palabras
e imdgenes mentales. Existen diversas aportaciones dentro del campo de la Psicologia
Cognitiva que se encargan del estudic de las “imagenes” como un constructo.

Es un hecho que la mayor parte de las personas manifiestan experimentar
imagenes mentales, principailmente de tipo visual. Por ejemple, Einstein elabord el proceso
matemético de fa Teoria de la Relatividad después de haber “visualizado” los efactos,
consecuencias y probabilidades.

Para Hebb (1968, en de Vega, 1984) * la imagen mental comparte la mayor parte
de los procesos de la percepcién, exceptuando la entrada sensorial del estimulo. Es un
proceso analogo a alguncs fendmenos alucinatorios, y en ambos casos, se ha sefialado la

presencia de movimientos oculares exploratorios.

Paivio (1971, 1977, En De Vega, 1984) * sostiene la existencia de dos sistemas
representacionales: el verbal y la imaginacion, los cudles se encuentran relacionados entre
si actuando de forma conjunta, pero con caracteristicas estructurales y funcionales
diferentes. £l siguiente cuadro comparativo sefiala {as principales caracteristicas de cada

unc de los sistemas:

Imaginacién Sistema Verhal
Procesamiento paralelo Procesamiento secuencial
|Inf0rmacién concreta Informacion concreta y abstracta

| Almacenamiento  analégico (espacial y| Almacenamiento descriptivo y semantico,

métrico: la apariencia de las cosas) No hay réplica isomdrfica
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Asi, el sistema de imagenes es similar funcional y estructuralmente a la experiencia
perceptual ya gue tanto las imdgenes mentales como los perceptos son eventes de
naturaleza métrica o espacial. La imagen es una réplica de los contenidos
perceptuales, no en el sentido fotegrafico, sino de forma esquematica y funcional. Puede
decirse que la percepcion visual depende del exterior, de forma taf que el producto
perceptivo es “guiado” por los datos en buena medida. Al menas en las etapas periféricas
de este proceso, las operaciones estan determinadas completamente por ia configuracidn
del estimulo, no influyende las expectativas o experiencia previa de! sistema cognitivo, En
las imagenes mentales el producto no se basa en la estimutacién sensorial inmediata; es
“guiado” de manera conceptual,

Las imagenes conforman un sistema de simulacién o de construccion de modelos
espaciales, mientras que la percepcién tiene la funcién de analisis e interpretacion del
medio.

Ademds, las imagenes mentales son dindmicas, pudiendo cambiar o modificarse

con rapidez, mientras que & sistema verbal es mas rigido, dado su caracter discrecional.

Otro punto destacable es la cooperacion entre ambos sistemnas. St un individuo
recibe estimulacién verbal, ésta puede ser codificada a! mismo tiempo como imagenes y
como palabras, del mismoe modo gque elementos pictéricos como los dibujos pueden ser
codificados de forma redundante en ambas modalidades, No obstante, de Vega {1984)
sefiala al respecto la existencia de abundante evidencia experimental que sugiere la
superioridad de los estimulos pictdricos sobre los verbales en cuanto al nivel de

almacenamiento mnémico.

C} EL CIERRE COMO MECANISMO PRINCIPAL DEL CGMIC.

Se menciond que el individuo recibe la informacidn sensorial de forma
“fragmentada”, v que por medio de diversos mecanismos va integrandola hasta conformar

una secuencia coherente que le permite interpretar aquello gue estd percibiendo.
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£l proceso de observar las partes y percibir un todo se conoce como cierre.
En nuestra vida diaria, recurrimos a éste con el fin de completar mentalmente la
informacidn senscrial fragmentada y asi, tener una experiencia de “continuidad” en
lo que percibimes, Esta actividad mental de “completar” o
"unir” los fragmentos perceptuales se ve influida por las N PP
experiencias anteriores del sujeto, que afectan Ia _
forma en la que éste va calificando cada segmento de ¢ v &9

informacion que recibe,

La primera corriente de Psicologia en estudiar este fenomeno fue la Gestalt, cuyo
nicleo tedrico postula gue la percepcién humana no es el resultade de acumular datos
sensoriales, sino que proviene de un proceso de reestructuracién que configura, a partir
de dicha informacion sensorial, una forma o gestat La idea principal de ésta escuela
sostiene que ne percibimos conjuntos de elementos, sino unidades estructuradas con

significado, formas. “El todo es mas que fa suma de sus partes”,

Para Wertheimer (1923), la forma en que el individuo vivencia los estimulos que se
le presentan sigue una serie de principios (Leyes de Organizacion), gracias a los cuales no
se experimentan coma entidades individuales separadas una de la otra; en vez de esto, en
las experiencias humanas los estimulos se experimentan como partes de un “todo”,
interrelacionado con otro “todo”, siendo los arreglos y divisiones entre estos concretos y

definidos.!®®

Estos principios de agrupacion explican algunas tendencias organizadoras que tiene
el individuo sobre los estimulos. Max Wertheimer, junto con Kurt Koffka y Wolfgang Kohler
sentaron las bases de la Psicologie de la Gestalt a principios de siglo. “"Gestalt” es |a

palabra alemana para “forma"”.
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Esta escuela estudio las caracteristicas de los estimulos y sefiald la manera en las
que algunos de estos estimulos se agrupaban para favorecer algunas configuraciones

sobre otras, Los mas importantes de estos principios son: {Schiffman, 1981)'!

. Cercania o proximidad
» Semejanza .
. Buena Configuracion {continuacion, destino com{n, cierre y simetria)

. Bondad de la Figura.

c Wertheimer (1923) describid el principic del cierre
a —
de la siguiente manera: “"Dada una serie A, B, C, D, donde
O AB/CD constituyen dos unidades auto contenidas, este
b 4 arreglo prevalecerd sobre AC/BD",

Este principio se refiere a que un estimulo mas cerrado o
completo serd favorecido. El cierre es una tendencia perceptual a
completar los vacios en una estructura, de forma tal que parezca

completa o continua.

Para Barlett (1916, 1932) el cierre perceptual es el proceso donde el individuo
completa las porciones faltantes de un estimulo, como cuando completa una
imagen y produce un objeto identificable (en Snodgrass & Kinjo, 1998) De acuerdo con
Wassertein et al. (1987, en Snodgrass & Kinjo, 1998} la habilidad del cierre se considera
un factor clave para comprender aspectos del funcionamiento del hemisferio cerebral

derecho y la habilidad cognitiva en generat, !

De hecho, si un individuo observa un estimulo incompleto (ya sea parcialmente
ocluido o degradado}, tiende a verlo y a recordarlo como completo. El cierre ocasiona es
dificil de distinguir de la experiencia perceptual de observar un estimulo completo (Foley,
Foley, Durso & Smith, 1997, en Snodgrass & Kinjo, 1998)!"
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Relacionado con este principio se encuentra el fendmeno conocido como
movimiento aparente (o fendmeno "phi”}, que es la percepcion de movimients cuando
en la realidad no existe un despiazamiento fisico de un objeto en el espacio (Schiffman,

1981)**, como en los experimentos con luces intermitentes de Boring, por ejempto.

El cine es uno de los ejemplos cotidiancs donde se aprecia de forma clara este
fendmeno. Una pelicula de cine es una serie de imagenes fijas (sihcronizadas & una banda
sonora) gue pasan a gran velocidad a través de una lente. Para ser exactos, su velocidad
a través del proyector es de 24 imdgenes por sequndo, siendo cada imagen proyectada 3
veces. Esto es, lo que nosotros percibimos como un segundo de imagen mdvil, son en
realidad 72 imagenes fifas que pasaron a través de la lente. Es asi como nuestra mente

transforma esta serie de imdgenes fijas en una historia con “movimiento continuo”.

D} LA COMPLICIDAD DEL LECTOR: EL “PENSAMIENTO ELIPSIS”.

Ahora bien, los comics son el medio masivo donde se conjugan de una forma Gnica
estas dos tendencias perceptuales (el ciermre y el movimiento aparente), formando un
mecanismg narrative que practicamente |os define. A través de este mecanismo el comic
se convierte en un medio de comunicacion donde el lector se convierte en un colaborador
dispuesto vy el cierre es el agente del cambio, del tiempo y del maovimiente (McCloud,
1993)' mediante el “pensamiento elipsis”.

Dentro del lenguaje, se considera a la elipsis: a) La omisién en el habla de un
elemento que existe en el pensamiento |6gico v b) Figura de construccién, que consiste en
omitir en |a oracién una o mds palabras, cuyo sentido puede sobre entenderse.'® (Lazaro,
F. 1962 y Casares, ). 1959, en Gubern, R. 1972)
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Para Gubern (1973), el principic del
pensamiento elipsis se define como "la omision de
aspacios/tiempos  intermedios (...) que idealmente
enlazarian en continuidad dos vifietas consecutivas (...)
Strve para suprimir redundancias y tiempos muertos en
la articulacidn de vifietas significativas, a 1a vez que

permite al lector |2 restitucidn _ideal del continuum

narrativo, al suplir_mentalmente los espacios enfre

vifietas” {p. 67}'".

Es precisamente este montaje de las vifietas lo que constituye fa “columna

vertebral” de los comics. De aqui es de donde surge su peculiar estructura narrativa, al ser

amitidos los espacios y tiempos intermedios que enlazarfan en continuidad a dos vifietas

consecutivas, para ser completadas mentalmente por el lector,

Gubern {1973), durante el procesu de lectura del comic pue_den sefialarse 4 fases:

Conversion de la escritura de los textos en mensaje fonético(en su caso)

Integracidn de los mensajes fonético e icdnico para una comprension global

de la vifieta (La recreacion psicoldgica del tiempo representado en la vifeta se

produce a traves de la extension de los didlogos, de la accion representada vy

1. Lectura de la imagen de la vifieta.
2.
3.
de su distribucién espacial...)
4, Enlace ldgico con 1a vifieta siguiente, a través de las operaciones 1, 2, v 3.

De esta forma, la lectura de comics es una operacion mas compleja que la lectura

del mensaje cinematografico, que en si es mas cercana a la experiencia real, por lo que el

esfuerzo de intarpretacion gue exige es menor.

El formato del comic presenta una combinacion de palabras e imagenes, por lo que

el lector pone en marcha mecanismos tanto en el nivel visual come en el verbal. La lectura
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del comic es un acto tanto de percepcion estética como de busqueda intelectual. (Eisner,
19941,
Es precisamente durante el enlace entre dos

vifistas que ocurre el momento mas

significativo de la lectura de un comic, aqui,

en el espacio conocide como Tcanal” los

mecanismos cognitivos del lector leen dos {0

mas) imagenes .separadas vy las

transforman en una idea continua. No se

ve nada en medio de las dos vifietas, pero la

experiencia, a través de la constancia

perceptual, indica al lector que "algo"sucede

en ese lugar,

Las vifietas de un comic fracturan tanto el tiempo como el espacio de ta narracion,
ofreciendo un ritmo fragmentado de momentos desconectados, pero el cierre
perceptual permite al individue conectar esos momentos, construyendo
mentalmente un relato continuo y unificado.

Mientras que en los medios electronicos visuales de comunicacién el cierre es
continuo, involuntario y virtualmente imperceptible, el cierre dentro de los comics es
esencialmente voluntario. De heche, cualquier accién plasmada en el comic es ayudada e
inducida por un “complice” silencioso: el fector. Es durante esta unidn de dos imagenes
separadas donde cada lector completard la accién de acuerdo a su propia experiencia
individual, proyectard sus propias emociones, ideales y justificaciones para cerrar la
escena, estableciéndose de esta forma una compenetracion singular con este medio

narrativo, porque en si cada lector construira de forma muy personal al comic.

A pesar de que una accion comience en {a vifieta A y termine en la B, el lector
determina completamente los detalles de lo acontecido entre esas dos imagenes; éste
decide la velocidad en la que sucedid, los detalles, inclusive hasta la voz de los personajes

involucrados.
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E) EL LENGUAJE DE LOS COMICS.

La vifieta representa un espacio de la

historia narrada en un tiempo determinado vy

constituye la unidad de montaje fundamental del
comic, que yuxtapuesta a otras vifietas es la base de
la narracion. Desde el punto de vista editorial se

organizan en unidades (pagina, media pagina, tiras

diarias, etc) que resultan decisivas, ya que

determinan la estructura pldstica y narrativa,
permitiendo crear efectos globales, ritmicos v
estéticos. (Gasca y Gubern, 1991)!%

Es a través del

] montaje o concatenacidn de

. las vifietas como la narracion
LY
g ! ﬁ E se construye y progresa, El

pasoc de una vifeta a |Ia

e
®
-
~d
LY

siguiente puede suponer la visidn de! mismo espacio desde una perspectiva diferente, un
cambic de espacio de la accion, un pasc de tiempo —consecutivo, anterior {Aasiback),

anticipacién (fash-forward)- o hasta un cambio de espacio y tiempo a la vez.

Uno de los recursos mas temprangs y llamativos del comic es el raccord {unir,
juntar, enlazar en francés) (Gasca y Gubern, 1991) ¢ consiste en hacer que el extremo
derecho de la 12 vifieta se continle en el extremo izquierdo de la vifieta siguiente. Este
tratamienta ofrece una analogia con la continuidad espacial que en el cine se logra con un
desplazamiento panardmico de fa cdmara o paneo. La discontinuidad de las vifietas queda
atenuada por esta continuidad espacial. Un tipo especial de raccord es el solapamiento:

cuando |2 accidn de una vifieta invade el espacio de otra.
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En ocasiones, las vifietas fragmentan su formato para subdividir el espacio de la
accidn, o para representar acciones conexas (como los interlocutores de una conversacién

telefénica) en un recurso conocido como split panel.

Otro recurso narrativo del comic es

el manejo del tiempo. Aunque en el -

AL WAS 3
HIS ALL WHEN - -

interior de la vifieta se da el paso de un
tiempo determinado, equivalente a un
“instante narrative” determinado por la
accion y/o los didlogos contenidos, el gje de
la narracion reside en el paso de una

situacion a la siguiente a través de las

vifietas, de los textos gque marcan un lapso

y por otros recursos que aparecen en la imagen, tales como relojes, calendarios, etc,

Eisner (1994)"*! sefiala que el manejo del tiempo es un elemento estructural
esencial. Un comic es mas realista cuando el tiempo y su sincronizacidn son tomados en
cuenta. En la comunicacidn grafica la experiencia def tiempo es transmitida mediante
efectas visuales, simbolos y su arreglo. En el comic se presenta un continuo narrativo que
debe ser arbitrariamente dividido en segmentos que son condensados dentro de la vifieta.
El tiempo total de 1a escena v la periferia que la rodea pueden ser muy cortos o muy

amplios.

