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Storyboard de la escena del ataque del Tripode a
un buque militar. Estudio de Doug Chiang, 2004.

INTRODUCCION

El valor de una imagen puede ser infinito o puede
ser simplemente cuestién de enfoques; la imagen ha
venido utilizdndose en tiempos recientes de mane-
ra cada vez mds generalizada, aunque con multiples
significados y su uso no deja de ser controvertido.
De hecho, el concepto suele despertar gran interés
entre varios sectores, particularmente entre los sen-
sibles a las artes visuales o a la historia del arte. In-
terés que resulta en conocimiento de muchas y muy
diversas formas.

Las acepciones mds comunes y mds cercanas a nues-
tro tiempo se refieren a fenémenos como el crecien-
te ritmo de creacién, acumulacién, distribucién,
aprovechamiento y depreciacién de la imagen y del
conocimiento, asi como al desarrollo de las tecnolo-
gfas que han transformado la concepcién en cuanto
la produccién de imdgenes. El conocimiento que
generan las imdgenes puede ser valioso por razones
estrictamente epistémicas, estéticas, éticas, hist6ri-
cas, culturales o sociales.

Diariamente se puede tener acceso a las imdgenes a
través de mil y un medios pero las imdgenes también
las vemos en lo que sofiamos, lo que creemos ver, lo
que imaginamos y lo que deseamos que los demds
también vean. Todo lo que vemos puede parecer de
lo més trivial, pero sin duda alguna estas manifes-
taciones poseen valores que pueden develar conoci-
miento. Conocimiento que ha sido conjuntado en
esta tesis con el estudio de caso de una imagen que
es considerada como imagineria popular.

Este proyecto versa en el andlisis formal de un per-
sonaje cldsico del género de la ciencia ficcidn dentro

de la expresién cinematogréfica. La novela de H.G.
Wells, Guerra de los mundos, dio vida a la mdqui-
na de guerra Tripode, que ha permanecido desde
entonces no sélo en la mente de los seguidores de
ciencia ficcidn sino que ha trascendido a través de
diferentes manifestaciones graficas.

Como objetivo general de este proyecto estd presen-
tar las imdgenes en torno al personaje Tripode a la
manera de un bestiario mediante un andlisis icono-
gréfico para reconocer los atributos y elementos pro-
pios de esta imagen, describirla e identificarla, por
medio de un estudio del lenguaje formal utilizado
en su realizacién y ubicdndola dentro de su periodo.
Alo largo de la tesis se recurre a un método hipotéti-
co-deductivo que propone una investigacion basada
en una hipétesis donde existen resultados a través de
datos empiricos y leyes generales. En este caso la hi-
pétesis dice que los seres extraterrestres existen y son
representaciones productos de la imaginacién, y son
clasificados como imagineria popular y parte de una
expresion propia de la cultura, de la historia. Los
datos que se recabaron fueron obtenidos mediante
la experiencia personal al respecto del tema y a través
de diferentes medios de comunicacién y también en
leyes generales del 4rea de artes visuales y de la histo-
ria del arte, lo cual permite hacer una comparacién
del personaje-bestia y su génesis en bestiarios ante-
riores y sefialar lo que en ellos se repite.

A grandes rasgos el método para resolver y aplicar el
andlisis iconografico fue de lo general a lo particular
en el intervinieron varias fases: primero se detectd el
problema para aplicar un tipo de andlisis como éste
a una imagen que no es considerada como arte y



asi poder observar su comportamiento aislado o en
relaciones de retroalimentacién. Al vincular la teorfa
de la imagen, el método iconogrifico y una breve
compilacién histdrica de bestiarios resulta la ubica-
cién de la evolucién de arquetipos, otorgando la fa-
cilidad de conectar histéricamente el conocimiento
arrojado y su desenvolvimiento a lo largo del tiempo
para concretar su esencia como imagen visual.

A lo largo del capitulo 1 se hace una revisién de las
teorfas que representan los conceptos claves que sus-
tentan el proyecto. A través del esquema bdsico para
interpretar la imagen desde el punto de vista icono-
gréfico que a su vez es el iconolégico. El estudio apor-
ta apreciaciones de todo tipo y un andlisis profundo
que conlleva, en orden de importancia: el andlisis ico-
noldgico de Panofsky —uno de los grandes estudio-
sos de la historia del arte— respecto a la Escuela de
Walburg, la teorfa general de la imagen de Villafasie
y algunas anotaciones de la filosoffa de la imagen res-
pecto a las imdgenes imaginarias y su valor.

Se plantea también en este capitulo el problema de
la adaptacién del método a una imagen con movi-
miento como lo es Tripode en el contexto del cine.
En este caso la imagen serd “paralizada” para ser estu-
diada fuera del contexto visual. Asi se establecen los
personajes como parte de una imaginerfa y de una
necesidad intrinseca del ser humano de proyectarse
a través de ellas. Se habla de modelos de imaginerfa
visual, la iconografia de cada género seria la continui-
dad y repeticién —a lo largo de varias décadas— de
patrones de imdgenes, objetos y figuras.

También se considera la filosoffa de la imagen, para
reflexionar acerca de las caracteristicas de estos per-

sonajes que surgen como imdgenes no materiales e
imaginarias y aludir a su presencia como representa-
cién figurativa y a su instantaneidad como parte de
una expresién en movimiento, con ello se pretende
a la vez incluir en el andlisis un enfoque hacia la
imaginacién con base en la constante psicoldgica
del hombre de idealizar y exaltar atributos humanos
muchas veces con rasgos fantdsticos.

En conclusion se trata de expresar y justificar dentro
de un debate que engloba la naturaleza de la propia
imagen sin subestimar el hecho de que este tipo de
formas artisticas se realizan con algin propésito o fi-
nalidad o convenciones histéricas particulares y que
estos permiten conocer otros aspectos de la interpre-
tacion sin, obviamente, dejar de lado la realizacién y
configuracién de la imagen. Probablemente en esta
relacién radique su esencia y su valor.

En el capitulo 2 se afiaden puntos para completar el
andlisis iconografico —es una revisién historica im-
prescindible segin Panofsky— mismos que arrojan
datos histéricos revelando circunstancias ineludibles
en un andlisis formal serio. Este planteamiento his-
térico comienza con la ubicacién de la ciencia fic-
cién y el subgénero que atafie a los extraterrestres,
sobre todo en torno a los personajes que han repre-
sentado en el cine verdaderos hitos, aunque es im-
portante rescatar la tipologfa que la ciencia ficcién ha
arrojado y los estereotipos imaginarios del hombre.

Este recuento también hace hincapié en la relacién
fantasfa e imaginacion y a la interaccién inseparable
entre ambas. Y pese a que su coincidencia no es to-
tal, sin ella no se podrian construir imdgenes ya sea
alo ideal o a lo irrealizable.

El entorno histdrico define el pasado de la imagen
Tripode dentro de una novela en plena época vic-
toriana (s. XIX) y su ideologfa, lo cual contribuye a
hilar su pasado reivindicando sobre todo la literatu-
ra como antecedente y a los pulp magazines (novelas
cortas y publicadas con bajo presupuesto como re-
vistas) como el medio para distribuir masivamente
la ciencia ficcidén y ganar adeptos hasta nuestros dias.

La historia de este género y sus postulados cronolé-
gicos y de principios ubica la imagen en cuestién a
partir de narraciones extraordinarias y mayormente
utdpicas, para posteriormente describir una clasifi-
cacién de extraterrestres con una postura escéptica
respeto a su existencia real y definirlos como “per-
sonajes”. Esto no es menos importante, no pode-
mos desdefiar la curiosidad que éstos despiertan y
sus fabulosos papeles en peliculas que son de culto.
De igual manera este entorno histérico da luz sobre
los antecedentes de los personajes extraterrestres y
ayuda a ubicarlos en el tiempo.

También se aborda en el capitulo 2 el nacimiento de
la novela que da luz al Tripode y a su autor, como
testimonios del nacimiento de la ciencia ficcién —si
bien atin no estaba clasificada como tal—. El origen
del género curiosamente se vincula directamente
con el nacimiento del cine, medio visual que desde
la primera proyeccidn de los selenitas no ha deja-
do de invocar seres de otros mundos. Pero al final
el cine de ciencia ficcién es tan amplio que en sus
varios subgéneros hay peliculas verdaderamente en-
trafiables y testimoniales de su trascendencia de un
género que llegd para quedarse. Me tomo la libertad
de enlistar mis peliculas favoritas no necesariamente
de extraterrestres pero si de ciencia ficcién.



La parte mds importante del proyecto es el capitulo
3. Es la aplicacién del andlisis iconolégico junto con
la teorfa general de la imagen. Presenta la dificultad
de introducir una metodologia, y lo hace a tal nivel
que incluso especialistas en la iconologfa actual sélo
han presentado una descripcién de estos personajes
de acuerdo a su entorno,! como es el caso del histo-
riador del arte John F. Moffit*:

En primer lugar se abordan las teorias, el método
iconoldgico de Panofsky, para dar paso al andlisis.
Aqui se pretende explicar el por qué de las imdgenes
en un contexto donde la forma no se puede separar
de su contenido y que contiene ineludibles valores
simbdlicos. Retomando la propuesta de Panofsky
de evaluar la obra de arte como un hecho histérico
mds alld de sus caracteristicas estéticas para lo cual
considera esencial saber acerca del contexto y de los

hechos alrededor de la obra.

Ahora bien, aunque Panofsky se refiere también en
sus estudios iconoldgicos al cine, arquitectura, comic
y diseno industrial sus fuertes eran el Renacimiento
y el Barroco o por lo menos son valorados como los
mds significativos. En su corriente hay una exaltacién
de las formas simbdlicas, aunque las cualidades como
imagen quedan al margen. Por lo que en general su
método estd enfocado al campo semdntico si bien la

1 Iconografia de los extraterrestres participa en
la corriente tan actual de los estudios de la cultura
visual; es deudor en sus métodos y propdésitos
de la tradicion iconolégica de la historia del arte.

2 John F Moffitt Alienigenas, Iconografia de los
extraterrestres, Barcelona, Siruela, La biblioteca Azul
serie minima, 2006, Traductor. Iria Candela Iglesias.

imagen tiene otras facultades respecto a su composi-
cién como tal.

Entonces, en este capitulo se conjunta tanto a Panofs-
ky como a Villafane. A través de la teoria general la
imagen propone aislar y analizar las formas totalmen-
te desconectadas de sus cualidades semdnticas y en
un sentido cualitativo y cuantitativo (composicidn,
forma, color, etc.) Ademds, con el fin de conjugar
ambas teorfas —y no de contrapuntearlas— preten-
de abarcar tanto la interpretacién como las cualidades
elementales que definen el Tripode como imagen. Se
mezclardn entonces la parte més subjetiva con la més
tangible y presumiblemente mds adaptada a un mé-
todo cientifico.

De esta manera se analizan las unidades visuales
intrinsecas al personaje, situacién y accién no sélo
como elementos que dan unidad a la pelicula, sino
como portadores de un significado y contenido
emocional que esos personajes comunican a través
de su apariencia fisica. Estos elementos aparecen
una y otra vez en las peliculas, se han vuelto con-
venciones visuales o iconos. Son cédigos pictdricos
que funcionan como elementos clave para facilitar
la comunicacién entre emisor y receptor, y que poco
a poco se van fijando en la memoria colectiva de los
espectadores. Sin embargo, en el cine de ciencia fic-
cién es mds dificil, porque contrario a lo que ocurre
en otro tipo de peliculas, no depende de un espacio
o un tiempo concreto. De hecho, es un tiempo sub-
jetivo e impreciso; no existe, no existira.

En el capitulo 4 se aborda el andlisis iconogréfico
de una manera mds visual, trazando el camino del
desarrollo del Tripode y narrando sus atributos a la

manera de los antiguos bestiarios. Sin duda es la par-
te mds disfrutable para los seguidores de este género,
pero también puede revelar cosas muy interesantes
visualmente hablando para quienes sdlo estdn inte-
resados en el método iconoldgico ya que el paseo
visual revela muchos aspectos parecidos y repetitivos
respecto a la forma que fue tomando el Tripode en
portadas de las primeras ediciones de la novela Gue-
rra de los mundos de H. G. Wells.

También se pueden encontrar imdgenes insospecha-
das de representaciones casi infantiles o verdaderas
encarnaciones del mal con su total religioso. Los
aspectos bdsicos de un bestiario antiguo giran en
torno a una coleccion de bestias fantdsticas variadas,
sin embargo el vuelco de esta investigacién exigié
retomar un solo estudié de caso para profundizar en
su presente, pasado y futuro: Tripode

La recoleccion de imdgenes inundd el proyecto: més
de mil en torno a este personaje. Suena exagerado,
pero por momentos fueron éstas las que me inyec-
taron 4nimo para seguir adelante. El bestiario tiene
como finalidad otorgar a quien lo vea el disfrute
de la contemplacién visual y la posibilidad de rela-
cionar las imdgenes con el andlisis iconogréfico del
capitulo anterior dentro del entorno de la investiga-
cién académica. Espero lo disfruten tanto como yo.



CapiTuLO 1



Pinturas, relieves y esculturas adjudicadas al hombre de
cro-magnon y posibles primeros europeos. (C. 40.000 a. C.).

1.1 IMAGENES COTIDIANAS

Es habitual encontrar rdfagas de imdgenes visuales'
de todo tipo, formas que inundan las miradas y satu-
ran la memoria. Hundidos y rendidos en una cultu-
ra iconoclasta, el camino es estrecho y vemos “algo”
por todos lados. Algunas imdgenes sobreviven auna-
das a creencias colectivas exaltadoras del pensamien-
to mdgico y lo exacerban en la cotidianidad. Tal es
el caso de la imaginerfa popular subsistente a la par
del hombre y desarrollada en todos los medios ma-
sivos —cine, revistas, libros y, ahora, intensamente,
Internet —. Estas imdgenes toman forma en nuestra
mente y cuentan historias, y éstas se vuelven mitos,’
fantasfas que rondan entre lo religioso y lo devocio-
nal. Van del lenguaje comin a la forma y viajan en
la inmaterialidad; nunca se estacionan porque viven
a través de la representacién y su desarrollo cultural.
La imagen siempre deja huella, cualquiera que sea el
valor que le otorguemos; estd presente como historia
y es nuestro futuro.

No es trivial otorgar valores formales a las represen-
taciones de la imaginerfa popular, mismas que estdn
al margen de lo que comtinmente se clasifica como
obra de arte aun siendo cosmogonias que surgen de
medios modernos. La imaginerfa popular general-

1 Zamora, Fernando, Filosofia de la imagen. Lenguaje imagen
y representacion, ENAP/UNAM México, 2007. Imégenes
visuales son aquellas que percibimos a través del sentido
de la vista y estan clasificadas como iconos por semejanza
(fotografias de identificacion, pintura de paisaje) o por
abstraccion —signos y simbolos (logotipos banderas).

2 Mito: fabula, ficcion alegoérica, especialmente en
materia religiosa / Relato o noticia que desfigura lo
gue realmente es una cosa, y le da apariencia de
ser otra mas valiosa 0 més atractiva. Diccionario de
la Lengua Espariola, Real Academia de la Lengua
Espafola, vigésima primera edicién. Madrid 1992.

mente es descalificada por puntos de vista incapaces
de valorar su aportacion cultural, y es tachada por
poseer bases subjetivas, bobas e ignorantes. ;Acaso
no importa la imaginacién, su trayectoria para con
el desarrollo de diferentes culturas? ;No es tradicién
ancestral contar historias de creencias, mitos, leyen-
das? Relatos de tierras desconocidas han sobrevivido
a través de la tradicién oral y de documentos que,
aderezados con imdgenes, han rescatado y sublima-
do los peores temores y los mds profundos ideales
redentores.

Por lo general este tipo de imdgenes derivadas de
las culturas populares nos refieren a discursos lin-
giifsticos y de representacién, palabras y conceptos
no muy féciles de explicar sobre todo si no se estd
inmerso en la cultura de donde provienen. Por prin-
cipio, pensar en un andlisis de imdgenes creadas des-
de la imaginacién y ademds popular conduce a una
discusién abordada desde la iconolégfa y la teoria
de la imagen.

La investigacién formal deja entrever la dificultad
de poner en un mismo plano distintas teorfas y tie-
ne como fin implementar un modelo de anilisis
aplicable a este tipo de imdgenes. Por ello, aqui se
plantean las opciones de andlisis en su forma teé-
rica —aunque la linea de investigacién haya sido
resuelta en gran medida por el método iconoldgico

de Panofsky.

De tal suerte, este capitulo s6lo referird a la parte te6-
rica que sustenta el estudio iconogréfico formal y de-
jard para el capitulo 3 el planteamiento y el desarrollo
de dicho método. Aunque antes habrd que hablar de
las imdgenes visuales objeto de este estudio.



Escena de 20000 leguas de viaje submarino, (20000 Lieues sous les mers) 1907, Georges Méliés.

1.2 SOBRE LAS
IMAGENES VISUALES

No es ficil proponer una definicién o explicar con
un solo punto de vista el significado de una imagen.
No siempre es posible definirla con palabras: se des-
virtuarfa por, simplemente, no ser éstas su cédigo,
su naturaleza no es la palabra. Es dificil definir lo
que nos representa, lo que nos rodea, lo que vivimos
y percibimos —eso, ti, el Sol, dios, la muerte, el
arte, las fotos— y aquello que no podemos sentir a
través de lo que vemos —el idolo, el icono, el sim-
bolo, el signo, el orden visual.

La imagen, segtin Debray:?
[...] no existe en si misma: su estatuto y sus po-
deres varfan continuamente con las revoluciones
y los cambios en las creencias colectivas y sin
embargo ha denominado siempre a los hom-
bres, aunque el ojo occidental tenga una historia
y una época con su inconsciente éptico.

El concepto de imagen, desde los hebreos, ha sido
cargado con sentidos negativos. Segiin Alain Be-
sancon® una treintena de vocablos hebreos afines a
la nocién de imagen tiene significados como: vani-
dad, nada, mentira iniquidad, etcétera. Su comiin
denominador son las implicaciones de falsedad y en-
gafio. Esto se enlaza a la tradicién griega y cristiana
donde imagen fue traducida en la Biblia como idolo
(éidolon). En ese contexto se le da un valor negati-

3 Debray, Regis, Vida y muerte de la imagen, historia de la
imagen en occidente, Editorial Paidos, Barcelona, 1994.

4 Historiador francés con numerosos estudios sobre el
cristianismo y del islamismo, presidente de /'Institut
d’histoire sociale. Dentro de su método multidisciplinario
aborda lo que llama “mal moderno’ inmerso en la
tradicion teoldgica vy la reflexion filosofica e histdrica.



vo, como recapitula Zamora,® supuestamente por la
falacia intrinseca en toda representacién visual. Para
Platén® la imagen visual o icono (eikdn) se relaciona
con la imitacién (mimesis) y ésta es descalificada al
considerarla mentira y engafio, seduccién, irracio-
nalidad y corrupcidn de las almas. El eikdn pertene-
ce al mundo de las apariencias y no es mds que una
forma fisica de las formas o ideas (¢idé) no sensibles,
sino inteligibles. Estas formas no se captan con los
ojos corporales sino con los del espiritu y no son con-
ceptos abstractos sino formas eternas e inmutables.

Atn en nuestros dfas se puede decir que en la no-
cién de imagen, en particular la medidtica, prevalece
el sentido negativo, sobre todo cuando se vincula
erréneamente sélo con la publicidad o la televisidn;
para algunos resulta una constante contaminacién
saturacién y enajenacién. Esta tesis girard en torno
a ver la imagen como una herramienta de comuni-
cacién en el sentido visual: imita cualquier cosa y
puede enganar pero también recrear vy, sobre todo,
conducir al conocimiento de nuestra cultura, de sus
usos y costumbres a través del difrute visual.

Existen imdgenes de muchos tipos: las que han for-
mado c6digos de comunicacién desde los primeros
hombres —a través de la pinturas rupestres—; las
perceptivas y enlazadas —como los suefios y los re-
cuerdos—; las abstractas, que a través de simbolos
han otorgado un c6digo de comunicacién a, entre
otras manifestaciones, la ciencia —imdgenes nu-
méricas, infografias, sintesis de representacién nu-

5  Ibidem.

6 Platén (2003). Didlogos. Madrid: Editorial Gredos.

mérica, férmulas que hoy definen el principio del
universo—, etcétera. Las nuevas acepciones sobre
la imagen se debaten hoy entre la tecnologia y el
supuesto futuro, en donde reinan las imdgenes vir-
tuales creando ilusiones y realidades alternas que
van desde las interfaces mds complicadas hasta los
hologramas y los rayos ldser. Son ahora imdgenes
fundadoras de un imaginario que no posee propia-
mente materia. Las diferentes significaciones de la
imagen recorren caminos insospechados en dis-
tintos campos del conocimiento para desarrollar
investigaciones de andlisis donde se descubra su
por qué o simplemente se realice una recons-
truccién interpretativa mejor fundada. El
propdsito de esta tesis es justamente llegar

al corazén de la imagen y descubrir qué lo
mantiene vivo, qué camino toma y cudl es

su importancia.

Se trata de una imagen extraida de

un mundo virtual —el cine— que

ha trascendido en muchos dmbitos y

que se ha transformado de manera increible. Vino
de otro mundo pero curiosamente nacié en la Tierra
y fue concebida por un terricola y ha vivido de mil
formas en la imaginacién —a través de la ciencia
ficcién—, a veces en letras y, Ultimamente, llena de
efectos especiales cinematogréficos. Es el Tripode; el
objeto de estudio. Diversas teorfas —por lo general
con aplicacién a obras de arte—, permitirdn desci-
frar las significaciones que implican en la imagen
una aparente naturalidad. Su estructura conceptual
serd expuesta sin desarrollar atin ninglin tipo de
conjugacién tedrica, ya que en este primer capitulo
prevalece solo el afdn de exponer las diferentes teo-
rfas que dirigen esta investigacion.

Tripode, modelo 3D version para la pelicula de
Steven Spielberg, Guerra de los mundos.



1.3 OPCIONES DE ANALISIS
(OTRAS TEORIAS)

La tarea del andlisis es precisamente la de descifrar
las significaciones que implican la aparente “natu-
ralidad” de los mensajes visuales. “Naturalidad”
que, paraddjicamente, resulta sospechosa hasta para
quienes es evidente, sobre todo cuando se teme ser
“manipulado” por las imdgenes.

Interpretar un mensaje, analizarlo, consiste en com-
prender sus significaciones en cierta circunstancia,
en un aqui y este momento. Es evidente que para
un andlisis necesitamos delimitar y tener puntos de
referencia. El de la imagen puede aumentar el placer
estético y comunicativo de las obras al agudizar el
sentido de la observacién y la mirada, y puede au-
mentar los conocimientos y permitir, asf, captar més
informacién (en el sentido méds amplio del término)
en la recepcién espontdnea de las obras.

Uno de los papeles del andlisis de la imagen puede
ser la busqueda o la verificacién de las causas del
buen o mal funcionamiento de un mensaje visual.
Este uso del andlisis se encuentra principalmente en
el campo de la publicidad y el marketing. A menu-
do recurre como metodologfa a las pricticas, pero
también a los andlisis tedricos y, especialmente, a los
semidticos. El enfoque semiético de la comunica-
cién publicitaria es fructifero para la comprensién y
desempefio de esa drea.

Un buen andlisis se define primero por sus objetivos.
Definir éstos es indispensable para ubicar las herra-
mientas; determinan en gran medida el objeto del
andlisis y sus conclusiones. El andlisis por s{ mismo
no se justifica porque no tiene interés, debe servir
a un proyecto y éste es quien le dard orientacién y
permitird elaborar su metodologfa. No hay método

absoluto para el andlisis, sino elecciones para hacer o
inventar en funcién de los objetivos.”

Un tipo de andlisis es, por ejemplo, el enfoque se-
midtico cémo lo propone Barthes: fija como objeti-
vo buscar si la imagen contiene signos y cudles son
éstos, y propone una metodologia consecuente.

Otras consideraciones deberdn preceder al andlisis
del mensaje visual mismo: se trata del estudio de su
funcién por un lado y de su contexto de aparicién
por el otro. El discurso de esta investigacién trata
de rescatar la imagen como documento histérico,
con la firme idea de que cualquier imagen —y no
precisamente artistica—, independientemente de su
calidad estética, puede ser considerada un testimo-
nio histérico.

La disciplina tradicional a cuyo cargo estd “recons-
truir el programa” de una imagen es la iconografia;
involucra todo lo que afecta al reconocimiento de la
imagen. El desarrollo tltimo del mensaje es misién
de la iconologfa. Esta ha adquirido gran preponde-
rancia en los estudios, pero no podria existir una sin
la otra. Aunque en la misma palabra iconografia se
encuentra la rafz de su significado —(ezkon) imagen
y (graphien) descripcién— no sélo se puede decir
que se trata de la descripcion de imdgenes: quedaria
en un limitado listado donde la imagen podria pa-
recer intrascendente. Es por ello que a lo largo del
desarrollo de esta disciplina se han ido anadiendo
a su funcién meramente descriptiva las siguientes
opciones: identificacién de las imdgenes y clasifica-

7 Joly, Martine, Introduccion al anélisis de la
imagen, La Marca, Buenos Aires, 1999.

cién en el espacio y el tiempo, precisando su origen
y evolucién.® Asi, y en términos generales —nunca
rotundos—, segun el Dr. Gonzdlez Zirate el tra-
bajo de la iconografia se sintetiza en: descripcion,
identificacidn, clasificacién, origen y evolucién de
la imagen.

La iconologfa se ocupa del origen, transmisién y sig-
nificado profundo de las imdgenes. Es como el dlti-
mo grado de investigacidn, descubre su significacién
y su implicacién aunque en resumen no existe ico-
nologfa sin iconograffa. La diferencia esencial estd
en que la iconologia se contempla como un hecho
histérico global, y reclama para su entendimiento
todos los elementos compositores del tejido del pa-
sado. Por eso la iconologfa, mds que una rama de la
historia del arte, lo es de la cultura y del pensamien-
to.” Incluso ha introducido una nueva concepcién
de la historia del arte; ha dejado atrds un paisaje
invernal para ver el Sol. Ahora es posible disfrutar
el arte tanto por su belleza formal como por su va-
lor histérico. Ronda en caminos sinuosos como un
enigma o pieza clave para desvelar las raices del pen-
samiento y del desarrollo de la cultura.

8  Gonzélez de Zarate, J. M. Método iconogréfico. Ed.
Ephialte (Institutos de estudios iconogréficos), Vitoria, 1991.

9  Fernédndez Arenas, José, Teoria y metodologia de
la historia del arte, Antropos, Barcelona, 1982.



PANOFSKY

Rasgo profundo en la iconologfa es el método; se
puede decir sin temor que iconologfa y metodo-
logfa van a de la mano. El concepto fue afianzado
en la llamada Escuela de Warburg, la cual conjunta
los trabajos de importantes iconélogos como Fritz
Saxl, Ernst Cassirer, Edgar Wind, E. H. Gombrich,
y Erwin Panofsky (1892-1968), quien es el mds co-
nocido a nivel mundial gracias a su inmigracién a
los Estados Unidos, donde extendié y desarroll6 su
método iconogréfico.

La postura de Panofsky ante la historia del arte es
compleja debido a lo que algunos llaman interpre-
tacién histérica extrema, la cual ha sido tachada de
psicohistoria. Sin embargo lo mds reconocido de
Panofsky son las conexiones entre los fendmenos
histéricos y la estética, un ir y venir entre las sig-
nificaciones profundizando entre imagen, forma y
contenido.

Otra posicidn importante en Panofsky es su apego
al método cientifico, aplicando la observacién de
los hechos y el andlisis de sus conexiones. Resalta
la observacién y supone que el espacio y el tiempo
son imprescindibles como base de cualquier concep-
to histdrico. Es decir: cronologia y ubicacidn, pero
en relacién no como meros datos de localizacién y
conectando el contexto histérico, los dmbitos cultu-
rales y la comparacién con otros lugares en el mismo
momento.

Panofsky apela innegablemente al método cientifico
y sefiala que, en tltima instancia, en la evaluacién se
recurre a recursos subjetivos donde el historiador del
arte puede apoyarse en el método cientifico —tanto
el método cédmo en la tecnologia—. Sin embargo, al

final existe una recreacién estética o revitalizacién
intuitiva que supone la apreciacién de su calidad;
esto le valid ser criticado duramente por sus con-
tempordneos quienes lo acusaron de historicista y
de ser demasiado ingenuo y subjetivo. Burke criticé
a Panofsky resaltando:

un exceso de intuicién y especulacién poco fia-
ble desde el punto de vista del método cientifi-
co, ademds dando por hecho que las imdgenes
fueron hechas para decirnos lo que vemos, lo
cual resulta problemdtico ya que las imdgenes
suscitan emociones, pero también comunican
mensajes, en el sentido estricto del término."

Esta idea de ver la imagen por su contexto y dentro
de un estilo obliga a Panofsky a ampliar la sistema-
tizacién contemplando un poco de psicoandlisis, de
estructuralismo y teorifas de la percepcidn, siempre
confrontando textos e imdgenes y la explicacién de
las modificaciones casuales o intencionadas. Los es-
tudios de Panofsky han sido tan fructiferos que su
método influencia cualquier estudio historiogréfico
que se jacte de investigacion profesional.

10 Burke, Peter, “Iconografia e iconologia” en Visto
y no visto. El uso de la imagen como documento
histdrico. Ed. Critica, Barcelona, 2001, pp. 43 - 57

Erwin Panofsky naci6é en Hannover; estudio la segunda
ensenaza en Berlin y en otras universidades alemanas
hasta graduarse en Friburgo en 1914. Sus bidgrafos nos
dicen que su primera pasion fue la lengua sanscrita,

pero ya su tesis doctoral se ocupd de la teoria del arte de
Durero, tema que refiere casi en todo su trabajo posterior.
Su principal maestro fue Aby Warburg, quien lo atrajo

al campo de sus estudios sobre iconografia pagana.



1.4 LA TEORIA GENERAL
DE LA IMAGEN

La teorfa general de la imagen es un alusivo a la sis-
tematizacién del andlisis de la naturaleza de la ima-
gen, el proceso perceptivo, el lenguaje visual para
conocer a profundidad la significacién pldstica. Fue
enunciado sobre todo por Villafafie;'! quien propo-
ne desentrafiar la imagen, en una primera aproxi-
macién, uniendo las relaciones de los elementos
icénicos en estructuras y con un orden, al margen
del sentido que ocasionalmente porta la imagen.

Aunque Villafafie es fuertemente criticado'? por
su postura —separa la forma de su funcién—, en
este proyecto especifico ésta resulta muy préctica.
Sus pragmdticos postulados se incorporan al con-
tenido iconogrifico, parten de la naturaleza de la
imagen (modelizacién icénica® de la realidad, plan-
teamientos de percepcién de la forma), pasan por
sus elementos morfoldgicos (linea, plano, textura,
color, dimensiones cromdticas y pldsticas), dindmi-
cos (temporalidad tensién y ritmo) y escalares (di-
mensién, formato, escala y proporcién), y llegan a
la sintesis icénica (orden icénico, estructura y signi-
ficacién pldstica).

