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INTRODVCCION 

Pareciera que todos en alguna ocasión hemos tenidos la oportunidad 

de leer un cómic o historieta. pero pocos han descubierto que es algo más 

que simples dibujos y frases en una pdgina. la nzayoría se /i111ita a 

sola1ne11te comparar un cómic co11 otro. pc1sa11clo por tZlto que para que se 

pueda crear u11a ideología e identificación. es necesario otorogarles "vida". 

con parientes. amigos y sentimientos Para que por 1nedio de ellos se logre 

llevar u11 nzensaje que perdure en los lectores. 

Los personajes como Supermá1l ban dejado de ser perfectos: son más 

. humanos. ya que stt problemática 110 se limita a detener villanos. ahora 

tienen conflictos económicos, sociales o incluso raciales conzo cualquier otra 

persona y si a esto le agregamos la buena calidad de impresión que tienen 

en 1ZllCstro país,, pttés ento11ces nos etzcontramos con que este medio de 

com1111icación ha dado un giro y restructurado sus raíces. 

La prese11tación de los tres capítulos que compo1Ze11 a este libro se 

ha11 deli1nitado a manera que el lector coniprenda cu 1111 prbzcipio los 

ele11ze11tos que confor1nan al cómic, seguido por los antecedentes más 

trdsce11de11tales de las compat"i.ías Marvel y D.9. de forma algu11a que 

permita obtener 11.11a visión de co11junto que brinde las diferencias, 



semejatzzas y contradiccio11es que ofrece el universo de las historietcts y de 

sus personajes. así como de sus cambios evolutivos por los cuales han 

pasado por más de cincuenta a11os y conjuntar un a11álisis de los perso11ajes 

mds representativos como son: Supermán> Batman. Honzbrc Ara1ia. 

Capitán América> Pttnisher y X-Men, con los cuales se intenta de11zostrar 

que el cómic es un medio para analizar por conjunto y 110 sólo por sus 

partes. 

En este sentido, el libro pretende en forma b.-eve explicar las 

políticas que han evolucionado a este mass media y el beneficio que puede 

ofrecer a quienes tienen contacto con este medio, así con10 crear de paso la 

inquietud de enfre11tarse a éste de for1na n1ds abierta y 110 sólo conto 111eclio 

de distracción. Recordando que la semiótica está compuesta por todos los 

procesos culturales e11 los cuales se da 111z proceso de con1u11icació11, es decir. 

por todos aquellos manifiestos e11 los que están en juego agentes bun1anos 

que se ponen en contacto unos con otros sirviéndose de las convenciones 

sociales. 



Nº 1 CAPITULO 



CAPITULO UNO 

ELCOMIC. 

1.1 ¿QUE ES UNCOMIC? 

La 11s11alidad del término cómic y s11 rápida asociación a aquello a lo 

que se refiere parece que podría evitarnos el esfuerzo inicial de intentar 

llegar a 1111a definición ó caracterización global. 

El tebeo espa;iol cobra carta de naturaleza lingiiística a partir de la 

<lnzplia difusión de una publicación concreta, la 1·evista TBO, que ba dado 

1lo111bre definitivo al producto 1nediante u11 claro proceso de designación 

del gé11ero a partir de un prodttcto altame11te representativo del mismo: tt1l 

directo ejemplo de antonomasia. 

En el 1n1111do lati11oa1nericana se habla de historietas y e11 el anglosajón 

de co1nics. 



Las definiciones del cómic participan también de esa ambigiiedad. 

Así, en una caracterización directa y fácil, Javier Coma define al cómic 

como nnarrativa mediante secuencia de imágenes dibujadas" Frente 

a ella, Umberto Eco adopta otra perspectiva en s11 definición: "La 

Historieta es una producto cultura/, ordenado desde arriba, y funciona 

seg1ín toda la mecánica de la persuasión oculta, pres11po11iendo en el 

receptor una postura de evasión que estimula de inmediato las veleidades 

pater11alistas de los organizadores (. ... ). 

Así, los comics, en Sil mayoría reflejan la implícita pedagogía de un 

sistema y funcionan como refiterzo de los mitos y valores vigentes. 

La dispersión ter77tinológica as{ co1no- la conceptual que suponen los 

dos testi1nonios aducidos nos ponen de manifiesto la conveniencia de 

abordar la definición del cómic de un modo más sistemático y completo. 

Elizabeth K. Baur de la sig11ie11te defi1Zició1l " Es 1111a forma 

narrativa cuya estructura no consta sólo de 1111 siste1na, sino dos: lenguaje 

inzagen 

1 Coma Javier.- Del Gato Félix al gato Fritz, Edit. Gustavo 
Gilly, Barcelona, 1979. 

Baur K. E1isabeth.- La historierta como experiencia 
didáctica, Edit. Nueva Imagen S.A., México D.F .• 1978. 