El primer recurso para alterar la duracidn de una vifieta es el sonido, incluyendo
también al habla (McCloud, 1993)*%, Si un panel es silencioso, indica generaimente un

instante, situacion que cambia al incorporarle sonido, comentarios, habla, etcétera.

E! contenido de la vifieta es el indicador general de cdmo estan siendo divididos el
tiempo vy el espacio en el comic. La duracion y dimensiones de éstos estan mas definidas
por los contenidos de la vifieta, gue por la vifieta misma. Al leer comics se aprende a
percibir el tiempo espacialmente, ya que en este medic de comunicacion, ambos

estan intimamente ligados. iLa percepcidn del lector estd acostumbrada a través de la
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fotografia y el arte representacional a ver una imagen como un solo instante, pero la
vifieta permite condensar en unz sala imagen varios fragmentas de la narracion en una

solo, haciendc gue el ritmo varie de acuerdo a las necesidades de |a historia.

Al igual que en el ¢ine sucede con la pantalla, en el comic cada vifieta delimita un
espacio que varia en extension y escala y toma como referencia al cuerpo humano, en
diferentes encuadres: (Gasca y Gubern, 1991)!%

Plano General: Abarca toda la figura.

Plano % Corta la figura hasta las rodillas.

Plano Y2: Corta la figura en la cintura

Primer Plano: Abarca una parte precisa del cuerpo, otorgdndele un protagonismo
dramatico.

Los encuadres también se diferencian por la nitidez del espacio representado v por
el angulo del punto de vista, pudiendo ser éste en picado {desde arriba) ¢ en contrapicado
(desde abajo)

T EMELIMTERIGR GEC aean |
B EEhlELo.LGs SECERGOTES
H 7 £ AFANABAN BN HACEFE
tos cartuchos ¢ encabezados (eaptions) son capsulas CRAT L4 DIENDA A TASC |

dentro de la vifieta 0 entre dos vifietas cuyo texto aclara [a
imagen o la accidn, facilitando la continuidad at minimizar la

ambigledad, haciendo que la narracién avance.

Los globos o balons contienen simbdlicamente el habla

de los personajes, cuya procedencia se indica con un rabo dirigido

hacia e! emisor, Descendiente de los codices prehispdnicos y las
filacterias medievaies, continuados por los caricaturistas de satira ingleses det siglo XVII,
el globo es un elemento fundamental de la narrativa del comic. Si bien su finalidad
inicial fue exponer los didlogos, con el tiempo amplié sus funciones e incluyd simbolos
iconicos (Coma escenificar un suefio o exhibir una idea) Esta evolucidn del globo también

lo hizo mas sofisticado v pasd de ser un contenedor de las palabras a adquirir significado
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propio y contribuir por st mismo a la narracion, afadiéndole “sonido”. Dentro del globo,

las letras reflejan Ia naturaleza v la emocion del habla.

El globo sirve también para representar pensamientos, fantasias, recuerdas,

suefios y "metafaras visualizadas” (ideogramas), que
constituyen una de las convenciones lingliisticas mas
particulares de! comic (Gubern, 1972)'"* Como ejemplos de

este recurso pueden citarse el foco para expresar una idea

novedosa, las estrellas que se ven al recibir un golpe, el

S | :
tronco y la sierra que expresan un sueno profundo, etc,

El comic adopta el principio de sustitucion de la
metafora llegande a le creacidn de idecgramas
progresivamente  abstractos o conceptuales  cuyo
principal uso es la expresion de estados de animo.
(Gasca y Gubern, 199113

Estos frecuentemente son la traduccion icdnica

de expresiones cologuiales: tener una idea tuminosa se
expresa a través de un foco, dormir profundamente se

representa con un tronco y un serrucho, que indican el

ritmo de los ronguidos.

[Xa]
[xu]
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La onomatopeya sugiere al
lectar el ruido de una accion o sonido

(Gubern, 1972)''® y es un recurso técnico

con alto valor expresivo, basado en el
lenguaje imitativo infantil: |as primeras
palabras intentan reproducir los
sonidos propios del objeto

designado. Se emplea ante la esencia

eminentemente silenciosa de este medio.

A fin de aumentar su expresividad frecuentemente se les concede gran importancia
grafica de moda que no es posible eliminarlas en las traducciones, o que ha contribuido a
globalizar muchas onomatopeyas de origen inglés, idioma rico en expresiones

fonosimbaticas. (Gasca y Gubern, 1951)'Y

El dominio de los comics estadounidenses en el mercado ha facilitado tal situacion:

crash significa estrellar, s/am un portazo y boom explotar.

Pensamientos y suefios: este tipo de globos contiene las representaciones

psiguicas de suefios, alucinaciones y pensamientos.

Su perimetro tiene el contorno mas similar @ una nube vy e! rabo es sustituido por
pequefios citculos o nubedllas discontinuas que refuerzan lo intangible de ia
representacion, de esta forma el globo extiende su funcion inicial, pasanda de soporte

linglistico a la expresion de material iconico (Gasca y Gubern, 1991)'*®
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Las letras. Tratadas gréficamente
funcionan como una extension de las imagenes
cuando son puestas al servicic de la historia., De
esta forma enriguecen la narrativa al
proporcicnar a la atmdsfera un puente narrativo

y la implicacién del sonido (Eisner, 19851,

Este tratamiento grafico del texto
{lettering) le da una connotacion al sentido del
texto. Aplicar mayusculas, mintisculas, estilos

caligraficos, signos de puntuacién, tipos y

tamafios de letra, es un elemento técnico del comic que se integra organicamente en su

complejo idioma. (Gasca y Gubern, 1991)'%°

i

et 1M Uk B S
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CAPITULO 4. LO INCONSCIENTE EN EL
comic

A) EL CONTENIDO INCONSCIENTE COMO DETERMINANTE EN LA
PERCEPCION DE LAS IMAGENES.

Sigrund Froud

U SR

Ei comic, como parte de fas llamadas Artes Secuenciales, puede considerarse un
medio masivo sustentado en la composicién de imagenes y palabras, producido con la
finalidad de narrar una historia o dramatizar una idea, que ha establecido una posicidn
importante dentro de la cultura popular del siglo XX v a medida que el potencial de este
medio se ha hecho evidente, su produccion v distribucidn se han hecho mas complejas v,
al mismo tiempo que su calidad en generai ha mejorado, su mercado se ha polarizado en
dos tendencias: el netamente popular, dirigido a una poblacidn que es practicamente
analfabeta funcional y otro, de jévenes de clases socioeconémicamente elevadas, con
pretensiones de tipo intelectual; es justo mencionar gue en medio de estos dos polos se
encuentran adn la mayor parte de los comics producidos.

Como se ha comentado, lo que define a nuestra era es el desarrollo tecnoldgico
que ha marcado todos los dmbitos de nuestra vida y que comenzé su aceleracion con |a
Revolucién Industrial del siglo XIX.

Una de las necesidades generadas por dicha Revolucién Industrial fue la
capacitacion répida y masiva de una creciente cantidad de cbreros, a fin de que fueran
capaces de seqguir instrucciones de la forma maés efectiva posible, en un tiempo breve de
entrenamiento (ccapacitacion?) a pesar de su escasa -0 casi nula- escolaridad. A partir de

€se momento, resurgio la comunicacién de una naturaieza mas grafica, hasta convertirse

en acompafiante indispensable dentro de la sociedad contemporéanea: desde los
instructivos de aparatos electrodomésticos hasta las pantallas de las computadoras
personales, |a comunicacion ilustrada estd con nosotros y, & medida que nuestra cultura
tiende a |a globalizacidn, el comunicarnos por medio de herramientas més “universales” se

haré cada vez mas necesario.
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Por lo anterior es importante realizar un andlisis profundo de dichos medios
visuales, que permita comprender su mecanica y explicar st influencia e impacto en la
poblacién que los recibe, con la finalidad de plantear posibles aplicaciones futuras sohre
bases sdlidas. Y el ejemplo més vasto e ilustrativo se tomard como referencia, dada su

difusién mundial y parmanencia de alrededor de un siglo; los comics,

5i se mira un comic como un todo, se observa que el arreglo de sus elementos
tiene las caracteristicas de un “lenguaje” propio, basade en “experiencias” visuales,
comunes tanto al creador como a la audiencia a Ia que dirige su obra e impacta ¢Cudles
sor fos mecanismos gue se ponen en marcha al leer un comic, que hacen que este medic

tenga tanta influencia en las personas que los lean?

Es este hecho de las "experiencias visuales comunes” el punto de partida del
presente analisis. Si se revisan las manifestaciones artisticas y aquellas relacionadas con la
comunicacion entre los seres humanos a lo largo del tiempo, se observara que hay ciertos
temas y formas de representarlos que son comunes, a pesar de la separacion en el tiempo
y la distancia de éstos. La importancia de tales manifestaciones artisticas para nuestra
disciplina cientifica, la psicologia, radica en el hecho de que finalmente éstas son |a
“elaboracién” de patrones que caracterizan de forma individual y colectiva a nuestra
especie. Estos patrones psiquicos influencian en mayor o menor grado el repertorio

intelectual de la persona, su escala de valores y su conducta.

Este fendmeno nos indicarfa [a existencia de preocupaciones también comunes a
todos los seres hurnanos, independientemente del grupo cultural donde se manifiesten o
de la posicidn sociocultural del individuo que las exprese, asi como también de elementos
repetitivos con los que son representadas. Ya que estas manifestaciones se dan a pesar de
no existir contacto alguno entre los diversos grupos que las presentan, puede descartarse
a la experiencia personal como la causa de! fendmeno, y su explicacién se halla en la parte
de 1a estructura psiquica que contiene éstos elementos comunes a todos los seres

humanos, que son determinados independientemente de fa experiencia personal, y que
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van siendo matizados por |a experiencia de vida de cada sujeto vy su grupo. Esa
estructura es el inconsciente.

B) LA IMPORTANCIA DEL CONTENIDO INCONSCIENTE

La nocidn del inconsciente ha sido fundamental en el desarrollo de la psicologfa,
principalmente a partir de Freud quien, aunque no fue el primer autor en referirse a éste,
subrayé su influencia en la conducta humana, y contribuyd de forma significativa 2l
desarrolle de técnicas para estudiar sus funciones, que en conjunto, son una de los

elementos fundamentales del psicoanalisis.

Un ejemplo de la idea generalmente difundida de lo que es e! inconsciente es la

siguiente definicion: “El conjunto de procesos psiquicos que se desarroilan at margen de la

consciencia” %

Sin embargo, el fendmeno inconsciente va mas alld de Ia
simple permanencia fuera de la esfera de nuestra consciencia.
Freud profundiza afirmando que los contenidos inconscientes

son aquellos “procesos o representaciones animicas {...) que

pueden pravocar en la vida animica las més diversas
Consecuencias, algunas de las cuales llegan a hacerse

conscientes como nuevas representaciones” (1923, p.2702) 2

Estos procesos no logran un acceso facil a la
consciencia, debido a la energia de la represidn. Para Freud (1915, p. 2060} “la esencia
del proceso de la represion no consiste en suprimir y destruir una idea que representa af
Instinto, sino en impedirle hacerse consciente. Decimos entonces que dicha idea esta en
estado de ser ‘inconsciente’ y tenemos pruehas de que, aln siéndoio, puede producir
determinados efectos que acaban por llegar a la consciencia.,.” Si bien para é "o
reprimido es el prototipo de lo inconsciente™®, también aclaré que los procesos

reprimidos constituyen solo una parte de ésta estructura (1923, p.2702)
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Freud liego a estas conclusiones tras el estudio del suefio y de la formacién de los
sintomas histéricos, observandc ademds que la vida cotidiana presenta suficiertes
efemplos gue demuestran la influencia que los contenidos inconscientes tienen en ésta. De
hecho, esta observacién le flevé a concluir que dentro de la conducta aceptada como
"normal” se presentan bastantes manifestaciones de conducta patoldgica que son
propiciados por la manifestacién de la parte inconsciente de la psique. Para Freud (1915) y
fos autores de la corriente psicoanalitica, las causas de la conducta y la actividad

inconsciente son basicamente internas al sujeto, Al respecto sefiala:

“Podemos aducir, en apoyo de la existencia de un estado psiquico inconsciente, el
hecho de que la consciencia solo integra en un momento dado un limitado contenido, de
manera que la mayor parte de aguelio que denominamos conocimiente consciente tiene
que hallarse, de todos modos, durante largos periodos de tiempo, en estado de latencia,
esto es, en estado de inconsclencia psiquica” (p. 2062)t%°

Asi, para Freud (1915, p. 2063) “... la consciencia ne ofrece al individuo mas que el

“% v resume lo que para él es el papel de

conocimienta de sus propios estadas animicos
la consciencia en la vida psiquica del individuo: “... los procesos psiguicos son
incanscientes y (podemos) comparar su percepcion por la consciencia con la que los

drganos sensariales hacen del mundo exterior”(p. 2064)'*"

El inconsciente, que seria la porcién mas grande e importante del aparato psiguico,
se manifiesta en los trastornos de personalidad, los suefios y principalmente en la
conducta, stendo sus contenides los que rigen la conducta del sujeto. Asi, “lo inconsciente
comprende, por un lado, actas latentes y temporalmente inconscientes que, (...} en nada
se diferencian de los conscientes y, por otro, procesos tales como los reprimidos...”

(Freud, 1915, p. 2064)*® que serfan muy diferentes de los procesos conscientes.
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De esta forma, la parte medular del sistema inconsciente se describe de Ia
siguiente forma: “El nédulo del sistema inconsciente esta constituide por representaciones
de instintos gue aspiran a dar su carga, o sea, por impulsos de deseos”. Sus contenidos

poseen cuatro caracteristicas fundamentales: (Freud 1915, p. 2072)!%

1. Falta de contradiccion: Estd dominado por lo ildgico, por lo que tendencias
con fines opuestos pueden presentarse simultdneamente sin siquiera influirse {Freud,
1938} Es cuando dos impulsos {de deseos) se activan al mismo tiempo y sus fines son
en principio irreconciliables. Dichos impulsos no se anulan, sino gue se unen para formar
un fin intermedio, forzosamente absurdoe (transaccion)

2. Proceso primario o movilidad de las cargas: La energia psiquica se
encuentra en un estado de libre movilidad, por o que la tendencia seré descargar las
magnitudes de excitacion. (Freud, 1938)"*' Implica dos procesos complementarios. Por
medio del desplazamiento, una idea transmite a otra el "contenido” de su carga; v a
través de la condensacidn, una idea manifiesta representa a una serie de contenidos
inconscientes, adquiriendo su carga (Posteriormente, Freud (1938) sostendria gue el
conjunto de procesos que gobiernan al inconsciente se engloban bajo el proceso primario)

3. Independencia del Tiempeo: Los procesos inconscientes no se hallan
ordenades de forma cronoldgica, ne se madifican por el paso del tiempo v carecen de toda
relacidn con él,

4. Sustitucién de la realidad exterior por la psiquica. Los procesos
inconscientes no tienen relacidn alguna con la “realidad”, ya que se hallan sometidos al
principio def placer. Ei destino de éstos procesos depende de su fuerza v de la medida en

que satisfacen las necesidades originadas por el placer y el displacer,
Freud sostenia gque la conducta del individuo finalmente es el resuttade dei

constante “ajuste” que se realiza en un intento de conciliar las pulsiones de los deseos con

las necesidades que las normas sociales dictan como forma de reprimirlos,
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C) LOS ARQUETIPOS Y NUESTRAS IDEAS

La tesis de los impulsos como determinantes tanto de la conducta del individuo

como de la estructuracion de los patrones sociales, fue a causa por la gue uno de los

principales colaboradores de Freud, Carl Gustav Jung, decidiera desarrollar sus propias
hipdtesis de forma independiente.