Para Villafafie las imdgenes constituyen modelos de
realidad, al igual que las expresiones musicales o li-

11 Villafafe, Justo, Teoria de la imagen,
Pirdmide, Madrid, 2001.

12 Furid, Viceng, Ideas y formas en la representacion pictdrica,
Universitat de Barcelona, 2da Edicion, Barcelona, 2001.

13 Villafane define este proceso a partir del significado del
verbo espafol “modelar” y lo plantea como modelizacion
de la realidad; supone el uso de una simple escala para
indicar la correspondencia entre imagen y realidad.

terarias. Sélo de la naturaleza de sus procesos mode-
ladores —percepcién y representacién visual— las
diferencian. Esquematiza estos mecanismos y hace
referencia a las distintas fases del proceso de mode-
lizacién icdnica. Funciones icénicas posibilitan la
clasificacién de diferentes manifestaciones visuales
a través de su naturaleza matérica: por una parte, el
grado de apariencia con que ha sido elaborada cada
una; por otra, el nivel de semejanza con el referente
al poder interpretar la intencién de la imagen. Estas
formaciones icdnicas resultan ser muy pricticas por
su nivel de organizacién —aunque una imagen pue-
de presentar varias funciones simultdneas— y por la
directriz constante hacia el referente para comparar-
lo con la imagen. Las funciones icdnicas consisten
en tres grandes rubros de modelizacién: representa-
tiva, simbdlica y convencional.

MODELIZACION REPRESENTATIVA.
Establece una identificacién entre realidad e ima-
gen entendiendo en ello la correspondencia entre
sentido pldstico y ejercicio de abstraccién. Todo se-
gtn la expresién a la que estemos recurriendo. Por
ejemplo, la caricatura donde se recurre a la abstrac-
cién de personajes reales exacerbando detalles que
el receptor ya tiene considerados en su cédigo de
informacién; éste es un “proceso de condensacion
y fusién'®”.

MODELIZACION SIMBOLICA. Estd enfiladaal
concepto o a la idea que se le ha atribuido a la ima-
gen o sea, a la relacién entre el simbolo icénico y la
realidad. Se caracteriza por un nivel de abstraccién

14 Gombrich, Ernst, Meditaciones sobre un caballo
de juguete, Seix Barral, Barcelona, 1968.

mayor. Por ejemplo, el concepto de justicia repre-
sentado por una balanza, donde su vinculacién es
mds cercana al referente.

MODELIZACION CONVENCIONAL. Respectoa
la realidad, parece la mds arbitraria. La imagen estd
mis alejada del referente y en realidad no existe ana-
logfa con lo real. Su funcién icdnica se manifiesta
mds a modo de usos y costumbres. Responde sobre
todo a cuestiones de operatividad funcional, tipo las
palabras o la bandera de un pais. Para formalizar este
sistema operativo lo mds importante es ver el gra-
do de relacién entre imagen y realidad, lo cual varia
conforme a su semejanza en diferentes niveles o al
grado de iconicidad que presentan. Aqui un ejemplo
de los grados de iconicidad que maneja Villafase.



EscALA DE

ICONICIDAD PARA LA

IMAGEN FIJA AISLADA

Nivel de realidad

Criterio

Ejemplo

Representacion no figurativa

Tienen abstraidas todas las propiedades
sensibles y de relacion.

Una obra de Mir6

Esquemas arbitrarios

No representan caracteristicas sensibles. Las
relaciones de dependencia entre sus elementos
no siguen ningun criterio légico.

La sefal de circulacién que indica “ceda el paso”

Esquemas motivados

Todas las caracteristicas sensibles abstraidas.
Tan solo restablecen las relaciones organicas.

Organigramas y planos

Pictograma

Caracteristicas sensibles excepto la forma estan
abstraidas.

Siluetas y monigotes infantiles

Representacion figurativa no
realista

Aln se produce la identificacion, pero las
relaciones espaciales estan alteradas.

Guernica de Picasso

Pintura realista

Restablece razonablemente las relaciones
espaciales en un plano bidimensional.

Las meninas de Velazquez

Fotografia en blanco y negro

Idem.

Idem

Fotografia en color

Cuando el grado de definicién de la imagen esté
equiparado al poder resolutivo del ojo medio.

Fotografia en el que un circulo de un metro de
didmetro situado a mil metros sea visto como un
punto.

Imagenes de registro
estereoscopico

Restablece la forma y posicion de los objetos
emisores de radiacién presentes en el espacio.

Un holograma

Modelo tridimensional a
escala

Restablece todas las propiedades del objeto
Existe identificacién pero no identidad.

La Venus de Milo

La imagen natural

Restablece las propiedades del objeto. Existe
identidad.

Cualquier percepcion de la realidad sin méas
mediacion que las variables fisicas del estimulo.




Representacidn no figurativa y sin detalle. Pictograma. Fotografia en blanco y negro.

Esquemas arbitrarios. Fotografia en color.

Esquemas motivados. Pintura realista. La imagen natural.



Estos criterios cumplen con el objetivo de diferen-
ciar con claridad cada categoria icénica, por lo cual
la formulacién debe ser lo mds particular posible y
abarcar, al mismo tiempo, una tipologfa mds amplia.
La esquematizacién de Villafafie no sélo alude a la
tipologfa de grados de iconicidad sino también a los
elementos morfoldgicos de la imagen (linea, plano,
textura, color, dimensiones cromdticas y plésticas),
a los dindmicos (temporalidad tensién y ritmo), es-
calares (dimensién, formato, escala y proporcion)
y a la sintesis icénica (orden icénico, estructura y
significacién pléstica). Pero hay un punto relevante
que vale la pena agregar para completar el andlisis:
la imagen aqui tratada no encaja en los procesos de
Panofsky y Villafafie y, conforme a lo que la filosofia
de la imagen rescata como un hecho ineludible, hay
que exaltar por ello el proceso de la imaginacién.

1.5 A FAVOR DE LA
IMAGINACION

En este apartado se expone la reflexién tedrica que
la filosoffa de la imagen propone para completar, o
mejor dicho, actualizar el método iconolégico a fa-
vor del acto de imaginar y de la representacién de
imdgenes perceptivas, sensoriales y/o conceptuales.
Como cita Peter Burke en su critica al método de
Panofsky:

[...] la necesidad de que los icondgrafos presten
atencién a los detalles, no sélo para identificar

a los artistas[...] sino también los significados
culturales [...] no todas las imdgenes son alego-
rias. 1

15 Ibid.

Citaré principalmente al Dr. Fernando Zamora'® y
su enfoque a la critica del logocentrismo!” en su ver-
tiente racionalista, el cual desemboca en una teoria
de la representacién y en el estudio profundo de una
teorfa de la imagen que no se cifie sélo a lo visual
sino reconoce diferentes dimensiones no visuales de
lo imaginario en una nueva forma de comprender la
imagen. Esto tomando en cuenta que el proyecto eje
de esta tesis gira en torno al discurso gréfico formal
e iconolégico que poseen las imdgenes que devienen
de la imagineria popular.

1.5.1 RECUENTO HISTORICO
DE LO IMAGINAL

En la historia de la cultura occidental se ha rebaja-
do constantemente la iconografia de la imaginacién
(apelando al Jogos) en el més duro sentido critico de
la racionalidad. Muchos filésofos de nuestro tiempo
reflexionan acerca del potencial creativo, y su parte
subversiva, que rompe esquemas de cualquier tipo;
por eso la reprimen en cuestiones de investigacién o
simplemente controlan sus efectos. Constantemente
se preguntan cudndo el alma humana se volvi6 hacia
la experiencia causal y la razdn si no es su naturale-
za; pertenece a un plano diferente respecto al pensa-

16 Zamora Aguila, Fernando, Op cit.

17 Ellogocentrismo se manifiesta en las obras de Platén,
Jean-Jacques Rousseau, Ferdinand de Saussure,
Claude Lévi-Strauss y muchos otros filésofos de la
tradicion occidental. Todos ellos consideran superior
el discurso a la escritura (creyendo que escribir s6lo
representa o archiva el discurso), y que éste pretende
establecer una presencia fundacional del logos o la
razén obtenida desde un supuesto origen comun
a todo conocimiento (Ousia, arjé, el universo, dios,
etc.). http://es.wikipedia.org/wiki/Logocentrismo

miento cientifico. La psique se redujo a percepcién
y razonamiento, mientras la memoria y la imagina-
cién se abandonaron como parte de la prehistoria
del método. Todas las fuentes de inspiracién pro-
fética se volvieron sospechosas; fueron etiquetadas
como heréticas a los ojos de la ortodoxia racionalista
occidental, porque eran puro contenido, proponian
el escdndalo del concretismo espiritual. Tanto la
imaginacién como la memoria fueron confinadas al
reino de lo superfluo, de la incoherencia, la locura o
la parcialidad, tan vigorosamente rechazado por los
cartesianos. Imagen y mito no constitufan sino la
“basura”'® del discurso racional.

En una época en donde el hombre habia pues-
to pie en la Luna, gracias a una hazafa triunfal
de la tecnologfa, puede parecer paradéjico que
alguien desee recrearse en el anticuado reino
del ensueno. Disipemos tales errores desde el
comienzo: comparados con los muy contados
hombres que de hecho, han aterrizado en la su-
perficie gris y polvorienta de la Luna, son in-
contables quienes han hecho “viajes en suenos”
de la tierra a la Luna a lo largo de los milenios,
acompanando, sumergiendo y amplificando la
narracién més bien pobre de los astronautas. Po-
drfa incluso decirse que precisamente porque la
Luna ha originado suefios, siempre recurrentes a
lo largo de los siglos, las tecnocracias de nuestro
tiempo han puesto en movimiento la estupen-
da maquinaria que ha hecho posible alcanzar la

18 La expresion fue acufada por C. Levi-Strauss en
La Pensée sauvage, (Editorial) Paris, 1962.



Luna en julio de 1969." Tomar nuestros deseos
por realidades objetivas, es decir, confundir la
dimensién mitica con la utilitaria, constituye
una de las grandes mistificaciones de nuestro
tiempo tan preocupado en desmitologizar todo.
La enfermedad bdsica y mortal en nuestra cul-
tura es la minimizacién por parte del hombre
de las imdgenes y los mitos, asi como su fe en
una civilizacién positivista, racionalista, asépti-
ca. En el mismo momento en que —junto con
el fracaso del simbolismo, el principio teorético
que subyace a todas las mitologfas— el hombre
occidental proclamé “Dios ha muerto”, también
“s0f¢” el extravagante nacimiento de un super-
hombre planetario, democrético e igualitario,
capaz de condensar todas las teologfas y metafi-
sicas en una forma radiante de positivismo (un
superhombre capaz de reducir incluso este po-
sitivismo al ritmo regular y desapasionado del
pensamiento informatizado).

Para la filosoffa la imaginacién ya no es s6lo una
actividad psiquica, se considera como un proceso
por el cual se transforman las experiencias en repre-
sentacién a través de la percepcidn: imdgenes en la
memoria, sin que se perciben a través de los sentidos
y las imdgenes que se crean a través de conceptos.

19 Gilbert, Durand, Exploracion de lo imaginal
por (Spring 1971, incluido en Working with Images,
Spring, 2000) traducido por Enrique Eskenazi.
http://homepage.mac.com/eeskenazi/durand2.htmi

20 Gilbert Durand, Lo imaginario,
Del Bronce, Barcelona, 2000.

Finalmente, como sugiere Zamora habrd que tomar
en cuenta la intersubjetividad de la imaginacidn,
abarcar en su justa medida a las imdgenes en este
proyecto. Dentro de este intrincado es pertinente
tomar en cuenta los resultados que deberemos per-
seguir dentro de esta tipologfa de las imdgenes que
son producto de la imaginacién.

1.5.2 RESPECTO A LAS
IMAGENES NO SENSIBLES
(IMAGINARIAS)

Si se toma en cuenta que la fantasia es una forma
especifica de la imaginacién,*' el desempefio de este
andlisis es ya inseparable de ella, de eso que no todos
vemos, de lo que no se toca pero se siente.

Zamora desarrolla en su estudio sobre filosofia de
la imagen una clasificacién que puede ayudar a ubi-
carla:

Tanto las imdgenes materiales como las imagi-
narias son reales; ambas tienen una existencia en
el mundo. Casi se podria decir que las dos son
visiones objetivas en tanto pueden ser un objeto
de nuestra observacién o nuestro conocimiento.
Aunque las imdgenes imaginarias estdn mds car-
gadas de subjetivismo, en tanto no tienen nunca
una existencia independiente del sujeto o de los
sujetos que las producen.

Imdgenes materiales e imaginarias mantienen
relaciones complejas y cambiantes: a veces se

21 Zamora Aguila, Fernando, Op cit.

pasa de una material a una imaginaria; vemos
una imagen material, luego la recordamos, luego
la plasmamos de nuevo en un soporte material.

Las imdgenes materiales y las imaginarias des-
empefian un papel fundamental en el conoci-
miento cientifico, tedrico y filoséfico; no son
exclusivas de las artes visuales ni mucho menos
del pensamiento llamado “primitivo”, “infantil”
o0 “enfermo”; tampoco es correcto relegar la ima-
ginacién a los terrenos de la poesfa. En la filo-
soffa, en la ciencia, en la teorfas se recurre tanto
a imdgenes materiales (esquemas, diagramas,
simulaciones, modelos...) como a imaginarias
(metdforas, comparaciones, similes...). Lo mds
importante serfa tal vez reconocer que las imd-
genes no pertenecen a una etapa ‘rudimentaria”
del pensamiento que darfa paso a una etapa mds
sofisticada.

La imaginacién es un proceso intersubjetivo; las
imdgenes imaginarias no yacen en la cabeza, sino
tienen una existencia social. Ahi es donde estd la
imaginacién, en el uso de signos que manejamos
todos. Las imdgenes imaginarias son intersubjetivas,
son, en un sentido amplio, formas simbdlicas. Asi,
los unicornios existen intersubjetivamente; sabemos
que alguien piensa en unicornio por lo que dice, no
necesitamos abrirle el cerebro para comprobarlo.

En el caso especifico de la imagen de esta investiga-
cién, su unién a la imaginacién es intrinseca y ade-
mids ha sufrido una transicidn imaginaria a matérica
—que sdlo podemos ver y no tocar—, y la cual se
percibe a través del cine. Si bien en este medio se
tratan imdgenes en movimiento, al final éstas son



percepciones congeladas, manipuladas, pero el re-
sultado sigue siendo una nueva imagen, una nueva
percepcién. La manipulacién de la imagen afecta a
su superficie ain cuando lo mds importante es con-
servarla como representacién del objeto —como
en un cartel— donde puede existir el sentimiento
de ser engafiados, o de que se le ha difamado. Pero
la instantaneidad, la naturaleza dnica de este mo-
mento perceptual capturado en la imagen, contrasta
agudamente con su infinita reproductibilidad.

“Una imagen se comparte. Como sucede con la
palabra, ser compartida es condicién previa de su
valor. Las imdgenes son el archivo de la memoria co-
lectiva...)”? Asi, por la condicién de este proyecto
es necesaria la revisién de la percepcion del especta-
dor en el cine, cudl es su condicién imagen-historia
previa, qué espera ver, cémo queda atrapado en un
mundo imaginario y cémo lo reproduce; es decir, su
régimen de conciencia al enfrentarse a una pelicula
con imdgenes de este tipo.

1.5.3 EL FILME DE FICCION
Y SU ESPECTADOR

Desde el punto de vista de la conciencia, el disfrute
de una pelicula de ciencia ficcién puede poner al
espectador entre el limite entre el suefio y la reali-
dad. El gozo puede resultar también en torno a la
ilusién al ver la pelicula — si se considera como pro-

22 Back-Morss, Susan, "“Estudios visuales e imaginacion
global” (en Brea José Luis (ed.) Estudios visuales. La
epistemologia de la visualidad en la era de la globalizacion,
AKAL, Barcelona, Estudios Visuales, 2005, pp. 158-159.

ceso cognitivo de la realidad—, pero al final es sélo
una manifestacién viva y totalmente dependiente
y subjetiva como la personalidad del espectador y
su grado de transferencia perceptiva. Las maneras
de conectarse con las peliculas surgen de diferentes
procesos cotidianos ante las reacciones de las escenas
que presenciamos (llanto, gesticulacién, movimien-
tos de cabeza afirmativos o negativos, sustos, etc.),
lo cual no necesariamente es prueba de que estamos
conectados con la pelicula pero si es un indicativo de
momentos vividos en esa realidad. Generalmente,
en peliculas de mundos inventados —diégesis®—
nos dejamos arrastrar por nuestras emociones mds
profundas aunque, segtin Freud, esto depende de la
actitud del “buen publico”, del piblico mds infantil
o exuberante en donde se exaltan rasgos comunes
que tienen que ver con el término sonambulismo®
y el nivel de apertura a estas percepciones del espec-
tador.

Por otra parte hay personas que no guardan ninguna
emocién y viven una verdadera ilusién —al mar-
gen de una tipologia de diversas formas de asistir al
cine—, pero suponiendo que manejamos la misma
receptividad la percepcién que estamos viviendo se
puede convertir en una “alucinacién paradéjica’™®

23 Es una construccion imagindria, el espacio y
tiempo funcional de la pelicula, el universo
asumido en donde tiene lugar la narracién.

24 Freud, S., Complement metapsycologique a la théorie du
réve, Paris, 1915, p. 13. Donde se entiende esta actitud
de sonambulismo como una conducta motriz del dormir
fugaz que te introduce a un suefo intermitente, contraria
al sonambulismo médico donde el individuo no suefa.

25 Metz, Christian, El significante imaginario,
Paidos, Barcelona, 2001, pp.103 - 137

(por la tendencia a confundir los niveles de realidad,
sea temporal o intermitentemente) y traducirse con
una infinidad de matices que van del dormir y so-
fiar de cada quien sobre todo si lo vemos desde el
punto de vista freudiano como un proceso metap-
sicoldgico.?® Cada planteamiento perceptivo indivi-
dual corresponde a un debilitamiento del dormir o
a una cierta forma de despertar, como afirma Metz.
Puede ser que algunos tarden mds en entrar al trance
del suefio controlado al ver una pelicula y lleguen al
punto de confundir la realidad, pero otros no logran
siquiera perder contacto con ella: el cansancio del
trabajo los aleja de la apertura de la percepcidn. Se-
glin Metz esto se traduce como: “el grado de ilusién
de realidad es inversamente proporcional al estado
de vigilancia”’, tomando distancia claro con las afi-
nidades y separaciones de cada quien, aunque Metz
afirma que en las peliculas, sobre todo de ficcidn,
hay una tendencia mayor a la disminucién de la vi-
gilancia y el camino a la ensofiacién.

Pero, ;por qué gustan tanto las peliculas de ciencia
ficcién? ;Es acaso el deseo de saber lo que nos depara
el destino de una manera profética? Sean cuales sean
los trayectos psicoldgicos, el goce especifico por las
peliculas de ciencia ficcién deviene bdsicamente del
gusto de ese encuentro con las imdgenes fantasmales
que llevamos siempre en el inconsciente y estdn re-
lacionadas con nuestros peores temores y los deseos
reprimidos —a veces traducidos como un cémplice
o con el monstruo de nuestras pesadillas—. Ahf la

26 Es una teoria interpuesta por Freud y de una
manera somera se entiende como un calificativo
para reunir sus hipétesis y especulaciones, por lo
menos las que se consideran sistematizables.



empatia del espectador con esas peliculas favoritas;
cuando una halaga nuestros fantasmas no queremos
soltarla y la vemos una y otra vez. De la misma for-
ma actuamos en el caso contrario, puede existir un
sentimiento de rechazo cuando rompe el estereotipo
mental y se percibe tal cual es, cuando no es el final
esperado o, simplemente, cuando no es coincidente
con el punto de vista personal. De una manera més
intelectual quizd son los contenidos los que nos es-
candalizan.

La posicién de un espectador frente a este tipo de
peliculas debe dividirse en tres para poder determi-
nar el nivel de conciencia:

Filme de ficcién = pseudo real = objeto, personas,
tiempo y espacio

Régimen de conciencia
(estado filmico)

U U U

diégesis ensuefio  lo novelesco

Respecto a las relaciones entre el estado filmico
(consciente) y el estado onirico (inconsciente), hay
un mundo de asociaciones subjetivas. Para analizar
el impacto de estas peliculas en nuestra cotidianei-
dad la teorfa del psicoandlisis introduce un término
llamado “ensuefio” (suefio del ensuefio, el 7éve de la
réverie) para distinguirlo del suefio, presentado tam-
bién por Freud como el Zangraum, el suefio de dia,
el “fantasma consciente”. Es aqui donde la ciencia
ficcién compite con el ensuefo y el deseo, y triunfa
incluso hasta hacer crecer la cinefilia, capaz de tras-
formar la admiracién del espectador hacia una pe-
licula en una satisfaccidn razonada y mesurada con

tintes de compromiso e incluso de ideologfa. Estos
dos conceptos, no tan alejados, se pisan constante-
mente al ambos intervenir en un punto de adapta-
ci6n a la realidad.

Hasta aqui se han expuestos las razones tedricas que
han de concentrarse en el método iconoldgico. Sin
embargo, es necesario por consecuencia apuntar ha-
cia la parte histérica, al antecedente, al génesis que
cobija esta imagen, su género definidor.

Montaje del cartel de Guerra de los mundos en una ilustracién para representar la primera proyeccion de cine.
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CAPITULO 2



quint@aintitcool.com

Stan Winston (efectos especiales), primeras pruebas de la reina Alien en el rodaje de Aliens el regreso, 1986.



2.1 CIENCIA FICCION
Y EXTRATERRESTRES

A los extraterrestres generalmente los vemos en el
cine. Uno de los mds famosos es el personaje de la
pelicula Alien, el octavo pasajero;? infunde un terror
descabellado y al mismo tiempo desencadena una
franquicia por su éxito en taquilla. Este terrorifico
personaje no sélo es alabado por ser el protagonista
de una escalofriante historia, ha causado gran im-
pacto por su disefio. Su riqueza la debemos al artista
H. R. Giger que presenta un extraterrestre rebosante
de una estética gdtica y psicodélica, abrupta y fan-
tasmal, donde se conjuga una atmdsfera onirica con
acento constante en el sentido del horror vivido por
los personajes humanos.

Este podria ser uno de los favoritos —tal vez res-
ponde mds a mis propios gustos—. Sin embargo,
hay quienes tienen en la mente otro tipo de extra-
terrestre. Algunos dicen haberlo visto al conducir
por una carretera solitaria y oscura. Otros, haber
sido abducidos por una comunidad en su rancho en
Michoacdn. Otros mds, que se les han aparecido en
sus peores pesadillas. Y asi podriamos continuar con
interminables ejemplos.

27 Alien, el octavo pasajero es la primera parte de una saga
de cuatro peliculas de ciencia ficcion. La protagonista
es la teniente Ellen Ripley, interpretada por Sigourney
Weaver, quien se convierte en la principal oponente de una
serie de criaturas pertenecientes a una raza alienigena,
comunmente llamadas “aliens” Alien se considera como
la primera pelicula importante de Hollywood con una
heroina como protagonista. Su impacto cultural fue tan
grande que se hicieron novelas e historietas con zse en
su historia. Desde el 2002, la Biblioteca del Congreso
estadounidense la considero culturalmente trascendental,
y se guardan copias en el Registro Nacional de Peliculas
(nombre oficial de la filmoteca nacional estadounidense).

De hecho, la imagen del Alien prevaleciente en la
mayorfa de nosotros se parece mds a un hombrecillo
con cabeza en forma de bombilla, ojos negros sin
parpados ni ojeras y mandibulas estrechas que ter-
minan en pico. No tiene nariz, tan s6lo unos peque-
fios agujeros nasales, y su boca es sélo una abertura
en los labios; son por completo antropomérficos.
Algunos incluso aseguran que los pequefios huma-
noides tienen una piel suave, pdlida y sin pelo; mu-
chos no saben si lo que ven es su piel desnuda o un
traje de plata reflejante, confusién que puede llevar
incluso a la imagen de un robot. {Vaya imaginacién!
Estos si se podrian considerar locos. Pero, més alld
de una postura respecto a la existencia de estos seres,
el cardcter imaginativo es muy rescatable.

Cabe mencionar lo siguiente: algunas personas creen
firmemente en la existencia de los extraterrestres;
desde un punto de vista préictico se puede conside-
rar cierto porque han alimentado su imaginacién de
la imagineria popular principalmente de la pantalla
grande, donde se ha hecho més creible al personaje
con distintos efectos especiales y guiones literarios
convincentes o que reflejan una vieja alegoria. No es
casualidad de pronto ver parececido entre los mar-
cianitos verdes y los duendes del folclore escandina-
vo (sustituyendo las orejas por las antenas).

Uno de los arquetipos®® mds constantes de un ex-
traterrestre es el del marcianito verde con antenas,
un ejemplo claro de la capacidad imaginativa re-
currente. Si se piensa en su tipologfa se relaciona

2 Un arquetipo (del griego arjé, “fuente, principio u origen’
typos, "“impresién o modelo”) es el patrén ejemplar
del cual otros objetos, ideas o conceptos se derivan.

directamente con un ser antropomorfo con ciertas
alteraciones hacfa lo zoomorfo, sobre todo hacfa los
insectos, por sus antenitas con poderes ultra senso-
riales y su caracteristico color verde brillante. Sin
embargo, éste no es un pensamiento aislado: en to-
das las épocas y culturas hay infinidad de expre-
siones graficas de ideas que no se puede entender
o explicar tan fécilmente. No es trivial que siempre
se parezcan a “algo” al alcance de cualquiera, como
bichos raros o la imagen humana distorsionada en
un espejo.

El personaje Alien de Ridley Scott fue desarrollado
base al Necronom V de H. R. Giger y le valié al
artista un Oscar por el arte cinematografico.



Personaje de la pelicula Paul, (2011). Estereotipo del extraterrestre.



2.2 CIENCIA FICCION
Y FANTASIA

La imagen estd firmemente ligada a las préicticas
sociales —no sélo se dibujan, se comentan y son
vistas a través de los ojos de un espectador— don-
de se realiza en el ir y venir de relatos y puntos de
vista sobre su significacién y simbolizacién. Con el
fin de aplicar un método iconoldgico mds comple-
to, hay que considerar este tipo de imdgenes como
un organismo (compuesto de otras imdgenes) que
se interrelaciona incansablemente, no sélo por la
complejidad de poder decir verbalmente lo que cada
uno “ve” en las imdgenes sino por la subjetividad de
combinaciones en cada una ellas.

Las imdgenes, dentro del marco tedrico en un pri-
mer esbozo de la iconografia extraterrestre, deben
ubicarse con un origen fantdstico: por lo general lo
fantasmal, ilusorio, irreal, falso por oposicién a lo
real y verdadero. La imagen fantdstica se apega mds
a un modelo de la imagen no visual o imaginaria. La
fantasfa se puede definir como la facultad interme-
dia entre la percepcién y el pensamiento. Parafra-
seando a Aristoteles, lo fantdstico, por tanto, no hay
que entenderlo como irreal, sino como intermedia-
rio entre lo animico y lo sensible. Se diferencia de la
sensacién precisamente en esto: es capaz de recrear
el fantasma sin su intervencién. “La fantasfa serd un
movimiento producido por la sensacién en acto. Y
como la vista es el sentido por excelencia, la palabra
fantasfa deriva de la palabra luz [phaos], puesto que

no es posible ver sin luz.” ¥

Pero ;c6mo debemos llamar entonces a este proceso?
JImaginacién o fantasfa? La coincidencia entre am-

bos conceptos no es total; son términos que deben

29 Aristoteles, De anima, 429 a.C.

ser tratados juntos, sobre todo porque en muchos
contextos hay muchas coincidencias de significa-
do. Por ejemplo, en términos lingiifsticos la palabra
latina imaginatio, de donde procede el sustantivo
castellano “imaginacién”, es la traduccién del tér-
mino griego phantasia. No obstante a su aparente
igualdad de términos, habrd que entender a la ima-
ginacién como la capacidad de la mente de cons-
truir imdgenes, sistemas o situaciones ficticias y a la
fantasfa como esta misma facultad pero orientada a
lo irrealizable, ideal o imposible.

Escena de los selenitas recibiendo a los terricolas en
Viaje a la Luna de Georges Mélies (1902), basada en
la novela Los primeros hombres en la Luna de H. G.
Wells y en De laTierra a la Luna de Julio Verne.



2.3 ENTORNO HISTORICO

La ciencia ficcién tiene una influencia directa del
auge de acontecimientos cientificos y tecnolégicos
durante la época victoriana, en la Inglaterra de al-
rededor de 1832, justo el boom de la revolucién in-
dustrial que marca una nueva época y una doctrina
apegada a la ilustracién y al progreso como forma de
vida. Anteriormente de esa revolucién ya se habian
dado importantes avances, como las locomotoras,
pero éstas provocaron un contraste muy fuerte con,
por ejemplo, el campo, donde atin se araba la tierra
tirando de animales. La vida rural estaba muy mar-
cada por la tradicién, pero atn asi se transformo,
sobre todo en los sistemas de trabajo y de estruc-
tura social. Algunos de los rasgos que definen a la
revolucién industrial son las fabricas y la migracién
de habitantes de villas a las metrépolis. Fue, y es,
como proceso constante de renovacién tecnoldgica,
el resultado del crecimiento y de cambios que se han
venido produciendo durante més de cien afios. Em-
pez6 en el siglo XIX y no ha sido una revolucién re-
pentina, sino lenta, al principio, e imparable y cada
vez es mds veloz en nuestros dfas. En los tltimos 25
afios, con la presencia de la informdtica, se han dado
adelantos técnicos que para nuestros antecesores pa-
recerfan relatos de ciencia ficcién —discos compac-
tos, videoconferencias, telefonia sin cable, internet
tecnologfa “touch” (digital), etcétera—.

En ese entonces enfrentar el desarrollo de la tecnolo-
gfa y la vida productiva de las fdbricas seguro no fue
fécil, reemplazar las carretas jaladas por caballos por
los ferrocarriles representé un reto. Durante el largo
periodo de la Inglaterra victoriana (1837-1901) la
burguesia dicté el pensamiento politico, econdmico
y social y también confronté a la aristocracia y a
la iglesia defendiendo a la clase obrera. Las décadas

La maquinaria imponente hizo ver el paisaje amenazador
y empequenecio el valor de la mano de obra.

finales del siglo XIX enaltecen el desarrollo tecnolé-
gico y revelan la conquista del hombre hacia la na-
turaleza, la sociedad se siente optimista y confiada
en si mismo —aunque no siempre porque el bur-
gués también fue duefio de algunas fabrica. Viajar
por primera vez por aire y bajo el agua, combatir
con eficacia las enfermedades m4s comunes, recorrer
lugares inhéspitos, comunicarse a distancia ademds,
tener un hogar lleno de comodidades y de pronto
convivir simultdneamente con inventos como el ci-
nematdgrafo, el fondgrafo, el automévil, la luz eléc-
trica o el teléfono, entre muchos otros, tornaron a la
sociedad a otro tipo de pensamiento. Se sienten en
la cima del mundo y de la historia.