La misma Battr proporciona la caracterización de M. Dahrendorf: " 

Historias en las que predomina la acción:. contadas en secuencias de 

imagenes y con un específico repertorio de signos '". 

Un repertorio específico de signos es algo que puede identificarse como 

un código. El Morse es un código por que es un repertorio o conjunto de 

signos con equivalencias establecidas con otro conjunto en este caso con las 

letras del alfabeto. La existencia de zm repertorio específico de signos 

supone su relativa sistematización y al tiempo su asociación con un 

significado. Y eso es un código. 

M. V. Manacorda de Rosetti sefiala: " Una historieta es una secuencia 

narrativa fonnada por vitietas o cuadros dentro de los cuáles pueden 

integrarse textos lingiiisticos o algunos signos que representan expresiones 

fonéticas (boom, crash, bang, etc.) 3 

Para Ro111dn Gubern,. el cómic es: "historieta ilustrada cuya acciÓTZ se 

sucede en diversas viiietas. en donde el texto de lo que cada personaje dice 

se encuentra encerrado en ttn globo o bocadillo que sale de su boca. 

Pueden estar divididas en tiras o episodios q11.e se publican en los sucesivos 

1u'í.n1eros de 111z periódico o revistas. o presentarse co1110 historietas 

conzpletas c11 111z sólo cuaderno o có1nic-book ". 4 

Manacorda de Rossetti.. - La Comunicación integral: La 
Historieta. Edit. Kapelusz S.A .• Buenos Aires, Argentina, 1976. 

4 Guhern. Román.- El Lenguaje de los Comics, Edit. Península, 
Barcelona 1982. 



Juan Antonio Ramírez,, es un interesante estudio sobre los tebeos 

esparioles para nirias,, define así este gé11ero: '' Narraciones que con1birzan 

la bnagen dibufada y sometida a una serie de conve11cio11es típicas con 

frag1ne11tos literarios. La relació11 imagen texto trata de ser 

co111pleme11taria; el papel dC los textos de anclaje tiende a diS111in11ir. 

Para dar nzayor importancia a los de relevo. El carácter 

esta11darizado de su realización y. sobre todo. el industrializado en los 

nzodos de producció11 y distrib11ció11. terminan de caracterizar al cónric en 

cuanto tal ". '" 

Todavla más explícito es. en este sentido, F. Loras al se1ialar: " El 

có1T1ic es, por una parte,, un meclio de con11111icació11 de 111asas. b11pc11sable 

sin ese requisito de difusión 111asiva; por la otra. es 1111 siste111a de 

significación con un código propio y específico. tenga o no una difusión 

masiva 

Una deft11ició11 amplia y formalizada es la que realiza Ludo/fo 

Para111io. Para él, " el cótnic es una senziótica co1111otativa de prilnera 

especie en la que sobre 1111a misma referencia inicial se p1·ese11ta11 las 

'• Ramíre:z,,. Juan Antonio. -El Cómic Femenino en España. Arte y 
sub y Anulación, Edit. Edicusa 1975. 

•· Loraa 1 F.- El Mundo del Cómic, en el Lenguaje de la Imagen, 
Ed. Edimang, Valencia 1976. 



senzióticas objeto,, correspondientes a u1z sistema fónetico y a otro icónico 
.. 7 

Como semiótica connotativa supone la presencia de algrín o algunos 

códigos en los que se produce una situación de amplitud signiticativa: un 

sz'"g110 no sólo denota un determiTZado sentido o significado. sino que 

incrementa notahlenzente la " densidad significante " de ese signo. La 

palctbra " ldpiz " puede referirse. normalTne11te. a una barra de grafito 

recubierta de madera; por tanto su ., densidad significativa •• es baja. La 

palabra " casa " puede significar 11.11 edificio destinado a habitar en él. 

pero también puede referirse a una determüuula familia. a lltl 

establecimiento ptíblico. A ello cabe sumar las posibles reso11a11cias 

afectivas. con dimensión significativa. que lleva consigo; por tanto. su " 

densidad significativa " puede ser mayor. 

Una 1íltima caracterización. de Manuel M111ióz Zielinski, es la 

sig11iente: " La historieta es una narraciáll construida por 1nedio de 

inzagenes dib11jadas en papel. enlazadas encadenada1nente por la prescucia 

nzás o menos frecuente de los mi51nos personajes. por /,1 co11ti11uiclad 

tenzporal que supone la inclusión de textos y por ltt lógica i1nplícita de la 

1nisma narración. impresa e111111a gran cantidctd de cjc111plares y clif1111dida 

por los canales sociales qtce correspo11de11 a Sil propia natJcraleza " H 

., Para.mio, Ludol.fo. - El Cómic y lil Industria Cul.tural. 
Comics. Los Núm. 19-20, Monogr~fico de Estudios Informuticos. 