En un principio, formd parte de la Sociedad Psicoanalitica y fue uno de los
precursores principales del llamado Maovimiente Psicoanalitico. Asi como Alfred Adler lo

hizo en 1911, en 1913 Jung se separé del movimiento por

discrepancias con freud, debido al énfasis freudiano en la
busqueda de! placer (especialmente I3 sexualidad) como ,
motivador principal de la conducta humana ¥y por el
interés de Jung en lo que llamé el Inconsciente
Colectivo, que para él es el estrato de la psique que
determina la mayor parte de nuestra conducta. Para
Jung la metodologia que deberia seguirse durante el andlisis
del material onirico del sujete no era la “asociacién libre” de

Freud, en donde lo importante eran las ideas que se iban
desprendiendo del relato del suefio, sino precisamente los contenidos del suefio come tal,
Jung deseaba mantenerse “Io mas cercano al suefio posible y exciuir todas las ideas que

no hicieran ai caso y las asociaciones que pudiera evocar”™® (Jung 1966, p. 28)

Gracias a su interés en el estudio de las culturas antiguas y de {as manifestaciones
humanas en general, Jung observd que una parte significativa del material inconsciente
gue se ha hecho presente en iméigenes realizadas por la humanidad a lo largo de la
historia se sigue manifestando en formas y motivos casi iguales en nuestros dias, es decir,
que gran parte de nuestros contenidos inconscientes y sus representaciones conscientes
actuales son similares a las plasmadas por las culturas de la antigiiedad. Aungue la
recreacion de estos contenidos pudieran en ciertos casos aislados explicarse par medio de

la tradicidn o el intercambio de éstos como resultado de migraciones, el fendmeno es tan
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amplio que la perpetuacion de éstos no puede ser reducido Gnicamente 3 estas formas de
transmision. Estas observaciones llevaron a Jung a plantear {a existencia de un estrato
inconsciente de la psique capaz de producir estas imagenes y conceptos en |3 totalidad de

la especie humana. Este estrato es el inconsciente colectivo, cuya esencia o elementa

fundamental son los arquetipos. La palabra “arquetipo” proviene def griego
“arkhetupos™ original. De esta farma, Jung propone que el motor principal de nuestra
actividad inconsciente es 'la parte colectiva’ de nuestra psique.

Jung explica asf el concepto del inconsciente colective: “Una capa mas o menos
superficial del inconsciente es indudablemente personal. La llamo inconsciente personal,
Pero éste (...) yace sobre una capa mas profunda, que no se deriva de la exposicién
persenal y no es una adquisicion personal, sino que es innata. Yo llamo 2 esta capa mas
profunda e inconsciente colectivo. He escogido el término colectivo porque es la parte
del inconsciente gue no es individual sino universal; en contraste con la psique personal,
tiene contenidos y patrones de conducta que son mas o menos los mismos en
todas las partes y en todos los individuos...””>. E! inconsciente personal estd
formado principalmente de complejos, mientras que el contenido del inconsciente colectiva

son esencialmente los arguetipos (1959, p. 3)

El postulade basico de Jung (1959, p. 43) entonces seria: “En adicion a nuestro

consciente inmediato (...) existe un segundo sistema psiquico de naturaleza colectiva,

universal e_impersonal que_es idéntico en todos los individuos. Este inconsciente

colectivo no se desarrolla individuaimente sino que es heredade. Consiste en formas
breexistentes, los arquetipos, que sdlo pueden volverse conscientes secundariamenta ¥

que dan forma definitiva a ciertos contenidos psiquicos™*,

Estas "formas preexistentes” son los patrones de conducta que rigen al individuo al
presentarse determinadas situaciones, y serian una especie de paralelo psiguico de los

[

instintos. "...los arquetipos son las imagenes nconscientes de los instintos mismos, en

otras palabras, (...) son patrones de conducta instintivd” (Jung, 1959, p. 44):%

Cap. 4 Lo inconsciente en el comic 101



Otro  aspacto  importante  del
concepte de arquetipe, es que éstos se van
introduciendo en ia psique a través de |a
repeticion  sin fin  de  situaciones
significativas en la vida del individuo, doi
grupo sacial y de la especie. Esa repeticién
consigue “grabar” dichas experiencias en
nuestro  repertorio  psiquico  heredado,
inicialmente  solo como  formas  sin

contenide, que representan la posibilidad

de ciertos tipos de percepcidn y formas de
actuar ante las mismas. Es solo hasta el momento que ocurre una situacion que
corresponda a un arguetipo dado, que ese arguetipo se activa y surge una pulsién que
deberd [ograr su abjetivo.

A este respecto, Jung (1959, p. 79) sefiala que “los arquetipos no estan
determinados con respecto a su contenido, sino solo con respecto a su forma y adn asi
solo en un grado muy limitado. Una imagen primordial estd determinada por su contenido
solo cuando se ha vuelte consciente y asi es llenada con material de fa experiencia

consciente™®,

Jung (1859) coincide con Freud en que las fuentes principales de expresion del
material inconsciente son los suefios y los productos de los trastornos de las neurosis %
psicosis, pero ademas sefiala gue el campo principal donde pueden ser observados los
arquetipos es en los mitos y sus representaciones. "Del inconsciente emanan influencias
determinantes que, independientemente de |3 tradicién, garantizan en cada individuo una
similitud y hasta igualdad de la experiencia, y también de la forma en la que es
representada imaginativamente. Una de las pruebas de esto es el casi uhiversal

paralelismo entre los _motivos mitoldgicos que, en razén de su calidad como imagenes

primordiales, he denominado arguetipos™’.
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Estas estructuras “formadoras de mitos” como las denomina Jung, son fas
manifestaciones del inconsciente colectivo mds observables, ya que se presentan en
muchas de las creaciones culturales, principalmente aquellas que tengan gue ver con el
arte y la comunicacion de un pueblo.

“Estos productos (las ‘estructuras formadoras de mitos) nunca son — o al menos
muy raramente- mitos con una forma definida, sino mas bien componentes mitolégicos
Que, 2 causa de su naturaleza tipica, podemos llamar (...) arquetipos {...) aparecen en
mitos y cuentos de hadas como lo hacen en suefios v productos de fantasia psicotica. Ef
medio en el que estan incrustados es, en el primer €asg, un contexto ordenado y en la
mayar parte inmediatamente comprensible, mientras que en el Gltimo, una secuencia de
imagenes no entendible, irracional, por no decir delirante, que a pesar de ello no carece
de clerta coherencia escondida” (Jung, 1959, p. 153)'%

Para Jung las fantasias del individuo gue tienen mds importancia son aguelias que
se forman en la parte colectiva del inconsciente, ya que éstas son compartidas por todos
los individuos en general, y son las que expresarian nuestros contenidos inconscientes

mas significativos, Jung {1959) clasifica asf a las fantasias: 1°

Fantasias Personales. Se refieren a experiencias personales, sucesos olvidados o
reprimidos. Pueden ser explicadas por una falta de recuerdo individual

Fantasias Impersonales. No pueden reducirse a experiencias del pasado
personal, por o que no pueden ser explicadas como algo adquirido individualmente.
Tienen su analogo mas cercano en tipos mitoldgicos. Debe asumirse entonces que
corresponden a ciertos elementos estructurales cofectivos (y no personales) de la psique

hurmana en general y son heredados.

Para Jung, los “cuentos de hadas” y los mitos se encuentran relacionados de forma

cercana, formando ambos parte del grupo de las fantasias impersonales, Para él, este tipo

de narrativa aparece durante los estades de “intensidad reducida de |a consciencia”, como
fos suefios, delirios, ensofiaciones y las visiones, principalmente, “La intensidad reducida

de la consciencia (...) e/ abasamiento del nivel mental {...), correspende exactamente al
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estado de consciencia primitiva en que, suponemos, fueron formados originalmente los
mitos. Es por consiguiente altamente probable que los arquetipos mitoldgicos también
hicieran su aparicion en forma muy parecida a las manifestaciones de estructuras

arquetipicas en los individuos de hoy” (Jung, 1959, p. 155)°"

D)} NUESTROS MITOS CONTEMPORANEOS

Jung opinaba que la humanidad como grupo (y por lo tante el individuo)
necesitaba de la expresicn de sus mitos para conservar la salud mental, ya que los mitos
permiten al individuo expresar de una manera “consciente” aguellos contenidos propios
del inconsciente gue de otra forma hallarfan su expresidn en formas menos adaptativas,

como [a neurasis,

En e mismo sentido, Rollo May (1992) sostiene que a través de los mitos el
individuo da sentido a su mundo ¥ a su existencia mediante un patron narrativo, "La
creacién de mitos es un proceso esencial para la adquisicion de la salud mental (...} el
nacimiento v desarrollo de la psicoterapia {...) contemporanea tuvieron su origen en |a
desintegracion de nuestros mitos” (p. 17)'%! La fuerza de los mitos radica en ¢f hecho de
gue no Unicamente engloban aquellos contenidos arquetipicos que interesan al grupo
social en un momento dado, sino que ademas los ardena a mado de narracion, v esto les
da la capacidad de transmitir dichos contenidos a nuestra consciencia al mismo tiempo
gque & nuestro inconsciente,'¥ De esta forma, todos los miembros del grupo son capaces
de captar el significado de! mite y de identificarse con &, si bien o importante de la
narracidn de un mite no es lo imaginario o 1o real que hayan side los hechos que le

originaron; 1o significativo es la narracién del mito en si.'"

Buscando clarificar el fenémeno de los mitos 2n |a sociedad moderna, May (1992)

sefiala cuatro aportaciones de éstos a la vida cotidiana de 1a comunidad.”™ Los mitos:
« Confieren sentido de identidad personal. (¢Quién soy ya?)
» Hacen posible el sentido de comunidad. Este aspecto se hace presente en

sucesos tales como |a lealtad hacia el grupe (ciudad, nacion, universidad, etc.)
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« Afianzan los valores morales def grupo
« Facilitan el enfrentamiento del individuo con las causas de la creacion
{permiten al individug enfrentar con mayor entereza las cuestiones relativas al

origen de las cosas vy de la creatividad humana en general)

Citando a Freud, May sefala: “el mito, por lo tanto, es el paso mediante el cud! el

individun emerge de la psicologia del grupo” (1992, p.70)**

En ('ima instancia, nuestra “ansia’ de mitos es un ansia de comunidad, que una
vez cumplida, permite al individuo encontrar una especie de ‘cuna mistica’ donde

refugiarse. Ser miembro de una comunidad significa compartir sus mitos (May, 1992)'

Ademds de ser estructuras narrativas que permiten gue el individuo se 'encuentra’
en ellos, tal vez la funcion mas importante de los mitos en |a sociedad sea la de permitir
una mecanisma mediante el cual realizar sus deseos al ser posible la identificacion con los
personajes. Esta experiencia catdrtica libera al individuo de |a necesidad de consumar los

deseqs, que en primera instancia, dieron lugar al mito.

Es debido a esto que el mito desempefia una funcién terapéutica. Para May (1992)

esta funcicn endria dos sentidos: "7

Funcidn regresiva: Trasladar a la consciencia anhelos, deseos, temores y demszs
contenidos psigL.cos reprimidos.

Funcion progresiva: Los mitos descubren realidades. Son caminos hacia mas alla
de ia experiencia concreta, Facilitan 2! individuo aceptar el pasado y lo preparan para e,

futuro

E} 1.OS COMICS COMO MITOS.

De esta forma, ia naturaleza fundamentaimente mitica de los comics explica |a
faciidad con la que los lectares se involucran con los personajes y situaciones que
aparecen en elos, asi como el impacto de las historias narradas en este medic. En la

mayar parte da los comics, independientemente del genero que se trate, se encuentran
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personajes v situaciones gue han preocupado al hombre a lo
largo de su historia. Los mitos son en este sentide un agenta
facilitador de la salud mentai del grupo, ya que le proporcionan

los refatos que o integran en una sociedad (May, 1992)°% ¢

presentados a través de los comics adguieren un esguema
narrative y de signas que legra que el mensaje ingrese al lector
de manera casi completamente inconsciente, cumpliendo asi con una de sus
caracteristicas propias: son reinterpretados por cada generacion sucesiva, lo que les
permite encajar de esta forma en los aspectos vy necesidades propias de la cultura de ese
momento*®. Por esta razén, es importante que todo mito se interprete tomando en

cuenta las necesidades de la sociedad que lo narra.”™

Umberto Eco describe {a influencia potencial que encierran los comics, sefialando
que “esa literatura de masas” llega a ser hajo ciertas circunstancias tan persuasiva ¢omo
los relatos mitoldgicos, en los cuales participa todo el grupo social en forma casi histérica,
como cuando sucede algin hecho 'real’ que afecta de cerca la vida de fa comunidad™™",
Hay un heche que debe tomarse en cuenta al momento de analizar el fendmeno de los
comics: En este medio, a! igual gue en las narraciones de mitos, el "sabor” de las historias,
a pesar de su longitud, se matiza en la secuencia continua y repetitiva que se va dando
con la aparicién de cada entrega (1877) *? La "magia” de los comics surgid cuanda
alguien tuvo |a idea de dejar inconclusas las historias y colocar un letrero al final de estas:

“continuara...”