Sin embargo, son también tiempos de incertidum-
bre e inestabilidad social. Si bien es cierto que la
calidad de vida en general alcanza un nivel muy alto,
las mejoras no llegan a todos ni lo hacen de la misma

manera. Los nuevos modelos econédmicos dividen a
los dos grupos sociales resultantes: la burguesia ca-
pitalista y financiera, y el proletariado inclinado a la
vida industrializada e ideolégicamente influenciado
por corrientes de pensamiento y transformacién so-
cial cuya base es la explotacién laboral. Inicia una
época de reivindicacién y contestacién libre que se
prolonga hasta nuestros dfas. El ideal por excelen-
cia: el progreso. Progreso en los dmbitos cientifico
(Darwin), econémico (Adam Smith),
pesar de los problemas de contrastes), tecnoldgico

o social (a
(ferrocarril, industria textil del norte de Inglaterra).

El trabajo habia aumentado —no necesariamente
para bien— habfa que descansar y distraerse de las
largas jornadas por lo cual se requeria diversién y
distraccién. Lefan —sobre todo novelas de suspen-
so—, asistfan al teatro, bebian en demasia, se en-
tregaban a los excesos. Esta nueva sociedad inglesa
tan aparentemente abocada al trabajo, a la moral y
a las buenas costumbres, reinventa el juego para los
ratos de ocio e incluso los popularizan a nivel mun-
dial. Otro ideal de la época victoriana es el espiritu
de descubrimiento y aventura, como los viajes de
Livingston y Stanley, que apasionaban al publico
inglés que, seguia sus aventuras por el corazén de
Africa con entusiasmo. También es propio de la era
victoriana el espiritu fandtico religioso que trataba
de hermanar los grandes descubrimientos cientificos
y técnicos con una nueva fe en Dios.

Un fenémeno de entonces es la apreciacién de la li-
teratura —particularmente las novelas— sobre todo
en las ciudades. El terreno literario fue muy fructi-
fero y se reveld como una reaccién frente al movi-
miento romdntico inglés del primer cuarto de siglo



XIX. Los nuevos escritores rechazan por ejemplo
la fantasia romdntica de George Gordon Byron o
Mary Shelley —su Frankenstein es considera para al-
gunos la primera obra literaria de ciencia ficcién—y
buscan un nuevo realismo —el poeta Tennyson, los
novelistas Thackeray y Dickens, el filésofo Carlyle
encarnan los nuevos valores de la era—. Los escri-
tores sienten la responsabilidad de “educar” a las
masas proletarias y a la clase media, en sus novelas
abundaba el melodrama y son recurrentes las nove-
las por entrega, listas para satisfacer las necesidades
culturales.

La novela, especificamente de ciencia ficcidn, se
vuelve muy popular, con el tiempo se consolida y
va a la par de diferentes descubrimientos tecnold-
gicos. Segtin Clute®
genios —como el prolifico Thomas Alva Edison;

avanza el siglo como época de

mds de mil inventos—; por cada invento real se dan
cien suenios especulativos. Asi, dos afios después de
la primera edicién de Frankenstein aparecieron en
Inglaterra artefactos como el praxinoscopio, el zoes-
copio y el taumatropio, inventos que superaban a la
linterna mdgica®' engafiaban mds ficilmente al ojo
por su rapidez. En 1822, el inventor y matemdti-
co britdnico Charles Babbage descubrié la mdquina
diferencial, un aparato capaz de desarrollar cdlculos

30 Clute, John, Science Fiction: The lllustrated Enciclopedia,
Dorling Kindersley, 1995. Libro independiente.

31 El artefacto consistia en una cdmara oscura con un juego
de lentes y un soporte corredizo en el que se colocaban
transparencias pintadas sobre placas de vidrio. Estas
imagenes se iluminaban con una ldmpara de aceite —aln no
se inventaba la luz eléctrica—, y para que el humo pudiera
tener salida se dotaba al conjunto de una vistosa chimenea.
http://es.wikipedia.org/wiki/Linterna_mégica. 2010.

Personaje de la pelicula Frankenstein de 1910 escrita y dirigida por J. Searle Dawley.

Fue la primera adaptacion de la obra literaria de Mary Shelley.

matemdticos sencillos, que podria ser considerado la
primera computadora. Un afio después, Daguerre
perfeccioné el daguerrotipo y Edgar Allan Poe tocé
las puertas de la ciencia ficcién con su especie de
“tierra hueca” en su novela Las aventuras de Arthur
Gordon Pym, a lo cual después Julio Verne homena-
jea al retomarla en su novelas como Viaje al centro
de la tierra. Es curioso comprobar —afirma Clute—
cémo la aparicién de los principales titulos del no-
velista coincide en el tiempo —mds 0 menos— con
la patente de algtin destacado invento.

Relacién invento obra de ciencia ficcién
Tierra a la Luna (1865), con la cirugfa an-
tiséptica del britdnico Joseph Lister; Veinte

mil leguas de viaje submarino (1870), que

tantas peliculas inspirarfa, llega a las libre-

rfas el mismo afo en que los norteameri-
canos John Wesley Hyatt e Isaiah Hyatt

inventan el celuloide.




En esta época Julio Verne se convirtié en uno de
los escritores mds aceptados con un tipo de novelas
que era del agrado general. Con Veinte mil leguas
de viaje submarino y La isla misteriosa (1874) no
s6lo rompe record de lectores y es aplaudida por
los criticos de literatura, también es las novelas de
este género que mds se ha llevado a la pantalla al
igual que, £ extrasio caso del doctor Jekyll y Myr. Hyde
(1886), de Robert Louis Stevenson. Aunque, segtin
los expertos, la que cumple e inaugura el género de
la ciencia ficcién es La mdquina del tiempo (1895),
de Herbert George Wells: a través de seres inventa-
dos — los eloes y los morloc— se alude a la lucha
de las clases sociales y pone de manifiesto que los
cientificos, paraddjicamente, viven ajenos a lo co-
tidiano. Tres afios mds tarde el mismo Wells, en La
guerra de los mundos (1898), denuncié los cimientos
de la sociedad victoriana con un ataque alienigena.

La estética de representacion del llamado steampunk ha
influido incluso en una vertiente de la ciencia ficcion.

Invento

Prensa rotativa
de bobinas

Celuloide

Maquina de
escribir

Telégrafo
cuadruplexo

Aho Inventor Novela Autor Ano
William A. Viaje al centro .
1864 Bullock de la Tierra Julio Verne 1865
John Wesley . .
1870 Hyatt e Isaiah Vemte mil /egu@s ge Julio Verne 1870
H viaje submarino
yatt
Carlos Glidden
i El hombre de vapor .
1868 y Christopher de las praderas Edward S. Ellis 1868
Latham Sholes
1871 Thom_as Alva La batalla de Dorking George 1871
Edison Chesney




Diferentes versiones del Hombre de vapor de

las praderas de Edward S. Ellis, que presenta la
version de la locomotora humana y luego animal.
en publicaciones de Frank Reade del siglo XVII.

Frank Reade y su caballo de vapor, sin titulo,
Aparecion en el pulp semanal Frank Tousey’s
BoysVol. I, No. 44. Octubre 6, 1882.
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llustracién de tipo steampunk del ataque del Kraken al Nemo, 20000 leguas de viaje submarino.



2.4 HISTORIA DEL GENERO

En el mundo occidental prevalece la idea de que la
ciencia ficcién representa escenas de guerra que de-
rrochan efectos especiales o se evoca un personaje
con superpoderes que salva a la humanidad de un
peligro inminente. Es muy probable que estas ima-
genes hayan sido extraidas de alguna pelicula que
recordamos. Son memorias fuera del “mundo real”,
ideas que profetizan el futuro, el desastre por venir,
la amenaza constante. El dios de antano convertido
en un ser etéreo de ojos sabios que senala el camino,
0 una masa oscura arrojada de un hoyo negro que
nos hace asesinar a nuestro Romeo. En fin, inconta-
bles pasajes vienen a la mente cuando escuchamos el
término ciencia ficcion (CF).

Desde el punto de vista literario se puede conside-
rar al género épico parte fundamental de la CE Las
obras de este género tienen hechos legendarios o fic-
ticios. Pueden ser: novela, relato, cuento tradicional,
mito, leyenda, romance (narracién breve en verso),
epopeya (narra las hazanas de un héroe arquetipico),
cantar de gesta (similar a la epopeya, pero con me-
nor presencia de los elementos divinos y fantdsticos)
y poema épico culto (una actualizacién de la epope-
ya griega y romana).

Cada uno de estos subgéneros, a su vez, presenta
diferentes clases de textos y tipologias.> Es impor-
tante sefialar que la trama de la épica puede seguir
un orden cronolégico donde se respeta una tem-
poralidad objetiva, o puede alterar el orden de los

32 La forma més habitual de la épica es la prosa o el verso
largo. Su mayor extensiéon estad determinada por su
inclusion del resto de los géneros en determinados
pasajes de las obras. http://www.poemas-del-
alma.com/blog/taller/el-genero-epico. 2010.

sucesos como se puede observar en la CF, ademds de
tener hechos fantisticos relacionados con el avance
cientifico. Vale la pena sefalar el espiritu romdnti-
co de este género: el idealismo, con algunos toques
de violencia, que contrapone la realidad miserable
y materialista y la devocién por naturaleza ante la
civilizacién como simbolo de todo lo verdadero y
genuino.

Por otro lado la ciencia ficcién como concepto, al
parecer, obedece a una demanda culturalmente ne-
cesaria. Es un fenédmeno social y cultural, objeto de
investigaciones serias sobre todo por estudiosos de la
literatura y el cine. Son investigaciones que plantean
paradojas y problemas desde su origen. En ellas se
pueden reconocer tres posturas principales:

1. Corresponde a las narraciones utépicas que pre-
sentan un elemento novedoso (novum);** la CF
surge como género literario, aunque todavia no
se le defina como tal, como en Lz Odisea de Ho-

mero (VIII a. C.).

2. Postula® que la primera obra de CF es la obra de
Mary Shelley, Frankenstein, publicada en 1818.

3. Senala que el género sélo puede existir a raiz de
la acunacién del nombre scienfiction —no science
fiction, como se le conoce ahora— en 1929, por
el editor Hugo Gernsback, y que fue usado co-

33 Tendencia que propone Darko Suvin como
representante de esta postura.

34 Se atribuye la idea a Brian W. Aldiss,
escritor britanico de ciencia ficcion.

munmente a partir de 1938 cuando John Cam-
pbell fundé el pulp® Astouding Fiction.>®

El género, como tal, data de finales de la década
de 1920 y la siguiente con el auge de las revistas
pulp, en donde se publica literatura popular esta-
dounidense undergound. Entre las més relevantes se
encuentran Weird tales, All-story, Amazing Stories o
Black Mask Magazine. Se caracterizan por su inago-
table contenido de accidn, con una mezcla por igual
de novela negra, gética y de ciencia ficcién donde se
alude todo tipo de monstruos, extraterrestres, ovnis
y viajes futuristas. Tanto el término scientifiction
como el posterior science fiction llamaron la atencién
de diferentes escritores que apuntaron su pluma ha-
cia los casos cientificos y las aventuras increibles. De
tal suerte, el fenémeno de los pulps —en realidad
eran revistas muy baratas y especializadas— se fue
extendiendo y establecié la ciencia ficcién como un
género de tradicién tanto en los Estados Unidos
como en Inglaterra, que por su poderio comparten
el mismo conflicto: se oponen al humanismo y la

35 En todo caso, las revistas pulp no sélo dieron a conocer
a muchos de los més famosos escritores de géneros
como el terror, la ciencia ficcion, la fantasia heroica
y la novela policfaca, sino también fueron el primer
lugar de publicacion de personajes literarios muy
famosos. Era comun que en ellas se utilizaran historias
“seriales” es decir series literarias donde se relatan
las aventuras continuadas de un mismo personaje.
http://es.wikipedia.org/wiki/Pulp_(literatura).2010.

36 Aunque hay indicios de que anteriormente otros
historiadores ya tenian la misma postura, como Clarenson
y Parrinder, por lo que se considera que la popularizacion
de este término y del género es en realidad obra de
Campbell y del inicio de la revista Astouding.2010.



Astounding, Science Fiction (2/1955). Amazing Stories (10/1926).

New Worlds, Science Fiction.
Weird Tales, Vol. 42 No. 2 (1/1950). Galaxy, Science Fiction (8/1952). Vol. No. 53 (11/1956).

Science Fiction Adventures The All-Story (10/1908). Thrilling Wonder Stories Science Fiction Analog Vol
Vol. No. 1 (4/1957). Vol. No. 2 (10/1936). LXXXIX. No. 4 (5/1972).



Amazing Stories, nimero con pioneros
de la ciencia ficcion. Abril, 1926.

Primeras portadas de revistas especializadas
en clencia ficcion. Los llamados pulps.

mecanizacién, redundando al final en la separacién
de las clases sociales y de las culturas ajenas.

Los famosos pulps van y vienen; algunos acaban y
nacen otros. El acontecimiento que marca la llama-
da época de oro de la CF es la entrada de John W.
Campbell a la revista Astounding Stories, la cual se
convertirfa en Astounding Science Fiction, con un
rasgo mds social y reflexivo en cuanto a los efectos
de los desarrollos tecnoldgicos y cientificos. A raiz
de esta postura se generan conflictos entre los di-
versos grupos ideoldgicos sobre el género, lo cual lo
enriquece: las posiciones izquierdistas que surgieron
en los Estados Unidos y las muy optimistas visiones
del futuro, pulp, en contradiccién con la visién pesi-
mista y melancélica de los ingleses del mainstream.”’

A través de dichas publicaciones se masifica este
tipo de literatura y da inicié la CF con autores como
Poe, Verne, Verril, Merrit y Wells. No obstante,
como ya comentamos, hay quienes aseguran que el
viaje imaginario y lleno de prodigios de La Odisea
de Homero bien puede ser el génesis de la ciencia
ficcién. Es John Clute quien sefala este inicio en
el Frankenstein de Mary Shelley, con la concepcién
del mundo con un enfoque racionalista. Se puede
pensar entonces que la CF, en el campo literario
y cinematogréfico, es una narracién en la que he-
chos increibles y maravillosos forman parte de una
realidad contemplativa del punto de vista cientifi-
co, técnico o de cambio social. Aunque para Jack
Spinrad,®® CF es todo aquello «que podria ocurrir
pero no ocurre ain».

Un parteaguas en la posicién de los seguidores de
la ciencia ficcidn es el inicio de la Segunda Guerra
Mundial, cuyos avances tecnolégicos y cientificos
se perciben como amenazas para la sociedad. A la

37 Memba, Javier, La década de la ciencia ficcion,
Coleccién Lo esencial de, Madrid, 2005.

38 Norman Spinrad, (15 de septiembre de 1940), escritor
de CF neoyorquino asociado habitualmente a la Nueva
Ola. De hecho, su novela mas conocida, /ncordie a Jack
Barron, fue publicada inicialmente en version serializada
en la New Worlds de Michael Moorcock. En dos ocasiones
fue presidente de la Asociacion de Escritores de Ciencia
Ficcion y Fantasia de Estados Unidos (SFWA).

posguerra pertenecen algunos de los escritores més
importantes, candnicos, para el género: Clifford D.
Simak, Ray Bradbury, Isaac Asimov, Poul Anderson,
etc., quienes en general reaccionan en contra de la
represion® y el autoritarismo con sdtiras y metéforas
que acusan directamente al régimen de acabar con
las libertades intelectuales. Literariamente se hacen
criticas de las tendencias violentas del ser humano
y explotan posiciones psicoldgicas relacionadas con
habilidades telequinésicas y extrasensoriales.

También fue muy explotada la idea de los extrate-
rrestres y los robots, mdquinas pensantes que ins-
piraron tanto que incluso idearon la patente de las
“leyes de la robética” de Asimov.”* Por otra parte,
el alienigena representé entonces una amenaza
constante de invasién y destruccién masiva a la hu-
manidad con ideologias muy arraigadas —naciona-
listas— y precautorias devenidas del pensamiento
de la posguerra.

La CF result6 asi un género que utiliza medios dife-
rentes al realismo para hacer criticas sociales, a través
de la integracién de distintas posturas. La vision or-
todoxa, exige orden y justicia; la visién andrquica se
rebela frente al consumismo y la uniformidad. Esto
no es sélo la construccién de una realidad prevale-
ciente en esos afios: marca el inicio de un género
que se sigue desarrollando y, en muchos aspectos,
trasciende y es rechazado. Este es el escenario donde
se inserta el Tripode, pero falta atin ahondar en el
desarrollo del extraterrestre capaz de infundir mie-
do, acabar con la humanidad y, curiosamente, vivir
en nuestra mente.

39 Se origina en un episodio de la historia de los Estados
Unidos que se desarroll6 entre 1950 y 1956 durante
el cual el senador Joseph McCarthy desencadend un
extendido proceso de delaciones, acusaciones infundadas,
denuncias, interrogatorios, juicios irregulares y listas
negras contra personas sospechosas de ser comunistas.
Los sectores que se opusieron a los métodos de
McCarthy denunciaron el proceso como una “caza de
brujas” vy llevé al destacado dramaturgo Arthur Miller a
escribir su famosa obra Las brujas de Salem (1953).

40 Asimov, Issac, Yo, Robot, 1950 (coleccion de
relatos). Editorial Edhasa Barcelona,2011.



2.5 EXTRATERRESTRES

La denominacién extraterrestre mds comuin dentro
del campo de la CF define a los seres pertenecientes
a otras civilizaciones y razas ajenas a las terrestres,
aplicdndose especialmente a los que visitan nuestro
planeta con fines de cualquier tipo, no necesaria-
mente pacificos.” En las novelas y peliculas de CF
hay infinidad de extraterrestres distintos, resultaria
imposible intentar describirlos a todos-hasta a los
pertenecientes a una idea de raza que no necesaria-
mente surge a través de la ciencia ficcién-. La idea
de los supuestos marcianos no salié de repente, la
influencia en la literatura victoriana se debié entre
otras cosas a las teorfas del astrénomo Giovanni
Schiaparelli: creyé haber visto canales dignos de
una civilizacién en Marte que, posteriormente, Per-
cival Lowel describié como fruto de una supuesta
civilizacién. Antiguamente ya existfa un catdlogo
completo de razas monstruosas que vivian en los
limites del territorio humano —reflejado en viejos
mapamundis—, como el que hizo Plinio e/ Vie-
jo documentando diversas y bestias extranas. Este
bestiario va perdiendo fuerza cuando lo sustituye
la fantasfa eurocentrista de los siglos XVII y XVIII,
donde incluso en algunos momentos el indigena es
considerado como el paradigma de extraterrestre. El
miedo al depredador se hace presente y la fantasia es
el recurso por donde el miedo primitivo tiene opor-
tunidad de dejarse a un lado y vencer la amenaza. El
extraterrestre es un personaje que carga con los dos
polos: a veces es bueno, lleno de sabiduria, y otras la
amenaza constante de exterminar a la humanidad.

41 adj. Dicho de un objeto o de un ser: Supuestamente
venido desde el espacio exterior a laTierra. U. t. c. s.

Marte también ha sido durante mucho tiempo objeto de sospecha como albergue de vida,
desde los famosos “canales” de Giovanni Schiaparelli en el aio 1877 (no se traté mas que

de un error lamentable en la traduccion al inglés de la palabra italiana “canali”) hasta la
terquedad de Percival Lowell, insistiendo en la idea de que habia estructuras artificiales sobre
la superficie del planeta rojo (llegoé a contar 437 de ellas). Aqui se observa la vista de Marte
por el Hubble y una ilustracion basada en la teoria de Lowel. Por supuesto que Wells conocia
la teoria de Lowel y fantased con la poblacion del planeta en The War of the Worlds.



2.5.1 LINEA DEL TIEMPO Y
TIPOLOGIA EXTRATERRESTRE

Dentro de la imaginerfa popular ha surgido el culto
al extraterrestre y este fendmeno ha trascendido a
tal grado que es posible trazar una linea del tiempo
de su evolucién como imagen visual en la cultura
popular. En esta cronologia se observa de manera
recurrente la representacién figurativa de seres an-
tropomorfos mezclados con zoomorfos.

Las descripciones se han ido concretando y, segtin su
recurrencia, han generado la siguiente clasificacion:

Humanoides. Son seres muy parecidos a la raza hu-
mana, sin embargo casi siempre poseen la peculiari-
dad de desarrollar mds su capacidad cerebral.

Gigantes. Humanoides en esencia. Su altura es ma-
yor que la promedio en la raza humana (mds de dos
metros); su piel, demasiado blanca; sus ojos, muy
negros; su cabello, largo. Casi siempre estén enfun-
dados en un traje espacial que acentia su cuello muy
largo.

Verdes. Diminutos seres que andan en grupo. Han
sido relacionados de forma directa con una nave.
Suelen presentar un cierto brillo fosforescente en la
oscuridad, se mueven con rapidez y tiene poderes
sobre la mente de los demds. Su aspecto general estd
asociado al de los duendes de la cultura celta: verdes
seres pequefiitos y con orejitas puntiagudas.

Grises. Cuentan con buena reputacidn, casi siempre
son amigables. Su piel es gris y tienen grandes ojos
negros que no reflejan nada, sin parpados. Su tama-
fio es parecido al de un nifio de diez afos. Tienen
cabezas muy desproporcionadas, sin nariz —sdlo
fosas nasales— boca y orejas.

Androides. Nombre de los robots antropomorfos
de sexo masculino que imitan algunos aspectos de
la conducta humana de manera auténoma. La pala-
bra androide es de origen griego: andro (hombre) y
eides (forma). Son mdquinas no necesariamente ex-
traterrestres capaces de manipular objetos y realizar
operaciones antes reservadas sélo a las personas. El
robot humanoide se limita simplemente a imitar los
actos y gestos de un controlador humano, no es un
verdadero androide. La palabra cyborg surge de las
palabras inglesas cyber (netics) organism (organismo
cibernético) y se utiliza para designar una criatura
medio orgdnica y medio mecdnica, generalmente
con la intencién de mejorar las capacidades del or-
ganismo utilizando tecnologfa artificial.

Xenomérficos: Grupo amplio de alienigenas cuyas
descripciones rebasan cualquier similitud con cria-
turas terrestres. Ejemplo serfan figuras nebulosas,
ameboides, vegetales, minerales. Es el tipo de extra-
terrestre menos comun.*

Zoomérficos y no humanoides: Seres con formas
animales. Su variedad puede ser desde grandes ma-
miferos hasta diminutos insectos e incluso de espe-
cies desaparecidas. Algunos son mezclas de reptiles
con humanos o retoman de extrafisimas especies
casi desconocidas o acercamientos a una especie més
comun. Destacan por su fuerza bruta, tamano y un
rasgo feroz a la hora del ataque. Generalmente son
bélicos.

42  http://es.wikipedia.org/wiki/Extraterrestre#Xenomérficos

Ojo de rana, la morfologia animal resulta muy
recurrente para el disefio de un extraterrestre.



Joe Nickell, Cronologia alienigena, en Skeptical Inquirer, septiembre-octubre de 1997.



2.5.2 PERSONAJES
EXTRATERRESTRES

En torno a los extraterrestres han surgido historias
en diferentes culturas que generalmente desentra-
fian la vulnerabilidad humana ante invasiones pe-
ligrosas y destructivas. El concepto de una amenaza
de vida extraterrestre ha evolucionado a la par de los
avances tecnoldgicos y descubrimientos cientificos,
los cuales hacen posible imaginar que éstos podrian
ser reales. Por eso no es casualidad que los prime-
ros extraterrestres hayan sido selenitas. Cuando la
Luna pasé a segundo término y Marte se hizo pro-
tagonista, los marcianos fueron la siguiente opcidn.
Este planeta ha sido el mdximo escenario espacial de
innumerables peliculas de CE, con un papel esceno-
grifico y a veces mds conceptual. La moda marciana
se mantuvo casi por toda la edad de oro de la CF
(1950- 1968) aunque al final los guionistas tuvieron
que actualizar a su personaje principal. Todavia el
marciano es recurrente, pero mds como un pasado
remoto o un antecedente.

Una de las partes mds interesantes de este fenémeno
medidtico es la rienda suelta de la imaginacién y la
profesionalizacién para disefiar a estos personajes.
Al principio lo més socorrido fue lo antropomor-
fo: se diseniaban a semejanza de la raza humana y se
relataban los conflictos mds comunes como guerras,
diferencias culturales, el racismo, la xenofobia y pro-
blemas socioeconémicos de todo tipo. Otra version
surgi6 cudndo se transformaron en seres bélicos, dvi-
dos de sangre humana y llenos de ambicién. Esta
nueva versién es sobre todo una sefial del miedo
a lo desconocido; por eso se representaban feroces
y bestiales, entre lo antropomorfo y lo zoomorfo.
Tenfan que ser diferentes porque representaban al
enemigo maligno. De hecho, la primera versién ci-
nematogrifica de novela de H. G. Wells La guerra



de los mundos (1953) es una manera no muy sutil de
representar el peligro comunista.

Después vino otra generacién. Sus personajes pose-
yeron un comportamiento més elaborado, buscaron
de diversas formas hacerlos totalmente diferentes a
los seres humanos no sélo en la parte fisica, también
en la forma de pensar. La variedad vino con extrate-
rrestres sin un sexo definido o que parecifan células o
amibas: algunos no tenfan cuerpo, pero con la men-
te dominaban todo. También hubo mentes en for-
ma de colmena y otra multitud de representaciones
donde sélo eran una presencia, algo intangible —
como en Solaris de Andrei Tarkovski—. La lista de
imdgenes de extraterrestres a lo largo de la historia es
larguisima, incluso ha rebasado la expresién cinema-
togréfica. Se puede decir que se ha desarrollado toda
una industria de culto hacia este fenédmeno, e inclu-
so se ha convertido en adoracién para algunos cre-
yentes de la ufologfa.”® Esta investigacién mantiene
una linea escéptica, con un enfoque en el fenémeno
de comunicacién y no en el pensamiento mdgico.

Esta ilusién es el parteaguas de un género dirigido
especificamente a extraterrestres —en esta época
marcianos— de diferentes sitios del universo. La
primera novela que retrata a una civilizacién marcia-
na hostil es Auf Zwei Planeten (Dos planetas, 1897);
en ella esa civilizacién es contrarrestada por el cono-
cimiento de los sabios de la época, como Thomas
Alva Edison. Asimismo esta laa obra The Martian
(George Du Marier, 1897). Después, H.G. Wells,
britdnico, relevante escritor y novelista, fija las ba-
ses del subgénero con la invasién hostil en su obra
La guerra de los mundos (1898), que ha trascendido
hasta nuestros dias en diferentes versiones y es de-
terminante en esta investigacion. El marciano —el

43 La ufologia es una pseudociencia que ha alcanzado
gran difusién social gracias a la cultura pop, donde
se asocia generalmente con seres extraterrestres
y los relaciona con temas como los presuntos
reportes de abduccion, las visitas de dormitorio y los
fendmenos de tiempo perdido, los crop circles. Si bien
en algunos casos puede no haber de momento una
explicacion cientifica coherente, en muchos otros se
ha demostrado la falsedad o tergiversacion de esos
hechos preparados para engafar a la sociedad y tener
repercusién publica. http://es.wikipedia.org/wiki/Ufologia

Multiples representaciones de extraterrestres se pueden encontrar en la saga la Guerra
de la Galaxias. Hay referencias de humanoides, robots y animales.

Tripode— de la novela de Wells es nuestro eje; se
ha convertido en un icono del terror extraterrestre,
sobre todo como personaje filmico. En cuanto a la
posicién del pensamiento cientifico moderno sobre
este tema, considera la existencia de extraterrestres
pero duda si es inteligente. Sin embargo “definir”
la inteligencia es ya de por si una cuestién dificil.
Como probablemente sélo somos capaces de reco-
nocer la humana, es la que buscamos, quizds tam-
bién por egocentrismo, no podemos imaginar otro
modo de ser inteligente.

La confianza de los cientificos en la presencia
de vida (otro término de compleja explicacién)
reside en que los procesos fisicos conocidos son
universales, por lo que nuestro planeta no es un
lugar tan especial en el Universo: si la vida se
origing en él, no es descabellado imaginar que
también pudo haberlo hecho en otros lugares fa-
vorables para ello. Donde no existe consenso es
en que la evolucidn lleve a la aparicidn de seres su-
periores de inteligencia humana, puesto que hay
muchos factores que podrian ser contrarios. Por

poner dos ejemplos: si la frecuencia de impacto
de cuerpos celestes contra la Tierra hubiera sido
distinta, quizds los descendientes de los dinosau-
rios todavia estarfan dominando el planeta; y si
la atmésfera hubiera sido inestable, tinicamente
habria podido desarrollarse sobre la superficie
terrestre vida elemental como la bacteriana.®

Sin embargo, la curiosidad prevalece. Si existieran,
los extraterrestres... jcémo serfan?, jevolucionaron
como los humanos? En casi todas las peliculas de
CF estos personajes tienen rasgos antropomorfos,
tantos que alguien con problemas de visién puede
confundirlos con humanos. Esto se puede observar
en la pelicula Ultimdtum a la Tierra (Robert Wise,
1951), donde el extraterrestre es tan parecido a un
hombre que puede camuflarse perfectamente sin lla-
mar la atencién. En Alien, pese a ser escalofriante, el
extraterrestre también mantiene la forma humanoi-

44 Castaneda, Héctor y Annia Domenéch, Extraterrestres
que se disfrazan de humanos, 2006.
http://www.caosyciencia.com/ideas/articulo



Personaje
extraterrestre

Hombrecillo verde

Humanoide amistoso

(Klaatu)

Monstruo vegetal

Ciclope deforme

Marciano gigante
verde / |la cabeza
como icono de la
inteligencia

Robot con cuerpo
como de 0s0, casco
intergalactico y
rostro

Mujeres
extraterrestres con
actitudes felinas

Mujeres curvilineas

Obra Ano Autor Critica de especialistas Medio'
Bajo las lunas de Marte Edgar Rice Burroughs | . . ' . " . .
(Under the Moons of Mars) 1912 Distopia futurista social y politica Publicado en el pulp All-Story
El dia que paralizaron la Tierra Basada en el relato corto
(The Day The Earth Stood Still 1951 Robert Wise Neo humanista Farewell to the Master (1940),
de Harry Bates
- Critica social a la lucha por la supremacia .
La cosa Christian Nyby i . -, Se basa en el relato ¢Quién
(The Thing from another World) 1951 ggl\l/ti;aiacintre los Estados Unidos y la Union estd ahi? de John W. Campbell
Llegaron del infierno 1953 Jack Arnold Mensaie anti- xenofébico Basada en la historia The
(It Came From Outer Space) I Meteor de Ray Bradbury
Los invasores de Marte 1953 Cameron Menzies Choaue cultural (B;;fen cinematografico Richard
(Invaders from Mars) Tucker q
Guién cinematogréfico por
. L J. Spurlin, también hizo la
Robot Monster 1953 Phil Tucker Enaltece el avance cientifico adaptacion de 20.000 leguas
de viaje submarino
Planeta prohibido Cientificos colonos llevan la semilla de la Adaptacion de La tempestad
tap 1956 Fred M. Wilcox destruccion / viajes de terricolas al espacio de Shakespeare, por Cyril
(Forbidden Planet) h
exterior Hume
Las mujeres gato de la Luna . . . . - . S . )
(Cat-Women of the Moon) 1959 Arthur Hilton Viaje al espacio exterior/ seduccién femenina | Historia de Al Zimbalist
La nave de los monstruos 1959 Rogelio Gonzélez Seduccién femenina / coleccion de Serie B

monstruos

La lista de referencias a extraterrestres hoy en dia es muy vasta. Algunas de las mas
relevantes en la literatura como en el cine se pueden observar en esta tabla.?”