Ziel.inski, Muñoz Manuel.. - La Banda Dessinee Systeme de 
Comunication, Art. Plast:ique, Edit. de lu Universidad Compl.utose 
de Madrid. 



1.2 EL COMIC ES UN MENSAJE PREDOMINANTE 

NARRATIVO. 

Decir que el córiiic es ztlla estructura narrativa implica reconocer la 

existencia de diacronía entre sus elementos,, la presencia de una lí11ea 

temporal marcada por un " antes " y un " después ". 

El antes/después en la historieta se apoya f1111dan1e11talmente en la 

estructura de la viíi.eta y sus secuencia. En principio y con excepciones, 

co1no se verá ntás adelante una viñeta supone la presentación de 1111 " 

presente inmovilizado ", algo así como una i11stt11ztcínea fotográfica 

relacionada con otras instantáneas anteriores y posteriores. En el 11zo1nento 

de leer una viiieta, la anterior que fue presente i11sta11tá11co al ser leída se 

convierte en pasado. y la posterior se intuye en futuro. La secuencia 

te1nporal es claramente dominante en el cómic. La /[11ca que 111arca entre 

progresión temporal,, la pauta de lectura viene seii.alada por el seguimiento 

izquierda-derecha,, coordinado co11 la lectura de arriba a abajo como 

co1nplenze11taria. 

En este uso cultural se basa el proceso diacrónico general del có1nic. 

Se lee la fila superior de viiíetas, inicia1ldo el procesa de izquierda a 

derecha. Al terminar la fila superior, se pasa a la bzferior. donde se 

contbuía leyendo de izquierda a derecba: a esta pauta se la de1zo1ni1za 

lí11ea de indicatividad o vector de lectura. 



Dos situaciones similares desde el punto de vista de ruptura del ritmo 

temporal normal lo constituyen el "flash-back " y el "flash-forward ". 

El "flash-back " supone una evocación del pasado. Suele utilizarse 

en aquellos casos en los que se pretende interponer en la acción de alg117za 

información 110 cobere11te con la línea temporal marcada e11 la secuencia 

de vi1ietas y relativa al pasado. 

Además del recurso a 1111 texto de relevo. cabe i1ldicar también como 

modo expresivo convencio11al del " flash-back " la introdució11 ele una 

adaptación al cómic del " flou " cine1natográfico. El cine ha 

porporcionado ejen1plos valiosos de ,. flasb-back " a través del recurso 

técnico de presentar unas i11u1gencs relativa111entc borrosas frente a las 

nítidas que hacen referencia a la secuencia te1nporal nor111al. El personaje 

que recuerda algo " entre las bru1nas del pasado " se co11trapo11e. eu su 

nitidez física. al ligero desenfoque de la i1nagcn de lo que en cine la 

solución suele ser tttz"lizació11 de alg1ín tipo de filtro r¡ue diluye los 

co11tor11os de las figuras. El có1nic suele utilizar con10 rccztrso en estos 

casos la presentación de vi11etas de contornos i1nprecisos ó "al,godo11osos ". 

El "flash-forward "puede utilizar el mismo tipo de modo expresivo, 

asociado al correspondiente texto de relevo. 



Estas tres alteracio11es del ritnzo temporal en los procesos narrativos 

pueden ser consideradas como normales por su amplia usualidad y la 

for111alizacióll de los recursos utilizados. La transició1l te111poral, el "flasb­

back "y el "j7ash-forward "se encardinarían así en la silltaxis narrativa 

convencional. 

La v;;ieta convencional 110 es la zítzica fornza posible de 1nontaje en el 

cómic. Incluso lo que los historiadores del cómic consideran el 11aci111iento 

del cónzic, una viti.eta del" Yellow Kid "publicada en 1896 en un perióclo 

11ortea1nericano. 110 presenta la estructura de secuencia de viiietas. sino lo 

r¡ue cabría denon1i1lar "111acroviti.eta". 