Eco (1977) aterriza de forma concreta el fendmenc de la formacion y permanencia
de los mitos planteado por Jung, refiriéndose a la “mitificacidn como simbolizacién de!
inconsciente, como identificacion del objeto con una suma de finalidades no siempre
racionalizables, como proyeccién en la imagen de tendencias, aspiraciones y temores,
emergidos particularmente en un individuo, en una comunidad, en todo un periodo
Fistdrica” (p. 249152
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La irfluencia gque pueden tener los comics sobre sus
lectores es tal, que Eco (1977} la toma como punto de partida
para describir la fuerza de los mitos dentro de la sociedad
contemporanea y los efectos que pueden ocasionar |z falta de
los mismos: "En el caso de los comics (...) se trata de una
reaccidn mucho més masiva, de una comunidad de fieles que
no pueden soportar la idea de que desaparezca, de repente,

un simbola gue hasta entonces habia encarnado una serie de

aspiraciones. El histerismo se produce par la frustracion de
una cperacion enfatizante, por el hecho de que falta el soporte fisico de las proyecciones
necesarias. Desaparece la imagen, y con ella desaparece la finalidad que la imagen
simbolizaba. La comunidad de fieles entra en crisis, v la crisis no solo es religiosa, sing
psicologica, por gue la imagen revestia una funcion demasiado importante para ef

equilibrio psicoldgica de los individuos (p. 257"

De acuerdo con él, los protagonistas de los comics poseen dos caracteristicas

fundamentates:

Comparten con los demds personajes miticos la posesidn de rasgos que
representan [os ideales de la sociedad er la que aparecen, satisfaciendo asi los
arhelos gue el individuo comin no puede satisfacer, especialmente en una saciedad tan
alienante como la nuestra.

Al mismo tiempe, los personajes deben poseer rasgos que les permitan ser

identificados de manera sencilla coma un miembro mas del grupa.

En otras palabras, deben ser “admirables” al mismo tiempo que "unc mas” del

grupo al qua pertenacen.
Ademnas del hecho de que los personajes de comics deben ser reconocibles por sus

lectores como miembres de su mismo grupo —especialmeante los personajes centrales de la

nistaria—, las historias deben, por un lado, mostrar cierto desarrollo gque interese al lector —

Cap. 4 o inconscicnte en ol comic 107



independientemente del género de fas mismas o del nivel cultural de éstos- v por el otro,
deben de conservarse “intactos” los elementos esenciales de la trama original.

"

El protagonista de comic: "... debe ser un arquetipg, la suma y compendio de
determinadas aspiraciones colectivas, y por lo tanto debe inmovilizarse en una fijeza
emblémica que o haga facilmente reconccible {...) perc por el hecho de ser
comercializado (...} debe estar sometido a un desarrolio que es caracteristico (...} del
personaje de novela” {Eco 1977, p. 262)'* Tomando como ejemplo a Superman,

ejemplifica esta situacidn,

“... Superman no puede consumirse, porgue un mito
es inconsumible. E' personaje del mito dasico se hacia
precisamente inconsumible porgue era constitutivo de la
esencia de la pardbola mitoldgica el haber sido él va
consumado en alguna accidn ejemplar; y le era igualmente
esencial la posibilidad de un renacimiento continuo,
simbolizando una especie de cicio vegetativo o cierto
caracter ciclico de los acontecimientos v de la vida misma.
Pero Superman es mito a condicion de ser una criatura

inmersa en la vida cotidiana, en e! presente,

aparentemente ligado a nuestras propias condiciones de
vida v muerte (... Un Superman inmortal dejaria de ser un hombre, para convertirse en
un dios, vy la identificacién del plhlico con su doble personalidad... caeria en el vacio.
Superman dehe {...) ser inconsumible, y al mismo tiempe consumarse segin los modos
existerciales cotidianos. Posee |as caracteristicas del mito intemporai, pero es
aceptado tnicamente porque su accién se desenvuelve en el mundo cotidiano y

humano de lo temporal.” (p. 265)"*
Una wez expuestos los determinantes anteriores con los cudles se puede

comprender el impacto potencial que este medio masivo contiene, es pertirente comentar

brevemente algunos estudios que los soportan.
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F}ALGUNOS RESULTADOS EXPERIMENTALES.

Dentro de una investigacidn realizada en Msxico por Ruiz Silva (1996}, con la
finalidad de actualizar y ampliar una irvestigacion anterior sobre la television y los nifios,
lievada a cabo en 1980 por e! Instituto Nacional del Consumidor, resaltan dos resuitados
relacionados con ef impacto de los comics. El estudio contiene datos del D. F. y 10 estados
mas de la repUblica, con una muestra de 7,234 nifios pertenecientes al 5° y 6° grados de
esclelz primaria, v su propdsito era comparar el grado en gue los alumnos recordaban los
hechos v personajes impartidos mediante fa educacion formal escolar, contra personajes v
situaciones aparecidas en la programacion de la television. De este estudio, dos son tas
categorias analizadas relacionadas con el presente trabajo: a) La identificacidn de
simbolos nacionales vs. Logetipas aparecidos en |a television v b) Imagen de personaies

de 'a Ristoria y politica actuales vs. Imagen de pearsonajes de [a television,

El estudio sefiala resultados que demuestran |z penetracidn de los personajes de

los comics. La muestra del estudio recorocid en un 99% de los casos la imagen de

Batman, lo que es practicaments iqual al porcentaje de reconocimiento de la imagen dal

presidente en turnc {Carios Salinas), 98% e inclusive superigr a_personajes importartes en

la historia del pais, como Benito Judrez {96%:) o Miguel Hidalgo {93%)

Ademas, la muestra reconocié de forma correcta el escudo del mismo personaje
(Batman) en un 98% de los casas, mientras que & mapa de México fue reconocide por un

90%, v el escudo nacional por el 70%.

A pesar de gue el estudio anterior estd enfocado a la television, (Unico medic
masivo con mayor impacto que los comics} el hecho de que incluya en sus resutados
personajes que son propios de ios comics, subraya el grado de penetracidn que éstos
poseen e ilustra las ideas mencionadas anteriormente: la importancia que ltegan a tener
para el indwviduo sus mitos y las expresiones de estos, pueden llegar a ser més

significativas gue la propia "realidad” que e rodea,
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Ademas en este caso, muestra
claramente que la representacion de
los mitos va cambiando de acuerdo
a las necesidades de la socieqad
que lo presenta. El mito del héroe
fue mas representativo cuando estad

encarnado en un personaje ficticio

(Batman), que en un personaje de

la historia (Miguet Hidalgo)

La importancia de! comic como medio masivo ha hecho que, tras ser considerado
sub-literatura v en el mejor de los casos literatura pare nifios, se le haya comenzado a
prestar atencion desde un punto de vista experimental y cientifico, teniendo |a Psicologia

un papel primordial en el curso de las investigaciones realizadas a su alrededor.

Comao sefiala otra investigacién documentat (Barreto, 1987} " la produccion de los
comics es tan amplia que los esfuerzos de los sistemas educativos se ven superados ante
la sugestion, manejo de ideas y conceptos, y amplia difusidn de éstas publicaciones cuyos
efectos flegan a ser trascendentales en la audiencia, principalmente entre los menores de
edad.

Ctro sefalamiento importante de esta revisién documental, es que, mientras el
sector educativo realiza timidos esfuerzos en la implantacion de procedimientos vy
metodologia pedagdgica, que finalmente culminan en {a continuacidn de Ja disertacion
como elemento fundamental de la ensefianza vy el pizarran come apoyo eterno, los medios
de difusion masiva se perfeccionan y multiplican de forma continua v cada vez mas
acelerada, logrando gue sus radios de accion incrementen su alcance, saturzcion vy

panetracion,

Los comics pueden ser considerados como un producto mas de los consorcios de
comunicacion, producide con la finalidad de perpetuar los valores del sistema que son
impuestas por los grupos en el poder {situacion que es comin 2 todos los medios masivos

como son la television, la radio, la prensa, ef cine, v la literatura en general, 2 los cuales,
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con excepcion de la T. V., rara vez se les tacha en el mismo sentido) sin embargo,
también es importante que se considere a los comics en otro sentido, gue permita conocer
sus aplicaciones fuera del dmbito puramente comercial. Como sefala Qrozco Lopez
(1978)"™ en el estudio citado anteriormente: ef hecho de que L3grimas, Risas v Amor sea
la publicacidn que se haya mantenido en nuestro pais con un tiraje de 1 milldn de
ejemplares semanales, cada uno consumido a st vez por un promedio de 4 6 5 lectoras,

debe ser un punto de partida para reflexiones importantes,

Un ejemplo de este tipo de estudios es el realizado por Sudrez Labastida (1985,
cuyo propdsito era comparar el efecto en el aprendizaje dentro de un curso de
capacitacion, dependiendo del medio en el que se presentara el contenido: texto,

audiovisual y comic.

A pesar de las limitaciones del estudio gue la misma autora reconoce, éste arroja
algunos resultados importantes para el presente trabajo: Por un lade, si bien se presento
aprendizaje en los grupos a los que se les presentd tanto el texto como la historieta, 1a
muaestra se sintid mas atraida hacia el material cuando se le presentaba en esta Ultima
forma, argumentando principalmente que la estructura del comic les facilitaba 'a captacién
del mensaje en general. Un aspecto gue debe destacaise de los comentarios de la
muestra es que no sefialaron ningdn punto en el cudl podrian mejorar el comic, mientras
que tanto el texto coma el audiovisual dejaron 18 sensacidn de que podian haber explicado

mejor el contenido.

Diversas instancias gubernarmentales y estatales han
realizada ejemples de ¢como transmitir diversos tipos de
conocim.entos a través del comic, tanto a pdblico infantil
como sdulto. La Secretaria de Educacion Pdblica publico
Mexico, historia de un pueblo en 20 tomos (tiraje de 50,000
ejempiares), Noveias mexicanas (60,000 ejemplares),
Episodios mexicanos, por citar algunas obras. La Fundacion

Cultural Televisa publico Historia del hombre. En el ambito

empresarial, € ejempio mas notorio, son los foletos de

sequridad industrial dirigidos a los trabajadores -
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La realidad nacional refleja que el nivel educative promedio es
bajo, de 6° grado de primaria en el mejor de los escenarios posibles,
Las necesidades econdémicas obligan a la insercion temprana a la vida
laboral dentre de empleos poco calificados. Los escasos
conocimientos gue se han adquirido:; lecto-escritura, aritmética v
ligeras nocianes sociales y manuales, son poco ejercitados y caen en
@ desuso paulatinamente. En términos generales, el pensamiento

prepanderante es de tipo concreto; la abstraccion, analisis y sintesis

se encuentran a un nivel bajo. Esto facilita que en México la importancia del comic sea

atn mayor, dadas sus caracteristicas inherentes que lo hacen mds facilmente accesible v

menos amenazante que otras formas de difusidn masiva,
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CAP. 5 EL ARQUETIPO DEL HEROE

A) EL HERQOE COMO ARQUETIPO

El mito del héroe es uno de los mas difundidos “entre g humanidad,
independientemente del grupo ¢ el momenrto histdrico er que se presente. Aunque el mito

pueda variar en detalles, posee una estructura caracteristica (Hendersan, 19565

. El nacimiento u arigen inusual del personaje
. tempranas muestras de fortaleza superiar

. encumbramiento

. luchas triunfales contra las fuerzas del mal

* debilidad ante ef orgulio y, finalmente

. Sacrificio heroico donde encuentra /a muerte,

Regularmente, af lado del héroe se encuentra una figura tutelar, parental, que 3
traves de su sabiduria, fortaleza o agilidad, le ensefia  sobreltevar sus debilidades. Sin su
ayuda, el héroe no podria realizar sus tareas sohrehumanas. _

La necesidad del héroe se intersifica cuando el Yo del individuo necesita
fortalecerse, por fo que recurre a Ia energia psicuica que se encuentra en el inconsciente.
La imagen del héroe contiere los elementos simbolicos gue permiten al Yo comenzar a
separarse de las imagenes parentales infantiles, De acuerdo con Henderson ®¥en Jung,

1566) este mito se relaciona con el inicio de la diferenciacian,

La funcion del héroe como mito es fortalecer al Yo en forma tal
que el individuo sea mas consciente de sus propias fuerzas v debilidades.
El combate del caballers contra el dragdn es una de las imagenes
arquetipicas mas representativas del conflicto entre el Yo y el instinto; E!
desafic dal héroe es asimilar y dominar su propia agresividad, para pader

vencer ios peligros externos a los que se enfrenta.
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Para Jung (1952)™ el héroe sintetiza los arquetipos relacionados con
la figura parental, englobando tanto af padre como al sabio, En ese sentido, el héroe
se crea a si mismo. Mitoldgicamente, el héroe persigue una meta: rescatar a la doncelia,
encontrar el artefacto o pocidn magicos, mantener a los criminales 3 raya,
Simbélicamente, ésta meta representa alcanzar la realizacién personal, el Ideal del
Yo. Una condicidn para consolidar la individuacién es asimilar el Inconsciente, empleando
sus derivados de manera adaptativa; la falla en esta tarea de vida facilita que la

personalidad se vea dominada por los impulsos.

Batman ha prevalecido por un poco més de sesenta afios como un personaje de la
cultura poputar occidental, mientras muchas personajes aparecidos simultanezmente se
har desvanecido del consumo masivo, y otros como Dick Tracy, The Shadow, v el Zorro,
que han sido fuente de inspiracion para Batman, no han ltegado a trascender de la misma
forma. La vitalidad de este personaje yace en el medio donde nacid: e! comic. Ademds de
ser un medio donde convergen varias disciplinas artisticas como |a escritura, el dibujo v ia
pintura, es un medio que se renueva a si mismo en cada némero, al mismo tiempo que el

encuadre de |a historia permanece constante.

B) BATMAN

Un factor decisiva en la pefmar‘.xencfa & impacto de
Batman es su accesibilidad: desde edad temorena el
lector puede darse cuenta de que no racd er Krypton
€omo Superman y que es muy dificil ser mordido por ura
arafia radioactiva coma Spiderman. Pero es factible croer
que con las circunstancias apropiadas pedria llegar a ser
Batman. Mas aun, la identificacion puece ilegar a. grado

de hacer sentir al lector que si hubiera tenido aue

vivenciar las circunstancias infantiles del personaje,
convertirse en Batman es probablemente algo apropiado (Gold, 1983)* Asi, en Batman

yace una estructura solidamente enraizada en nuestra psigue: el arquetipo del héroe,
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Batman permanece constante er el mercado debido a varios factores: Batman y
Detective Comics permanecen dentro de los titulos mas vendidos de OC, se venden
innumerables articulos relacionados con éf v se he traslacado a diversos rmedios como el
cne vy la television a través de & peliculas (dos en los afios 40°s) la difundida serie

televisiva de mediados de fos 60 y dos series animadas de la Gitima década,

Er el fondo, Batman actia para si mismo y per sus necesidades, las ganancias de
la sociedad donde se desenvuelve son un efecto correlativa, pero no sor la meta de sus
actividades y adn cuando el lector pueda sentirse perturbado por las mativaciones del
personaje, puede llegar a comprenderlo. En (ftima instancia, el lector no puede asegurar

que, al menas en la fantzsiz, no trataria de hacer lo mismo, Este procesa de identificacion

es facilitado por el hecho de que_e! personaiz en ningin momento pierde su naturaleze

humana.