27 Memba, Javier, Op. cit.




de combinado con rasgos zoomorfos que obedecen
a una tipologfa bdsicamente derivada de los insectos.

Por otra parte, la saga de La guerra de las galaxias estd
poblada por humanos o sus familiares cercanos a un
supuesto drbol de evolucién. Esto es asi por varias
razones: sin duda es mds barato disfrazar a un actor
de carne y hueso que crear “algo” distinto; también
requiere un esfuerzo menor de imaginacién, aunque
el arte en general es sorprendente por las caracteriza-
ciones y por los vestuarios. Sin embargo, la enorme
diversidad de seres vivos en la Tierra sugiere que ha-
bria que esperar mayores diferencias.

Las peliculas fueron elegidas a titulo personal con
base a la lista que hace Javier Memba en su libro La
edad de oro de la ciencia-ciccion (2008), con el crite-
rio de resaltar diferentes tipos de extraterrestres. De
igual manera se resumié el concepto principal en la
critica de cada una de las peliculas.

El concepto de extraterrestre en cuanto entidad alie-
nigena (esto es, extrafia) merece una reflexién adi-
cional. No tenemos datos que permitan gestar una
idea de cémo son en verdad los extraterrestres y atin
las fantasfas mds desbocadas podrian estar muy le-
jos de la realidad. Es inevitable que, en la ficcién,
la mayoria esté moldeada conforme a caracteristicas
humanas y que en muchas ocasiones su cultura re-
mede a la nuestra. El antropocentrismo lo permea
todo; se pueden observar mezclas de lo mds bizarras
robot-bestia, hombre-bestia, hombre-robot, etc., to-
das a semejanza del hombre. Por ridiculas que parez-
can son siempre reflejo del poder de la imaginacidn,
ahora vivida en peliculas con estos temas.

El dia que la tierra se detuvo. (The Day The Earth
Stood Sstill), 1951.

Robot Monster, 1953.

La cosa, (The Thing from Another World), 1951.

Planeta olvidado, (Forbidden Planet), 1956



Vinieron del espacio, (It Came From Outer Space), 1953. Invasores de Marte, (Invaders From Mars), 1953

Las mujeres gato, (Cat-Women), 1952. La nave de los monstruos, 1959.
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Imagen iconica no soélo de la pelicula Le voyage dans
la Lune, también de los inicios del cine.

Fotogramas de Le voyage dans
la Lune. G. Melies (1902).

http://www.toutlecine.com



2.6 INICIOS DEL GENERO DE
CIENCIA FICCION EN EL CINE

La risa incontenible al ver a los primeros selenitas
habitantes de una Luna picara surge con las imédge-
nes que nos descubre Viaje a la luna (Georges Mé-
lies, 1902%), una pelicula de catorce minutos llena
de imaginacién y efectos en donde encontramos
una historia de lo que afos después corresponderia
al género de la ciencia ficcién.*® La cinta muestra el
primer alunizaje cinematogréfico. En él, dos sabios
del congreso cientifico del club de astrénomos en
Francia deciden ir a la Luna; para ello construyen un
gigantesco caidn con el cual son disparados hacia
nuestro satélite. Los cientificos alunizan en un ojo
de la Luna —como pastelazo—, donde aparecen el
rey y los selenitas en una corte perfectamente orga-
nizada y muy parecida a las establecidas por los terri-
colas. Estos seres tienen la debilidad de convertirse
en polvo cuando son golpeados por los terricolas
con sus sombrillas. Los sabios vuelven a la Tierra en
su cohete, arrastrando sin querer a un selenita que
se ha agarrado a la cola de la nave. Termina exhibido
en nuestro planeta para gran regocijo popular.

El motivo para citar esta pelicula no es otro que
destacar la importancia de la imagen testimonial,
sobre todo como documento histdrico, como afir-

45 Le voyage dans la Lune, Francia, 1902, primera pieza
considerada como ciencia ficcién, creada y dirigida por
el director y mago francés Georges Mgliés (1861-1938)
con base en la novela de Julio Verne (De la Tierra a la
Luna), 1865, y en la novela de H. G. Wells, First Men in
the Moon (Los primeros hombres en la Luna, 1901).

46 Roberts, Adam, (Adam Charles); 2006, The
History of Science Fiction, Basingstoke,
Inglaterra, Palgrave Macmillan.

ma Stephen Bann . ;Qué tanto nos pueden contar
las imdgenes acerca de nuestro pasado? En reali-
dad, la respuesta es subjetiva: depende no sélo de
la intencién del autor —qué nos quiere decir cons-
cientemente—, también de las habilidades del ico-
négrafo para extraer la mayor informacién acerca
de la imagen.

47 "[...] El hecho de que la iméagenes fueran utilizadas en las
diversas épocas como objetos de devocion o medios de
persuasion, y para proporcionar al espectador informacion
o placer, hacen que puedan dar testimonio de las
formas de religion, de los conocimientos, las creencias,
los placeres, etc.” Stephen Bann, LinkParallel lines:
printmakers, painters, and photographers in nineteenth-
century France, LinkNew Haven: Yale University, 2001.

Cartel de los inicios de la cinematografia, Paris, 1903.



Illustracion de Maria —personaje principal —
cartel disenado por Graven Borst, 1992,
para la pelicula coloreda de Metropolis.

Metrapolis (1926) pieza maestra de la ciencia ficcién
y del expresionismo alemédn. Ha sido nombrada por
la UNESCO como Memory of the World Programme.
Fue rodada en los UFA Studios en Alemania con
un guién de Fritz Lang y Thea von Harbou. Inun-
dada de robots femeninos, Fritz Lang recrea una
Alemania entre guerras dentro de una laberintica
urbe — inspirada en New York— que presenta un
distopia entre el progreso y las diversas ideologias
que parten del marxismo. Independientemente de
la ideologfa que conduce este filme el arte de la peli-
cula, transcurre entre una arquitectura art decé con
lineas gdticas y unas tomas majestuosas que simbo-
lizan lo idilico de la vida y el temor a la tecnologfa.
En el sentido del disefio gréfico se pueden observar
infinidad de carteles la mayoria inspirados en la li-
nea de la Bauhaus. El cartel original fue creado por
Heinz Schulz-Neudamm en 1926, es una litografia
de 92.7 x 205.7 y una de sus tres copias se exhibe en
el Moma de Nueva York.

Disefno de Schulz-Neudman, cartel
valuado en 700000 délares

. 1
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UFA FILM IM VERLEIH DER W




Litografia de 143 x 94 cm. Maria transformandose
en maquina. Diseno Klebrand.

Disenos de Boris Bilinsky.

Firmado por Frank.

Diseno de Josef Bottlik.



El guién de las peliculas de este género puede girar
en torno a un gran abanico de posibilidades (viajes
interestelares, conquista del espacio, consecuencias
de una hecatombe terrestre o cédsmica, evolucién
humana sobrevenida por mutaciones, evolucién de
los robots, realidad virtual, existencia de civilizacio-
nes alienfgenas, etc). Esta accién puede tener lugar
en un tiempo pasado, presente o futuro, o incluso
en lapsos alternativos ajenos a la realidad conoci-
da, y tener por escenario dmbitos fisicos (reales o
imaginarios, terrestres o extraterrestres) o el espacio
interno de la mente. Los personajes son igualmente
diversos: a partir del patrén natural humano, re-
corren y explotan modelos antropomérficos hasta
desembocar en lo artificial de la creacién humana
(robot, androide, ciborg) o en criaturas no antro-
pomorficas.

La ciencia ficcién, desde sus origenes hasta la época
moderna, ha ido desde las simples maquetas a los
efectos especiales mds sofisticados. He aqui un sen-
cillo repaso por los titulos mds emblemdticos de este
género cinematografico:

En la pelicula Sector 9 (2009) cambian los papeles y es muy evidente el
racismo. Surgen enfrentamientos entre alienigenas y nativos, y en general,
existe un clima antialien que recuerda los tiempos del apartheid.



Metropolis (1927), Fritz Lang.

I
'.‘.
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Alien, el octavo pasajero

(1979), Ridley Scott.

Terminator (1984),
James Cameron.

El quinto elemento
(1997), Luc Besson.

Farenheit 451 (1967),
Francois Truffaut.

Blade runner (1982),
Ridley Scott.

Brazil (1985), Terry Gilliam

Matrix (1999), Hermanos
Wachoski.

2001, odisea del espacio
(1968), de Stanley Kubrick.

Star wars, el imperio contrataca
(1980), Irvin Kershner

Doce monos (1995),
Terry Gilliam

Solaris (2002), Steven
Soderbergh.

El planeta de los simios
(1968), Franklin J. Schaffner.

Star trek 2, la ira del khan
(1982), Nicholas Meyer.

Gattaca (1997),
Andrew Niccol

Yo robot (2005),
Alex Proyas.

Encuentros cercanos del tercer
tipo (1977), Steven Spielberg.

E.T (1982), Steven Spielberg.

Contacto (1997),
Robert Zemeckis

-
AVATAR

(2009), James Cameron.
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llustracion: Nike Dorcheain. Muerte en Londres.
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La guerra de los mundos (1953), Byron Haskin.

Guerra de los mundos (2005), Steven Spielberg.

iCudntos mundos, cudntos suefios, cudnta ima-
ginacién, cuanto disefio! Pararse a pensar en cada
una de estas peliculas es en si una aventura. Pasion
por el cine de este tipo, si, pero con tintes de hacer
justicia a la imagen. Adiccién a ver —y también a
escuchar— nuevos mundos en cada filme. ;Quién
imagina un mundo asf? ;Quién lo hizo, con qué?
Me gustd, estuvo horrible, palomera, increible...
etcétera. ;Y si asi fuera? Se paga por vivir ese mo-
mento de ensofacién donde se pierde el piso y se
estd dentro de la pantalla al ritmo inconsciente del
protagonista o esquivando el ataque.

El valor del cine de ciencia ficcién es ya universal,
desde muchos puntos de vista en nuestra cultura.
De entrada pareciera légico, pero el cine de este
tipo y sus imdgenes son desdefiados por no ser pro-
piamente documentales o ser en apariencia, por su
fantasfa, para nifios o “frikis*”. Sin embargo, es sus-
ceptible de un estudio serio. Merece ser rescatado,
catalogado, estudiado desde diferentes puntos de
vista y justo serfa desentrafiarlo desde el iconogréfi-
co: se podrian decir un poco més acerca de los mo-
delos de imagineria visual y, sobre todo, aprender a
disfrutarlo sin el prejuicio de tratarse de imaginerias

:Quién no querria escapar de este mundo por dos
horas?

48 Al frikiigualmente se le asocia muchas veces con
un carécter introvertido o dificil de relacionarse
con personas ajenas a su aficion, interés, o con la
indumentaria no convencional que pueda usar. Estas
caracteristicas se basan en prejuicios sociales que crean
un equivocado estereotipo “friki” Asi, actualmente
el término abarca a otros caracteres y grupos.
En pafses angloparlantes a los frikis se les llama geeks,
mientras la palabra freak se aplica generalmente a las
personas que en espafol denominamos “fanaticos”
(mas o menos obsesionadas con uno o varios asuntos
temas o que en ocasiones solo quieren llamar la
atencion y para ello hacen cosas o acciones extranas).
Muchas veces son llamados frikis, rompiendo con el
significado original del término en el idioma espafol.



Homenaje a las primeras versiones del tripode que aparecieron en 1900.
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3,1 PREMISAS SOBRE EL
ANALISIS DE LA IMAGEN

El andlisis de la imagen abarca multiples métodos y
posibilidades. Se pueden encontrar innumerables
teorfas para la dificil tarea de descifrar el trasfondo de
una imagen. Su funcién es bdsicamente la de com-
prender las significaciones del mensaje inserto en
determinado tiempo y espacio. Hasta el momento
no se ha establecido ningtin método absoluto a este
respecto sino que la mayorfa presenta herramientas
especificas de acuerdo al orden de la imagen —ya sea
publicitaria o artistica— desde la significacién pldsti-
ca, iconica hasta lingiiistica. Es decir que debe abarcar
en la medida de lo posible los valores que compren-
dan las cualidades de la composicién respecto a los
elementos formales y también las significaciones més
subjetivas como el concepto connotativo que tendrd
que ver con lo que se quiere expresar (terror, calma,
miedo etc.), de la misma forma la lingiistica la ca-
taloga y define el fendmeno de comunicacién. El
mensaje que estd implicito en las imagenes revela no
s6lo contextos sino virtudes y debilidades del entorno
pero, independientemente de eso, es una conexién
directa con la cultura, es una forma de reflexién que
demanda reactivarse y ampliar el conocimiento a este
respecto.

La imagen en s{ misma posee un valor testimonial
que como dice Michel Foucault —lo que vemos
nunca reside en lo que decimos— son irremedia-
blemente mudas e intentar leerlas entre lineas es una
audacia porque por obvias razones no fueron hechas
para ser analizadas; es decir, no es su objetivo, por
lo que deshilarlas es de por si un reto. Lo primero es
pensar cudl herramienta es la ideal y luego escoger el

llustracion del ataque del Tripode mar adentro. Es un
homenaje a la novela e incluso conserva la vision victoriana
de la época . video juego para Xbox360y PlayStation 3

método en torno al objetivo es una tarea complica-
da. Este debe responder siempre a las necesidades de
un proyecto, no hacerse por hacerse. En este caso se
trata de destapar las cloacas que esconden imdgenes
referidas como imagineria popular; el objetivo prin-
cipal es trascender su importancia como testimonio
histérico. El andlisis histérico y testimonial requie-
re de leer entre lineas como nos dice Peter Burke y
de ello se encarga la iconologia y la iconograffa. La
préctica de la iconografia hace hincapié en el conte-
nido intelectual de las obras de arte, desde un punto
de vista filoséfico y/o teoldgico. En muchos sentidos
obedece a lo que se le llama “Zeitgist”, que es una
corriente que buscaba encontrar el espiritu de una
determinada época. Y eso es lo que hace la Escuela
de Warburg —de la cual se hablé en el capitulo 1—
a grandes rasgos: reconocer a través de una visién
global el rasgo particular de un periodo o desarrollo
sociocultural. Con esta Escuela nace uno de los mds
reconocidos icondgrafos, Panofsky, justamente au-
tor gufa de esta investigacion.

3,2 METOoDO DE PANOFSKY

En el libro Estudios sobre iconologia Panofsky descri-
be su método con casos diddcticos de sus estudios
abordando diversos ejemplos sobre todo del movi-
miento neoplaténico leit motiv”® y la persistencia
del mundo antiguo a través de los tiempos. Abunda
en temas mitoldgicos y, en su método sugiere como
primer punto tratar de saber lo que representan las
obras de arte al servicio de un significado. Deco-

79 El leit motiv para Panofsky es la persistencia
del mundo antiguo a través de los tiempos
abundando sobre temas mitologicos por eso
siempre alude a los Clasicos y al Renacimiento

difica a diferentes niveles tomando en cuenta por
principio lo meramente descriptivo y retoma del
andlisis de Heinrich Wolfflin la manera de definir
el estilo de la obra en cuestién. El aporte principal
del método iconolégico de Panofsky, y en general de
la Escuela de Warburg, es indagar en la variable de
la temporalidad, un proceso significativo que puede
ser evaluado sélo recurriendo al contexto cultural, al
buscar entre corrientes, tendencias, literatura y ob-
servando cualquier hecho humano ilustrador de la
teorfa de la interpretacion.

Otro rasgo relevante en su método es la concordan-
cia, las analogfas entre fenédmenos culturales y ma-
nifestaciones artisticas diferentes. En su método el
observador también es sumamente importante: de
él brotan los diferentes grados de interpretacion, asi
como la importancia de la interpretacién simbdélica
que suponé un proceso mental y emocional donde
se aportan nuevas ideas reveladoras del significado
de la obra y la percepcién personal de acuerdo con
sus sentidos.

Dentro de las criticas se ha acusado a Panofsky de
ser indiferente al contexto social porque recurre en
demasfa a los archivos de época —de por si una in-
terpretacién— sin plantearse para quién y bajo qué
circunstancias sociales vivia el autor. Sin embargo,
para otros representa desde el punto de vista meto-
doldgico el escritor que més clara y explicitamente
se ha referido a la iconologfa. En su publicacién La
historia del arte en cuanto a disciplina humanistica
aboga por una teorfa de la relatividad cultural que
determina el mundo artistico y humanistico. En
Iconografia e iconologia describe las coordenadas es-
paciales y temporales y ubica desde la seleccién del
material hasta la concepcién histérica general. Tam-



bién sefiala c6mo se debe reunir el arte y el conoci-
miento e integrarse al comportamiento social.

Fundamentalmente, los ejemplos del método icono-
légico de Panofsky son en torno al estilo renacentis-
ta por su inclinacién personal hacia el humanismo y
su gusto por el clasicismo occidental. Sin embargo;
cuando ejemplifica su método lo hace con cualquier
situacion. Intenta siempre definir la diferencia en-
tre contenido temdtico, significado y forma, los
postulados rectores de lineamientos para concretar
un estudio iconolégico serio. En el libro Estudios
sobre iconologia®® desmenuza su andlisis a partir de
un ejemplo cotidiano: el acto de saludar quitdndose
el sombrero a esto lo llama significado féctico y co-
rresponde a la percepcién formal de una estructura
general de lineas, color y volumenes que constituyen
esa vision del saludo amable de alguien. La reaccién
que produce esa accién del saludo amable denota
no sélo el humor sino otros matices psicoldgicos
reveladores que Panofsky llama significado expresi-
vo, el cual es al mismo tiempo receptivo porque de
antemano sabemos que la reverencia con un som-
brero corresponde a un significado convencional.
Menciona que si fuéramos bosquimanos tal vez no
reconocerfamos el saludo como un gesto de ama-
bilidad y lo relacionarfamos con otras connotacio-
nes. Y, finalmente, apunta el significado intrinseco
o contenido, que revela en este caso la personalidad
de cierto tipo de hombre cuya costumbre es el sa-
ludo cortés. En este caso, el acto refleja no sélo su
presente como hombre educado de siglo XX sino
también mucho de su pasado e, incluso, mucho de

80 Panofsky, Erwin, Estudios sobre
iconologia, Alianza, Madrid, 1984.

su filosofia de vida. A través de este simple ejemplo
Panofsky obliga a seguir una lista de observaciones
desde la informacién general sobre el caballero, sus
tradiciones, su época, su clase, su nacionalidad hasta
todo lo inherente a su desarrollo sociocultural.

Este mismo modelo podrfamos trasladarlo a una
obra de arte para distinguir en ella los tres niveles:

% Una mujer con el nifio en su regazo

f El nifio sonrie y tiende afectivamente sus brazos
hacfa otro personaje.

La mayoria de nosotros sabrd que se trata de una
maternidad o Sagrada Familia. Es decir, relaciona-
mos los elementos 0 motivos con un concepto ha-
bitualmente ligado a ellos, segin nos ha ensefiado
nuestra propia experiencia o las de nuestros prede-
cesores. Esto nos habla justamente de lo subjetivo
de toda interpretacion personal, aunque si se buscan
referentes del mismo estilo puede haber una conclu-
sién objetiva, sustentada y vdlida. La formulacién
del método iconoldgico de Panofsky se refiere a un
contenido temdtico o significado ajeno a la forma,
es como la diferencia entre el significado y la forma
intrinseca, y es una primera aproximacién a un ana-
lisis completo que extrae en conjunto el fenémeno
pléstico y artistico y lo divide en tres niveles:

La Sagrada Familia, de Rafael Sanzio (s. XVI).



1) Contenido preiconogrifico o natural

Percepcion formal (significado fictico). Es inter-
pretado a través de la experiencia prictica. Consti-
tuye una descripcion preiconogrifica que involucra
lo percibido en primera instancia con los cinco sen-
tidos. Es casi instintivo.

Matices psicolégicos, empatia, (significado expre-
sivo). Color, forma, material. Percibe representa-
ciones de objetos naturales como seres humanos,
animales, plantas, etcétera, e identifica sus relacio-
nes con hechos. Percibir cualidades expresivas como
el cardcter doloroso de un gesto o una actitud.

2) Contenido secundario o convencional

Temas y conceptos revelan a través de imdgenes,
historias y alegorfas por lo que habrd que indagar
mis alld de donde fue creada la obra mds alla del
contenido natural.

Identificacién correcta de motivos o intencién
del artista. Se logra con la investigacion recopilan-
do datos de todo tipo para identificarlos en el objeto
de estudio.

3) Significado

Supuestos que revelan la actitud del contexto. Son
cualificados en el personaje. Se perciben indagando
a través de palabras del autor o la idiosincrasia de su
nacién, un periodo, una clase social, una creencia
religiosa o filoséfica. Se apunta la personalidad y so-
bre lo que se ha escrito con ese pretexto. Respecto a
la psicologia que prevalece en su entorno as{ como
la del mismo creador.

Transicién de los motivos al contenido (historia
del estilo). Revela el desarrollo y el valor simbdlico.
Retne sintomas culturales, condiciones histéricas,
tendencias esenciales y conceptos que marcan el
contexto en cuestion.

En el intento incansable por demostrar la unidad
de todos los fenémenos culturales en un periodo
determinado Panofsky, encontré consideraciones
para relacionar hechos aparentemente divergentes y
contrarios como:

% La determinacién de un periodo histérico y un
dmbito territorial particulares: ¢l los llama “seg-
mentos aislados de historia” o “concordancias
cronoldgicas”.

% La definicién de un comin denominador hi-
potético sobre el cual sustentar la unidad de los
fenédmenos estudiados. Serd el hilo conductor de
todo el estudio, una suerte de hdbito mental, o
“forma de razonar” que intenta armonizar prin-
cipios aparentemente contradictorios.



% Para esto es necesario contemplar lo mds posible
los valores culturales del periodo en estudio.

T presentacién de argumentos y hechos que se
relacionan por medio de analogias y paralelos,
con fin de mostrar cémo hechos dispares tienen
algo en comun por ser consecuencias de una
misma manera de ver la realidad.

% La formulacién de elementos concluyentes o
postulados que asocian los fenémenos estu-
diados a formas simbdlicas de una estructura
subyacente y esencial que moldea de manera
inconsciente las actividades formadoras de la
conciencia y, por lo tanto, del pensamiento y el
arte.

% Ladefinicién del principio esencial gobernante de
la estructura profunda de la cultura de la época.

En estos niveles se resume la relacién entre forma y
contenido, aunque los estudios de Panofsky son bé-
sicamente acerca de una interpretacion, considera el
andlisis formal y lo refiere en el primer nivel pasando
por lo que llama concrecién cientifica (concordan-
cia entre una etapa y otra) y lo que se puede definir
como trascendencia. Por dltimo su aportacién més
importante es las formas simbdlicas.

La pertinencia del andlisis formal queda patente en
el método iconoldgico de Panofsky. Sin embargo,
cuando lo desarroll$ retomé una estructura formal
que ha sufrido enormes cambios, por ello en esta
tesis se incorpora un método de anilisis formal ac-
tual ; es decir, lateorfa de la imagen de Villafafie, que
permite modernizar y completar este recurrente mé-

todo con categorias especificamente icénicas y a los
dos procesos generales de la naturaleza de la imagen:
percepcién y representacion.

ANALISIS ICONOGRAFICO
(CONEXIONES ENTRE HISTORIA Y ESTILO)

Observacién de los hechos y analisis de conexiones.
Recreacidn estética o revitalizacién intuitiva.

Percepcién formal (significado féctico)

Contenido ) o ) o .
reiconoerdfico Matices psicoldgicos, “empatia” (significado expresivo)
-afic ;
b & Color, forma, material
(completado con analisis formal de la imagen de Villafafie)
Contenido

. Temas y conceptos (imdgenes, historias y alegorias)
secundario o . ., . . ., .
) Identificacién de los motivos e intencién del artista
convencional

Supuestos que revelan la actitud del contexto
Significado que son cualificados en el personaje
Transicién de los motivos al contenido (historia del estilo)



3.3 APLICACION DEL METODO DE ANALISIS
ICONOGRAFICO (PANOFSKY-VILLAFARNE)



3.4 LA PELICULA (ENTORNO)

Sinopsis
El fandtico cineasta de ciencia ficcién Steven Spiel-
berg apuesta a una nueva versién de la primera peli-
cula que se hizo sobre La guerra de los mundos de H.
G. Wells, que por cuestiones de derechos se llama
simplemente Guerra de los mundos.

Con respectiva distancia se aprecia un intento por
rescatar iconograficamente a los marcianos —que ya
no son precisamente de Marte— que describe Wells
en su novela, sin embargo Spielberg cae en la tenta-
cién de usar en demasfa artilugios de la tecnologfa
moderna con un propdsito trillado de reivindicar a

Devianart:co™

un padre egoista que al final arriesga todo por sus
hijos.

La pelicula relata un ataque extraterrestre desde los
ojos de una familia estadounidense y particular-
mente de un hombre que vencerd sus miedos para
proteger a sus hijos hasta donde sea posible de la in-
minente destruccién por parte de un ejército de se-
res hostiles que desean aduenarse del planeta Tierra.

Esta versién, cinematogrficamente hablando, vis-
lumbra un respeto al ya importantisimo icono de
la ciencia ficcién: el Tripode, el verdadero personaje
de las versiones literarias e iconograficas de este cl4-
sico. A pesar de ser tan s6lo una méquina de ataque
—sin vida propia— ha logrado trascender icono-
grficamente superando incluso a la imagen del ex-
traterrestre que lo conduce. Cosa que ha llamado
la atencién y ahora busco Por lo que ha atraido mi
atencion significativamente con el fin de desentra-

fiar la importancia de este tipo de imdgenes a partir

Alisi ; . i ?. squé re- . . -
de un andlisis formal. CDe dénde viene:, ;que re Diferentes blogs dedican su espacio a recolectar dibujos y

presenta? spor qué tiene tantos seguidores?, etcétera. versiones de tripodes en torno a la novela La guerra de los mundos.

Cryptdidical ©



3.5 EL PERSONAJE (TRIPODE)

La importancia del desarrollo de un personaje en
relacién con su representacion es un hecho que no
resulta nada trivial; a través de esta transicién po-
demos observar los cambios de una sociedad. En la
tradicién de los relatos y las crénicas fantdsticas han
sido arrastradas de lugares lejanos, viajando siempre
en la periferia de lo desconocido (en Europa llegaron
a América, luego a Australia, la Antdrtida, al centro
de la Tierra e incluso ahora al espacio exterior). Fi-
nalmente, la fantasfa humana ha dejado un mons-
truo en el camino, un ser que todo lo ve, el peligro
en forma de animal rabioso, el gigante que salié del
mar, el demonio que mata sin piedad o una miqui-
na de otro mundo que acaba con la humanidad.

De tal suerte, a estas alturas el pretexto es lo de me-
nos y el objetivo —la imagen a analizar— de esta
investigacion se centra en un personaje entrafable:
el Tripode de la novela La guerra de los mundos de H.
G. Wells, que ha trascendido de la literatura al cine
y, ahora, a los video juegos. Un icono de la ciencia
ficcién que desde un inicio ha resultado imparable.

Durante muchos afnos este tipo de bestia ha deja-
do pistas para conocer su naturaleza. No es pues
coincidencia que sea una transformacién del miti-
co Kraken —en mi opinién— , y que desencadena
la relacién con diferentes iconografias: sobre todo
zoomorfas tiene de cobra, de vampiro, de pul-
po, de calamar, a veces es terrenal a veces marino
y, también marciano. Siempre es gigante, de torpe
se torna quirdrgico, de baboso a metdlico. Nunca
tiene piedad, es bestial y su meta es acabar con la
humanidad, siempre emboscando, persiguiendo y
atacando de frente. Algo de esto y mucho mis tifie la
personalidad de nuestro caracter, rico en secretos y

digno de una investigacion formal. Aqui se descubre
su forma, su simbolismo, su pasado, su futuro, su
corazén, su origen y los datos acerca de su creador.

Si bien sobre Tripode hay conocimiento de sus ante-
pasados, en concreto sobre su faceta extraterrestre no
existen referencias de un andlisis formal de tradicién
iconoldgica. Existen estudios serios pero enfocados
a su naturaleza literaria, pero no iconogréfica y es
justo el propdsito de este proyecto propone, a partir
de la conjuncién de la teorfa de la imagen y método
iconogréfico —Panofsky y Villafae—, un modelo
de andlisis de los personajes extraterrestres que com-
prenda ambas teorfas, un esquema donde se resuma
el andlisis y un bestiario —recuento iconogréfico—.
Es decir un paseo entre la teorfa y el disfrute del
desarrollo de las imdgenes de este personaje.

Graficos de un juego de video casero en torno al Tripode.

Portada de una edicion de la novela La
guerra de los mundos, 1899

disefo de J. Speenhoff. Cortesia de Rimmer
Sterk. http:/drzeus.best.vwh.net



66



3.6 LA GUERRA DE LOS MUNDOS,H. G.
WELLS, LITERATURA Y PULPS

Nadie hubiera creido, en los viltimos anos del siglo XIX, que a nuestro mundo lo
observaban minuciosamente inteligencias mayores que las del hombre, aunque
mortales como él; que, mientras los hombres se ocupaban de sus diversos asuntos,
alguien los vigilaba y los estudiaba, quizd tan detalladamente como un hombre
con un microscopio podria vigilar a las pequenas criaturas que medran y proli-
feran en una gota de agua. Con infinita complacencia, los hombres fueron de
un lado a otro por el planeta ocupdndose de sus pequerios asuntos, seguros de su
dominio sobre la materia. Tal vez los microbios que vemos al microscopio hacen
lo mismo. Nadie pensé que los mundos mds antiguos del espacio pudieran ser
Sfuente de peligro para la humanidad. Sélo pensamos en ellos para desechar la
idea de que pudieran albergar vida. Es extrano recordar los hdbitos mentales de
aquellos dias. Cuando mucho, los hombres se imaginaban que en Marte vivian
otros hombres, quizd inferiores a ellos y dispuestos a recibir emisarios terrestres.
Pero a través de las enormes distancias espaciales, unas mentes que son a las nues-
tras como las nuestras a las de las bestias, unos intelectos vastos, frios y crueles,
miraban a la Tierra con envidia, y, lenta pero inexorablemente, fraguaron planes
contra nosotros. Entonces, a principios del siglo XX, se produjo la gran revelacion.