1.3 EL COMIC INTEGRA ELEMENTOS VERBALES E ICONICOS. 

La segunda de las notas reseiiadas era la relativa a la integración de 

lo verbal y lo icónico en el cómic. Ya se ha hablado có1110 se integran los 

textos de releva e11 las viiíetas y ca11 que se11tida. Pera esta i11tegració11 se 

produce de nzodo equivalente con cualquier tipo de textó que aparezca en 

la bistorieta. La i11tegraciÓ1l puramellte externa se rettliza hié11 en el 

cartucho. superficie acotada por ejemplo en 1111 texto de relevo, o en el 

.. i:lobo. Ell este 1ílti1110 se presentan los textos de carácter dialogal. lo que 

cn1ite11 los personajes del có1nic. 



Así cabe sei'ialar distintos procedimientos básicos de integración 

verboicónica ··en el. cómic. De u.na parte, los cartuchos. superficies 

normalmente rectangulares en las que se introducen textos verbales meís o 

menos cortos, del tipo del que se veía c11ando hablábamos del texto de 

relevo. 

Dentro de esta superficie se puede presentar otro tipo ele textos: los 

deno1ninados textos de anclaje, cuya finalidad es la de 'reducir la 

indeterminación informativ.a, la excesiva " sorpresa " que causa, por 

cje111plo, un cambio de escenario. 

Co1110 puede observ_arse, pretende básica1ncnte contextualizar el 

discurso subsiguiente. al tiempo que narra la transición de uno a otro 

ambiente. 

Estos dos tipos de textos de anclaje y de relevo son los que aparecen 

nor111almente en los cartuchos. Cartucbos que, en ciertos casos y por razón 

de su extensión, llegan a ocupar una viii.eta íntegra. 

Además de los textos de anclaje y relevo, dos modos más de expresiones 

verbales suele aparecer en e1 cómic .. 

Los fragmentos dialogales o expresión directa de los persouajes, q11e se 

incorporan por medio del globo o bocadillo. constituye1l una caractcri"stica 

de especial relieve. 



El otro tipo de /e11guaje verbal que queda por resetiar está co11stituido 

por las 011omatopeyas. Palabras como " bang. boo111, plash, " etcéte1·a, 

cuya finalidad es po11er de manifiesto alg1í11 sonido 110 verbal, pero que se 

expresa por n1edio de 1171a verbalización de dicho ruido 111ediante una 

especie de transcripción fonética del mismo. Las onomatopeyas, 

11or111alme11te, aparecen libremente indicadas en la superficie ele la viii.eta, 

sin encontrarse detert11i11ada et lt1l tipo concreto de prese11tació11, 11onna en 

los casos a11teriores. 

Se puede es~ozar 11.na clasificación de los e/en1entos 'L'erbales que 

integra el có111ic con lo icónico: 

La transferencia viene definida por la función de tra11sposició11 

espacial o temporal, facilitando el paso de "" tiempo a otro (relevo) o de 

"" espacio a otro (anclaje). 

Esta clasificación 110 pretende ser exclusiva. Es intercsctntc setialar que 

la f1111ció11 de anclaje no se linzita sólo a la transfere11cict espacial, sino a 

deten11i11ar 11uís i11te1zsa1nente 1111a in1age11 que puede ser altc1111e11te 

i11detcrn1i11ada e11 s11 sentido global, in1agc11 que queda u ct11cladct " en un 

significado nzás definido y concreto co1no co11secuc11cia de la presencia del 

con1po11c11tc verbal. 



El globo es así el más característico modo de integración de lo verbal 

y lo incónico. Sin embargo. modos equivalentes de integració1l 

verboicónica han abundado etz la historia. Desde las filatelia con que era 

frecuente que se conzplementaran ciertas tablas de la pintura clásica. en las 

que de la boca de 1111 personaje salían 11nas palabras expresadas a nzodo 

de cintas. hasta la integración en ciertos nzapas clásicos de rep1·ese1llaciones 

esqtte1natizadas y conceptualizadas de la superficie terrestre, junto con 

cle11zentos simbólicos y texos escritos. No se trata por tanto de 1111a 

característica definitoria y exlusiva de la historieta. 

Más claranzente nza11ifiesto a1í11 es el bccbo de lct existencia de conzics 

en los que la palabra no aparece conzo tal: son las clúsicas " bistorietas 

nzudas ". que supone 111z cierto grado de virt11osisn10 et1 el autor. Se tr·ata 

clarattze1zte de u1z caso de elipsis verbal, c11 el 111ayor 111í1nero de situttciones 

realizado n1edia11tc la sustitución del conzponente verlnl/ por 1111a expresión 

gestual a11tos11ficie11te. Así. la potencia del recurso queda supeditada. en 

gran parte, a la eficacia expresiva del dibujante. 