Proporcionarle al lector los detalles de vida del personaje, a /3 Conan Dayle en
Sherlock  Holmes, permite crear unz atmdsfera de complicidad v suspense que
frecuentemente deja anticipar las acciones. El fector es introducido con detalle a 'a vida
cel personaje de tal manera que puede {legar a anticipar sus acciones, empatizando en la

fantasia con &l

Una de los aspectos que fortalecen la estructura de las historias ha sido el catdlogo
de antaganistas de Batman, donde destacan The Joker, Catwoman, Penguin, Riddler, Two
Face y recientemente, Bane, Cada uno representz en su estlo la esendia de los aspectos
oscuros del protagor’sta: un ser con la justificacion necesaria para actuar el impulsc
agresivo. la delgada linea que los separa dei personaje es ¢ uso que hacen de sus
habilidades. Batman las pane at servicio de la Ley (Supar Yo) y sus antitesis las descargan

buscando !a satisfaccion de si mismos (Ello)
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C) BOCETO DEL PERSONAJE

Batman, cuyo verdadero nombre es Bruce Wayne, tiene aproximadamente 34
afos, Mide aproximadamente 1.89 metros, tiene ojos azules y cabelio negro. De

complexién robusta, su peso es alrededar de 95 kilogramas.

Bruce, quien decidid convertirse en hérog, no posee ninguna habilidad
sobrehumana, pero se ha entrenado para adquirir muchas habilidades. Es un excelente
peleador v domina varias artes marciales. Sus habilidades acrobaticas sobresalen v tiene
unos reflejos altamente entrenados. Detective renombradeo, posee una inteligencia

privilegiada. Ademads, ha construido un sinndmero de herramientas, vehiculos y armas,

a} EL ORIGEN.

El origen de Batman se remonta al momento traumatico
en que Bruce Wayne presencio el asesinate de sus
padres a manos de un pistolero: tras habar ico al cine a
ver "La mascara del Zorra”, caminaban de regreso
cuando fueron interceptados cor el pretexto de un
asalto. Presumibiemente, Bruce tenia rueve anops, E
mayordomo de la familia, Alfred, y la Dra. Lesle

Thomkins, a quien conocid fa noche dzl crimen, se

hicieron carga de éi.

El joven huérfanc se compromete asi a dedicar su vida a perseguir criminzles. Su
obsesion lo guia y motiva a realizar hazafias que, petencialmente, el lector nudierz real'za-

también.

Puede comprenderse el dolor de Bruce, su  frustracidr a  observar
desesperadamente que la vida de sus dos seres mas queridos escapa frente a sus ojos,
justificando de cierta forma su desea de hacer algo para vengar la muerte de sus padres,

de esta forma el origen de Batman estd asentado en la emaocién, (Giordiano, 1983)'%
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Obsesicnado con la culpa de no haber hecho nada para evitar la muerte de sus
padres, decide consagrar su vida a combatir el ciimen, en la blsquedz de no fallar nunca
mas, La escena del asesinato lo persigue como un recuerdo que da sentido a dicha

obsesion.

Tras un periodo preparatorio que te permitid adguirir el repertorio necesario de
habilidades, conocimientos y destrezas para tal mision, reafize sus primeros intentos, que

fallan rotundamente y le acarrean ura herida de balz. Razonardo que “los criminales son

- - - cobardes y muy supersticioses” ve la
P | DR Gl
25 | RiRoaan Tt bves wiisew| Necesidad de inspirar miedo para

lograr sus propdsitos.  Mientras
reflexicna esto en el estudio de su
mansidn, un  enorme  murciélago
(baf)y rompe el ventanal y entra
valando en la habitacién, 1o gue
inspira a Bruce a adoptar una nuava
identidad en su cruzada personai: se

convertiré en Batman.

Afios mds tarde, al encontrar una pelicula casera, re-descubrird que su padre,
durante una fiesta de disfraces, capturd & un roba-bancos fugitivc que habia ingresado en
la mansion buscando atencion médica para las herides que sufrid al huir de la policia.

Thomas Wayne, el padre, vestia un traje de hombre murciélags.

La agpariencia de Batman durante sus operaciones, sempre noctdrnas, logre
aterrotizar a quienes persigue. Quienes o han visto, no estan seguros de que sea
humang. Bruce Wayne ademas de ser Batman tiens una fachada: heredd de su padre un
status socia: privilegiadamente eievado que le proporciona los recursos necesarias para
sostener las necesidaces de su otra icentidad, Gracias a la herencia de sus padres, posce
una fortuna consigerahle, en virtud de ser el duefio de la Corporacion WayneCorp v sus
empresas asociadas. Durante el dia, Bruce procura no involucrarse visiblemente en la

direccidn de sus empresas, para reforzar su imagen de vividor. Delega la marcha de sus
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empresas en Lucius Fox, amige cercanc. Esta fortuna personal es la que financia sus

actividades vy |a sofisticada infraestructura con la que se avuda.

b} SOPORTE DE LA HISTORIA

Batman wvive en Gotham, ciudad que sdlo abandona en  circunstancias
excepcionales. Bruce Wayne habita la majestuosa Mansién Wayne, debajo de la cual se
ubica la baticueva, cuartel general de Batman. Gotham se encuentra en Estados Unidos,
en la costa del Océano Atiantico, cerca de Metropolis, ciudad resguardada por Superman.
Inicialmente, Gotham era el térming con el gue se designaba a Nueva York, en ia

continuidad mitoldgica de Batman,

Pera el héroe no actda solo. Alfred es st mayardomo v confidente. Asiste a Batman
a la vez que atiende los asuntos relacionados con la mansidn, apovando |a rutina de la
“daoble vida” del personaje. Al igual que Watson con Sherlock, Alfred posee entrenamiento
médico proveriante de su paso por el ejército. Ademés de habilidades mecanicas y en
computacion, es habil chofer. Actor experto, aplica su dominio del magquillaie, vestuario y

mimica a! servicio de Batman.

Robin (petirrojo) es el compafiero de aventuras de Batman.. Es importante sefialar
que tres personas han ocupado dicho rol. Dick Grayson fue el primer Rohin. Sus padres,
acrdbatas circenses, murieron fras un sabotaje durante una funcion que efectuaban en
Gotham. Tras ser adoptado por Bruce, se convirtid en Robin hasta que un incidente en al
gue casi pierde la vida llevd a Batman a romper el equipo. Actualmente adopta un nuevo

rol, Nightwing {Ala nocturna) con el que sigue los pasos de su mentor,

Jason Todd se comvirtic en el segundo Robin tiempo despuéds. Batman decide
hacerse cargo de é! tras encontrarlo robdndose las llantas del Batimovil. Durante ia

historia A death in the famify (Una muerte en ia famifia) es asesinado por e Joker,
Tras deducir las identidades de Bruce Wayne v de Dick Grayson gracias a sus

habilidades cor el manejo de computadoras, Tim Drake, de aproximadaments guince

afos, asumis el rol de Robin, que aln conserva hasta el momento.
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Algunas personas cenocen iz idertidad rea. de Batman:
quienes han sido Robin, Alfred v otros, Superman vy Batman
conocen mutuamente las identidades de! otro. La regla
general ha sido que aquellos enemigos que llegan a corocer
su identidad, terminan muriende © con algun trastormo

psiquica que les impide tener una consciencia lucida.

D) BATMAN COMO ARQUETIPO.

En |2 historia del personaie se encuentran elementos que explican su impacto en ef

lector:

Por un lado, Batman surge como resultado de un hecho inusual: el protagonista,

en plena infancia, observa como son asesinados sus padres en un presunto robo, por lo

que jura consagrar su vida a vengarlos, llevando ante la justicia a todos los criminales. A

partir de éste momento, enfoca sus esfuerzos a entrenar mente y cuerpo para ta! fin, A

alcanzar 1a madurez, el personaje adopta un disfraz qus le permite ocultar su verdadera

persona, y principalmente, le confiere atributas magicos para “eterrorizar el corazon” de

sus enemigos, Por lo tanto, se convierte en una “criatura de la noche™ tras reconocer un

presagio, se convierte en Batman (hombre murciélage)

El murciélago engloba muctos simboios, dada su naturziczs

hibrida -es un mamifera alade- v nocturnz. Se le consicera
terrorifico, ya gque se le asocia per un fado, con la figura
folkldrica del vampiro que s2 apropiz de la sangre de sus
victimas, y por otrg, ¢on los demaonios que, al igual que este
animal, son alados y temen a la luz. Mitos africarcs le confieren
gran Inteligencia, ya gue no tropieza con ningtn obstaculo

durante s. wvuelo; anticguamente era considerado camo ur

simbolo de alerta y vigiancia. Al clavarlos en las puertas, son

usados como  amuletos gue protegen contra  demonias  noactumos

{Biedermann, 1993
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Por ofro iado, ! adoptar el disfraz de hombre-murciélago le permite convertirse
simbdlicamente en el padre que perdid y con quien busca estar en paz ya que,
interiormente, el personaje sabe que alguna vez su padre al vestir dicho traje, se convirtid

en un ser poderoso, valiente v justiciers,

Batman se crea a si mismo en el sentido de que él se ha procurado los
conocimientos y las habilidades necesarias para su propdsito. No obstante, ha contado con
dos figuras que le dan contencién y permiten que su obsesidén no exceda sus propios
limites. Alfred, su mayordomo, es el respaldo gue actla como figura maternante que
siempre esta disponible cuando se le necesita. Robin, su compafiero, es lo que lo

mantiene anclado en la realidad y le ayuda a aligerar algo de lo sombrio de su figura.

En et momento en que aparece un enemigo completamente impulsivo (Bane:
ma.dicidn o veneno) que comienza a dejar libres los més profundos miedos del héroe, este
llega al limite y cae derrotado, no porque su enemigo sea mejor o més poderoso que él,

sina porque pierde el control de su propia agresividad.

La peculiaridad del mito en el comic, es que el héroe o personaje principal se
regenera tras cada caida, ya que tiene una lucha interminable. Por esto, a Batman se
le concede 1a oportunidad de volver a estructurarse y derrotar al enemigo que se ha

apoderado de su ciudad, Gotham.,

Batman, arguetipicamente, encarna la lucha cantra el mal, va sea contra el mal
gue viene de fuera y se lleva lo mas preciade, o contra el mal que ataca desde dentro y no
deja espacie para la tranquilidad. No es como Superman, una figura totalmente buena,
Batman es un mito mas humano, que actia guiado por la agresidn que lo motiva v por el
amor gue le da direccidn, Su inicio es la venganza, pero su meta es repzradara; que nadie

sufra lo que él sufrid.
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a) LOS ENEMIGOS.

Si bien Batman posee una gaterfa considerable de enemigos
requlares, indudablemente, ef Joker &5 uno de fos méas antiguos, el mas
importante y el mas sigrficativo. Desde el inicio, éste personaje se
distinguio por lo violenta de sus acciones: es un asesino. Lo caracteristico

de sus crimenes es que deja a sus victimas con una singular mueca que

remeda su propia sonrisa.

Por ofra lado, su presencia peculiarmente agresiva confiere a las historias un matiz
que otro personaje dificilmente podria igualar. S bien e! Joker odia a Batman, esto por si
sow no justifica su existencia: goza lo trastornado de sus actos como un reflejo de su

propio desquiciamiento (Gald, 1988} 1%

El Joker hizo su primera aparicion en Batman #1 (en 1540) y tomod ance afos
elaborar una historia que le diera un origen coherente, The man behind the red hood
aparecio en 1951 vy dicho origen acabaria de detallarse en The kiling joke en 1987: un
hombre con desegs de convertirse en comediante alcanza sus propios limites tras eal
faliecimiento traumatico de su esposa. Planea ur robo a la fabrica de naipes donde
trabajaba y al escapar, se ve forzado a zambullirse en un tanque lleno de desperdicios
taxicos que alteran el color de su piel v su cabello, haciéndolo parecer un “payaso
malvado” que aterroriza a la gente. Tras perder la razan, decide adoptar la identidad “del
naipe con la cara del payaso: el guason”. Regularmente, el Joker cae victima de la
retaliacidn: algo de su plan se vuelve contra éi en el Gitimo minutg, v siempre encuentra la

forma de volver a escena.
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Simbdlicamerte, |z figura del payase (hufon) v la del
loce estan unidas, En la Edad Media, tos ™ocos” debian vestir
un gorra de bufén car cascabeles (Biedermann, 1989) ' En
esta forma, la agresidn de! Joker es asimilable porgue ét na
es conscientementa responsable del dafio que ocasiona. La
relacidn de Batman con el Joker es peculiar, v refleia |3

esencia mismz de la historia. Puede decirse que el Joker

representa el lado més ascuro y agresivo de Batman,

Desde fa segunda aparicién del Joker, Batman, al conoger que aquel se estd
recuperando de sus heridas, se interesa por volverlo a la “normalidad”, por sanarlo, y
planea "llevarlo a un famoso especialista del cerebro para una operacidn, a fin de que sea

curado y convertide en un ciudadano valiosa”,

La lucha entre ambos es un combate ciclico entre el
ben y el mal, mas bien, entre el raciccinio y el impulso,
porgue Batman no representa (como Superman) 1o totalmente
bueno, ni el Joker lo totalmente malo, sino mas bien, es lo
humang de ambas personajes lo que le permite a esta lucha
interminable gque el lector perciba, inconscientements, su
propia lucha por mantener domada su impulsividad, por

transformarla en un elemento valioso para € mismc v su

sociedad.

b) LA CAIDA Y EL RESURGIMIENTO COMO HEROE ARQUETIPICO.

Estd narrada a lo largo de practicamente un afio en la serie Knightfal (La caida del
caballero) 2r todas las publicaciones del perscnaje, v gira alrededor de tres protagonistas

principales: Batman, Bane vy Azraei.

Azrasl v Bane {perdicion} fueron los persoraies concebidos para dar sustento a la

historia. Azrael, miembro de una secta cuyos secretos se transmiten hipnoticamente de
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padre a hijo desde la época medieval, serfa quien tomaria momentaneamente el lugar de

Batman, y representa los aspectos mas obsesivos y superyoicos de éste.