H. G. Wells, La guerra de los mundos (1898).

Ocean Interactive esta desarrollando Wars of the Worlds, un video juego para Xbox360y
PlayStation 3. Adaptacion del clasico de H. G. Wells. Render por czarnyrobert. Recreado en la época
victoriana, misma en la que vivio el autor de la novela. 2006. http://www.renderosity.com

H. G. Wells, 1866 -1946, Londres . “La historia
humana es cada vez mas y mas una carrera
entre la educacion y la catastrofe”

http://www.life.com



Revista Modern Mechanix articulo
H. G. Wells: “Things to come”
(1936). Hoy en dia a Wells también
se le considera pionero de la
astrondutica; construyé cohetes
que se autorregulaban para

evitar desvios en su trayectorias,
consiguiendo llegar a alturas
hasta entonces inalcanzables.

Uno de los escritores més prolificos del siglo XIX
fue Herbert George Wells. Su discurso pendia sobre
todo de las preocupaciones sociales y de aspectos de
la ciencia y sus efectos sobre la sociedad —como se
ejemplifica en The Invisible Man'y The Island of Dr.
Moreau—. La critica es uno de los aspectos mds re-
levantes de su obra a través de distintos recursos na-
rrativos evoca, por ejemplo, suefios y alucinaciones
sobre viajes y vidas paralelas —realidades diferentes
en un mismo tiempo-espacio—de personajes, que
no es casual que fueran de diversas razas. Justo en
La mdquina del tiempo —una de sus obras més rele-
vantes— combina su 4cida critica social con teorfas
como las de E/ origen de las especies (Charles Darwin,
1859) y crea asf una situacién donde se integran teo-
rias de evolucién y avances cientificos y tecnoldgicos
y, sobre todo, c6mo el hombre reacciona y convive
con esta situacion.

Wells comparte créditos con Verne —recordado so-
bre todo por su visién futurista en su obra 20000
leguas de viaje submarino— como iniciadores del
género Scientifiction. A diferencia de Verne, Wells
tenfa posturas criticas morales y sociales y vislum-
braba las consecuencias que representaban los avan-
ces cientificos y tecnoldgicos, ademds de considerar
la explicacién de alguna teorfa con mds apego a lo
que dictaba en ese entonces la ciencia. Verne, en
cambio se tomaba licencias poéticas de los aconte-
cimientos describiendo sucesos fantdsticos como en
su novela De la Terre & la Lune —que posteriormen-
te inspirarfa la obra cumbre de Goerge Meli¢ A Trip
to the Moon (1902)— lo cual provocaba que Wells
enfureciera y lo criticara duramente por su visién
poco seria de la ciencia. En oposicién Wells escribe
la novela A Modern Utopia (1905) donde presenta



por un lado a una sociedad de cientificos especia-
lizados y sus logros y, por el otro, los deplorables
resultados de la sobre especializacién. El autor con-
cretiza sus ideas y no deja lugar a fugas fantdsticas
por medio de metdforas narrativas o comentarios
irénicos. Wells ha trascendido en la historia no sélo
por su valor como escritor sino por ser pionero de la
ciencia ficcién.

Hace mds de cien afos, en 1898, H. G. Wells pu-
blic6 en Londres su memorable novela 7he War of
the Words. A través de ésta, hace la gran revelacion
y produce un ejército marciano hostil que invade la
Tierra en naves extrafas dotadas de armas que escu-
pen rayos verdes de destruccién —los tripodes—. Si
bien La guerra de los mundos fue censurada muchas
veces en programas de televisién y peliculas durante
la época del furor de “los canales de Marte” B! con-
tribuy6 a la obsesién humana por el planeta rojo.
También definié el tono de los relatos acerca de en-
cuentros interplanetarios de los siguientes decenios:
superioridad tecnoldgica de los invasores, hostilidad
y guerra.

Cuando este libro se escribié se vivia un momento
inyectado por descubrimientos cientificos y desarro-
llos tecnolégicos. Estaba consolidada la revolucién
industrial y habfa aparecido la sociedad de consu-
mo; en este tiempo se construyd el primer ferroca-

81 En 1908, el astronomo norteamericano Percival Lowell,
investigador de gran prestigio en el mundo de la
ciencia, llegé a la conclusion de que los canales habian
sido construidos por seres inteligentes para llevar el
agua, que escaseaba en la superficie marciana, desde
los casquetes polares hasta las regiones desérticas.
http://es.wikipedia.org/wiki/Canales_de_Marte.
Consultado el 6 de julio de 2011.

rril, los barcos de vapor y el telégrafo, mas reinaba
la desigualdad social con una burguesia industrial
enriquecida frente a una prole que vivia explotada
por un sistema liberal. Era una sociedad orgullosa
de si misma, tenfa como eje al ejército y considera-
ba enemigos a los paises vecinos. Reinaba la ley de
la selva en paises presos de las naciones ricas como
Gran Bretafia y el nacionalismo fandtico, el racismo,
el odio y el desprecio hacia las victimas del impe-
rialismo. Aunque la sociedad britdnica gozaba de
riquezas y habfa progresado mucho materialmente,
no lograba igualdad: la burguesia crefa en el progre-
so, en la técnica, confiaba en la ciencia y en la socie-
dad que habia creado a su imagen, sin preocuparse
por la justicia social.

Frente a este aparente orden las mentes més sensi-
bles alzaron la voz, entre ellos Wells con articulos
periodisticos y conferencias daba su opinién contra
la injusticia y se declaraba defensor de los derechos
humanos y nacionales —incluso apoy6 a la Socie-
dad de Naciones, porque apostaba a que era la tnica
garantia para abrir la posibilidad de una convivencia
pacifica entre los paises.

La guerra de los mundos no fue la primera obra lite-
raria que abordd la existencia de seres extraterrestres,
pero si la primera en abordarlos desde este punto
de vista. Antes el tema fue tratado por los escritores
de la arrogante era industrial como encuentros con
otras civilizaciones mds primitivas, pues para mu-
chos era impensable la existencia de otra tecnologfa
mds avanzada que la disponible en la sociedad fini-
secular. Asi, por ejemplo, el director de la oficina
de patentes de Nueva York solicité en 1899 la clau-
sura del servicio que dirigfa, aduciendo una senci-

Portada de la primera edicion
de La guerra de los mundos,
Heinemann, Inglaterra, 1898.

lla razdén: “ya estaba inventado todo lo que podia

inventarse”.%?

Hoy en dia a Wells también se le considera pione-
ro de la astrondutica; construy6 cohetes que se au-
torregulaban para evitar desvios en su trayectorias,
consiguiendo llegar a alturas hasta entonces inalcan-
zables. Demostrd la posibilidad de los viajes a través
del vacio interplanetario y propuso cohetes de varias
etapas para alcanzar alturas mdximas.

82 Uceda, Miguel, La guerra de los mundos cien
anos después, 1998. http://www.ucm.es/
OTROS/especulo/numero8/wells.htm



3,7 LINEA GRAFICA DEL
TIEMPO (TRANSICION
DEL PERSONAJE)

El desarrollo o transicién del personaje Tripode a
través de varios medios literatura, (pulps y cine prin-
cipalmente), permite una investigacién que podria
ser tan formal como se quisiera. La complejidad
es tal que saltar de un medio a otro puede resultar
confuso. Una forma prictica de resolverlo es echarle
un vistazo a un ntmero considerable de versiones
que, a simple vista hacen referencia de dénde vie-
ne, quién lo imagind primero, quién lo hizo mejor
o simplemente cudl es el més curioso. Infinidad de
monstruos han invadido la Tierra y casi todos apun-
tan a lo zoomorfo —mantis, hormigas, tardntulas,
Godzilla—: han sufrido evoluciones de representa-
cién y otros han desaparecido, sin embargo el Tri-
pode prevalece hasta nuestros dias. De hecho, posee
gran cantidad de seguidores, incluso le rinden culto
de diferentes formas, basta ver todas sus variables. El
mismo Steven Spielberg —director de la versién ci-
nematografica del personaje en cuestion— se revela
como fandtico de la ciencia ficcién y particularmen-
te de Wells, a quien le rinde homenaje en su versién
de Guerra de los mundos al respetar lo mds posible la
descripcién original del Tripode, claro estd, con los
recursos y la estética actuales.

Las primeras apariciones de la imagen del Tripode
surgen en realidad a partir de las imagenes literarias
que dicta la novela.®? Sin embargo, propiamente las

83 “And this Thing | saw! How can | describe it? A monstrous
tripod, higher than many houses, striding over the young
pine trees, and smashing them aside in its career; a
walking engine of glittering metal, striding now across the
heather; articulate ropes of steel dangling from it, and the
clattering tumult of its passage mingling with the riot of
the thunder. A flash, and it came out vividly, heeling over
one way with two feet in the air, to vanish and reappear
almost instantly as it seemed, with the next flash, a

ilustraciones del personaje se ven en las primeras edi-
ciones de principios del siglo XIX, en las cubiertas
y portadas —anteriormente se recurria al disefio ti-
pografico para las portadas—. Es curioso, por ejem-
plo, ver que desde el principio causé mds impacto el
personaje Tripode que el propio extraterrestre. Era
comun que en esa época se encargara el trabajo de
disefio de portada al dibujante o al impresor, en las
portadas se ejemplifican las versiones que pudieron
ser disefiadas por impresores —que tenfa como arte
el uso de ornamentos y la seleccién de fuentes tipo-
gréficas en sus composiciones— y las del dibujante
que no le daba mucha importancia a la tipografia
y se concentraba en la interpretacion e ilustracién.

hundred yards nearer. Can you imagine a milking stool
tilted and bowled violently along the ground? That was
the impression those instant flashes gave. But instead of
a milking stool imagine it a great body of machinery on a
tripod stand” H.G. Wells, The War of the Worlds, 1898.

No es trivial el parecido a la composicién del
grabado del grabado, (Eh.Tilly, 1838). Primerias
ilustraciones con escenarios iluminados por

luz artificial. Francia, Calmann-Levy, Nouvelle
Collection Illustrée #96, 1917, francés, portada,
M. Dudouyt, cortesia: Jacques Garin



Reino Unido, World’s Work Sixpennies No. 2, 1913,
Inglés, portada: Caney, cortesia: Joyce Scrivner.

Las representaciones podrian tener influencia direc-
ta de las mdquinas que habfa en casi todas la fabricas
en ese momento y la estética de los mecanismos que
dan movimiento a los tripodes no es muy diferente
a la de un tripié de telescopio. En estas portadas se
puede ver una escena muy comdn en las ilustracio-
nes de ciencia ficcidn: la bestia gigantesca en primer
plano emergiendo del mar y a su lado la diminuta
victima en su frdgil embarcacién pero dispuesta a
todo.

En estos disenos de portadas se comienza a ver la
influencia constructivista del diseno, por la composicion
y sobre todo por el uso de tipografias de palo seco.

La interpretacion de los primeros tripodes podria
representar una transfiguracion del automata que
comenzaba a abundar en aquellas épocas en las fabricas
y comenzaban a fantasear sobre el peligro que podra
representar que una de estds maquinas cobrara vidas.
Holanda, Ed. Cohen Zonen, 1899, Danés, portada:

J. Speenhoff, Cortesia de Rimmer Sterk.



La bestia ha llegado a la ciudad y destruye todo lo
que se encuentra a su paso. Paisaje metaférico de un
terrorifico ataque en el que la torres de luz cobran
vida. No es coincidencia entonces la estética a seme-
janza de las torres mds famosas que fueron develadas
al mundo como simbolo de avance tecnoldgico.

Durante 1880 y 1890 en el mundo occidental se
construyen torres de luz, que no sélo cambian la
arquitectura de las grandes ciudades también su ilu-
minacién; el espectdculo serd desde entonces otro, se
sustituyen las velas y las ldmparas de gas y de aceite.

La torre Eiffel. De hierro pudelado construido con un
sistema de barra transversal realizado de. La estructura
de la obra maestra de Gustave Eiffel es muy espaciosa
y resistente al viento (18.038 piezas y se fija con
2.500.000 remaches). Pesa 7.300 toneladas. Mide en

la actualidad, 324 metros de altura con antenas.



Irlanda, 1934. Reino Unido, 1938. Holanda, 1939.

Holanda, 1941. Francia, 1946. Espana, 1948.

Estados Unidos, 1943. México, 1951.



Es muy curioso que a pesar de que Wells describia
su personaje perfectamente como un tripode con
tentdculos, se reinterpretara en forma de manta en
la versién de La guerra de los mundos de George Pal,
(1953). Ademds de que esta imagen fue retomada
un numero considerable de veces en portadas de
ediciones de la famosa novela.

Estados Unidos:

1974



Postal de la pelicula La guerra de los mundos, 1953. Escena donde los
protagonistas indagan con miedo una parte del artefacto marciano.

Las naves alienigenas fueron hechas a semejanza del tipico platillo volador
tipo flying saucer. Estos fueron disefiados por Al Nozaki, quien aplicé un
toque siniestro al retomar la forma de las manta rayas. Las maquinas de
guerra fueron articuladas para que tuvieran un ojo electrénico tipo cobra,
cuyos rayos verdes fulminantes disparaban y mataban a su enemigo.




EL KRAKEN

Bajo los truenos de las superficie,

en las honduras del mar abismal,

el Kraken duerme su antiguo, no invadido suefio sin suefios.
Plidos reflejos se agitan alrededor de su oscura forma;
vastas esponjas de milenario crecimiento y altura

se inflan sobre €, y en lo profundo de la luz enfermiza,
pulpos innumerables y enormes baten

con brazosa gigantescos

la verdosa inmovilidad,

desde secretas celdas y grutas maravillosas.

Yace ahi desde siglos, y yacerd,

cebdndose dormido de inmensos gusanos marinos

hasta que el fuego del Juicio Final caliente el abismo.
Entonces, para ser visto una sola vez por hombres y por dngeles,
rugiendo surgird y morird en la superficie.

Lord Alfred Tennyson, traduccién de J. L. Borges



3,8 APLICACION DEL ANALISIS
ICONOGRAFICO AL PERSONAJE

* Tripode dentro de la pelicula de Spielberg
Aqui se expone la aplicacién del andlisis iconografi-
co formal; en él, como se menciond antes, se conju-
ga el modelo de Panofsky con la teorfa de la imagen
de Villafafie, para ver de cerca el esquema de anlisis
que comprende el método de Panofsky incluyendo
en la parte preiconoldgica la clasificacién de la ima-
gen a través de la teorfa de Villafane.

3,5,1 FICHA DE LA PELIcuLA

La guerra de los mundos (The War of the Worlds)

Direccidn: Steven Spielberg

Guién: Josh Friedman y David Koepp,
basado en la novela homénima de H. G. Wells

Elenco: Tom Cruise, Dakota Fanning,
Juston Chatwin y Tim Robins

Ario: 2005

RESERNA®
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Steven Spielberg muestra una posibilidad desde
su vertiente terrorifica, partiendo de la novela de
H.G. En la novela la invasién extraterrestre en
realidad representa una metéfora de las guerras
coloniales que el imperio britdnico llevaba a cabo
a finales del siglo XIX, cuando Wells la escribio.
Pero donde ¢l sostenia un alegato moral contra el
colonialismo, un siglo después, en tiempos del 11
de septiembre, Spielberg y sus productores propo-
nen una razén mds para vivir en estado de antena
parabdlica, perddn, de alerta paranoica.

La pelicula de Spielberg describe la batalla que se
libra para salvar al género humano a través de las
peripecias de una familia estadounidense y su lu-
cha por sobrevivir. El personaje central es Ray Fe-
rrier, un estibador divorciado y padre desatento.
Poco después de que su ex mujer le deje a su hijo
adolescente y a su pequena hija en una de sus con-
tadas visitas, estalla una extrafa tormenta eléctri-
ca. Momentos después, en un cruce cerca de su
hogar, Ray es testigo de un acontecimiento que
cambiard su vida y la de los suyos para siempre:
una enorme miquina tripode emerge del suelo y
arrasa con todo lo que estd a su alcance. Un dia
como otro cualquiera se convierte en la fecha més
extraordinaria de su existencia: el primer ataque
alienigena contra la Tierra. Ray corre a buscar a
sus hijos y se lanza con ellos a un viaje que los
llevard por un pais devastado, atrapados entre la

José Manuel Garcia Ortega, fragmento de la
resefa de la seccion “Mira bien’ de la revista
¢Cémo ves? No. 84, UNAM, DGDC, 2007

marea humana de refugiados que huyen del ejér-
cito extraterrestre.

No nos hallamos ante el largometraje definitivo
del tema de las invasiones alienigenas, algo a lo
que el mismo director se habia acercado cuando
nos hablé de pacificos seres de otros mundos en la
excelente Encuentros cercanos del tercer tipo (1977).
El dltimo trabajo de Spielberg es una obra mera-
mente comercial que promete més de lo que da,
si bien estd muy por encima de algunos bodrios
con el mismo tema (sefaladamente, E/ dia de la

independencia, de Roland Emmerich, 1996).

Los fragmentos que merecen ser rescatados de
esta versidon de La guerra de los mundos se dan a
cuentagotas. Ademds de los bellos extractos saca-
dos de la novela de H. G. Wells que abren y cie-
rran la cinta, cabe resaltar algunas secuencias. En
el vibrante y angustioso comienzo Spielberg da
una leccién de como dirigir una cinta de accién
a todos aquellos que lo tnico que saben hacer es
marear con —estética— de videoclip. A pesar de
que la cdmara estd casi siempre en movimiento,
el espectador se percata de dénde llegan los peli-
gros y asiste, angustiado, a la destruccién de todo
cuanto rodea a Ray.

Asombrosa es también la pericia técnica del ci-
neasta cuando nos ensefia a la apurada familia
Ferrier huyendo de la ciudad en un automévil al
tiempo que la nifa le pregunta a su padre qué estd
pasando. Otra pequena dosis de buen cine puede
encontrarse en la secuencia que se desarrolla en el
refugio de un personaje dantesco llamado Ogilvy,
interpretado por un excelente Tim Robins.



3,7.1 ANALISIS I1CcONOLOGICO

3,7.2.1 CONTENIDO
PREICONOGRAFICO

Percepcion formal (significado fictico o de hechos).
Este contenido versa en lo que percibimos primaria-
mente, captando los hechos reales de primera mano.
Lo que dice una convencién y/o la primera lectura
sin conocer del todo el contexto. Es una impresién
captada con los sentidos.

Impresién segun los sentidos

* Senales de invasién latente por ataque.

* Objeto desconocido en términos tecnoldgicos.

* Médquina de guerra con tres patas largas.

¢ Cuerpo diferente a nuestra naturaleza.

* Ataca desde de sus costados, lanzando un rayo que
carboniza todo lo que sale a su paso.

Segtn lo anterior, la relacién primaria —sobre todo
en la cultura occidental— es a un personaje hostil
que de primera instancia hace pensar que no podria
ser de este planeta, ya que no hay referencia de una
tecnologfa asf en la Tierra. No obstante ésta influen-
cia podria quedar como una relacién entre algtin
relato de ciencia ficcién leido con anterioridad. Po-
siblemente se concluya como la descripcién de un
ser de otro mundo que tiene como objetivo destruir
a la humanidad. Se presupone esto porque dicho
concepto estd ligado a un determinado escenario de
sucesos anteriores y se toma como un elemento con-
vencional, como si la ciencia ficcién fuera cotidiana.

Este tipo de supuestos se basa en el discurso con-
junto de la hermenéutica de Gadamer® y de la

85 Hans Gadamer, conocido por su importante contribucion
a la hermenéutica, a través de su libro Verdad y método.
establece los fundamentos para una teoria de la
experiencia hermenéutica, basados en la historicidad
como principio fundamental. En este sentido —Gadamer
defiende una concepcién ontolégica basada en la

iconografia de Panofsky que plantea un primer acer-
camiento a la intencién de completar toda relacién
con esta iconograffa puramente sensorial para des-
pués saber cudles conceptos apartar, y aclarar asi el
camino para encontrar el contenido histérico, cul-
tural y social de la imagen. Otro punto importan-
te en esta fase es el significado expresivo, donde en
forma primaria se sefialan los conceptos formales de
la imagen y se relacionan con los conceptos bdsicos
de comportamiento. Como se dice frecuentemente
—ponerse en los zapatos de otro—, fase de empatia
donde se combinan las reflexiones y van inmersas
nuestras propias convicciones que desembocan en
los sentimientos y en nuestra filosoffa de vida. Esto
puede resultar un tanto subjetivo, sin embargo se
desarrolla una fase donde se entiende la idea a través
de las expresiones sociohistdricas.

Matices psicolégicos (significado expresivo)
En el Tripode en esencia se observa una actitud
beligerante detectada no sélo por la narrativa de

temporalidad del ser de ambos polos—, autor e
intérprete; por ello postula la necesidad de una distancia
temporal en el proceso de la comprension. Dicha
distancia temporal es productora de sentido y es la que
permite desembarazarse de los falsos prejuicios para
permitir destacar aquellos otros pre-juicios que ofrecen
el de la comprension. Asi, huyendo de una concepcién
atemporalista, Gadamer, que parte de la temporalidad

y de la finitud constitutiva del hombre, considera que

la historia no nos pertenece, sino que SomMos NOsotros
los que pertenecemos a la historia. Al igual que en la
iconologia, la tarea hermenéutica consiste en un encuentro
consciente entre el presente y la tradicion. Esta es

la razén por la cual el comportamiento hermenéutico
esté obligado a proyectar un horizonte histérico que se
distinga del presente (Gadamer, 1977 p. 377). (Cortés,
Moraté, Martinez Riu, A. http://personales.ciudad.com.
ar/Derrida/gadamer_3htm). Consulta octubre de 2010.

la pelicula, sino por su expresividad monstruosa y
monumental. Esto es “fécil” de deducir porque he-
mos vivido guerras, y sabemos por diferentes fuentes
las acciones que emprende un personaje que quiere
guerra o que desea cazar humanos, que nos descubre
indefensos y nos ataca.

Descripcién primaria por los sucesos

narrativos de la pelicula

Se puede observar miquinas de guerra, conforma-
das por una cabeza y tres largas patas anilladas que
a su vez tienen tres patas con forma final como de
una ventosa animal, que atacan una ciudad. Tienen
un andar pesado de maquinaria metdlica con movi-
mientos lentos pero letales, ya que aplastan todo a su
paso, asi sean edificios muy altos. Esto corresponde al
estereotipo que suele hacerse del enemigo: alguien o
algo completamente diferente a nosotros, que es frio
en el ataque debido a su propia naturaleza artificial.

Descripcion perceptiva primaria

Enorme geometria tridimensional emulando formas
animales aunque con construccién geométrica. Basa-
da en el numero tres: tres patas, tres picos, la cabeza
trapezoidal divida en tres, patas anilladas de ritmo
atornillado y al mismo tiempo emulando ventosas de

pulpo.

Color, forma y material

La pertinencia de esta fase del andlisis iconogréfico
siguiendo a Panofsky corresponde a la primera lec-
tura de la que se obtendrd la definicién pldstica de
la imagen. Es importante porque se detallan las par-
tes —hechos pldsticos— conformada a nivel formal
con todos los datos para describir correctamente la
imagen en cuestion.



..pero al imaginarlo en movimiento, las piernas
[fluyendo, elegantes, era como mirar a una jirafa.
No notas cuando va ganando terreno porque
ademds te hz'pnotz'zd con su gracia y en contraste en
un instante se volca letal con los tentdculos y todo...

Ataque nocturno deTripode, wallpaper, Dream Works pictures,
1995. © Dream Works Pictures, Paramount Pictures, 1995
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29 m

cabeza trapezoidal en
volumen de tres puntas

1 ojo central que dispara

3 dedos en forma
de ventosa

los rayos letales

4 tentdculos rayos
que filtran la sangre
para almacenarla,
todos los tentdculos
con terminaciones
de cabeza de cobra.

3 patas

Un par de ojos laterales
que iluminan y cazan

Un par jaulas para
guardar a la victimas y
tener la sangre fresca

2 tentaculos laterales
sirven de brazos para
atrapar a las victimas



En este apartado se pueden ver las cualidades de la
naturaleza de la imagen que determinard en gran me-
dida su funcién. Como explica Villafafie, el sentido
estricto de dicha significacién pldstica en la imagen
puede cambiar si ésta tiene por ejemplo un fondo
de color diferente o si no o simplemente si es una
imagen aislada o una secuencia de varias imdgenes.
—cabe mencionar que Villafafie recopila esta infor-
macién de teoricos anteriores—. Las implicaciones
de este andlisis corresponden a concretar un método
que permita aplicar una metodologfa genérica pero
susceptible de ser particularizada y desarrollada para
una imagen cualquiera.

CLASIFICACION DE LA IMAGEN
(CRITERIO FORMAL)

* Nivel de realidad. Emana de una reaccién mental
la percepcién, Zamora la clasifica filoséficamen-
te como una imagen imaginaria sensible. Existe,
pero subjetivamente, en un plano visual y depen-
de siempre de un individuo; estd pero no se puede
tocar; es visible y coexiste en un 4mbito social.

Por otra parte, como imagen se ubica dentro de la
funcién pragmdtica de ser descriptiva de “algo”; es
decir, su significado cualitativo incluye la signifi-
cacién pldstica que plantea el andlisis formal en la
teorfa de la imagen de Villafafe.

* Modelizacién representativa. Personaje de una
pelicula: amenazador, monstruoso y extraterrestre.

* Modelizacién simbélica o concepto atribuido.
Alegoria y exacerbacién de un personaje para exal-
tar atributos de amenaza.

* Modelizacién convencional. Representa una
amenaza para el ser humano porque es desconoci-
do al ser existencia es un mito.

* Escala de iconicidad. Dentro de la escala de ico-
nicidad de Villafafie se encuentra dentro del nivel
ocho lo cual la describe como fotografia —en este
caso serfa una serie de fotografias 24 x segundo—,
como una imagen con un grado de definicién de la
imagen equiparando la percepcién del ojo humano.



ESTRUCTURA CUALITATIVA
Estructura cualitativa: elementos de re-
presentacién, dentro de lo que seria la
primera sintaxis (sintaxis de orden es-
pacial, temporal y de relacién).

Implicaciones: Corresponden principalmente a
una simple definicién de la naturaleza de la ima-
gen; es una especie de operacién de andlisis en sus
dimensiones recurriendo a los criterios pldsticos, un
camino en términos metodolégicos bdsicamente de
plano, tipolégico y simbélico. Permitird, con mayor
facilidad justificar por qué la imagen como primera
consecuencia para posteriormente hacer una inter-
pretacion global.

Los elementos morfolégicos segin Villafafie nos
abren camino a las caracteristicas de un espacio plés-
tico, aludiendo a sus cualidades formales como ele-
mentos de representacién que en principio ubican
a la imagen con una presencia material y tangible.

Elementos morfolégicos superficiales

Linea. Conceptual segiin René Berger —tedrico de
la comunicacién audiovisual— tiene dos funciones:
sefalar y significar. En la imagen del tripode se per-
ciben vectores de direccién que aportan dinamicidad
a la imagen: por ejemplo, las tres patas largas como
elemento de la composicién causan direccionalidad
y condicionan la lectura; procuran la percepcion de
verla siempre de abajo hacia arriba, ademds de man-
tener una tensién que conduce visualmente a ver su
anclaje al piso —donde se desarrolla la masacre hu-
mana—. Por otra parte existe también la linea que
separa dos planos entre si: en este caso figura y fondo.
Son acentuados también por los valores cromdticos.

Otra funcién de la linea en el personaje Tripode es
el volumen: las lineas curvas conforman la estruc-
tura que se percibe como tridimensional, aunada al
movimiento por la proyeccién de los 24 cuadros por
segundo. En este punto podemos concluir que en
realidad la linea estd presente en su tipologfa de /inea
de sombreado y en linea de contorno no sélo por ser
la base de un dibujo (modelado 3D) sino porque
conforma la estructura medular o esqueleto.

Plano. Como espacio fisico, se le puede percibir
dentro de la naturaleza de la pelicula con naturaleza
espacial que sugiere plano y tercera dimension. Ya
que el plano estd conformado por la superposicion
de otros planos que se articulan para permitirnos
percibir la tercera dimensién. Hay un plano en pers-
pectiva; modelado en tercera dimensién (dibujo he-
cho en software Maya 2008, Painter X y Photoshop
CS4), aunado al de la fotografia que es la base del
formato de cinematografico.

Textura. Como elemento morfolégico superficial
se puede percibir una textura metélica, con la com-
posicién de masa matérica muy similar al plomo
con apariencia mate. La textura creada como volu-
men distingue los diferentes planos y, en este caso,
es acompafada por todo el trabajo de iluminacién
—con brillos intensos— que subraya la intencién y
el dramatismo de una textura metdlica que de cerca
brilla casi como si fuera una textura de molusco.

Color. Entre los elementos morfoldgicos la natura-
leza cromdtica es una de las mds complejas; es ambi-
gua, no es lo mismo una experiencia cromdtica ante
el cielo real que dentro de un paisaje de acuarela.
Este tema es demasiado amplio para este andlisis,

solo citaré la correspondencia de la experiencia sen-
sorial fuera de la parte fisica.

Color: Gris frio

Intensidad: Gris mate

Saturacidn: Gris intenso y contraste

de luces para dramatizar

Forma. Orgdnica

Estructura cualitativa

Este concepto pertenece, segin Villafase, a los ele-
mentos dindmicos de la imagen. Se define como la
estructura del tiempo real a través de la imagen. En
este caso la imagen en cuestién se analiza a partir
de una estructura temporal donde el valor signifi-
cativo en el conjunto de la imdgenes formando una
secuencia. Las implicaciones de estos valores aporta
la conciencia del espacio-tiempo a la imagen, el cual
revelard la consecuencia de su estructura temporal y
encontrard su valor significativo a través del conjun-
to de imdgenes secuenciales.

Temporalidad. Simultaneidad. Convive con otras
imdgenes en relacién espacio-tiempo, imagen se-
cuencial.

intervalos

Movimiento. Cadencioso, simétrico,

acentuados.

Tensién. Se produce por la oblicuidad y simetria
en la mayoria de las escenas del Tripode. Direccion
de lectura visual. De abajo hacia arriba, su volumen
cubre una mayorfa del encuadre.

Ritmo. Homogéneo, completamente regular. Par-
simonioso.



Ataque nocturno de Tripode, wallpaper, Dream Works pictures, 1995.