" Quino " (Fig. No. J). por ejenzplo, que consiguió cuotas 

c111té11ticamente estinzables etz la interacción verboicónica en su serie 

At/afalda. apoyado e1z sus excepcionales recursos conzo dibttja11tc de gestos. 

dcnzuestra frccuente1nente cómo lo gest11a/ reenzplaza con abso/11ti1 eficacia 

e1z ciertos casos a lo verbal. 
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1.4 EL COMIC UTILIZA UNOS CODIGOS DEFINIDOS. 

Indicar que el c6mfc·tttiliza zt'nos ~ódigos dt!finidos q-uiere decir,, por 

tanto, que· cuenta con u1z conjunto·. df! élementos peculiares ele entre los 

cuáles escoger .1111ida<:fes. para elábOrarlos. 

¿Cuáles son esos conjuntos de signos propios de la· hist<?rieta? 

Greimas y Courtes ·añaden un dato más: el tal conjunto _de e/e1nentos 

significativos debe ir acompa;iado de 1111as reglas que pernzite11 elaborar 

los elementos mínimos (palabras) del mensaje. 

Al observar incialmente una bistorieta, se percibe ésta como 1111a 

serie de elementos 1nás o menos regulares. Esos ele111e11tos, las vitietas, 

co11stit1tyen 1111 prbner elemento del código de la bistorierta. I11iciab11ente 

cab'! considerarlas como elementos claramellte característico. c111nque no 

diferenciador: en ocasiones la publicidad y la propagauda política, hasta 

grandes vallas publicitarias en las que aparece la peculiar malla del 

cómic. 

El otro componente verbal. el VRROM ... , q11e acon1pai'ia al coche 

en su desplaza1niento. por sus características, subraya el sentido de " ruido 

"• stt carácter de ono1natopeya. 



Esta serie de recursos no son otra cosa que elementos de ese conjunto 

de unidades expresivas detzlro de las cuáles se escogen aquellas más 

expresivas en cada mome11to (Fig. Nº 2). 

Sin embargo, 1li el VRROM ... aparece dentro de un globo, ni el 

componente dialogal se expresa fuera de él: es decir, se capta la presencia 

de una serie de reglas de composición de esas ,~'pala-b-ras" que constituyen 

el niensaje en sí. 

Una primera aproximación a los códigos expecíficos del cómic nos 

lleva a distinguir principalmente los siguiemes: 

a).- La vií'i.eta como pri17Zer eleme11to. 

b).- El globo y sus elementos ana/{ticos: el globo en sí, el delta direccional, 

el contenido (verbal o no verbal),.etc. 

c).- Las indicaciones de movimiento. los ~ódigos cinéticos. que revisten una 

amplisima variedad de mos y estilos. 

d).- La expresión gestual de los personajes, los modos de poner en evidencia 

la situaciótl. anímica de los mismos: alegría. enfado 11 astucia .... 
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e).- Cabe diferenciar igualmente en el cómic 1tna línea q1te iría desde el 

máximo realismo del personaje o personajes hasta la abstracció11_.q11e 

supone la caricatura. Cotzst~ºtuiría lo que podríamos denominar el " nivel 

de iconicidad " de las ilustraciones. 

La combinación de esa serie 'de componeiztes, la utilización de cada 

1tno de los distintos códigos posibles, permite la elaboración global del 

me11saje. 

La fotonovela, por ejemplo, toma el código del bocadillo procedentes 

de la historieta. Pero la ausencia de otro de los códigos propios del que 

s11po11e una diferenciación notable con relación al medio que estudiamos. 

La ausencia de elementos expresivos de movimiento. de códigos cinéticos. 

proporcionan una característica situación de estaticismo. tan sólo paliada 

en parte como consecuencia del empleo de ang11/acio1zes altamente 

forzadas, así como la continua utilización del plano y contraplano. 

La publicidad ha recogido también con frec1tencitt el bocadillo como 

elen1e11to expresivo. Desde una óptica publicitaria, es evidente que la 

asociación " teléfono-bocadillo " implica una fácil adjetivació11 del 

elemento representado, como se observa en el a111111cio de Telefónica que 

se acompaña. 



La prensa ta1npoco ha sido i11censible a este modo de expresión. La 

ausencia de fotografías de un acontecimiento,, ante el carácter icónico que 

va adoptando cada vez 1nás intesamente el periodismo, lleva a la 

elaboración conceplualizada de me11sajes icónicos que,, frecuentemente,, se 

asocia a los modos expresivos del cómic. El tratamiento icó11ico dado por 

un diario de gran tirada al accidente del DC-10 en el aeropuerto de 

Málaga en 1982 es un ejemplo de gran interés: confección en forma de 

vUietas. ritn10 adecuado a los acontecimientos n1ediautc 1111 1nontaje 

analítico,, la conceptualización implícita en la descomposición de 

n1ovimie11to en la viñeta fragn1entada que se1ia/a de 1nodo casi 

cinematográfico la trayectoria en altura del avión. etc. 