Bane estuvo destinado desde antes de nacer a ser

perseguido por |as representaciones de la autoridad y encarna la
agresividad mas destructiva y descontrolada. Vengance of Bane
(La Venganza de Bane, 1993 enmarca su primera aparicion:
encarcelado desde su nacimiento en |a isla caribefia de Santa
Prisca para cumplir la condena asignada a su padre, tiene que
sobreponerse a todas las adversidades gque el entorno le wva
planteando vy, al igual que Bruce Wayne, schrevive a su desgracia,

se aisla y evita todo contacte afectivo. Su dnico miego son sus

pesadiltas, en las que se ve perseguido por un murciglago. Mas
tarde, al escuchar de otros prisioneros acerca de Batman, la idea de destruiric lo
obsesiona, ya que piensa que el hacerlo lo librard de sus terrores. Se ofrece como
voluntario en un experimento cientifico donde le es inyectada Venom, una sustancia que
incrementa la fuerza fisica, con el efecto colateral de no ser consciente de lo que se hace
mientras se esta bajo su influencia. Graclas a un mal manejo de |a dosis, Bare logra
escapar y dirigirse a Gotham, donde planea su estrategia para terminar con Batman: libera
a los internas del Asilo Arkham, entre los que se encuentran varios de sus enemigos més

peligrosos,

Es en este punto donde Batman comienza a enfrentar lo que destruye al héroe
arquetipico; El orgullo que lo lleva al exceso de confianza en si misma —fybris
{Henderson, 196637¢ La ansiedad por volver a capturar a sus enemigos en aras de
prateger Gotham, 1o leva a esforzarse mas alla de sus limites y ocasiona que no sea capaz
de ver cual es la amenaza principal. En esta manera, cuande se da la confrontacidn fina'
entre Batman y Bane, el héroe se encuentra ya fatigado, por lo que <u caida es rapida v
contundente: Tras advertirle que se encuentra en Gotham para ser el ame, Bane rompe la

columna vertebral de Batman y lo exhibe derrotado ante los ciudadanas gus oroteg’s.
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Humnillado, Batman decide nombrar un sustituto que haga frente al caos que ha
surgido en fa ciudad y que someta a Bane. Asi, Azrael toma el lugar de Batman, pero con
un matiz agresivo gue el héroe originai no tiene, Tras vencer a Bane, su agresividad crece
hasta practicamente salirse de control, Cuando logra recuperarse de la lesion, Batman se
da cuenta que su sustituto no ha actuado adecuadamente, por lo que decide enfrentario,
en una lucha que representa el conflicto con su propia agresividad descontrolada. Al final,

Batman logra imponerse, simbalizando el triunfo del raciocinio sobre la impulsividad.
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CAP. 6 DISCUSION: LOS MECANISMOS PSICOLOGICOS
DEL COMIC

Generalidades.

El comic es ur medio de comunicacion basado en la yuxtaposicién de imégenes
que se orceran en una secuencia determinada, con ta finalidad de trasmitir informacion

y/o producir una respuesta estética (McCloud, 1993}

Aurque puede guz-dar similitudes con otras formas narrativas como los codices,
jeroglificos y filacterias, el comic como tal es un producto originada en el periodismo, lo
que determina que tanto su difusidn como sus aspectos técnicos sean los propios de un
medio masivo. Sin embargs, comparte con aquelias, elementos Que promueven un ritmo y
una experiencia de iectura similares, particularmente la narrativa secuencial, donde cada

unidad pictérica (vifieta) es esencial en la contnuidad de la historia.

El comic na implica ura temdtica, estilo ¢ audiencia caracteristicas, por lo que es

importante evitar una aproximacion teorica en este sentido.

A princpios de! siglo XX, los diarios en fos Estadas Unidos comenzaron a ser g
principal productor de comics, que eran consumidos fundamentalmente por inmigrantas
con un bajo dominio del idioma. Comenzando los afios 30, el comic empezé 2
independizarse de la prensa tras el surgimienta del comic book: publicaciones Cuyo
contenido principal eran reimpresiones de tiras cémicas publicadas con anterioridad en los
periodicos, hasta que aparecié Mew Fun Comics en 1935 donde aparecia materiai nuevo
exclusivamente, El éxito de ésta revista origind que comenzaran a surgir mas titulog

similares.

En jurio de 1938 aparece Superman, persanaje que revolucionaria a la industria de
108 comics, ya que a partir de & comenzarian a aparecer las super hérges, que ariginarian

Lna especie de mitclogla contempordnea muy particular. Adn cuando el lecter es

[
M
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consciente de que guardan una condicidn ficticia, lee sus historias asignéndote una entidad
casi real (Gubern, 1973)

Independientemente del medio en el que aparezcan, las narraciones sobre héroes
se apegan a un modelo basica (Henderson, 1966 en Jung)

. Nacimiento milagroso y humilde del héroe

) Muestras tempranas de fortaleza sobrehumana
. Encumbramiento en el poder

» Luchas triunfales contra las fuerzas de! mal

. Pecada de orgullo {hybris)
. Derrota debido a la traicién o a! sacrificio.

Los sdper héroes del comic son practicamente inmortales, y si por alguna
dgircunstancia son derrotados, su caida —generalmente- no tiene consecuencias perdurables
en la esencia de fa historia.

El mito del héroe aparece cuando el Yo necesita fortalecerse ante una tarea que no
puede realizar sin la ayuda de los contenidos mentales que yacen en el inconsciente. La
imagen de un ser super dotado permite a! lector librarse de sus propios impedimentos, al

Menos en su imaginacion.

Tras los sdper héroes, la siguiente tendencia que invadid el mercado fueron los
comics de terror y crimen, en los afios 50. Durante esa época, en los Estados Unidos se
vivia el McCarthismo, y comenzaba la inguietud publica por el aumento de la delincuencia
juvenil. La industria del comic comenzd a ser sefialada como una de las principales
propiciatorias de éste hecho. La consecuencia fue la aparicion de normas editoriaies que
forzaron a los editores a publicar argumentos infantiles, lo que ocasiond que durante

practicamente treinta afios el comic masivo fuera considerado sub-literatura.

La revitalizacion de los comics comenzo a gestarse en el medio underground {mas

culte y menos masivo) come un medio de critica social contra el sistema establecido. En
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éstas publicaciones aparecieron los primeros trabajos de gran parte de los autores que
serian influyentes en los afios 80, que comenzaron a crear comics de mayor Ipngitud

donde podia darse un tratamiento mas complejo a las historias.

La modernizacion del comic se debe a dos factares principalas:

. El cambio en las formas de distribucion, que pasé de la venta a
consignacion en los puestos de revistas, a la venta a través de tiendas
especializadas. Con esto, los editores independientes pudieron alcanzar e
mercado masivo, vy las grandes editoriales se beneficiaron al contar con un
sistema mas especializada de distribucidn,

. Las historias comenzaron a ser mas maduras y realistas, alrededor de 1986,

En México, el comic es uno de los medios masivos mas consumidos por la
poblacién, junto con la televisidn. Si bien es dificil fijar cifras exactas, ya que diversos
intereses en la industria ocasionan que estas no sean publicas, las estimaciones apuntan a
que la poblacidn tiene contacto con la lectura casi exclusivamente a través de comics vy

fotonovelas, Los siguientes aspectos caracterizan a éstas publicaciones on nuestro pais:

« Los rasgos fisicos de los protagonistas no correspanden a esterectipos
nacionales .

« Los atributos de vestimenta, status y presentacion son enfatizados

« El nivel socio-econdmico de los protagonistas es medio, 1o gque no
concuerda con el grueso del mercado consumidor.

o La tematica principal son los problemas sentimentales, seudo amorosos y
pasionales

« El atractivo fisico, ef dinero v el acto sexual son los principales satisfactores.

En e caso de México, el comic cuenta con dos antecedentes: por ur lado, los
volantes amarillistas que transmitian noticias desde la época colonial, v par otro, la prensa
nalitica, con ilustraciones de corte satirico, Dado el nivel de analfabetismma en &' pa's, las

ilustraciones compensan la escasa penetracion que tiene ta escriturz.
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Lo que transforma a la caricatura en comic es la intencion de narrar una serie de
acontecimientos sucesivos; éste desdoblamiento de la vifieta permite una iectura
encadenada. Al interactuar texto e imagen, el mensaje puade ser transmitido de manera

mas amplia y profunda.

El enfoque periodistico en el que nacieron los comics en nuestro pals era la
comercializacién de los diarios como articulo de consumo y no como un vehiculo de ideas,
En este sentido, las ilustraciones fueron utilizadas como una herramienta para atraer
lectores. Para establecer el surgimiento del comic como producto editorial, pueden

tormarse dos parametrgs a) Publicacién_periddica en la prensa y b) Presencia de globos,

lineas de movimiento, personajes filos v narraciones seriadas (Aurrecoechea y Bartra,
1988}

Considerando lo anterior, “Las aventuras de Adonis” seria el primer comic

mexicano, publicado en £ Mundo Hlustrado, e 5 de julio de 1908.

La lectura de comics a gran escala se comenzd a dar entre la masa post
revolucionaria: campesinos apenas llegados a la vida urbana, y la recién surgida clase
obrera. El primer vehiculo en el que se desarrolld el comic en nuestro pais fue £/ Heraldo
de Mévico. Si en los Estados Unidos los personajes exitosos eran aquelfos que reflejaban
al hombre comun, en México el primer personaje trascendente fue un inmigrante llegado a

la capital: Don Catarine.

La masificacién del comic en Méxica se dio a través de tres revistas: Paguin, Peoin
y Chamace. Su edicién en un cuarto de plana permitia que éstas fueran realmente lectura

de bolsillo que podia transportarse y consumirse en ia calle.

Alrededor de 1940, se impulsaron campafias de alfabetizacion que cambiaron el
perfil educative de nuestro pafs. La industria del comic aprovechd esta situacidn, llegando
al punto de potencialmente ajcanzar a todo el mercado alfabetizado, si se asume que rada
revista es leida en promedio por cuatro lectores. Puede considerarse que ef comic en

México fue uno de los principales motores de la alfabetizacion, ya que la masa buscaba
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diariamente historias donde poder verse reflejada. Millones comenzaban el dia leyendo las
historias de tres o cuatro protagonistas que, en términes practicos, eran igua! de reales
que los personajes de |a politica, los espectaculos o el deporte, solo accesibles a través de

los medios. En ambos casos, obijetos distantes que contemplar.

Posteriormente, el comic nacional se agrupd en tres grandes tematicas: a)

aventura, b) melodrama vy ¢) cultura general y mensajes moralizantes.

Particularmente importante es el caso del comic sentimental: el amor v el odio, el
vicio v la virtud, lo bueno y lo malo, a través de personajes gue duraban seis o siete
episodios. Mientras los slper héroes pueden abordarse en cualguier momento, las
historias del comic sentimental deben leerse de principio a fin, Para los afios 50, la mayor
parte de fos comics publicados pertenecian a éste género, y es a partir de éste momento
que su calidad disminuye drasticamente. El mercado infantil y masculino fue descuidado,

para especializarse en la novela sentimental,

Las imagenes comenzaron a recibir un tratamiento secundario, ya que los editores
se enfocaron a las historias, para buscar el éxito mercantil. El collage fotografico fue un
recurso técnico que compensé las limitaciones de los dibujantes, ademas que facilito
alcanzar los altos volimenes de produccidn necesartos para cubrir la demanda. Los comics
de fotomontaje reflejan la situacién social de los afios cuarenta: la esperanza de que el
desarrollo social prometide llegue a la vecindad. Sus historias transcurren en espacios
comunes, como patios, mercados, cantinas, burdeles... Ei argumento central es que los
sentimientos nobles se adquieren tras soportar la pobreza y las carencias, en el sentido

material y afectivo.
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El comic como medio.

La bumanidad ha basado sus sistemas de escritura en tres tipos de alfabeto:

« Pictorico/ideografico. Sus simbolos representan “directamente” la idea o el
abjeto (chino}

+ Silabico. Cada signo representa un conjunto de sonidos del idioma -silaba-
{(japonés actual)

» Fonético. Los signos representan un sonido del idioma (castellano)

Con la adopcién de la escritura fonética, las palabras y las imagenes comenzaron a
separarse en los textos. La escritura comenzd a ser mads especializada y abstracta,
mientras que las imagenes adquirieron un sentido mas representacional. La imprenta de
Gutenberg contribuy¢ significativamente a fa masificacion de la cultura occidental, yva que
a partir de su implementacion los textos pudieron ser producidos en mayor escala y de
una forma rentable. €l conocimiento de las letras comenzd a expandirse mas alla de la
nobleza, el clero y los escribanos hacia sectores mas amplios de la poblacion, si bien tuvo
gue ilegar la Revolucidon Industrial para que fuera posible gue alcanzara a la masa. Con
este sistema de impresidn las ilustraciones empezaron a adquiric un papel complementario

en las publicaciones.

Los adelantos tecnoldgicos de principios del siglo XX hicieron posible que las
imagenes jugaran unh rol mas dindmico en los nuevos canales de comunicacion: el cine, la
caricatura politica y los comics. Estos canales permitfan a su audiencia evadirse
parcialmente de sus actividades, encauzando su imaginacion y facilitando procesos de
identificacién con sus protagonistas. En la actualidad, el desarrcilo mundial favorece o
colectivo por encima de lo individual, por lo que las nuevas herramientas y medios de
comunicacidn deben concebirse temando en cuenta que deberdn ser manejados
faciimente por grupos de personas cuyos origenes, cultura, valores y costumbres seran

cada vez mas heterogéneas.,
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Considerando o anterior, la integracién de las imagenes a los medios es una
estrategia necesaria, a fin de gue éstos puedan cumplir su funcidn dentro de una sociedad

globalizada.

El inconsciente en los comics

Los elementos que integran al comic estdn organizados de tal manera que
conforman un lenguaje basado en experiencias visuales comunes al creador y su
audiencia, Estas experiencias provienen de procesos psiquicos intonscientes comunes a
todos los individuos, cuyas representaciones se van matizando por la historia de vida v ef
entono cultural de cada individuc.

Al nivel mas profundo, los elementos incanscientes son el correlato mental de los
impulsos (Jung, 1959} Se manifiestan claramente en los trastornos de personalidad, los
suefios y la fantasia, perc su influencia no se limita a éstos ambitos: La conducta del
individuo es el resultado de una negaciacién entre |as circunstancias que lo radean y sus

necesidades instintivas inconscientes.

El estudio de los mitos, manifestaciones artisticas y simbolos creados a lo largo de
la historia de la humanidad, condujo a la observacién de que éstos se han representado
con formas y motivos muy similares desde la antigiiedad hasta nuestros dias, lo que
reflejaria gue gran parte de nuestros contenidos inconscientes y sus representaciones en
la conciencia, han sido constantes a través del tiempo. La amplitud de este fendmeno es
tan grande que no puede explicarse Unicamente a través de la migracidn o de la

transmision cultural de generacion en generacian.