ESTRUCTURA CUANTITATIVA
Implicaciones. Hasta ahora se han descrito elemen-
tos icénicos que componen la imagen tratando de
formar estructuras como una manera de reconstruir
la imagen a través de los lineamientos de disefio for-
mal. Se han analizado los elementos en términos de
sus cualidades formales, pero habria que completar
tal descripcidn con los elementos escalares. Por su
naturaleza cuantitativa revelan datos determinantes
en la percepcién, empezando por las dimensiones
otorgadas a la imagen en la composicién. Por ejem-
plo, no se podria percibir a un enemigo como peli-
groso si fuera del tamafio estdndar de un humano,
es por eso que, debe verse como un gigante, para
acentuar su peligrosidad.

-Tamafio. 30 metros.

-Escala. 1:30 tomando como punto de partida una
estatura promedio de un ser humano de 1.70 me-
tros.

-Formato. Recténgulo apaisado. Pantalla widescreen
16:9.

-Proporcién. Su cuerpo esta constituido por tres
cabezas de tripode. Aproximadamente 17 metros.



3,7.2.2 CONTENIDO
SECUNDARIO O CONVENCIONAL

En este apartado se presentan los temas y concep-
tos que se relacionan directamente con el personaje
como imdgenes, historias y alegorias, extensa metéd-
fora del personaje en cuestién. Los temas expuestos
son referencia de primera mano de los estudios de
causa socioculturales que provocan este tipo de ex-
presiones.

¢ Temas
Los temas descritos revelan conceptos de la natu-
raleza humana que hacen cotidiano el proceso de
fantasear y hacer alegorias acerca de los temores més
cercanos.

Miedo

Un tema trascendental en el desarrollo de este tipo
de personajes es el miedo entre quienes crecen bajo
el paradigma de que los seres humanos siempre son
atacados por razas monstruosas y fantdsticas. Es un
fenémeno cultural, se ha reproducido en diferentes
tipos de expresiones y 4mbitos bajo la idea de que el
hombre natural es indefenso y vulnerable. Preescrito
estd ya en la naturaleza humana; este fenémeno se
puede transcribir como el miedo a la invasién hostil
o a la colonizacién del mis fuerte cuando éste se
torna vulnerable y puede perder sus privilegios. La
pérdida de poder de la raza humana muchas veces
desgastada por la interferencia de razas superiores
que se aprovechan de las debilidades humanas y si-
niestramente trazan un plan para la subordinacién o
la destruccién total de la humanidad.

Otro aspecto importante del miedo es la guerra
aderezada con racismo. Miedo, como raza blanca a
perder su posicién ante el ascenso de otros grupos
raciales “inferiores”. Este tema —quizd por ser de

naturaleza humana— ha
sido tratado de diferentes
maneras en la literatura y
hasta el cansancio. Como
esta tesis comprende los te-
mas cinematograficos, serfa
pertinente hacer referencia a
un indiscutible cldsico de la
ciencia ficcién: 2001 Odisea
del espacio, cuyos principales cuestionamientos han
perdurado desde hace més de 35 afios. ;Cémo surge
“la civilizacién” y cudl es su motor principal? ;Hay
otros seres pensantes en el Universo? Llena de sim-
bolos, 200! ha sido interpretada de muchas mane-
ras, pero existen coincidencias en que es una historia
del origen y la evolucién de la civilizacién humana.
La primera parte se ubica en el génesis de nuestra
existencia. Nuestros antepasados, ain herbivoros,
sobreviven como pueden hasta la aparicién de un
gran monolito negro. Este los cambia y comienzan
a usar herramientas para cazar y defenderse: surge
un rasgo ineludible que hereda la humanidad. Se
plantea la necesidad de cazar del ser humano y la
naturaleza como depredador. La lucha encarnizada
por sobrevivir a costa del semejante es tajante: ve-
mos a nuestros antepasados matarse entre ellos para
quedarse con el poder.

Supervivencia

La supervivencia del mds apto se da a través de la
imagen de un primate que descubre la primera he-
rramienta —un resto ¢seo de un animal— y con
ello obtiene poder sobre los otros. La utiliza como
arma y se corona asi como el més fuerte de su tribu.
Este se enfrenta a otro utilizando los primeros artilu-
gios de poder y sobrevivencia. Aunque esto no es ex-

Escena de la pelicula Guerra de los mundos. Ray estéa aterrado
por el ataque de los tripodes, que es letal.

clusivo de ser humano la conciencia sobre ese poder
sf lo es asi como el imaginar usos, mds alld de c6mo lo
hacen otros animales. Irrepetidas veces veremos esta
lucha del débil contra el fuerte. Segin Nietzsche, las
cosas las encontramos en un afdn por la existencia,
desde el mundo inorgdnico hasta el mundo humano,
pasando por todos los distintos niveles de seres vivos.

Todas las cosas son expresién de un fondo primordial
que pugna por existir y por existir siendo mds. Au-
nado esto al “instinto natural” se presenta la impor-
tancia colateral de la necesidad de imaginar misma
que hace sentir una riqueza “variedad y libertad” que
hacen posible la reconstruccién de experiencias cons-
cientes e inconscientes, donde la tnica ley que im-
pera es la de la satisfaccién —en aquéllos primeros
hominidos satisfaccién colectiva—, rompiendo los
moldes de lo real y las rigidas relaciones de la causa-
lidad o las fronteras del espacio y del tiempo. Y que
en la pelicula es la bisqueda o conquista del fuego.

Religiéon

En todas las épocas, el hombre ha sentido la nece-
sidad de poblar con seres miticos no sélo la Tierra
sino el cielo. Un ejemplo de este pensamiento es la
religién que en cualquiera de sus versiones plantea
la existencia de innumerables seres divinos —pue-

© Dream Works Pictures, Paramount Pictures, 1995



den tener forma humana o no— que nos observan
y rigen nuestra existencia. La idea de la razas que
habitan mds all4 de nuestro mundo —o en dife-
rentes confines—. Este miedo se ha hecho patente
desde nuestras raices cldsicas —ya sefialadas—. Hay
documentacion de diversos escritores griegos tales
como Plinio e/ Viejo que hizo un catdlogo comple-
to de razas terrestres imaginarias basdndose en un
entorno pagano que las recibe sin mayor preocu-
pacién metafisica ya que las civilizaciones griegas
y romanas no las considera humanas sino divinas
——como serfa el caso de las malformaciones— y

Fenémenos, montruos y prodigios.

son una especie aparte que llamaron “monstruos
naturales”. Sin embargo San Agustin (s. VI) los
llamé “anormalidad normal” concluyendo que son
humanos y por lo tanto poseedores de un alma
digna de salvacién. Pero no sélo fueron monstruos
las personas con malformaciones, también las razas
de otro color o civilizaciones con otras creencias,
como los indigenas que eran tratados como gen-
te extrafia en su propia tierra y por eso debian ser
evangelizados o exterminados. Y otros ejemplos de
gente “rara” que son metdforas de razas alienigenas
peligrosas que no quieren doblegarse ante una na-
cién o algunos grupos que toman bases religiosas
fandticas etcétera.

Al respecto, el punto de vista religioso es funda-
mental por la necesidad de buscar seres més alld de
nuestro horizonte, primariamente es reflejo del mie-
do ante lo inexplicable, a lo desconocido. Las po-
siciones cientificas y tecnoldgicas también nos han
hecho voltear hacia el vasto Universo en busca de
vida extraterrestre y saber qué hay mds alld.

No es que la ciencia descarte la posibilidad de vida
en otros planetas es simplemente que su posicién
justo contempla la exploracién y la busqueda de
vida —no precisamente antropomorfa como la ima-
ginamos— fuera de nuestro planeta. Si bien hasta
ahora no se ha encontrado nada, estas investigacio-
nes estdn enfocadas a detectar cualquier forma de
vida, incluso del tipo més primitivo, como los pro-
tozoarios y las amibas.

Otro paso impresindible para Panofsky es la identi-
fiacién de los motivos para determinar el estilo y la
ubicacién cultural.

En varios momentos de nuestra historios por
ejemplo al observar cometas en el cielo se
etribuyeron males o malos augurios.

Moctezuma Xocoyotzin mira el paso de un cometa.

Escena del Tapiz de Bayeux entre 1073 y 1083.
Presenta al cometa Halley como simbolo de
suerte para el triunfo de los sajones.

Caricatura de los espectadores del cometa Halley
que lo perciben como el fin del mundo.



¢ Identificacién de los motivos

Saber por qué estd disefiado asi el personaje tripode
revela no sélo los gustos y las habilidades del equipo
creativo también aporta una parte fundamental para
el andlisis iconogréfico: el estilo. Segtin las entrevis-
tas de los creativos el disefio de estos personajes no
solo requirié una investigacién de campo, debian
bésicamente traducir la idea del director, transfor-
mar sus suefios en imagen. En principio recolec-
taron diferentes versiones del mismo personaje en
otras versiones y en otros medios como las portadas
de libros con el fin de identificar los rasgos caracte-
risticos del personaje descrito en la novela de Wells.
El reto era grande, desarrollar un tema tan sobado
filmica y gréficamente era delicado. El personaje de-
bia tener un “plus”: Spielberg propuso emergieran
de la Tierra en lugar de que llegaran del espacio. Fue
el toque inicial, lo sobresaliente de la versién. Los
tripodes estuvieron siempre escondidos bajo tierra
y hasta la llegada de los extraterrestres del espacio
en forma de una luz intensa, como una especie de
reldmpago estruendoso. Se debfa derrumbar la idea
de que son médquinas pesadas; y serfan ligeros, pero
amenazantes.

Un requerimiento del director fue recrear al per-
sonaje como una especie de calamar gigante (asf lo
describe Wells) pero con la peculiaridad de contar
con solo tres patas. ;Por qué? Porque el personaje
demandaba terror y confusién y una manera de cu-
brir esta demanda fue desviar los clichés de los cua-
dripedos y bipedos y hacer algo que habitualmente
se relaciona con lo desconocido. Es dificil imagi-
narse un ser vivo en tres patas, estd fuera, digamos,
del estereotipo del terricola fisondmica y tipolégi-
camente. Por consiguiente, el disefio de este perso-
naje radica primariamente en la estructura, forma y

consecuencia simbdlica de sus tres patas. Pero estos
seres no sélo debfan tener tres patas, debfan hacer
sentir una viveza muy peculiar de oscilar entre la
elegancia de su andar y la pesadilla de derrumbar
todo a su paso. El movimiento de los tripodes debia
emular la gracia de los moluscos en el mar; literal-
mente Spielberg pidié “bailarinas escalofriantes”.
Otro requerimiento fue el transmitir en la anima-
cién propiamente a la sensacién de acecho, peligro
y humildad ante esas criaturas. La idea de sentirse
rodeado y no tener escapatoria.



¢ Intencidén del artista

(Steven Spielberg y Ryan Church)

A través de una entrevista el director de la pelicu-
la habla de su idea sobre el personaje tripode y de
cémo sus creativos desarrollaron la idea. El trabajo
fue multidisciplinario envolviendo el dibujo (skezch),
el modelado de la animacién 3D vy la edicién de la
pelicula. Sin embargo, cada uno de los especialistas
debié atender a las demandas conceptuales del di-
rector y del guionista.

La primera idea de Spielberg —a diferencia de la
novela— fue hacer surgir los tripodes desde abajo
porque al trabajar con un género tan explorado por
tantas décadas ¢l deseaba tener algo original:

Siempre llegan del espacio [... ] voy a hacer que
salgan de debajo de la tierra— y allf partié tanto
el guién como el dibujo. Los creativos cuentan
que cuando llegé Spielberg al estudio de arte ya
tenfa la idea de hacerlo con tres patas, sin duda
debia ser un tripode. En general las criaturas de-
bifan ser escalofriantes, aterradores, y representar
en gran escala a los extraterrestres invasores que
los manejaba. El director queria que los tripodes
no fueran solo una méquina que diera paso a los
extraterrestres, queria que el ptblico sintiera mie-
do al ver su exterior.

Doug Chiang, el disefiador de concepto, investigé
la inmensa variedad de disefios existentes para sa-
ber lo que ya existia y alejarse de eso. Buscaba una
imagen contempordnea, algo casi icénico pero a la
vez tributarfa de la novela original. Cabe mencionar
esto: la entrevista se halaga a Spielberg por su disefio
de tres patas, pero en realidad no fue él tnico en
presentarlo asi. La primera aparicién del tripode fue
en algunas ediciones de la novela de H. G. Wells y

en el pulp Amazing. Las ideas originales acerca de
los tripodes los suponfan mecdnicos pero con una
sensacién de estar vivos. Querfan desechar la idea de
que parecieran un tanque Sherman con patas lar-
gas, flacas, flojas. Debian lograr movimiento, con las
piernas fluyendo, elegante como si fuera una jirafa.
Su avance no debia notarse tenfa que hipnotizar con
su gracia y, en contraste de pronto, se debia volverse
letal con los tentdculos.

El concepto del disefio también gird alrededor de
ndmero tres afirma Spielberg: El tres fue la pauta
para gran parte del disefio: tres ojos —uno en la
cabeza y los otros dos en los tentdculos—, tres
patas, tres dedos. Incluso las criaturas invasoras
tienen tres patas. Eso lo hizo cautivante, porque
al tener tres patas exigfa otro movimiento, otra
forma.. Por eso los tripodes en si se vuelven un
icono con respeto a los que son alienigenas. El
que sean tres simboliza la diferencia de nuestra
cultura.

Otra exigencia para el personaje le atribuia caracte-
risticas acudticas, parecer una medusa con piernas
largas, con tentdculos como calamar o pulpo que, en
lugar de andar bajo el mar lo hacen en tierra firme.
Pero Spielberg deseaba quitar la idea de algo estéti-
camente grotesco:

No pensamos a un monstruo como una delicada
bailarina. Esa dicotomia representé el motor pro-
pulsor para marcar el rumbo del disefio y plas-
marlo en el modelo de animacién.

El préximo paso fue animar el personaje, con contro-
ladores de color que debfan transmitir la sensacién

de acecho, peligro y humildad ante esas criaturas.
La forma de caminar es la que queria Spielberg. Se
logré una sensacién de corpulencia y peso junto a
un movimiento agradable, orgdnico y fluido. Poco
a poco los disefiadores avanzaron en la apariencia
de la criatura. La interaccién con el contexto era
esencial para el concepto. Se agregaron elementos
que lo concretaban, por ejemplo, en la escena don-
de una parvada de péjaros presagia la destruccién
y siguen a la muerte. No se sabe muy bien por qué
pero las aves causan una sensacién de desolacién y
desesperanza. Sin embargo, al final resultan ser una
senal determinante para contraatacar, cuando el per-
sonaje principal se da cuenta que estos se posan en
el Tripode es porque no tiene el escudo protector
que normalmente estd activado —estas aves todo el
tiempo persiguen la carrofa.

Los creativos coinciden que ver caer derrotado al tri-
pode es una imagen inmemorable casi iconica: “algo
que marcd su vida, que les hace recordar que la fan-
tasia estd a un paso de la realidad”. El reto era tener
la maquinaria y canalizar emociones de los especta-
dores a través de la iluminacién y la escenografia, y
lograr una especie de realidad y suefio. De hecho,
es una imagen horrorosa, pero cuando cae infunde
esperanza. Al parecer, las intenciones del artista eran
claras y con su equipo creativo logré dar vida a su
Tripode, gracias en buena parte a la memoria visual
de cada uno de sus miembros.

:Qué habrdn visto antes? No sélo esto, ;de qué es-
tdn concientes? pero igual lo plasman. Saben que
disefiaron una bestia mecdnica con particularidades
muy definidas por el ideal del director, pero éste tie-
ne un pasado y éste ha sido el hilo conductor.



3,7.2.3 SIGNIFICADO

Es fundamental en esta investigacién ubicar la ma-
yor relacién posible entre los diferentes aspectos.
Vimos por ejemplo, lo que los creativos conscien-
temente querfan, pero su memoria seguro fue y
vino mil veces entre miles de pasajes relacionados
con este tipo de personajes; seguro no sélo tienen
una cultura visual muy amplia a este respecto, sino
también temieron alguna vez al monstruo del cléset.
Incluso su logro podria vincularse con esa necesi-
dad innata de sentirse perseguido y ser perseguido y
dar testimonio visual de cémo era el monstruo que
amenaza la actualidad tal como se hizo con la tradi-
cién de los viejos bestiarios que con este mismo fin
catalogaban los peores temores y descubrimientos.

*Relaciones iconogréficas (bestiarios)

La prictica comtn al disefiar un monstruo o un
alien es recurrir a las formas animales, sea haciendo
un zoom a insecto y descubriendo sus rasgos fero-
ces 0 haciendo mezclas muy raras entre personajes
ya existentes. Aunque se modernice el aspecto, al
final, bdsicamente es el mismo principio; recurrir a
lo zoomorfo y antropomorfo. Es la pertinencia de
las relaciones iconogréficas, puede servir para saber
la influencia inicial del personaje Tripode y conocer
su evolucién. A continuacién se describen relaciones
iconogréficas que pudieron influenciar el disefio del

Tripode.

Es caracteristica de los antiguos bestiarios una ico-
nograffa con recurrencia a lo zoomorfo y con el
concepto de la idea de la bestia y sus atribuciones
significativas que la definen como algo anormal y
maligno. “Bestia’, como nombre, designa a cual-
quier animal o cuadripedo; como nombre propio
es una de las denominaciones del anticristo para

indicar que su comportamiento es muy propio de
las bestias. Platon utilizaba esta palabra (therion en
griego y en latin ferus) para describir figurativamen-
te hombres bestiales (en tamafio y comportamien-
to). Esta acepcién es también usada en la religion
judeocristiana en la Biblia, donde tanto el profeta
Daniel® cita a cuatro bestias —metaféricamente
son los poderes politicos y también Juan hace una
parodia de la trinidad en el Apocalipsis para figurar
el mal, lo antihumano y lo feroz. Actualmente, la
visién de una bestia no ha cambiado en su acepcién
—en su carga maligna—; sin embargo ha tomado
nuevas formas que proyectan sobre todo la imagine-
rfa popular adaptada a su tiempo y sobre todo a su
desarrollo como cultura. La recurrencia a las formas
animales prevalece.

Naturalis Historia. Plinio el vigjo.

86 Santa Biblia, Version Reyna Valera 1957.
Apocalipsis 17-1

llustracion al Apocalipsis 12, 1-6 (la mujer
envuelta en el sol y el dragdn)

segun el Comentario del Beato de Liébana,
folios 186 v y 187 del manuscrito citado.

Junto al turibolo, sobre la mesa, habia un libro abierto en
el que se veian imdgenes de colores muy vivos. Me acerqué y
vi cuatro franjas de diferentes colores: amarillo, bermellon,
turquesa y tierra quemada. Destacaba la figura de una bestia
horrible, un dragon de diez cabezas, que con la cola barria
las estrellas del cielo y las arrojaba hacia la tierra. De pronto
vi que el dragon se multiplicaba...

(Adso de Melk en E/ nombre de la
rosa, Humberto Eco p. 212).
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La Bestia de las siete cabezas, Detalle del manuscrito
Beato de Valcavado, Edicion: lla-784, Tipografia:
visigética, 970, iluminador: Ovecom Monasterio de
Valcavado, Biblioteca de la Universidad de Valladolid.

CALAMAR (LOLLIGO)

Aristételes refiere en Historia de lo animales” a él
con una descripcién sobre todo con enfoque se-
xual y escribe su forma de copular: “se traban boca
con boca, entrelazando tenticulos con tenticulos”.
Plinio e/ Viejo relata en Naturalis Historie:® “El ca-
lamar vuela fuera del agua cuando estén asustados
salen a la superficie y vuelan. Los calamares por me-
dio de sus alas brincan y se levantan a gran altura”.
Aunque no sélo en la cultura occidental existia este
significado, también es referido como bestia con
carga sexual por los chinos.

PULPO

A diferencia del calamar, el pulpo es considerado
como un animal miedoso, Aristételes menciona
también en su Historia de los animales como: “Fren-
te al enemigo que le cause temor, palidece tal como
nos sucederfa a nosotros” y “lanza su tinta para po-
der huir de su enemigo”. Aunque algunos autores no
descartan la peligrosidad de sus tentdculos, no es su
principal atributo. Si bien la descripcién en los bes-
tiarios fue muy cercana a la realidad el famoso explo-
rador del mar Jacques-Yves Costeau aclara: “Mitos y
leyendas rivalizan en narrarnos el abrazo mortal del
pulpo, que asfixia a los hombres con sus ocho brazos
antes de chuparles la sangre con la ayuda de sus ven-
tosas. Todo esto es absurdo. En realidad se trata de
animales timidos, solitarios, que huyen en cuanto se

87 Aristoteles, Historia de los animales, ediciéon
de José Vara Coronado, AKAL, Clésica, Madrid
1990. http://books.google.com.mx/books

88 Naturalis Historia (Historia natural), usualmente abreviado
NH o NatHist., es una enciclopedia escrita por el erudito,
militar y procurador imperial Plinio el Viejo antes del
ano 77 de nuestra era, cuando la dedica al emperador
Tito. http://es.wikipedia.org/wiki/Naturalis_Historia

The complete enciclopedia of illustration.




les aproxima un nadador y sus ventosas no juegan
ningtin papel en su alimentacidn, solo recurren a sus

tentaculos cuando son atacados®”.

COBRA (REGULUYS)

Es conocida también como cobra de Egipto (aspid)
o basilisco en culturas orientales. Cuentan que el ba-
silisco viene de la provincia de Arenaica, tiene sobre
su cabeza una mancha blanca parecida a una diade-
ma. “Se cuenta de un basilisco, muerto por el lanza-
zo de un caballero, que habiendo corrido su veneno
por la lanza, no solamente el caballero, sino también
el caballo murié®” . Se dice que echa a perder los
trigos y los sembrados y que todo lo que toca con su
aliento seca las hierbas y destruye hasta las piedras.
Su poder maligno es nombrado también por Cesare
Ripa® que escribe: “Con toda facilidad y sélo con
su aliento da muerte a las fieras y a los hombres,
y seca las hierbas y a las plantas todas”. Completa
la descripcién de su lanza diciendo: “Su veneno es
tan caliente y ponzonoso que es capaz de resecar la
hierba, como si fuera fuego”.

89 Costeau, Jacques, Los humanos, las orquideas
y los pulpos, Ariel, Madrid, 2008.

90 José de Espana, Breviario de Leonardo da Vinci, Cap.
XIIlI'1 de noviembre de 2010 por Patricia Damiano -
Archivado en Da Vinci Leonardo, De Espana José
http://bibliotecaignoria.blogspot.com/2010/11/leonardo-
da-vinci-bestiario.html#ixzz1ibSOVEeS. Noviembre 2011.

91 Bestiario medieval. Madrid: Siruela. RIPA,
Cesare (1996). Iconologia. Madrid: Akal, 2
vols. SEBASTIAN, Santiago (19985).



* Concordancias, y argumentos que relacionan
analogias y paralelos

Como punto de partida habrd que tomar en cuenta
que las versiones de las imdgenes del Tripode estdn
comprometidas con el tiempo y con el género. El
significado en parte se puede descubrir a través de
una linea temporal que traza su evolucién, no tanto
del monstruo sino de su portento visual. El cami-
no viene desde las bestias miticas en relatos orales y
posteriormente ilustradas en los primeros bestiarios.

La tradicién de los relatos y las crénicas fantdsti-
cas han sido arrastrados a lugares lejanos, viajando
siempre en la periferia de lo desconocido, esta tra-
dicién se ha conservado —si bien actualmente no
hay muchos nuevos relatos— y en gran medida se
ha modificado adaptdndose a la época y al recur-
so a mano para difundirlos. Cabe mencionar que
adn no eran llamados bestiarios incluso estaban mds
relacionados con relatos de sucesos religiosos o de
aventuras. Un ejemplo contundente es la Odlisea de
Homero y otras civilizaciones antiguas de oriente
como la babilonia, persa y egipcia, etcétera.

El dragdn chino es el simbolo de la china feudal y de la monarquia. Esta representacion
con recorte de papel estd basada en una leyenda de hace 7,000 anos. Se representa
con una cabeza como de caballo y cuerpo de serpiente y patas de ave. Representa

el poder del emperador y era signo de poder y abundancia para todo el pueblo.



La tradicién de difundir relatos —muchas veces con
fin de ensefianza— fue propia de la cultura greco-
rromana, bizantina y persa. En la edad media ésta
tradicién fue popularizada a través de los bestiarios,
uno de lo més conocidos es el de Gayo Plinio Cecilio
Segundo e/ Viejo que describe las bestias fantdsticas
para dar a conocer las facultades de estos seres con
el propésito de convidar a la gente a que siguiera la
linea moral de esa época. Esto serfa quizd el punto
eje de los bestiarios, si pensamos que las manifesta-
ciones fantdsticas tenfan como propésito convertirse
en un medio de comunicacién con la idea de con-
servar la tradicién; esto se puede resumir en: reco-
pilar-copiar-reproducir-difundir. Algunos tenfan un
fin did4ctico y se apoyaban en ilustraciones, para
que quienes no sabfan leer entendieran

las descripciones de los primeros

naturalistas. De tal suerte se

Histoire Naturelle, Plinio, e/ Viejo, siglo X1I, Abadia
de Saint Vincent, Le Mans, Francia.

puede afirmar que las ilustraciones —manuscritos
iluminados medievales— han fungido como imdge-
nes descriptivas que completan los relatos (quizé las
primeras infografias).

Asi, con el afdn de seguir difundiendo este tipo de
temas —que se puede resumir como un adoctrina-
miento respecto al pensamiento que se intentard
difundir—, esta modalidad de relato fantdstico o
bestiario ha tomado fuerza a través del tiempo y con
distintas vertientes, por ejemplo a través de la lite-
ratura con novelas de fantasfa y de ciencia ficcién.
Sin embargo, por un tiempo se dejé mds de lado las
imdgenes, aunque segufan teniendo presencia sobre
todo en portadas y en algunos interiores para las pri-
meras novelas fantisticas o de ciencia ficcién.

Fue hasta la época de los pulps como Black Mask
(1920), Weird Tales (1923), Amazing Histories
(1926), que la imagen de nuevo tomd fuerza,

y hubo una gran variedad de estilos de re-
presentacién que marcaron la época. Por el
valioso contenido que presentaba conjugar

la literatura y la expresion de las ilustra-

ciones de los personajes incluso en al-

gin momentos se hicieron historias

seriadas con personajes con mucha
trascendencia —como el caso del

Tripode—. Con la llegada del cine

en 1902 se instaurd sobre todo el

campo visual, aunque no desbancé a los pulps

que se siguieron desarrollando con éxito hasta fi-
nales de los afios ochenta. Las nuevas versiones de
viejas novelas movieron mds fibras perceptivas y vi-
sualmente llenaron las expectativas. De pronto ya
no importaba el qué sino el cdmo se vefa. Y después



cémo se ofa porque con la avalancha de efectos de
sonido, y los personajes de ficcién ahora se regodean
en pantalla rodeados de innumerables efectos espe-
ciales. No tenemos escapatoria.

* Los marcianos que vinieron del mar

Es curioso que la mayorfa de las bestias mitolégicas
hayan surgido del mar. Quizd se deba a que es el ho-
rizonte més lejano y menos explorado, lo cual no es
una casualidad ya que la cuna de la civilizacién oc-
cidental se encuentra en la antigua Grecia. Ciudades
rodeadas de mar por lo cual era casi ineludible que
no fuera el punto de parida. Por ejemplo, los griegos
llenaron su mitologfa de dioses y criaturas marinas
humanizadas. Algunas criaturas eran monstruosas
pero otras bellas y buenas, su cosmovision en gran
medida fue creada a partir del mar y el cielo. Aun-
que también inspird las primeras lineas de la filoso-
fia, hombres como Aristételes en algiin momento se
interesaron por la historia natural, y en especial en la
zoologfa y también sucumbié a la tentacién de crear
fantasias sobre el mar.

Muchos de estos relatos en torno a las bestias mari-
nas han perdurado incluso més all4 del Renacimien-
to. Algunas leyendas y tradiciones de los griegos
permanecieron casi intactas durante dieciseis siglos,
y han cambiado poco segin las exigencias de las
épocas y los paises por donde se extendieron. Es asi
que la tradicién oral y la gréfica viajaron sin cesar
con los exploradores de nuevos mundos e incluso se
mezclaron con algunas del lejano oriente.

En el ir y venir de estos relatos sobre bestias marinas
se obtuvo informacién para descubrir la naturaleza
del mito. Aunque la existencia de los pulpos y cala-

mares gigantes ha sido aclarada prevalece la imagen
bestial, tal vez por el aspecto poco grato de su cuerpo
blando, sus brazos viscosos y musculosos provistos
de ventosas pegajosas. La imagen sigue vigente hasta
nuestros dfas y ha llegado a todos los medios: arte,
libros, revistas, televisién, cine etcétera. La trascen-
dencia de estos personajes ha invadido el cine donde
se han vuelto estrellas stiper atractivas. Emergieron
del mar y poco a poco invadieron la tierra, ahora se

Conrad Gesner en Historia animalium disené diferentes
personajes con tintes monstruosos. Muchos con
rasgos acuaticos. Libro 4, Zurich, Suiza. Christoffel
Froschower, 1557-1563. http://mulibraries.missouri.edu/
specialcollections/exhibits/darwin/specimens.htm



Sebastian Miinster, Bestias marinas, cartografia, Bazel, 1550.

les ve en peliculas caminando por las calles con la
naturalidad con la que se movian en el mar. Aho-
ra son una quimera entre dragén, kraken y cobra;
lanzan fuego y poseen multiples brazos y tentdculos
para cercar a la presa y alimentarse de su sangre.

La transicién conceptual del personaje Tripode es
muy compleja por la cantidad de medios y versio-
nes existentes. En su caso la trayectoria se ha podido
definir conjuntando los medios y las leyendas mds
antiguas en torno al mismo concepto y se podria
resumir asf: kraken—extraterrestre—mdquina—tri-
pode en perspectiva, es un salto casi cudntico en el
sentido estrictamente cronoldgico. Sin embargo, se
puede decir que es el mismo fondo, el mismo con-
cepto de miedo a lo desconocido aderezado con la
actitud de cazador e invasor propio de la naturaleza
humana y decorado con el vestido de moda.



REFERENCIAS DE SIGNIFICACION Y CONCEPTO

ESCILA El monstruo Scylla. ca. 450-425 BC. |CA 1341
Antigliedades romanas y etruscas, Galeria Campana.

MEDUSA La cabeza de Medusa (Testa di Medusa)
Caravaggio, 1597 Galeria Uffizi, Florencia, Italia.



TEUTHOS Los tripulantes del Alecton capturan un pulpo KRAKEN, El calamar gigante azota el Trinity Bay, Newfoundland, en 1877.

gigante en el famoso incidente de Tenerife 1861. llustracion Publicado en Canadian lllustrated News, Octubre 27, 1877. Un poema de Tennyson

de Harper Lee’s Sea Monsters Unmasked, Londres, 1884. basado en la leyenda de los monstruos gigantes marinos vistos en Noruega.
Podrian ser unas sirenas enormes. El legendario Kraken es hasta ahora el
gigante marino mas temido, lo reportaron marinos franceses en el aho 1810.