La conclusión es la que ya antes se apuntaba de 1nodo genético. 

Tampoco los códigos,, elemento que se se1ia/aba como una de las 

características del cómic,, son dato necesario ni suficiente. El carácter de 

" definidos " de los códigos del cómic queda ta1nbié11 en entredicho abara: 

tzi son generalizables siempre. ni son estables. se va11 vie11do sometidos a 

un proceso progresivo de creación y estabilización casi " biológico ". Un 

código surge conzo hallazgo personal de un autor. y a partir ele su 

aparición comienza a funcionar como tal - o no - seglÍn una serie de 

circunstancias tales como s11 aceptación,, sus posibilidades ele aplicación a 

situaciones distintas. etcétera. 



1.5 EL COMIC ES UN MEDIO ORIENTADO A UNA DlFUSION 

MASIVA. 

La subordinación de determi11ados 1nedios de con1u11icació11 a la 

posibilidad de difusió.n amplia, generalizada y econón1ica. queda 

perfectamente ilustrada por el caso de los carteles publicitarios. La " 

mayoría de edad " del cartel publicitario no se produce basta que los 

medios de reproduccióri no consiguen facilitar el proceso a11ton1ático de 

tiradas que logren a1a1ar 11.na doble exigencia: la fidelidacl en al 

reproducción del original y la ª"'Plitucl ele la tirada, que se proyecta sobre 

1t1l abaratamiento del costo utzitario. Conseguido ese doble objetivo,. el 

proceso de desarrollo del cartelisn10 es realmente notable. 

Sin e"1bargo, el cartel ya existía y se usaba antes ele que la litografía 

permitiera atender esa doble exigencia. De aquí que su eclosión fuera 

anterior a la del có"1ic. 

Parece también clara la exigencia sociológica de un potencial 

pzíblico 11ecesitado de información y predispuesto al co11sumo de nze1lsajes 

de ""ª cierta simplicidad expresiva inicial. Esta situació11. la existencia 

de posibilidades técnicas y la demanda al "1etzos difusa de infor"1aciótz, 

coi11cide e11 la sociedad norteamericana de finales de siglo pasado. Este 

contesto hace nacer el cómic. 



Las 11otas anteriormente se1i.aladas componente básicamente 

narrativo. irztegración verboicónica. códigos peculiares p11ede11 encontrarse 

con relativa facilidad en abras de carácter pictórico anteriores al 

nacimiento del cómic. 

La ausencia más notable. en este caso. serla la relativa a la 

integraciótt verboicónica. Pero ya se ba aludido más atrás a la prese1zcia 

ele mensajes verbales en la pintura por medio de las filatelias. 

La diferenciación viene dada. en todos estos casos. por la 

intencionalidad difusiva posterior r¡ue tiene el cómic frente a las obras 

nienci.onadas. La repetición industrializada y homogeneizada. Sil amplia 

distribución y difusión es cons1tstancial con el cómic. 

Puede seii.alarse canto planteamiento diferencial a éste que 

inte1ztamos generalizar el que propongan ciertos 1novimie11tos 

contraculturales. qtte pretenden huir de los canales tablecidos de 

producción y difusión. Es ésta tal vez la 1'11ica excepción a la 

caracterz'stz"ca de i11tencionalidad difusora. Pero conviene se1ialar que esta 

tendencia cómic 1111derground, comix. fa11zi11es. etc... se orienta a la 

consecución de redes de distribución alternativas. fuera del 111onopolio de 

"sindicatos" y editoriales. 

apareciendo en ellas. 

Pero la intencionalidad difusiva sigue 



1.6 EL COMIC TIENE UNA FINALIDAD DISTRACTIVA. 

En IÍ/timo término. un cómic es un producto fruto ele u11a 

orga11ización y de la cual es deudor. Sus objetivos se identifican 

origi1za/nze1lte cotz una motivación econónzica inicial y con una función de 

covertura del ocio. Sólo cuando estos dos condicionantes previos se dan 

prolifera realmente el cómic. Pero si esto nos permite definir Sil situación 

inicial. 110 quiere decirse que quede estancada en esta doble y sencilla 

1nisió11 de producir divider:dos y entretener. Una organización, conzo algo 

vivo. necesita irse adpatandn profresivanzente a las cc11nhiantes 

circunstancias en las que se enc1te11tra inmersa. 

El cómic surge asf como instrumento polarizado bacía el 

entretenimiento y diversión con u11a funció11 dislractiva casi exclusiva. 