De acuerdo 2 Jung (1959} esto lleva a plantear la existencia de un estrato mental
compartide por la especie, donde sen producidas éstas imagenes mentales y conceptos.
En adicidn al inconsciente personal, existe una capa mas profunda, el inconsciente
colectivo, que no se forma con la experiencia individual, sino que es innata. Se integra

de contenidos y patrones de conducta similares a todos los  individuos,
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independienternente del grupo al que pertenezcan. Esencialmente, el inconsciente

colectivo estd formado de arquetipos.

Los arquetipos son |a representacion mental de fos instintos, patrones de conducta
instintiva que solo pueden acceder a la conclencia tras ser elaborados secundariamente, vy
que conforman determinadas ideas basicas (Jung, 1959) Se introducen paulatinamente en
la psique tras la repeticidn generacién tras generacidn de situaciones que van siendo
significativas para el individue, e grupo social y la especie, Este repertoric psiquico
heredado inicialmente solo son formas sin contenida, que facilitan la posibilidad de percibir
ciertas situaciones y actuar de dsterminada manera ante las mismas. Es hasta ef momento
en gue se percbe una situacidn correspondiente al arquetipo, que éste se activa,

surgiende una pulsion que deberd satisfacerse.

Las manifestaciones mds claras de los arquetipos son los mitos y sus
representaciones. El hecho de que sean muy similares en cuanto a su estructura vy
tematica, en practicamente todos los grupos humanos, es una demostracidn del

Inconsciente Colectivo

Estas estructuras formadoras de mitos son principalmente componentes
mitoldgicos arquetipicos. Los mitas son necesarios para el grupo, ya que permiten al
individuo expresar a través de la conciencia, contenidos inconscientes que de otra forma

se manifestarian menos adaptativamente, como en los trastornos mentales,

La estructura na:rativa del mito permite que el individuo de sentide a su mundo vy a

su existencia. Los mitos tienen cuatro aportaciones principales en la vida cotidiana (May,

1992)
. Proporcionan sentido de identidad personal
. Hacen posible el sentido de comunidad
. Consolidan los valores morales
. Permitert que el individuo afronte mas cohesivamenfe aspectos refacionados

con la naturaleza humana.

Cap. & Discusidn 132



De esta forma, el mito properciona al individuo un espacio mental donde sentirse

segura.

Las historias transmitidas a través del comic estdn tratadas con una estructura
fundamentalmente mitica, lo que facilita que los lectores se involucren fuertemente con
los persenajes y situacionas, que en la mayor parte de los cascs muestran contenidos que
han preccupade al hombre a lo largo de su historia. Factor importante en la narracién de

los mitos es la secuencia repetitiva que se da con cada continuacion de 1a historia.

A través de los contenidos del mito, pueden simbdlizarse elementos del
Inconsciente en un objeto cancreto, proyectandole tendencias, aspiraciones y temores que

han emergido en el individuo y su grupo, en un momento histdrico dado.

Al igual que en los demés mitos, los protagonistas del comic representan los
ideales propios del grupo donde emergen, pero ademas poseen rasgos que les permiten

ser identificades faciimente como un miembro mas de! grupo.

En el comic se da una situacion particutar. Sus protagonistas deben condensar,
como arquetipo, las aspiraciones colectivas, de tal forma que pueda ser reconocible
facilmente por el grupo. Sin embargo, el hecho de ser productos nacidos en la industria
editorial, determina que su desarrollo se haga en la forma caracteristica de los personajes
de novela (Eco, 1977)

Tomando como ejemplo a Superman, se ve que éste no puede consumirse, ya que
como mito, es inconsumible. Adquiere ésta caracteristica solo a condicién de ser un
personaje inmerso en lo cotidiano, ligado a las condiciones de vida y muerte de sus
lectores. Un super héroe inmortal se convertiria en una especie de deidad que no
permitiria consolidar la identificacidn con su imagen. Posee la esencia del mito intemporal,

pero solo es aceptado debida a que actua en el mundo humano de lo material,
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El lenguaje del comic.

Los procesos inconscientes son fundamentales para comprender los comics como

mitos, cuyo impacto se ve reforzado por la estructura narrativa caracteristica del medio,

La informacion que el individuo recibe a través de su -sistema sensorial esta
fragmentada en “pedazos” que va uniendo en un continuo, hasta obtener un patrén
perceptual que le representa ia experiencia de lo “real”. El proceso de observar las partes
y percibir un todo se conoce como cierre. A través de dicho proceso podemaos tener la
experiencia de continuidad en lo que percibimos, significativamente influida por fa
experiencia previa, que afecta la forma en que se clasifica Ia informacién recibida.

Los principios gestditicos en torno a los cudles se perciben mads favorablemente
ciertas configuraciones de estimules son:

. Cercania o proximidad

. Semejanza

. Buena configuracion {centinuidad, destine comdn, cierre, simetria}
. Buena figura

El cierre es la tendencia perceptual a completar los vacios en una
estructura, de forma tal que parezca completa o continua. Es el procesc donde se
completan las porciones faltantes del estimulo, produciéndose de esta forma un objeto

identificable, como al completar una imagen.

En el comic, el cierre es el proceso a través del cual se da el cambio, el tiempe v el
movimiento, mediante el pensamiento elipsis. Consiste en omitir espacios y tiempos
que enlazan dos vifietas consecutivas, disminuyendo las redundancias, al solc dejar los
elementos mas significativos. Esto permite que el lector restituya la continuidad narrativa,
al suplir mentalmente los espacios entre las vifietas. Dicho montaje constituye la

esencia del comic (Gubern, 1973)
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Hay cuatro etapas en la lectura de un comic:

1. Lectura de 13 imagen de la vifieta.

2. Conversion de |a escritura de fos textos en mensaje fonético(en su caso)

3. Integracién de los mensajes fonético e icénico para una comprension global de
la vifieta {La recreacion psicoldgica del tiempo representado en la vifieta se
produce a través de la extension de los didlogos, de la accidn representada y
de su distribucién espacial...)

4. Enlace ldgico con la vifieta siguiente, a través de |as operaciones 1, 2, y 3.

Durante el enlace entre dos vifietas ocurre el proceso mas significativo en la lectura
del comic. Tras leer las imagenes separadas, se transforman en una idea continua. 5i bien
no hay nada en éste espacio vacio (conocido como canal) la experiencia, a través de la

constancia perceptual, le indica al lecter que “algo” sucede ahi.

Las vifietas fracturan el tiempo v el espacio de la narracidn, pero el cierre permite
conectar esos momentos, construyendo un relato continuo. En esta conexidn, el lector une
las acciones de acuerdc a su experiencia individual, compenetrandose de manera singular,
ya que cada lector construye personalmente el comic que lee, Asi, determina lo gue ocurre

entre esas dos imagenes: la velocidad, detalles, la voz de los personajes, etc.
Los elementos mas importantes del comic son:

Vifieta. Contiene un fragmento de la narracidn. Es la unidad de montaje
fundamental,

Montaje. La concatenacion de las vifietas determina la forma en que la historia se
construye y progresa, |

Manejo del tiempo. El continuc narrative debe ser arbitrariamente dividido en
segmentos que son condensados dentro de la vifieta. El contenido de ésta es el indicador
de como estan dividides el tiempo vy el espacio, definidos por los elementos que aparecen.
La lectura de comics va habituando al lector a percibir el tiempo espacialmente, ya gue la

vifieta permite condensar en una sola imagen varios momentos en un solo espacio.
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Globos { balioons, en ing'és) Contienen los didlogos de los personajes. También se
utilizan para indicar pensamientos, fantasias, recuerdos, suefios y metaforas (ideogramas)

Onomatopeya. Indica el sonido derivado de una accién. De alto valor expresivo,
opera stmilarmente al lenguaje imitative infantll, que busca reproducir los sonides del
objeto que se quiere designar.

Letras. El tratamiento grafico de las letras permite enriquecer la narrativa, al crear

un ambiente mas complejo, dandole una connotacién al sentido del texto.

Mecanismos psicologicos en Batman como arquetipo.

El caso de Batman como super héroe es particular, ya que condensa elementos
que favorecen que el lector se identifique con él. Dentro de éste tipo de personajes,
Batman resalta ya que obtiene sus habilidades a través de la disciplina personal, por lo
que es factible que el lector llegue a creer que con las circunstancias apropiadas, hubiera

podido llegar a convertirse en él.,

En el personaje yace el arquetipo del héroe, solidamente enraizado en la psique. Ef
hecho de que nunca pierda su naturaleza humana, facilita el anteriormente mencionado
proceso de identificacion. Otro factor que contribuye a su impacto, son sus enemigos:
Cada uno representa en cierta forma, los aspectos oscuros de Batman, as/ como la
justificacion para actuar el impulso agresivo. La diferencia entre ellos estaria en el hecho
de que el héroe pone sus acciones al servicio de la autoridad (representante del Super Yo)

mientras que sus antitesis actlian buscando su propia satisfaccion (Ello)

A lo larga de ta historia de la humanidad, el mite del héree ha sido uno de los més
difundidos. Generalmente, ésta figura es acompafiada por una tutelar, quien le ensefia a
sobrellevar sus debilidades. Este mito cobra importancia en los momentos que el Yo
necesita fortalecerse y, por 1o tanto, recurre a los mecanismos inconscientes. El héroe estd
compuesto por mecanismos simbdlicos que permiten al Yo iniciar la separacidn de las

imagenes parentales adquiridas en la infandia.
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La batalla del héroe simboliza la lucha de! individuo por dominar y asimitar su
propia agresividad, a fin de poder encauzarla al fogro de metas. El héroe sintetiza los
arquetipos retacionados con la figura parental, condensando tante al padre como al sabio.
£n el mito, debe alcanzar una meta: rescatar a la doncella de! dragén, encontrar la pocidn
o artefacto, mantener a los criminales a raya. Independientemente de la farma que
adopte, simboliza: a) alcanzar la realizacidn personal, el Ideal del Yo y b) Asimilar e

inconsciente e integrario a la personalidad.

Batman comienza su lucha adoptando un disfraz, que cumple con las siguientes

funciones:
. Ocultar su verdadera personalidad.
. Adquirir atributos magicos para “aterrorizar” a sus enemigos.
. Crear un imaginario

E! murciélago esta asociade con lo oculto y con la noche. Se le considera altamente
inteligente, ya que no tropieza con ninglin obstdculo durante su vuelo. Ademds, simboliza

la alerta y la vigitancia. Es usado como amuleto contra demonios nocturnos y mateficios.

Batman se ha creado a sl mismo en el sentido que se ha procurado los
conocimientos y habilidades necesarias para cumplir con su propadsite. No obstante,
necesita de dos figuras que le den contencion y cuiden gue se mantenga en contacto con

la realidad: Alfred, su mayordomo, y Robin, su compafiero de aventuras,

Encarna un mitc mas humano gue el promedio de los sdper héroes. No es una
figura totalmente buena o totaimente mala, sino que actua guiado por la agresion que lo
motiva y por el amor a sus objetos, que le da direccion. Comienza en la venganza, pero su

meta final es reparadora; al buscar que nadie sufra lo que &l sufrid.
La lucha de Batman con su enemigo mas representativo, el Joker, simboliza el

conflicto entre el raciocinio y el impuiso, que busca transformar éste en una fuerza valiosa

para el individuo y su entorno y que, ademas, esta presente en tode individuo.
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CONCLUSIONES.

El presente trabajo se realizd con la finalidad de explicar los mecanismos
psicolégicos mas impartantes que se activan en el lectar durante |a fectura de un comic, vy
gue determinan en gran rizdida la influencia que estos Yenen,

Lo anterior obedece a que el comic se ha estudiade principalmente desde la
perspectiva socioldgica del manejo ideoldgice de masas, desde el andlisis linglistico o de
cantenide, y coma creacion artistica, quedando marginado el estudio desde la perspectiva

de nuestra disciplina cientifica.

Generalidades y antecedentes.

El comic es un medio de comunicacion masivo, consistente en imagenes
yuxtapuestas en una secuencia determinada, que tiene como finalidad transmitir
informacion.

A pesar de que en apariencia es similar a otras formas narrativas mas antiguas,
tales como codices, pinturas rupestres y jeroglificos, el comic como tal nace en la industria
periodistica, lo que determind su forma de praduccion y distribucion desde un inicio. No
obstante, todas éstos medios comparten la narrativa secuencial como eje que guia la
lectura.

El comic se origing a principies del siglo XX, teniendo como antecedente directo |2
caricatura palitica y, en el caso especifico de México, los volantes que transmitian noticias
sensacionalistas, Estados Unidos fue el principal productor de comics, consumidos en su
mavyoria por inmigrantes con bajo dominio del idioma.

la caricatura se transformd en comic cuandn se comenzaron a narrar
acontecimientos sucesivos, can personajes fijos. El desdoblamienta de la vifieta permite
gue la lectura se encadene, y que el mensaje se transmita de forma més amplia y

rofunda, a' interactuar texto e imagen.
r
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A partir de los aflos 30, comenzaron a aparecer los comic book: Publicaciones cuyo
contenido eran exclusivamente comics, primero reimpresiones de tiras ya aparecidas er: la
prensa, vy posteriormente, con historias nuevas.

En 1938 aparece Superman, personaje que constituiria un parte aguas para este
medic, va que es a partir de él, que se popularizarian los sUper héroes, constituyéndose
en una especie de mitologia contemporanea.

En los afios 50, los comics fueron senalados por el conservadurismo en Estados
Unidos como un factor relacionado con el incremento de la delincuencia juvenil, por lo gue
surgieron normas que limitaban a las casas editoriales, forzandoelas a publicar historias
més infantiles, situacion que estigmatizaria a la industria por alrededor de 30 afios.

Cambios en la forma de distribucién a mediados de los afios 80 permitieron el
establecimiento de tiendas especializadas, donde las editoriales independientes pudieron
accesar al mercado masivo, y las grandes editoriales contaron con un sistema de
distribucidn mas eficiente. Esto revitalizd la industria, va que pudieron crearse nuevamente
historias mas criticas y con mayor calidad.

En nuestro pafs el comic es, junto con la televisién, el medio masivo més
consumido por la poblacidn, ademas de gue, en gran parte de los casos, constituye el
unico contacto gue la gente tiene con la lectura, dado el nive! de analfabetismo funcional,

El comic nacional tiene las siguientes caracteristicas: a) los rasgos fisicos de los
protagonistas no corresponden al esterectipo nacional, b) se enfatizan ia vestimenta, ¢!
status econdmico y el acto sexual, como principales satisfactores y ¢} Las historias se
desenvuelven en un nivel socioecondmico medio-alto, lo que no concuerda cor el grueso
de los lectores, v giran alrededor de los problemas sentimentates, de barriada, v
pasicnales.