LEVIATAN. “Destruccion del Leviathan” 1865 grabado de Gustave Doré.

Pero no sélo hay vinculos respecto al concepto tam-
bién la persistencia de la representacién gréfica. En
la siguiente tabla se presenta una serie de personajes
miticos y fantdsticos que podrian tener relacién con-
cepto-imagen y que han construido el pasado del
miedo de la civilizacién occidental y que a mi segiin
persiste en Tripode.



REFERENCIAS DE PERSONAJE MITICO Y SIMBOLISMO

Personaje

Fecha

Cultura

Descripcion

Simbolismo

Referencia

Escila

Kraken/ Microcosmus

Leviatan

La bestia de 7 cabezas
del Apocalipsis

Villa.C

Grecia antigua

Torso de mujer con doce
piernas deformes que son como
tentaculos y al final cabezas

Simbolo de vileza e inmundicia

Dicho: “entre Escila
y Caribdis/ entre la
espada y la pared”
La Odisea de Homero/
Literatura

IVa.C

Grecia antigua

Genero de cefalépodo gigante/
Architeuthis especie

Simbolo del poder del mary sus
criaturas. Desconocimiento

Aristételes/Naturalismo

Villa. C

Grecia antigua

Bella mujer con serpientes por
cabellos, con su mirada convierte
a los hombres en piedra/
Horrendo monstruo grisaceo

Lujuria femenina/ trinidad
hermanas gorgonas/ asociada
en la mente del nifo con el
descubrimiento de la sexualidad
materna y su negacion

Aparece en La Odisea
de Homero/Literatura

1250/1753

Escandinava

Grande como una isla, con el
dorso cubierto de esponjas
crecidas a lo largo de los siglos,
y con multiples brazos que
apresaban a los barcos y los
arrastraban a las profundidades

Mal bestial/ sin
pensamiento racional

Orvar-Odds textos
populares noruegos / Erik
Pontoppidan obispo de
Bergen, en su Historia
natural de Noruega

Hebrea

Casi siempre en forma de
serpiente, monstruo natural del
mar asociado a Satan o al diablo

Simbolo del poder espiritual
y el poder terrenal

La Biblia, Antiguo
testamento
74:13. 14

Edad Media

Hebrea / Europa central

Reptil con 7 cabezas y 10
cuernos. Bestia semejante a un
leopardo, con pies y boca como
de le6n. Con poderes de dragdn.

Las siete cabezas, son siete
montes sobre los cuales se
sienta la mujer. La mujer, la
iglesia, esta sentada en la ciudad
de Roma: Quirinale, Viminale,
Celio, Esquilino, Capitolino,
Palatino y Aventino.Y son siete
reyes. Los 7 pecados capitales

La Biblia, Antiguo
testamento
Apocalipsis 13:1.10




En Japén estd el ejemplo del pulpo que era también
una representacién del mal pero con un enfoque di-
ferente: era una representacién metaférica del pene,
que no podia ser representado como tal. De hecho
fue en Japén donde se escribié uno de los monstruos
mds temibles que trascendié de oriente a occiden-
te: Godzilla (Gojira) que es una referencia directa al
temor a la inconciencia humana que provocé el ho-
rror nuclear que sufrié Japén a finales de la Segunda
Guerra Mundial. Es una especie de dinosaurio mu-
tado por las pruebas de armas nucleares que hacen
los estadounidenses en el Océano Pacifico.

Hokusai Katsushika, Mujer y pulpo, Xilografia, Tokio, Japén 1814.



¢ Villano de cémic y su salto a la pantalla grande

El parteaguas en la trayectoria del Tripode fue a tra-
vés de la novela de H. G. Wells. A nivel representati-
vo-figurativo ha dado un fruto més que interesante,
porque no sélo se puede ver la cantidad de versiones
grificas y estilos distintos, sino también, observar
cémo el personaje Tripode ha desbancado a lo que
se vislumbra de primera mano como “la estrella”.

Tripode ha dejado de lado a los “marcianos” —que
son en realidad quienes planean el ataque— pues
éstos sdlo sirven como maquinaria bélica, no poseen
inteligencia propia, actiian mecdnicamente y matan
por orden de los invasores. La aparicién del Tripode
en ilustraciones para portadas asciende 1940 y en
el cine, en estos dltimos afios se han hecho varias
versiones del mismo monstruo, si bien despegadas
completamente de la historia original.

Como ya se dijo anteriormente las primeras inter-
pretaciones gréficas surgieron en los pulps a finales
del siglo XIX y en algunas pocas portadas de edi-
ciones de la novela. Su larga estadia se ha debido en
realidad a los pulps desde su primera aparicion en
Amazing Stories.

En muchas peliculas hay reminiscencias del Tripode
y de sus antecesores los pulpos gigantes, muchas son
adaptaciones de la novelas de Wells, otras siguen un
guién diferente pero en esencia se trata del mismo
personaje temible y “pulposo”. El personaje ha pa-
sado por muchas etapas —no siempre se ha inter-
pretado con tres patas— aunque de acuerdo con la
novela de Wells el aspecto del monstruo mecdnico si
es un tripode, como una especie de pulpo mecénico.
A partir de esta descripcion la imaginacién alrede-
dor de este personaje se ha desatado y ha sido ilus-

trado de multiples formas. Si bien en la novela el
Tripode muere, muchos lo reviven una y mil veces
con una cara nueva, siempre letal y escabroso.

ML_L -.' ol

Amazing Stories,Vol. 2 (No. 5), 1927,
Inglaterra, Portada por Frank R. Paul.

“Nuestra portada de este mes ofrece una escena
de La Guerra de los Mundos de H. G. Wells, en
ella los marcianos, inteligencias altamente desa-
rrolladas en cuerpos muy distintos a los nuestros
son diferentes a los nuestros. Han atacado pueblos
cercanos a Londres, trayendo consigo la destruc-
cion de la vida en la tierra, con el uso de sus

mortales rayos caldricos y sus largos tentdculos.”

Hugo Gernsback, editor pionero
de ciencia ficcién



* La versién de Spielberg

La novela de H. G. Wells ha sido adaptada cuatro
veces —dos en forma de largometraje y dos para
video—. La mds destacada es la versién de 1953;
si bien se aleja de la trama original, el thriller estd
adaptado muy inteligentemente a la época y resulta
una historia romdntica.

Sin embargo, para los admiradores de Wells resulta
irreverente porque se altera tanto el guién que cam-
bia al tripode por una especie de manta raya —jotra
vez los monstruos marinos!—, la cual estd suspendi-
da para cercar a su enemigo y finalmente destruirlo
desenfundando la cabeza como una cobra para lan-
zar un rayo ldser fulminante.

La versién de Spielberg de 2005 narra la invasién
con un contexto social diferente. Presenta una cri-
sis familiar y plantea el problema de la desintegra-
cién familiar muy comun en la sociedad moderna
estadounidense. En general, se apega a la trama del
libro pero sobre todo retoma la imagen clésica de las
méquinas tripode que caminan por la ciudad des-
integrando a los humanos con un rayo fulminante.

La presencia del Tripode es la imagen de una mé-
quina asesina y despiadada, su enormidad denota su
superioridad pero combinada con una perspicacia
que da escalofrios. No hay escapatoria, el poder de
los tentdculos arrancan del escondite a cualquiera y
el del rayo evoca a los dragones medievales vencidos.
Las armas humanas son vendidas.

llustracion de Ryan Aurch renders para recrear un ataque de los
tripodes en la pelicula Guerra de los mundos de Steven Spielberg.



Escena de la primera aparicion de un tripode en la pelicula
Guerra de los mundos de Steven Spielberg.

Escena de la caida de Tripode. Guerra de los mundos de Steven Spielberg.

El disefio de la mdquina contempla muchas habi-
lidades; con su caminar parsimonioso —aunque a
cada paso acaba con lo que se le pone enfrente y
luego busca detenidamente a su presa, nunca pierde
la calma, calcula el alcance de su rayo y si se trata
de atrapar humanos estd equipada con jaulas para
almacenarlos y elegir el bocado para tragar su sangre
y escupir los restos. Debajo de su gran cabeza des-
enrolla dos especies de brazos que disparan el fuego
desintegrador de la presa e instantdneamente con-
vertirla en cenizas.

En muchos sentidos esta versién hace recordar a
otros monstruos que han protagonizado otros ata-
ques. En cuanto a los cldsicos remite al Ciclope de
Polifemo no solo por su tamafio y por tener un solo
ojo —aunque el Tripode tiene tres ojos, en la cabeza
posee un ojo principal—, también porque varias re-
presentaciones impera en un paraje montafioso listo
para atacar y donde se puede apreciar su tamafio a
distancia. Otro ataque del kraken en la primera ver-
sién de la pelicula Furia de titanes, un cldsico de la
década de 1980 dirigido por Desmond Davis, con
base en el mito griego de Perseo. Los prototipos y
disefio de personaje son de Ray Harryhausen —di-
sefiador de muchos personajes de este género—. Y
no es posible olvidar a Godezilla y su ataque a la ciu-
dad, destruyendo todo a su paso y lanzando fuego a
diestra y siniestra.

En la versién del Tripode de Spielberg también se
recurre a la escena donde el monstruo surge del mar
atacando una embarcacién como haciendo referen-
cia al ataque del Kraken que se contaba desde el si-
glo XVIII, el cual ha tenido influencia tanto en el
género como la evolucidén del personaje.
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Caracci, Annibale, Polifemo, fresco de 1595 Aparicion de la version del Kraken de Harryhausen,
ubicado en el Palacio Farneze, Roma, ltalia Furia deTitanes, Estados Unidos (1981).

GodZzilla, Gojira (1954) es una pelicula japonesa
de ciencia ficcion. Con ella se inicia la tradicion
de peliculas con monstruos gigantes (kaiju).

Harryhausen con su creacion del personaje Medusa.
Furia de Titanes, Estados Unidos (19811.



* Influencia del concepto
del Panéptico

Anteriormente se hizo re-

ferencia al ciclope y su re-

lacién con el Tripode. Esto

en relacién con un entorno

mitoldgico sin embargo hay

una perspectiva diferente que es

pertinente presentar ya que nos po-

dria situar en un contexto mds familiar

porque vivimos bajo la mirada de la tendencia
pandptica.

Por un lado este concepto se desarrollo a partir de la
obra arquitectdnica que imagind el filosofo Jeremy
Bentham en 1791. Este era idealmente un edificio
penitenciario que permitirfa un esfuerzo humano
menor de vigilancia y aspiraba a un control total.
La influencia no fue suficiente en el sentido arqui-
tecténico, sin embargo dejé escuela en la filosofia,
a través de la cual Michael Foucault desarroll$ la
teoria del concepto: vigilar y castigar que construiria
una sociedad disciplinaria.

El concepto de panéptico explica entre muchas la
injerencia de la vigilancia cotidiana. Y el impulso vo-
yeurista desarrollado en extremo por la sociedad ac-
tual. Al parecer se trata del resultado de la sociedad
capitalista que ejerce aplastante vigilancia, el control
y el poder, muchas veces disfrazado de seguridad.®?

92 Sanabria, Carolina, La cultura pandptica y los géneros
televisivos. Revista de Ciencias Sociales (Cr), Vol IV, Nim.
122, 2008, pp 71-87 Universidad de Costa Rica. Costa
Rica, 2008. http://redalyc.uaemex.mx/src/inicio/ArtPdfRed.
jsp?Cve=1532992007, consultado en agosto del 2001.

Este concepto ha tomado forma a través del desa-
rrollo tecnoldgico de las cdmaras fotogréficas; cuyas
imdgenes no son tan inocentes c6mo se podria pen-
sar, dice Mc Luhan: “Daba a quien lo llevaba la fa-
cultad de [...] ver a las personas con una mirada de
ioridad ifi hormigas®®”
superioridad como si fuesen hormigas®”.

A rafz de la técnica fotogrifica no solo se hicieron
fotos artisticas también algunas con vias hacia la
clasificacién y también a descifrar comportamien-
tos a través de retratos. Esta forma de monitorear
a la gente se ha vuelto cada vez mds especializada,
inquietando a cada mente a descubrir qué pasa con
el de a lado. Este sistema se ha puesto en practica
con medios combinados adaptdndose poco a poco a
nuestro entorno; practicamente no hay lugar donde
no haya cdmaras llamadas de “seguridad”. Este ojo
de poder ha tomado diferentes formas pero entre
ellas particularmente se materializa en la cdmara de
seguridad — y con el tripié que sostiene las cdmaras
fotogréficas.

93 Mec Luhan, Marshall. La comprensién de los medios como
las extensions del hombre. 3a Ed. México: Diana, 1971.



* Peliculas en las que aparece una especie de
monstruo marino (Kraken / pulpo)

Otra manera de buscar concordancias es a través de
la historia visual y la persistencia de un personaje en
este tipo de imaginerfa para desarrollar un enfoque
mids certero sobre la trascendencia del personaje y
sus influencias.

20,000 Leagues Under The Sea
(Veinte mil leguas de viaje submarino, 1916)
* Mysterious Island (La isla misteriosa, 1929)
* The Painted Woman (La mujer pintada, 1932)
* Below The Sea (El pulpo:
Los misterios del mar, 1933)
* Mutiny Ahead (El motin avanza, 1935)
* Isle Of Fury (Tres en un Edén, 1936)
* Flash Gordon (La Invasién De Mongo-1936)
* Sh! The Octopus (1937)
* Killers Of The Sea (1939)
* Sea Raiders (1941)
* Citizen Kane (El Ciudadano Kane, 1941)
* Devil Monster (1946)
» Wake Of The Red Witch (La bruja roja, 1948)
* Tarzan And The Mermaids
(Tarzén y las sirenas, 1948)
* Omoo Omoo, The Shark God (1949)
* The Lady Takes A Sailor (La bellay el pulpo, 1949)
* Sadko (Sadko, El Intrépido,1953)
* The Sea Around Us (1952)
* Beast From 20,000 Fathoms
(El monstruo del mar, 1953)
* Beneath The 12 Mile Reef (Costa Brava, 1953)
* Monster From The Ocean Floor (1954)
* Pearl Of The South Pacific (La perla del
Pacifico, 1955)
* Bride Of The Monster
(La novia del monstruo, 1955)
e It Came From Beneath The Sea

(La fiera del mar, 1955)
* Animal World (1956)
* The Sharkfighters (Los verdugos del mar, 1956)
* Wnilez Zkdzy (Una invencién diabdlica, 1958)
* Incredible Petrified World
(El Increible mundo petrificado, 1958)
* Don’t Give Up The Ship (El capitdn sin barco, 1959)
* Voyage To The Bottom Of The Sea
(Viaje al fondo del mar, 1961)
* Underwater City (1962)
* Planeta Bur (El planeta de las tormentas, 1962)
* Night Tide (1963)
* Kingukongu 1ai Gojira
(King Kong contra Godzilla, 1963)
* The Incredible Mr. Limpet
(El increible Mr. Limpet, 1964)
* Voyage Of The Prebistoric Planet
(Viaje al planeta prehistérico, 1965)
* Furakenshutain Tai Chitei Kaiju Barugon
(Frankenstein conquista el mundo, 1965)
* Doctor Dolittle (El fabuloso doctor Dolittle, 1967)
* Furakenshutain No Kaiju: Sanda Tai Gaira (La ba-
talla de los simios gigantes, 1967)
* Gappa (Gappa, La bestia gigante, 1967)
* The Lost Continent (El continente perdido, 1968)
* Voyage 1o The Planet Of Prehistoric Women (Viaje
Al planeta de las mujeres prehistéricas, 1968)
* Octoman (Octaman, 1971)
o Ein Toter Taucher Nimmt Kein Gold (1974)
* The Deep (Abismo,1977)
o Tentacoli (Tenticulos,1977)
*» Warlords Of Atlantis
(Los conquistadores de Atldntis,1978)
* Blue Lagoon (La laguna azul,1980)
* Popeye (Popeye,1980)
* Cannery Row (Destinos sin rumbo,1982)

Escena de la pelicula 20,000 Leagues
Under the Sea, Georges Mélies, 1907.

¢ Jaws 3-D (Tiburén 3-D, 1983)

 Bullshot (1983)

® Shark Rosso Nell'oceano (1984)

* Wet Gold (1984)

o The Kindred (creacién diabélica, 1987)

* High Spirits (El hotel de los fantasmas, 1988)

* Deep Rising (Agua Viva, 1998)

*Octopus (2000)

* The Lord Of The Rings: The Fellowship Of The Ring
(El sefior de los anillos: la comunidad
del Anillo,2001)

* Octopus 2: River Of Fear (2002)

* Sea Ghost (2004)



¢ Comparacién con otros monstruos que atacan
Nueva York

Otro elemento persistente es la destruccién de las
ciudades: se enfrenta a la bestia directamente con la
bestia citadina, los grandes edificios y los principales
simbolos urbanos son derruidos. El Tripode es uno
de los grandes monstruos competidores de la supre-
macfa en cuanto a invasiones de ciudades se refiere,
aunque como se menciona anteriormente igual se
desplaza por tierra firme que por el agua, y no todos
sus competidores tienen esa facultad.

Escala de los monstruos mas famosos que han atacado grandes ciudades, sobre todo Nueva
York. Chucky, el mago de Oz, Tiranosaurio Rex, King Kong, Rancor, Megatron, La mujer
de 50 pies, Mr. Stay Puft, el Tripode, GodZzilla y el monstruo de Cloverfield

Gréfica: Sean Mort



El Tripode es el recurso grafico més socorrido, ha
rebasado al extraterrestre que lo dirige. El tripode es
un icono de esta terrorifica historia. Wells lo dise-
fio en letras y ha tomado forma a través de diversos
trazos de miles de seguidores que quieren hacer su
propia version.

8 7 . Tripodes
O Planetas
. Disefio tipografico
7 . Marcianos
. Maquina de la
version de 1954
6
5
4
3
2
1
0 —

1900 1910 1920 1930 1940 1950 1960

Grafica que muestra la recurrencia al Tripode en las portadas y graficos
publicitarios es mayor que el personaje principal.

1970

1980

1990

2000

2010

http://drzeus.best.vwh.net/wotw/graphics.html



Transicion del personaje Tripode. Dibujo de un fanatico, presenta un version a lapiz de un tripode victoriano y la version de Spielberg.



* Versiones del Tripode en la cinematografia

La versién de 1953 fue la primera representacion
en la pantalla del cldsico de Wells del mismo nom-
bre. Producida por George Pal y dirigida por Byron
Haskin a partir de un guién de Barré Lyndon, es
la primera de las cuatro adaptaciones del trabajo de
Wells. Se la considera una de las grandes peliculas de
ciencia ficcién de la década de 1950.

Gané un Oscar por sus efectos especiales. Sin em-
bargo se aleja demasiado de la novela. Dentro de
una historia de amor se presentan la invasién con
méquinas de guerra como mdquinas levitantes pa-
recidas a mantarrayas con tres flujos electromagnéti-
cos invisibles, y disparan el rayo calérico por medio
de un ojo mévil en forma de cobra. No aparece el
humo negro, la hierba roja, la mdquina de trabajo, la
excavadora ni la voladora, que enfatiza Wells; lo que
si es la presencia militar, aparece que intenta destruir
a la raza invasora con una gran bomba atémica, aun-
que sin éxito.

Dos versiones del filme son de 2005. Una es de la
productora The Asylums; es bastante fiel a la nove-
la, aunque transcurre en los Estados Unidos de la
actualidad y sustituye los tripodes por robots con
forma de cangrejo, de bajo presupuesto.

La otra, HG Wells’ The War of the Worlds. We can't
stop them es una reproduccién exacta de los aconte-
cimientos descritos en el libro, dirigida por Timothy
Hines y editada por Pendragon Pictures, pero es poco
apreciada entre los aficionados por sus efectos espe-
ciales de bajo nivel y la exagerada interpretacion de
los protagonistas.

En la version de Pal ganaron un Oscar por los efectos especiales. En ésta el
personaje no es un tripode sino una especie manta suspendida. En la version
de Spielberg el tripode se transforma en nave y es muy parecida.



Escena del ataque de los Tripodes (con patas como
trinches) en The War of the Worlds. We can’t stop them la
version mas apegada a la novela, incluso es ambientada
en la época victoriana. Como en la version de Spielberg
aparecen tentaculos mas parecidos a flagelos.

Escena del ataque de los maquinas-cangrejos en H.G.Wells,
War of the Worlds. (ACA, Invasion). Hecha para desacreditar
la version comercial de Spielberg-Cruise. Por ejemplo estas
magquinas tienen cuatro patas y en muchas de sus escenas
copian tomas de otras peliculas, como en la destruccién del
Capitolio que ocurre también el Dia de la Independencia.

War of the Worlds de Keff Wayne. Version musical de
la novela de Wells, ambientada con rock progresivo.
Ha roto barreras de venta desde la primera vez que
se presento6 en 1978. En sus proyecciones y carteles
dan vida al Tripode con forma aracnida. Con ojitos
de mosca. Como en todas las versiones se conserva
el ataque fulminante del rayo desintegrante.



* Elementos y postulados simbdlicos que unen
las representaciones.

En muchas leyendas de los pueblos marinos y pes-
cadores figura el pulpo como uno de los mds impor-
tantes y tenebrosos personajes. Su extrafio aspecto
ha despertado cierta antipatia y repulsién, no exen-
tos de respeto y temor. Son muchas las narraciones
sobre pulpos colosales que arrastran a los abismos
del mar. Simboliza el poder espiritual y por otro
lado el poder terrenal. Cuando es representado de
manera grifica, se hace utilizando para formar su
cuerpo eso tan temible que son las masas, los gru-
pos enardecidos de gente, tan parecidos a una es-
tampida de vacas que da miedo. Esa masa no tiene
cara, es una cosa mas bien amorfa. Es pues como
una cosa que no piensa, representa multitudes que
desencadenan un caos aparentemente natural pero
inesperado aunque en la religién constantemente se
reciben avisos de su llegada. Es una alegoria del de-
monio que aguarda pacientemente que caigan en su
trampa se comporta como bestia porque no piensa,
actda solo por el instinto de matar, no escucha no se
apiada, y no negocia.

Quo tendis? Claude Paradin Chanoine de Beaujeu.
Devises Heroiques. Lion: lan deTournes y Guil
Gazeau, 1557. Pagina 109. http:/fantastic.library.
cornell.edu/imagerecord.php?record=110.
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Simbolismo

El Tripode posee tres largas patas, su proporcién es
de tres cabezas, su cabeza es casi triangular, y podria
tener relacién con el simbolismo del niimero tres en
lo clasificado como pensamiento mdgico.

Segin la ley judia, una vez que se ha hecho algo
tres veces se vuelve permanente. Desde el punto de
vista de la Kabala, tres es el nimero de la paz y de
la integracién. El tres representa la integracién de
uno y dos. Es el ternario, en donde la tensién de
los opuestos, par e impar, se resuelve con un nuevo
impar. Es el simbolo de la generacién a partir de la
unién entre dos complementarios, macho y hembra
para dar origen al hijo; la espiritualidad como com-
plemento de cuerpo y alma. Es la linea que se des-
plaza sobre el punto de origen para dar nacimiento
a la mds simple de todas las figuras: el tridngulo, y
con ¢él todas las figuras planas. Por ello es apto para
reproducir eternamente las mismas estructuras. El
tres cierra un ciclo, una primera totalidad que no es
mds que otro uno, otro impar en el que se iniciard
el préximo ciclo; como dice Platén en el Timeo: “Es
imposible combinar bien el conjunto de dos cosas
sin una tercera, se necesita un lazo que las una’”.

Entender una imagen cinematogréfica como expre-
sién artistica la hace susceptible a un andlisis formal.
Sin embargo una que deviene de la imaginerfa po-
pular podria de primera instancia resultar que no,
pero a lo largo de esta investigacién han aparecido
innumerables puntos de vista que la enfocan como
un testigo presencial de la evolucién del pensamien-
to respecto a los pensamientos mdgico y cientifico.

94  Obras completas de Platén, por Patricio de Azcérate,
tomo onceno, Madrid 1872, paginas 121-136

Es pues una manifestacion aparentemente al alcance
de todos, pero lo que se encuentra detrds del per-
sonaje Tripode puede desentranar los miedos y los
peores fantasmas que se han tenido desde nuestros
cldsicos demostrando asf su supervivencia cambian-
do solamente de disfraz y un poco de contexto. El
tiempo pasa, si pero, Tripode (kraken) ha sobre-
vivido y con la maldad del Leviatén surge de las
profundidades marinas y abraza con sus temibles
tentdculos transformado en Tripode. El material con
el que estd hecho ha cambiado, algunas veces fue
creado por el demonio en semejanza a un calamar
gigante, después por el mismo demonio pero venido
de otro universo y con un material adecuado para
resistir las peores armas que ha disenado el hombre.

La aplicacién de un andlisis formal ha permitido a
esta investigacion reconocer un lenguaje en el que lo
imaginario y lo fantistico se rozan constantemen-
te y revelan ese estado onirico en donde el suefio
se conecta con nuestra realidad a través de la pan-
talla grande. Para satisfaccién de muchos recurre a
envolventes efectos de sonido, imdgenes en tercera
dimensién, que acercan la percepcién de esa reali-
dad y la profundizan. A razén del deseo humano de
hacer ejercicios mdgicos e increibles el viaje ha sido
largo e incansables, en el mar y en el universo ente-
ro, alrededor de la repeticién de historias del castigo
merecido que ejerce la divinidad en turno, el miedo
alo desconocido y lo que se manifiesta muchas veces
en formas sustantivas para el ser.

La bestia ahora viene de otro planeta, y estd entre
todos, pero podria emerger muy pronto del propio
ser humano —la veremos en préximas peliculas—.
Semejante a la bacteria que lo venci6 la ltima vez o

podria ser tan abstracto que no se alcanza a imaginar
atn. Por ahora habrd que conformarse con ver el
flagelo que la mdquina monstruosa ejerce a nuestra
fragil humanidad. Se podria pensar que al final la es-
peranza no muere y triunfa el bien sobre el mal, pero
la pregunta es por qué una y otra vez lo resucita-
mos y los enfrentamos, quizd para demostrar quién
manda o simplemente para ser castigados por tanto
horror generado por la misma humanidad o, sim-
plemente, porque el hartazgo de unos hacia otros
hace nacer un deseo de autodestruccién, aunque
ésta dure aproximadamente 94 minutos y se pueda
observar desde una butaca comiendo palomitas.



http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/8/82/Hindenberg.JPG

No es coincidencia el temor que sintié la gente de Grovers Millie, New Jersey en 1938 —visperas de Halloween—al escuchar
el relato de Welles en la radio, ya que recién se habia escuchado del desastre mortal de la caida del dirigible Hinderburg
(mayo de 1937) unos meses antes. Incluso después de ver esta foto no cuesta trabajo imaginarse el ataque del Tripode.

Orson Welles en el estudio de la
CBS Radio, en la transmision en
vivo del ataque marciano.



La guerra de los mundos de Orson Welles

(aparicién medidtica)

Nueve afios después de la primera aparicién en
Amazing Stories hubo un verdadero boom no sélo
en torno al personaje sino a la novela. El afio fue
1938 fundamental para la ciencia ficcién en los
Estados Unidos, en ese mismo afo nacié el perso-
naje de Superman y se consiguié la fusion del 4to-
Ty
se desaté la invasién alemana. El terror nazi se fue

mo —comenzd la era de la energfa nuclear—’

extendiendo y por todas partes se escuchaban esca-
lofriantes noticias acerca de estos sucesos mismos
que impactaban a todo el mundo, sobre todo a los
ciudadanos estadounidenses quienes se sentfan ator-
mentados y escapaban de esta realidad sintonizando
en la radio programas de variedades. Un programa
presentado por la CBS llamado “Teatro Mercurio”
y dirigido por Orson Welles —no confundir con el
escritor H. G. Wells—, donde se relataban series
dramdticas era apenas atendido por una audiencia
que preferfa al ventrilocuo Edgar Bergen. Sin em-
bargo, el 30 de septiembre de 1938 hubo un giro de
180° cuando la mayoria de los oyentes del programa
de Berger coincidieron en cambiar la sintonfa para
no escuchar la musica del intermedio y se toparon
con una transmisién especial que relataba un ata-
que extraterrestre que se estaba llevando a cabo en
Grovers Mille, Nueva Jersey. La relatoria de hechos
era tan buena que muchos radioescucha se tragaron
el cuento y no sélo por la excelente interpretacién
sino por la costumbre de escuchar los horrores de
la guerra se estaba volviendo costumbre. De hecho,
semanas antes, por el mismo medio se habfa trans-
mitido el relato de la caida del zepelin Hinderburg

95 La guerra de los mundos, documental History
Channel, de la evolucion a la ciencia ficcion. http://
www.youtube.com/watch?v=xp-\W9b3jMcc

con todos los pasajeros que venian a bordo. Y es asi
que cerca de un millén de personas cayeron en pi-
nico y por todos los medios se preguntaba si era real
el fin del mundo por el ataque marciano. Segin los
especialistas este evento es un parteaguas no sélo por
la conciencia colectiva y el terror a lo desconocido
sino por la aceptacion de todos los descubrimientos
cientificos y tecnoldgicos.

Portada del vinilo con la grabacion del
radiodrama War of the Worlds.
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CONCLUSIONES

Los procesos para detallar la imagen centraron este
proyecto en el andlisis iconografico con el afdn de
conjugar métodos aparentemente polarizados. Uno
que se centra en la historia del arte y sus influencias
iconogrificas y el otro que resulta una desatada lis-
ta de valores formales considerados basicos en 4rea
del diseno. El marco tedrico pues estd redondeado
no existe el vacio de los valores formales desde una
perspectiva histérica y hay valores formales que se
complementan con el desarrollo histérico no sélo
en concepto sino en forma.

El resultado sin el deseo de desvirtuar ninguna de

las teorfas —tanto como el método iconolédgico de
Panofsky como la teorfa general de la imagen—
encajaron bien. El mismo Panofsky abre las puertas
y contempla andlisis formal en el contenido prei-
conogrifico dénde se intercalé la Teorfa General
de la Imagen (TGI) de Villafafie y que sin ninguna
pretension enlista rasgos cualitativos de la imagen
que no deben de ser dejados de lado en ningtn
andlisis iconoldgico

La conjugacion del método de Panofsky —hecho
para imdgenes fijas— fue robustecida con la TGI
de Villafafie, que permitié el andlisis de la imagen
secuencial del Tripode en su medio; el cine. Sin
que por esto se piense que Villafafie es el tinico que
abarca el andlisis de las imdgenes en movimiento,
sin embargo sus postulados resultaron pragmdticos
para el tipo de anilisis.

La dificultad aparente de aplicar un anilisis de este
tipo representd varios retos. Uno consistié hallar
un marco conceptual para estd imagen conforme a
su propia naturaleza —imagen creada para el cine.