Pero las 11ecesidades sociales por 1111a parle, y de la otra la necesidad de 

prestigio social, obliga a una derivación progresiva hacia el campo 

i11str1tctivo. Así pretetzden cotzseguir aquella tradicional 1náxima 

didcíctica del " instruir deleitando ". Los recursos utilizados so11 11Ztíltiples: 

desde lct identificación de "" perso11aje, y por tra11sfere11cia sobre la 

ideología, unas actitudes definidas. hasta el fcícil recurso de incluir unos 

entrc}Uctes e11 el 111árgen inferior de la página cotz i11fonnacio11es de las 

111ás tradicio11abnente identificadas co11 una cultura i11stit1tciotzalizada. 



1.7 ANALISIS DE LOS COMPONENTES DEL COMIC. 

Es bastante más fácil identificar a un cómic que definirlo. La 

identificación puede hacerse sin proble1nas a partir de la estructura 

reticulada peculiar de la historieta. Esta retícula· está constituida por la 

agregación de vbi.etas. 

La viti.eta es así la conve11ció11 más fácilmente identificable. en 

principio,, de las que se utilizan como recursos expresivos. 

El análisis de: los componentes del cómic debe comenzar por la 

viñeta; P~ro h·~:·.~¡jj~ · c~·fn~·.,cOnsecuencia de ésta prime1:a pf!rcepción como 

elenietzto,, s~nó'Por_~Jgú.n'a razón más. 

Iñiciabneñte se distingue en la viñ~ta un continente y un contenido. 

El continente está formado,, normalmetlte. por una serie de líneas que 

delimitan el espacio total de la página del cómic. Tres aspectos relevantes 

cabe seiialar de este continente de la vitieta. En prin1er lugar. las 

características de las líneas constructivas: rectas. curvas. ligeramente 

onduladas, de trazo. etcétera. 



En segundo· luJ:ar> ·la forma de la viT1eta. La n1ás frecuente es la 
. . . . 

rectangular> aunque t~mbiéri ·existen 'cuadradi:rs. triangulares. etcétera. 

Por IÍ/ti~no~ la; '~dime~cjones relativas y. absolutas de la vit1eta: 
···" . -

din1ención de, ?os ejeSf!"!. 'iaS "rei:tCzngulares> proporción relativa con relación 

a otras viiietas> etcétera. 

El cOntenido de la viñeta se puede especificar como contenido 

icónico y. contenido verbal. Uno y otro tipo de leguajes tienen cabida 

simultánea o di.ferenciada1nente. 

El contenido icónico puede estudiarse en su dimensión sustantiva qué 

se representa y en su dimensión adjetiva a1iadiendo una serie de 

caracterlsticas tales como el movimiento. la expresividad derivada del 

.frag111ento concreto que selecciona del total posible de i11for111ació11 icónica 

que cctbrla presentar. La adjetivación icónica se realiza. principabnerzte> 

por 111edio de los códigos cinéticos y la utilización de diferentes planos y 

a11gu/aciones. 

El contenido verbal> como n1ás atrás se seihtlaba> puede ser 

clasificado como textos de transferencia o contextuales. textos dialogales y 

0110111etopeyas. 



CAPITULO N° 2 



2.1 ANTECEDENTES HISTORICOS. 

Hablar de comics o historietas, es hablar de 11no de los medios de 

co1n1tnicación masiva, que mayor penetración ideológica tiene desde stt 

existencia. ya qu.e es el heredero de una tradicción pictórica muy popular,, 

debido a su carácter literario, lo podemos relacionar con el teatro,, la 

novela, la pintura, la radio, el cine, la fotografía y por s11puesto, la 

televisión. 

Los orígenes del cómic,,, implican remontarnos al inicio 111ismo de la 

comunicación, donde nuestros antepasados de diversas partes del mundo 

intentaron dar a conocer sus pensamientos, creéncias, 1nitos. miedos, etc .• 

a trc1vés de la pintura rupestre,, jeroglíficos egipcios, y/o i111agencs 

populares entre otras; todos ellos proporcionando en primera instancia 

conte11idos visuales y consecutivamente verbales. 

Diversos s11cesos convergieron en el origen de la 11arrativa mediante 

secuencias o inzagenes dibujadas a fines del siglo XIX. Abara bien. desde 

el punto de vista tecnológico. lo más importante fué el conjunto de 

convenciones conducentes al desarrollo de la prensa capaz de producir 

fantásticos tirajes diarios y de imprimir a color. lo cual contribuyó para 

q11e varios de los lectores de los diarios fijaran más Sil atención en la 

iconografía. que ahora reforzaba mds a los textos,. y ambas confluian en la 



atracción hacia el contenido gráfico de la prensa y cuando ésta utilizó el 

color y encontró en él 11n mejor nzodo de utilizarlo,, a través de los dibujos. 

donde pasa el surgimiento del cómic. al cual le seguirían las revistas 

h11morísticas. 