La masificacién del comic en México se dio en los afios 30, principalmente entre Ia
gente del pueblo de la post revolucion: campesinos recién emigrados a la capital, vy
obreros. El medio fue inicialmente la prensa, y posteriormente, revistas impresas en %4 de
plana, que podian transportarse facilmente y asi ser consumidas en cualguier lado.

Con las campafias de alfabetizacion de los afios 40, cambio el perfil educativo del
pals, situacion que fue aprovechada por los editores a tal grado, que puede asumirse cue

el comic llegd a tener el potencial para alcanzar a la totalidad de la poblacidn alfabetizada.
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Los comics sentimentales comenzaron a acaparar el mercado a partir de fos afios
50, Io que resultaria en que la calidad de las obras fuera disminuyendo pautatinamente. El
fotomontaje ayudd a compensar las limitaciones de los dibujantes, permitiendo ademds
que se pudieran alcanzar los elevados niveles de produccion requeridos. Las imagenes
pasaron a un segundo plano, cobrando el argumentc mayor importancia, centrado
generalmente en la idea que la bondad se adquiere necesariamente tras soportar las

carencias, tanto afectivas como materiales.

El comic como medio

Con la adaopcién de la escritura fonética (cada signo representa un sonido de!
idioma) en la cultura accidenta!, los textas se volvieron mas especializados y concretos,
mientas las imagenes fueron adguiriendo un cardcter mas representacional.

La revolucion industrial cred la necesidad de contar con fuerza de trabajo
alfabetizada, a fin de poder manejar mas eficientemente la .maquinaria, por lo que
tuviaron que idearse métodos de capacitacian que fueran accesibles a grupas de personas
sin escolaridad.

Los adelantos tecnoldgicos de principios del siglo XX propiciaron que las imagenes
fueran retomadas en medios mas dinamicos, como el cing, la caricatura v los comics.
Estos le permitian al individuo evadirse momentaneamente de su cotidianidad, a la vez
que facilitaban que se diera una identificacidn con sus protagonistas.

La tendencia del desarrollo actual es favarecer lo colectivo. Esto ha llevado a la
proliferacion de herramientas y medios de comunicacién gue son dirigidos a personas con
un grigen, lenguaje, cultura y costumbres cada vez mas diferentes, las cudles debieran ser
conceptuadas en tal forma que su uso sea en base a un lenguaje comun, por lo que es
necesarlo realizar un estudio méas exhaustivo de dichas herramientas y medios, a fin de

aprovechar todo su potencial.

La teoria de fa Gestalt en el comic.

El individuo logra conacer su entorno a través de i2 ‘nfarmacion gue captan sus

sentidos. No obstante, ésta informacion e llega fragmentada, y es a través de los
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procesas preceptlales que logra unirla en un continuo, que conforma la experiencia de lo
real.

La escuela de la Gestalt demostrd gue la percepcidn humana no es el resultado de
acumutar datos sensorigles, sino un proceso de reestructuracidn. Lo que percibe el
individuo son unidades estructuradas con un significade,

Existen cuatro principios fundamentales en torno a los cuales algunas
configuraciones se perciben mas faclimente que otras: Cercania, Semejanza, Buena
Configuracion y Bondad de la Figura,

Ef Cierre forma parte de la buena configuracion. Es el proceso mediante el cual s¢
observan partes y se percibe un todo. Es la tendencia perceptual a completar los vacios en
una estructura, permitiendo que ésta sea vivenciada como la imagen mental de un
elemento completo. Se ve influide significativamente por la experiencia previa, gue matiza

la forma en que se dasifica la informacion.

Los procesos inconscientes.

Los elementos gue integran al comic logran un lenguaje basado en experiencias
comunes al creador y su audiencia, proveniente de procesos inconscientes, cuya
estructura es independiente de la experiencia individual, y cuya forma va estableciéndose
por la historia de vida y circunstancias del individuo.

Los mitos se han presentade en formas muy similares, desde sus origenes en la
antigiiedad hasta nuestros dias. Las imagenes e ideas plasmadas en €stos son refleio det
inconsciente colectivo, conjunto Innato de imagenes mentales, conceptos y patrones de
conducta, compartidos por todos los seres humanos, independientemente de la
experiencia individual del lector.

El inconsciente colectivo, de acuerdo a Jung, estd formado por arquetipos:
patrones mentales de conducta, que accesan la consciencia s6lo tras ser elaborados, v que
predeterminan ideas bésicas. Inicialmente sélo son formas sin contenido gue facilitan la
percepcion de ciertas situaciones, asi come la manera de responder a éstas. Un arquetipo
solo se activa hasta que se percibe |a situacidn que le corresponde, surgiendo asi una

pulsién que deberd ser satisfecha.
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Los arquetipos se manifiestan principalments en mitos, nacesarios para ta cahesidn
social, ya gue permiten expresar de manera consciente contenicos mentales que de otra
forma se manifestarian por vias menos adaptativas, tales como los trastornos psicolégicas,

Los mitos en la vida moderna le proporcianan al individuo un espacic mental donde
sentirse seguro, va que: a) proporcionan identidad individual, b) posibilitan el sentido de
comunidad vy ¢) dan cohesidn psiquica al individuo.

Et comic se realiza a través de una estructura fundamentalmente mitica, que
facilita la aparicidn de identificacionas en el lector,

El mite condensa simbolismos en un objeto concreto, al que se le proyectan
tendencias, ideales y temares gque existen en el individuo v su grupo.

Dentro del comic, los mitos adquieren una dualidad; sus protagonistas condensan
los ideales colectivos, pero al mismo tiempo deben poseer rasgos gue les permitan ser
identificados como un miembra mas del grupo.

El mito del héroe aparece cuando el Yo debe cohesionarse para enfrentar
determinada tarea para la cua! requiere de los contenidos mentales inconscientes, La
identificacidn establecida con un ente siper dotado permite al individuo superar sus

propias limitaciones, al nivel de fantasia.

El lenguaje del comic.

En el comic el desarrolio de |a historia, del tiempo v del movimiento se da a través
del cierre, mediante el pensamiento elipsis: omitir espacios y tiempos gue eniazarn dos
vifietas, dejando solo los elementos mas significativos. El lector se  involucra
significativamente en la lectura de urn comic va gue debe restituir ia continuidad narrativa,
supliendo mentalmente los espacios entre |as vifietas,

Es durante éste enlace que ocdrre el proceso mas significativo de ta lectura de
comics, al transformar en una idea continua dos fragmentos separados. El lector
“construird” individualmente la accidn que se indica en los espacios vacios. En este
sentido, cada comic es también la creacidon personal e inconsciente de cada lector, quien
determina exactamente o que ocurre entre esas dos imagenes.

Los elementos mas importantes de un comic son: vifeta, montaje, manejo del

tiempo, giobos, onomatopeyas v el trataniento gréfico de las letras.
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Batman como ejemplo de arquetipo.

Batman como personaje condensa elementos gue favorecen la identificacidn del
lector con él. De inicio, resaita que es un sdper héroe cuyos poderes son el resultado de |a
disciplina personal.

El tratamiento de la historia permite que el lector pueda empatizar con el
sufrimiento del protagonista, justificando sus métodos e idealizando sus aspiraciones.

Los antagonistas de Batman son parte medular de sus historias, ya gue cada uno,
a su moda, representa los aspectos patoldgices del héroe, asi como la justificacion para
actuar el impulso agresivo.

Batman pone su impulsoe al servicio de las normas vy el deber ser (Sdper Yo)
mientras que sus enemigos actian buscando la propia satisfaccion (Ello)

Los simbolos condensadas en el mito del héroe permiten que el Yo comience Ia
separacion de sus imagenes parentales infantiles,

El héroe simboliza el conflicto del individue por dominar y asimilar su propia
agresividad, con miras a encauzarla a metas. Independientemente de la forma que
adopte, |a batalla del héroe busca: a) |a realizacion personal y b) asimilar lo inconsciente e
integrarlo a la personalidad. .

El traje de Batman cumple dos funciones: ocultarlo y conferirle atributos magicos.,

Batman es mas asimilable que el promedio de los super héroes ya que es una
figura mas humana. No es totalmente bueno ni totalmente malo: actda motivado por la

agresién, vy dirigido por &l amor a sus objetos.

Recomendaciones

El presente trabajo representa una aproximacion documental al comic desde ura
perspectiva psicoldgica, realizado con la finalidad de aportar a los interesacos en ef tema,
fundamentos a partir de los cuales realizar estudios de corte experimental que
proporcionen datos empiricos de primera mano, que permitan aprovechar al maximeo el
potencial de éste medio, en aplicacicnes tales como la capacitacian, la educacion, la
transmision de la informacion, u otras que pudieran irse implementando.

Ei autor considera que el presente trabajo puede verse significativamente
enriguecido en cuante a su profundidad y amplitud, si en estudios posteriores se

consideran, ademas de los mecanismos psicoldgicos que operan a nivel individual, los
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mecanismos sociales que influyen en el impacto de los comics y otros Meaios masivos de
COMUNICcacion.

El espacio disponibie, y el objetiva meramente académico del presente trabajo,
ocasionaron limitaciones en cuanto a la profundidad con que se trataron los temas, por lo
que seria valioso ampliar cada capitulo por separado, en estudios subsecuentes, donde

pudieran escudrifiarse con una vision mas critica de los fendmenos ahl descritos.
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APPROVED

BY THE
ANEXO - § COMICS

CODE
Cédigo en Materia Editorial.

NOEMAS GENERALES PARTE A AUTHORITY

Los crimenes nunca deberdn ser presentados en forma tal que se cree compasion hacia !
eriminal, que promueva desconfianza de las fuerzas de la Ley vy la Justicia, o que inspire a otros
con el deseo de imitar [as crimenes.

Minguin comic debera presentar explicitamente los detalles y métodos singulares de un crimen.,
Los Policias, lueces, Oficiales de Gobierno e Instituciones Respetadas no deberan ser
presentades en cualquier forma que genere falta de respeto a |a autoridad establecida.

Si un crimen es presentada, debera ser como una actividad sérdida v desagradatle,

Los criminales no deberan ser presentados come convertidos en encantadores U ocupands una
posicion que genere el deseo de imitarlos.

En cualquier instancia, ef bien deberd triunfar sobre el mat y el criminal debera ser castigado
por sus delitas.

Se prohiben fas escenas de violencia excesiva. Deberdn eliminarse las escenas de tortura
brutal, manipulaciones excesivas de cuchillos y pistolas, agonia fisica v de crimen sangriento v
repulsive.

No deberan mostrarse métodos especificos o inusuales de conseguir armas.

Deberan evitarse ejemplos de oficiales de la Ley muriendo a causa de las actividades de los
criminales.

E delito de secuestro no deberd mostrarse en detalle, no deberd el secuestrador o raptor
obtener ningun beneficio. El secuestrador o criminal debera ser castigado en cualguier caso.

Las letras de la palabra "crimen” en una portada de comic nunca deberdn ser aparentemente
mds grandes en su dimension que cualquier otra patabra contenida en el titulo. La palabra
“crimen” nunca deberd aparecer sola en la portada.

. Debera usarse la moderacién en ef uso de la palabra “crimen” en los titulos o subtitulos

NORMAS GENERALES PARTE B

Ningln comic deberd usar la palabra "horror” o “terror” en su titulo

No se permitira ninguna escena de horror, matanza excesiva, crimenes sangrientas y repulsivos,
depravacion, lujuria, sadisme y masogquisma.

Deberarn ser eliminadas todas las escenas ldridas, de mal guste y desagradables

La inclusién de escenas tratande con el mal deberdn ser usadas ¢ publicadas solo cuando la
intencion sea ilustrar un asunto moral y en ningun caso el mal deberd ser presentado
alegoricamente ni lastimando 1a sensibilidad del lector.

Se prohiben las escenas, o los instrumentos asociades con los muertos vivientes, tortura,
vampiros y vampirisma, ghow's, canibelisma vy licantropisma ( Aombres lobos).
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NORMAS GENERALES PARTE C

. No sera permisible el ridiculizar ¢ atacar a cualquier grupo religiose ¢ racial

VESTIDO

. Se prohibe la desnudez en cualquier forma, asi coma |a exposician indecente o inadecuada
. Son inaceptables las ilustraciones sugestivas o lascivas.
. Todos los personajes deberan ser presentades en vestidos razonablemente aceptados por la

sociedad.

. Las mujeres deberan ser dibujadas realisticamente sin exageracién de cualquier cualidad fisica.

SEXC Y MATRIMONIO

. El divorcio no debera ser tratado humoristicamente o representado como deseable
. Las relaciones sexuales ilicitas no deberan sugerirse ni representarse. Son inaceptables las

escenas de amor violentas asi como las anormalidades sexuales

Deberd alentarse el respeto a los padres, el cédigo moral y la conducta honorable. Una
comprensién compasiva de los problemas de amor no es una licencia para las distorsiones
morbidas

El trato de las historias de amor-romance deberd enfatizar e! valor del hogar y la santidad del
matrimonio.

La pasich o fnterés romantico nunca deberdn ser tratadas en forma que estimulen las
emociones bajas y basicas, :

No deberan mostrarse o sugerirse |a seduccion y la violacion.

Estan estrictamente prohibidas las perversiones sexuales o cualquier inferencia al mismo,

Cédigo en Materia Publicitaria.

Estas regulaciones son aplicables a todas las revistas publicadas por miembros de la

Asociacidn de Comics de America (Comics Magazine Association of America, Inc). El Buen Gusto
debera ser el principal lineamiento en fa aprobacion publicitaria.

1

No es aceptable la publicidad de licor o tabaco,

2. Mo es aceptable la publicidad de fibros sobre sexo o libros de instruccidn sexual

3.

%]

o

Esta prohibida la venta de postales, “afiches”, “estudios de arte”, o cualguier otra reproduccion
de figuras desnudas o semi-desnudas

. Se prohibe la publicidad para la venta de cuchillos o facsimiles realistas de pistolas.
. Se prohibe la publicidad para la venta de juegos pirotécnicos

Mo se aceptara publicidad relativa a la venta de equipos de apuesta o impresos relacionados con
la apuesta,

. No se permitira en la publicidad de ningin producto los desnudos con propoésitos engafosos ni

poses lascivas. Los persanajes vestidos no deberan ser presentados en una forma ofensiva o
contraria al buen gusto o la morat,

. Hasta donde le sea posible, cada editor deberd comprobar que todas las declaraciones hechas

en 1a publicidad se apeguen a la realidad y evitar las malas representacicnes.

. Debera rechazarse la publicidad de productos médicos, de salud o higiénicos de origen

cuestionable, La publicidad de fos productos médicos, de salud o higiénicos respaldados por la
Asociacion Americana, deberan considerarse aceptables si acatan otras condiciones de! cddigo
publicitaric.
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