Con la representacién icénica, ofrece un territorio
mids vasto que el que normalmente se concibe para
las producciones audiovisuales y artisticas. Por ello
se abarcaron también otros 4mbitos como procesos
psico-perceptivos del espectador al ver una pelicula
del género de ciencia ficcién, En mismas que apor-
taron las herramientas necesarias para redondear la
definicién iconolégica de dicha imagen. Para el
enfoque de la filosofia de la imagen brind4 con-
sideraciones interesantes para definir a la imagen
no sélo visualmente sino para llegar a su principio
relevante: donde se imagina. Y mejor ain rescatar
a la imaginerfa popular como un hecho nada des-
preciable y si un acto creativo en muchos sentidos
no sélo estético sino con alcances culturales que
definen incluso épocas y estilos.

La dificultad de aplicar un andlisis de este tipo re-
presenté varios retos uno de ellos hallar un marco
conceptual para estd imagen que estriba en su pro-
pia naturaleza —imagen creada para el cine—. Y
con la correspondiente representacién icénica que
ofrece un territorio mucho més vasto que el que
normalmente se concibe para crear producciones
audiovisuales y artisticas. Por lo que se abarcaron
también otros 4mbitos como procesos psico-per-
ceptivos como el de el espectador al ver una pe-
licula de género de ciencia ficcién —que provoca
sensaciones diferentes que ver una comedia romdn-
tica— , la memoria, el pensamiento, etc.

A favor de la imaginacidn fue uno de los grandes
hallazgos al hacer esta investigacién que permitié
incluir aspectos que van mds alld del escepticismo
a una creencia popular. Analizar un extraterrestre
como imagen visual lo despoja del sentido estricto

de la creencia y desde ese punto de vista se pueden
ver sus atributos como en este caso el tripode —
concebido como personaje central— que represen-
ta de entrada una mdquina beligerante que ataca
un mundo desprovisto de armas aptas para defen-
derse de un ataque fulminante; hecho que parecie-
ra si digno de una pelicula de ficcién desdenada
por el hecho de ser irreal; puede quedar en extrafio
fanatismo adjudicado a los llamados freaks de la
ciencia ficcién o de un sector underground.

Aunque el objetivo principal no sea redimir este
tipo de imdgenes concebidas en la imaginacién,
si, el andlisis ayudé a sacar brillo e importancia a
las cosas que se imaginan como un hecho creati-
vo y no como un pasatiempo infantil. Hecho que
siempre ha subsistido porque relatar hechos fantds-
ticos siempre se ha hecho y sélo se manejan como
supercherfas o fanatismos ridiculos y se estudian
como usos y costumbres o a nivel de antropologia
social, pero el trasfondo y la aportaciones a las ar-
tes visuales son muy valiosas porque ha provisto de
innumerables representaciones al pensar imaginan-
do, y ha enriquecido el mundo de la imaginacién
y a través del arte han tomado forma. Testimonio
que van desde el lenguaje literario hasta el lenguaje
pléstico.

Por tanto, si bien es cierto que un autor puede
plantear un tnico enfoque, también es cierto que
el modo de representacién que utilizan las imdge-
nes comunes tienen su lenguaje propio. Y es éste
el que el receptor termina integrando, aquello que
puede comprender, aunque se corre el riesgo de per-
der la intencién o auténtico sentimiento o idea que
el autor quiso reflejar.



Dentro de las cavilaciones de este tipo hay una que
va en torno a la disciplina que originalmente estd
designada a este tipo de andlisis: la historia del arte.
Sin embargo en todo el planteamiento teérico —
que es un método de historia del arte— se aportaron
puntos de vista multidisciplinarios con el afdn de
fortalecer la investigacién y el resultado. Los aportes
desde el punto de vista de espectador simple y ha-
cedor de imdgenes desplazaron el andlisis a un nivel
mids objetivo buscando mds informacién dentro de
la imagen misma como documento en su entorno.
Las aproximaciones de la investigacién al campo
del cine exigen conocer el lenguaje del mismo para
el desafio de analizar el personaje-imagen. Centrar
atencién en los puntos del personaje como imagen
sometida al tiempo histérico del momento o a las
técnicas al uso, pero con el fin de dar vida a un
personaje que a su vez da significacién a la pelicula.

Es entonces que el anilisis iconografico en gran
medida en esta tesis estd planteado con base en
los hechos que suponen el contexto de todo tipo
alrededor de la obra, pero todo el tiempo evoca
procesos compositivos y de presentacién aunque
el sentido es més interpretativo y termina siendo
una percepcién individual —de la cultura visual
de cada quien—. Sin embargo esta tesis versa en
el testimonio de las imdgenes y en gran medida lo
que transmiten aisladamente de lo que se dice de
ellas como “relatos visuales” pero ahora contados a
través del cine y enfocado a un solo personaje.

El andlisis de la imagen personaje tripode revela
informacién fiable y descriptiva sobre un una épo-
ca y las convenciones y estereotipos que alrededor
de este tipo de imdgenes se crean; e informacién

fundamentada con la conciencia plena que esta
imagen no fue hecha como testimonio pero permi-
tié ver entre lineas detalles significativos como su
correspondencia al tipo de imdgenes como las ra-
zas monstruosas que si bien en su momento fueron
percepciones distorsionadas y ahora se consideran
muy poco serias resulta ser que los extraterrestre
son un desplazamiento de esos primeros bestiarios.

Un hecho inspirador en el proyecto fue la emocién
de recabar miles y miles de imdgenes de diferentes
representaciones actuales de fandticos en internet
que hacen sus propias versiones del tripode y lo
han hecho trascender como icono de las mdquinas
alienigenas mds peligrosas en la historia de la cien-
cia ficcidn.

Finalmente el proyecto propone con una edicién
especial que traza una camino visual del tiempo en
el que se desarrolla la imagen del personaje Tripo-
de con el propésito de conjuntar un bestiario al
estilo antiguo. Como ultimo punto cabe sefalar
que es cierto que este tipo de investigaciones posee
el encanto de aportar si mucho respecto al campo
del conocimiento de la artes visuales y enriquecer
el trabajo académico y también invitar al disfrute
de recrear la mirada y sembrar el entusiasmo en la
mirada de cualquiera como espectador. Hacer por
hacer y contar visualmente saltos de la literatura
al cine, del kraken cldsico al tripode, del tripode de
Spielberg al que vive en cada uno de nosotros cuan-
do salimos de ver la pelicula o tal vez a preguntarnos
cudl serd la mejor versién o si vale la pena simple-
mente reflexionar sobre ese tema y con ese enfoque
unay otra vez.
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30. Robot monster, 1953, (p.46).

31. Planeta olvidado. (Forbidden
Planet), 1956, (p.46).

32. Vinieron del espacio. (It came from
outer space), 1953, (p.47).

33. Invasores de Marte. (Invaders
from Mars), 1953, (p.47).

34. Las mujeres gato. (Cat-Women), 1952, (p.47).
35. La nave de los monstruos, 1959, (p.47).

36. Imagen icdnica no sélo de la
pelicula Le voyage dans la Lune, también
de los inicios del cine, (p.48).

37. Escena de Viaje a la Luna, (p.48).
Hermosas y femeninas selenitas observan
curiosas a los visitantes terricolas, (p.48).

38. Escena de Vigje a la Luna, (p.48).
Los sabios cientificos deliberan para
hacer un viaje a la Luna, (p.48).

39. Escena de Vigje a la Luna, (p.48). Los
selenitas reciben a los terricolas, (p.48).

40. Escena de Viaje a la Luna, (p.48).
Recibimiento en la Tierra a los viajeros, (p.48).



41. Cartel de los inicios de la
cinematografia, Paris, 1903, (p.49).

42. Iustracién de Marfa —personaje principal—
cartel disefiado por Graven Borst, 1992, para
la pelicula coloreada de Mezrdpolis, (p.50).

43, Disefio de Schulz-Neudman,
cartel de la pelicula Mezrdpolis
valuado en 700.000 délares, (p.50).

44. Litografia de 143 x 94 cm.
Marfa transformdndose en mdquina.

Disefio Klebrand, (p.51).
45. Disefos de Josef Bottlik, (p.51).

46. Diseno de “Frank”, cartel de la
pelicula Metrépolis, (p.51).

47. Disefo de cartel pelicula Metrdpolis
de Boris Bilinsky, (p.51).

48. Disefo de cartel pelicula Metrdpolis
de Boris Bilinsky, (p.51).

49. Disefo de cartel pelicula Metrdpolis
de Boris Bilinsky, (p.51).

50. Disefio de cartel pelicula Metrdpolis
de Boris Bilinsky, (p.51).

51. En la pelicula Sector 9, (2009) cambian
los papeles entre humanos vs alienigenas

y se hace evidente el racismo. Surgen
enfrentamientos entre alienigenas y nativos,
y en general, existe un clima “antialien” que
recuerda los tiempos del Apartheid, (p.52).

52. Portada, Metrdpolis (1927)
Fritz Lang, (p.53).

53. Farenheit 451 (1967), Francois
Truffaut. Portada, (p.53).

54. 2001, odisea del espacio (1968), de
Stanley Kubrick. Portada, (p.53).

55. El planeta de los simios (1968),
Franklin J. Schaffner. Portada, (p.53).

56. Encuentros cercanos del tercer tipo (1977),
Steven Spielberg. Portada, (p.53).

57. Alien, el octavo pasajero (1979),
Ridley Scott. Portada, (p.53).

58. Blade Runner (1982), Ridley
Scott. Portada, (p.53).

59. Star Wars, el imperio contrataca (1980),
Irvin Kershner. Portada, (p.53).

60. Star Trek 2, la ira del khan (1982),
Nicholas Meyer. Portada, (p.53).

61. E. 77 (1982), Steven Spielberg. Portada, (p.53).

62. Terminator (1984), James
Cameron. Portada, (p.53).

63. Brazil (1985), Terry Gilliam. Portada, (p.53).

64. Doce monos (1995), Terry
Gilliam. Portada, (p.53).

65. Gattaca (1997), Andrew
Niccol. Portada, (p.53).

66. Contacto (1997), Robert
Zemeckis. Portada, (p.53).

67. El quinto elemento (1997), Luc
Besson. Portada, (p.53).

68. Matrix (1999), Hermanos
Wachoski. Portada, (p.53).

69. Solaris (2002), Steven
Soderbergh. Portada, (p.53).

70. Yo robot (2005), Alex Proyas. Portada, (p.53).

71. Avatar (2009), James
Cameron. Portada, (p.53).

72. La guerra de los mundos (1953),
Byron Haskin. Portada, (p.55).

73. Guerra de los mundos (2005),
Steven Spielberg. Portada, (p.55).

74. Storyboard de la escena del ataque del Tripode a
Londres. Estudio de Doug Chiang, 2004, (p.56).

75. Tlustracién del ataque del Tripode mar
adentro. Es un homenaje a la novela e incluso
conserva la visién victoriana de la época en la
que fue escrita la novela .Videojuego, (p.58).

76. La Sagrada Familia, de Rafael
Sanzio (s. XVI), (p.60).

77. Vista del Tripode cuando se despliega por
el piso, modelado 3D Luis Sudrez, (p.63).

78. Diferentes blogs dedican su espacio a
recolectar dibujos y versiones de tripodes en torno
a la novela La guerra de los mundos, (p.64).

79. Gréficos para un juego de video de
La guerra de los mundos, los tripodes
disparan a los humanos, (p.65).

80. Portada de una edicién de la novela,

La Guerra de los mundos, 1899

disefio de J. Speenhoff. Cortesfa de Rimmer
Sterk. htep://drzeus.best.vwh.net, (p.65).

81. Gréficos para un juego de video de La
guerra de los mundos, los tripodes atrapan
ciudadanos londinenses, (p.66).

82. H.G. Wells en la portada de la
revista Life, (p.67).

83. Reportaje en la revista Modern mechanic
de H.G. Wells sobre su temprana visién de
los cohetes espaciales, (p.68).

84. Portada tipografica de la primera
edicidn de La guerra de los mundos.
Heinemann, Inglaterra, 1898, (p.69).



85. Portada de La guerra de los mundos, Reino
Unido, Ed. Harper, Harper & Brothers, 1898,
cortesia de Frangois Beaulieu, (p.70).

86. Holanda, Ed. Cohen Zonen, 1899, Danés,
portada: J. Speenhoff, Cortesfa de Rimmer
Sterk. En estos disenos de portadas se comienza
a ver la influencia constructivista del disefio,
por la composicién y sobre todo por el uso de
tipografias de palo seco. La interpretacién de
los primeros tripodes podria representar una
transfiguracion del autémata que comenzaba a
abundar en aquellas épocas en las fébricas y la
agente fantaseaba sobre el peligro que podria
representar que una de estds maquinas cobrara
vida y se apoderard de la mente humana, (p.71).

88. Reino Unido, World’s Work Sixpennies
No. 2, 1913, Inglés, portada: Caney,
cortesia: Joyce Scrivner, (p.71).

89. La torre Ejffel. De hierro pudelado construido
con un sistema de barra transversal realizado

de. La estructura de la obra maestra de Gustave
Eiffel es muy espaciosa y resistente al viento
(18.038 piezas y se fija con 2.500.000 remaches).
Pesa 7.300 toneladas. Mide en la actualidad,

324 metros de altura con antenas, (p.71).

90. Francia, Calmann-Levy, Nouvelle Collection
Hlustrée #96, 1917, francés, portada, M.
Dudouyrt, cortesfa: Jacques Garin, (p.72).

90. Grabado, Eh. Tilly, 1838, (p.72).

91. Nikola Tesla en su laboratorio en

Austria. Una hipétesis puede ser que los
ataques con fuego del Tripode podrian ser
exageraciones del peligro de la corriente alterna
desarrollada por Tesla en 1881, (p.72).

92. Amazing Stories, Vol. 2 (No. 5),
1927, Inglés, portada: Frank R. Paul,
cortesfa de Vincent Di Fate, (p.73).

93. Portada de una edicién de la novela, La

Guerra de los mundos, Irlanda, 1934 , (p.73).

94. Portada de una edicién de la novela, La Guerra

de los mundos, Reino Unido, 1938, (p.73).

95. Portada de una edicién de la novela, Lz

guerra de los mundos, Holanda, 1939, (p.73).

96. Portada de una edicién de la novela, Lz

guerra de los mundos, Holanda, 1941, (p.73).

97. Portada de una edicién de la novela, Lz
guerra de los mundos, Francia, 1946, (p.73).

98. Portada de una edicién de la novela, Lz

guerra de los mundos, Espana, 1948, (p.73).

99. Portada de una edicién de la novela, La guerra

de los mundos, Estados Unidos, 1943, (p.73).

100. Portada de una edicién de la novela, La
guerra de los mundos, México, 1951, (p.73).

101. Portada de una edicién de la novela, Lz guerra

de los mundos, Estados Unidos 1953 , (p.74).

102. Portada de una edicién de la novela,
La guerra de los mundos, Espana, 1954
Estados Unidos, 1974, (p.74).

103. Portada de una edicién de la novela, Lz guerra

de los mundos, Estados Unidos, 1974, (p.74).

104. Escena de un ataque marciano, pelicula

La guerra de los mundos, 1953, (p.75).

105. Escena de la maquina de guerra
saliendo del capullo extraterrestre, pelicula

La guerra de los mundos, 1953, (p.75).
106. Escena del ataque marciano, ojo
de la mdquina de ataque, pelicula La

guerra de los mundos, 1953, (p.75).

107. Escena del ataque marciano con el poderoso

ldser, pelicula La guerra de los mundos, 1953, (p.75).

108. Escena del ataque de las mantas voladoras,
En estds escenas se alcanza a ver el hilo que

sostiene la maqueta de las maquinas de guerra,

pelicula La guerra de los mundos, 1953, (p.75).

109. Postal de la pelicula La guerra de los mundos,
(1953). Escena donde los protagonistas indagan
con 102. miedo una parte marciana, (p.75).

110. Grabado de un ataque del Kraken, (p.76).

111.Imagen de una versién de cartel de la

pelicula Guerra de los mundos, 2005, (p.77).

112. Ataque dentro de un incendio provocado
por el inteso ataque del los tripodes,

wallpaper, 1995. © Dream Works Pictures,
Paramount Pictures, 1995, (p.79).

113. Esquema Tripode, Modelado 3D, Sr.
Cadencia. Luis Sudrez Galdn. (p.80).

114. Ataque nocturno de Tripode, wallpaper,
Dream Works pictures, 1995. © Dream Works
Pictures, Paramount Pictures, 1995, (p.83).

115. Escena de la pelicula Guerra de los
mundos. Ray estd aterrado por el ataque de
los tripodes, que es letal. © Dream Works
Pictures, Paramount Pictures, 1995, (p.84).

116. Iconismus IV. Ponatur é regione.; Fig. 1.

Puella pilosa filia annorum duodecim; Fig. 11.
Puella pilosa Filia altera annorum octo; Fig. 111.
Mas cinnamice gentis; Fig. IV Femina Cinnamice
gentis, Grabado en metal, P. Gasparis Schotti.
Physica Curiosa, Sive Mirabilia Nature et Artis
Libris. Herbapoli (Wurzburg) : J. A. Endeteri &
Wolfgangi, 1667. Pégina 395, Placa 4, Fendmenos,
montruos y prodigios, Freaks Monsters and Prodigies.
htep://fantastic.library.cornell.edu, (p.85).

117. Moctezuma Xocoyotzin mira el paso

de un cometa. Cédice Durdn o Historia de las
Indias de Nueva Espana e Islas de Tierra Firm,
siglo XVI por el fraile dominico Diego Durén,
Imdgen que representa lo desconocido y el
medio que infundia, por lo que facilmente se
relacionaba con eventos catastréficos. (p.85).



118. Escena del Tapiz de Bayeux (1073 y 1083).
Presenta al cometa Halley como simbolo de
suerte para el triunfo de los sajones, (p.85).

119. Fin du Monde, 19 Mayo 1910, 1977,
impresion fotomecdnica: medios tonos.
Caricatura de los espectadores del cometa Halley
que lo perciben como el fin del mundo, Biblioteca
del Congreso de Washington, DC 20540 EE.UU.
Histoire et charme de la carte postale illustrée |

Jos Philippen, Eduard de Keyser y Jacqueline
Marinus. Diest: Europa, ¢1977, p. 100, (p.85).

120. Tlustracién del Apocalipsis 12, 1-6

(la mujer envuelta en el sol y el dragdn)

segin el Comentario del Beato de Liébana, folios
186 v y 187 del manuscrito citado, (p.88).

121. La Bestia de las siete cabezas, detalle del
manuscrito Beato de Valcavado, Edicién: Ila-
784, Tipografia: visig6tica, 970, iluminador:
Ovecom Monasterio de Valcavado, Biblioteca

de la Universidad de Valladolid, (p.89).

122. Calamar. Loligo. Ilustracién de octopodos
que son referencia figurativa en los tripodes. The

Complete Enciclopedia of Ilustration, (p.89).
123. Naturalis Historia. Plinio “el viejo” , (p.89).

124. Pulpo. The Complete Enciclopedia
of Ilustration, (p.89).

125. Serpientes. The Complete
Enciclopedia of Ilustration, (p.90).

126. El dragdn chino es el simbolo de la china
feudal y de la monarquia. Esta representacion
con recorte de papel estd basada en una leyenda
de hace 7,000 afos. Se representa con una cabeza
como de caballo y cuerpo de serpiente y patas

de ave. Representa el poder del emperador y era
signo de poder y abundancia para todo el pueblo.

http://yandan119.wordpress.com, (p.91).

127. Histoire Naturelle, Plinio, el viejo, siglo X1,

Abadia de Saint Vincent, Le Mans, Francia, (p.92).

128. Conrad Gesner en Historia animalium disen
diferentes personajes con tintes monstruosos,
muchos con rasgos acudticos. Libro 4, Zurich,
Suiza. Christoffel Froschower, 1557-1563. http://
mulibraries.missouri.edu/specialcollections/
exhibits/darwin/specimens.htm, (p.93).

129. Sebastian Miinster, Bestias marinas,

cartografia, Bazel, 1550, (p.94).

130. Escila, El monstruo Scy/la.
ca. 450-425 BC. |CA 1341
Antigiiedades romanas y etruscas,

Galerfa Campana, (p.95).

131. Medusa, Galeria Uffizi,
Caravaggio, 1957, (p.95).

132. Teuthos, los tripulantes del Alecton capturan
un pulpo gigante en el famoso incidente de
Tenerife 1861. Ilustracién de Harper Lee en Sea
Monsters Unmasked, Londres, 1884, (p.96).

133. Kraken, el calamar gigante azota el Trinity
Bay, Newfoundland en 1877. Publicado

en Canadian Hlustrated News, Octubre 27,
1877. Un poema de Tennyson basado en la
leyenda de los monstruos gigantes marinos
vistos en Noruega. Podrian ser unas sirenas
enormes. El legendario Kraken es hasta ahora
el gigante marino mds temido, lo reportaron
marinos franceses el afio 1810, (p.96).

134. Leviatan, Destruccion del Leviathan.
1865, grabado de Gustave Doré, (p.97).

135. Mujer y Pulpo, 1814, Hokusai
Katsuishika, (p.99).

136. Amazing Stories, Vol. 2 (No. 5), 1927,
Inglaterra, Portada por Frank R. Paul, (p.100).

137. Primera escena donde aparece el Tripode

en la pelicula de Spielberg. , (p.102).

138. Escena de la derrota del Tripode en
la pelicula de Spielberg. , (p.102).

139. Caracci, Annibale, Polifemo,
fresco de 1595 ubicado en el Palacio

Farneze, Roma, Italia, (p.103).

140. Godzilla, Gojira (1954) es una
pelicula japonesa de ciencia ficcién. Con
ella se inicia la tradicién de peliculas con
monstruos gigantes (kaiju), (p.103).

141. Aparicién de la versién del Kraken
de Harryhausen, Furia de Titanes,
Estados Unidos (1981) , (p.103).

135. Harryhausen con su creacién del
personaje Medusa. Furia de Titanes,

Estados Unidos (19811, (p.103).

136. 20,000 Leagues Under the Sea

(1907). Meliés y Verne, (p.105).

137. Escala de los monstruos mds famosos que
han atacado grandes ciudades, sobre todo Nueva
York. Chucky, el mago de Oz, Tiranosaurio Rex,
King Kong, Rancor, Megatron, La mujer de 50
pies, Mr. Stay Pufft, el Tripode, Godzilla y el
monstruo de Cloverfield. Sean Mort, (p.106).

138. Gréfica de uso del personaje Tripode, (p.107).

139. Transicién del personaje Tripode.
Dibujo de una fandtico, presenta un
versién a ldpiz de un tripode victoriano

y la versién de Spielberg, (p.108).

140. En la versién de Pal ganaron un Oscar por
los efectos especiales. En esta el personaje no es
un tripode sino una especie manta suspendida.
En la version de Spielberg el tripode se
transforma en nave y es muy parecida, (p.109).

139. Escena del ataque de los Tripodes en The
War of the Worlds. We can't stop them, (p.110).

140. Esta versi6n es la mds apegada a la novela,
incluso es ambientada en la época victoriana sin
embargo su narrativa no es contundente y resulta
para algunos expertos aburrida y un intento fallido
para apelar la versién de Spielberg. (p.110).



141. Los Tripodes tienen patas como trinches
y como en la version de Spielberg aparecen
tentdculos mds parecidos a flagelos, (p.110).

142. Como en la destruccién del Capitolio que
ocurre también el Dia de la Independencia. Escena
del ataque de los maquinas-cangrejos en H.G. Wells,

War of the Worlds. (ACA, Invasion, (p.110).

143. Hecha para desacreditar la versién comercial
versién de Spielberg-Cruise. Por ejemplo estds
maquinas tienen cuatro patas y en muchas de

sus escenas copian tomas de peliculas, (p.110).

144. Ataque de un tripode-cangrejo en el disefio
copian muchos aspectos incluso la luz central
de todas las versiones de tripode, (p.110).

145. War of the Worlds de Keff Wayne. Version
musical de la novela de Wells, ambientada con
rock progresivo. Ha roto barreras de venta desde
la primera vez que se presentd en 1978. En su
proyecciones y carteles dan vida al Tripode con
forma ardcnida. Con ojitos de mosca. Como

en todas las versiones se conserva el ataque
fulminante del rayo desintegrante, (p.110).

146. Quo tendis? Claude Paradin

Chanoine de Beaujeu

Devises Heroiques. Lion : Ian de Tournes y Guil
Gazeau, 1557. Pdgina 109. http://fantastic.library.
cornell.edu/imagerecord.php?record=110, (p.111).

147. Diablo, Xilograffa. J.A.S. Collin de Plancy.
Dictionnaire Infernal. Paris, E. Plon, 1863.

En general el diablo representan un espiritu
maligno que es enemigo del hombre, (p.112).

148. Tripode, modelo 3D. Alto contraste, (p.112).

149. No es coincidencia el temor que la gente de
Grovers Millie, New Jersey en 1938 —visperas de
Halloween—al escuchar el relato de Welles en la
radio, ya que recién se habfa escuchado del desastre
mortal de la caida del dirigible Hinderburg (mayo
de 1937) unos meses antes. Incluso después de ver
esta foto no cuesta trabajo imaginarse el ataque del

Tripode. http://upload.wikimedia.org/wikipedia/
commons/8/82/Hindenberg.JPG, (p.114).

150. Orson Welles en el estudio de la
CBS Radio, en la transmisién en vivo
del ataque marciano, (p.114).

151. Portada del vinilo con la grabacién del

radio drama War of the Worlds, (p.115).



BESTIARIO (DOCUMENTO ANEXO)

1. DRAGON, Draco, Bestiarius, manuscrito en
latin con mas de 100 illustraciones. Folio 77 ff.;
21 x 13,5 cm. Inglaterra, Siglo V. Ellen Jorgensen:
Catalogus codicum latinorum medii evi Bibliothece
Regie Hafniensis, Kbh. 1926, p. 445. http://www.
kb.dk/permalink/2006/manus/221/eng//. (p. 7).

2. TRIPODE. Arte para la pelicula War of the
Worlds. llustraciéon. H. Rush, 2004, (p.8).

3. GALLO MONSTRUOSO. Grabado en
metal. Libro de P. Gasparis Schotti. Physica
Curiosa, Sive Mirabilia Naturz et Artis Libris.
Herbapoli (Wurzburg) : J. A. Endeteri &
Wolfgangi, 1667. Pégina 617, folio 20, (p.9).

4. BESTIARIO, De animalibus. Descripcién de
un delfin, Aristdteles (384-322 a.C.) , (p.10).

5. AVE FENIX de Katsushika Hokusai (%

fifi [:fﬁ:), artista conocido simplemente
como Hokusai (;1 l:?;%lt) fue un pintor y grabador
japonés del periodo Edo, adscrito a la escuela
Ukiyo-e. Acund el término manga en 1814.
htep://www.taringa.net/tags/Katsushika, (p.13).

6. BESTIARIO ABERDEEN, 1542. En el
cristianismo, el 4guila es el triunfo de Jesus;
de la resurreccién y del cristiano. Posee una
dualidad, es ave noble y magnifica, y también
es rapaz destructora. Por este motivo se asocié
al 4guila para darle a esta un significado
negativo. La imagen del 4guila llevando en sus
garras un pez es la imagen del raptor de almas.

htep://www.abdn.ac.uk/bestiary/., (p.14).

7. CODICE Mendocino, (1541). Primera pagina
del cédice, donde se muestra la alegoria de la
fundacién de México-Tenochtitlan, Biblioteca
Bodleian, Inglaterra, http://es.wikipedia.
org/wiki/Cddice_Mendoza, (p.15).

8. BESTIARIO, Hortus Sanitatis (1485). El
sistema tradicional de clasificacién de bestiarios
antiguos estd organizado por orden alfabético, y

acompanando a cada especie su correspondiente
ilustracion, de interés simbdlico pero de escaso
valor técnico, por lo que en muchas ocasiones es
muy dificil establecer con certeza a qué especie
se refieren, http://fondosdigitales.us.es/fondos/
libros/622/10/hortus-sanitatis-quatuor-libris-
haec-quae-snbsequuntur-complectens/, (p.16).

9. BESTIARIO, Cosmographia (1550).
Sebastian Munster, grabado en madera y
coloreado a mano, http://www.columbia.
edu/itc/mealac/pritchett/00generallinks/
munster/munster.html (p.17).

10. SIRENA, Bestiarius, manuscrito del siglo V,
idem. Ambos personajes reencarnan hasta nuestros
dias la vanidad y la maldad. hetp://www.kb.dk/
permalink/2006/manus/221/eng//, (p.18).

11. ASPID, Bestiarius, manuscrito del siglo V,
idem. Ambos personajes reencarnan hasta nuestros
dias la vanidad y la maldad. hetp://www.kb.dk/
permalink/2006/manus/221/eng//, (p.19).

12. FABULAS DE ESOPO, Heinrich
Steinhowel, 1473 El lenguaje de la fibula estd
lleno de tépicos, pero son éstos justamente los
que han condicionado la visién del mundo

animal durante siglos. htep://www.loc.gov/rr/
rarebook/rosenwald-MandR heml, (p.21).

13. TRITON, SIRENA Y CABALLO DE MAR.
Monstruos, demonios y maravillas a fines de la
Edad Media, Claude Kappler, Paris, 1980. htep://

valdeperrillos.com/book/export/html/3272, (p.21).

14. ETIMOLOGIAS DE ISIDORO DE
SEVILLA (siglo VIII), Manuscrito MS4856
de lasa en escritura uncial. Biblioteca Real
Alberto I, Bruselas, Bélgica, (p.24).

15. LA TARASCA DE TARANCON, devorando
a un impio, en un relieve de Jean Barnabé. Es

un monstruo mitoldgico originario de Francia
descrito como dragén con seis cortas patas
parecidas a un oso con de buey, caparazén de
tortuga a su espalda y una cola con escamas y un

aguijon. Tenfa cabeza de ledn, orejas de caballo

y era muy fiera su expresién. Cuenta la leyenda
que el rey de Tarasque habia atacado sin éxito a
La Tarasca con todas sus filas y su arsenal, pero
Santa Marta encantd a la bestia con sus plegarias,
y volvié a la ciudad con la bestia asi domada. Los
habitantes aterrorizados atacaron a la criatura al
caer la noche, que murié alli mismo sin ofrecer
resistencia. Entonces Santa Marta predicé un
sermon a la gente y convirtié a muchos de ellos
al cristianismo. Arrepentidos de dar muerte al
domado monstruo, los habitantes cambiaron el
nombre del pueblo a Tarascén. Los bestiarios
también estaban en la escultura y el arquitectura.

htep://fr.wikipedia.org/wiki/Tarasque, (p.25).

16. GNOMO, NEREIDAS, SILFO
Y SALAMANDRA. Clasificacion
de los seres fantdsticos clasificacods
com elementales, (p.26-27).

17. HEROES, Imdgenes de las pelicula 300, 2007.
Es una adaptacién cinematogréfica estadounidense
de la novela gréfica del mismo nombre de Frank
Miller, la cual relata la Batalla de las Termdpilas.
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