El antecedente más directo del cómic, que marca su historia en el 

mundo, es la aparición en 1895 de la tira cómica que aparecen1a ell los 

periódicos y cuyo zínico fin era elevar las ventas. 9 

Josepch Pulitzer y William Radolph H. riearst, dos de los más 

grandes magnates de la prensa Neoyorquina, encontraron en las tiras 

cómicas, el arma p11blicitaria que les hacía falta para do111inar en el 

campo de la prensa. 

Para el tí/timo cuarto de siglo existían ya en los Est~1dos Unidos,, 

n11111erosos periódicos humorlsticos ( 196 títulos entre 1800 y 1900) a los que 

poco a poco se a1iadieron ilustraciones. de ellos. destacaron el semanario 

alemán Puck (1877), las sema11arias Jadge (1881) y Life (1883). 

Hacia 1893. el magnate de la prensa Joscph Pulitzer. propietario del 

Ne'UJ York \Vord. en 1111 esfuer¿o por 111ejorar su periódico y ctnzp/iar 111ás 

stt difusión. lanzó el 9 de abril el suplemento dominical co11 una página en 

color ante cuyo fracaso lo sustituyó por grandes dibujos. 

<> cha11et, María. Eugenia. - Cuando la Historieta 1 lego al. 
cubiculo~ ISSSTE México 1982. 



Este suplemento desplegaría humor del equipo de dibujantes del 

periódico,,. entre ellos, Richard Felto1l Outcault, quien dise1ió ta1nbién en 

1895, una virleta que describía graficamente los incidentes y 

acontecimientos colectivos del barrio de Hogan"s A/ley. ele/ área urbano de 

Nueva York. cuyo personaje principal era 1111 niTio calvo y orejudo vestido 

con largo camisón de dormir. 

Los editores del New York \Vord incorporaron la creación de 

011tca11lt en el suplemento do1nb1ical,,. empleando 11nica111e11te el color 

amarillo sobre el camisón del nüio. Esta superficie surgió a ralz de 1111 

p~oceclimiento cromático de tres cuartos de página c/011de el nilio porta su 

camisón con la leye11da impresa "Yel/o'W Kid''. 

La necesidad de incluir textos para expresar los serztinzientos e ideas 

de los personajes, condujo a la téc11ica de las inscripciones en los letreros, 

pancartas, paredes e incluso en la ropa del personaje, lo que ha de 

considerarse como antecedente del globo o bailan q1te aparecerá mcís tarde 

como expresión fonética de los personajes. 

El rival más considerable del Ne'W York Word era el Ne'W York 

Journal propiedad de Randalph Hearst, quien el igual que sus 

competidores p1tblico dibujos cómicos y lanzó un suplemento se111a11al de 

ocho páginas con color The American Humarist en 1896. Hearst contrató 



al autor de Yellow Kid, y desde octubre de 1896 el suplemento dominical 

del New York Journal contó con la aparición del singular personaje, con 

e/lo el diaY.io se convertía en el más importante del país. 

No obstante la ausencia de Outcaoutl. Pu/litzer solicitó a George 

Lttcks que continuaran dibujando al personaje y nzantuviera el estilo,. lo 

cual proporciona otra característica de los comics; la pCrmanencia de un 

persotzaje independientemente de quién sea el dibujante. 

Para 1897 el creador del Yellow Kid presentaba sus servicios en el 

Ne'W York Herald donde creo varios personajes como: El negrito lilt1zosc 

(1901) el 11i1io Buster Brown y su Bttlldog Togo (1902). 

Mientras ta1zto, Hearst incluía nuevos dibujantes,. aJa111es Swiunerto 

(1897) en·el suplemento dominical del New YorkJournal presenta !et serie 

de las revoltosas hcrrnanas Katzenjarnmer Kids. Esta serie tras 1111 período 

inicial sin palabras cristaliza la fórmula del cómic-strip o tira cónzica. 

The New York Journal co11tó también co1l la ayuda de Jctmes 

Swinerton (1897), cuya anterior serie semanal "Lit/e bird and tigers'' 

(Publicada en 1892) por el San Francisco Exa1ni11or. Hcarst suele 

considerarse como antecesor directo de los comics por la sucesiva aparición 

de los personajes en los ejemplares del períodico. 



A Richard F. Outcault se le atribuye el tít11lo de padre ft11zdador de 

los comics establecido sobre la base de haber sido el primero en recurrir a 

1t1l personaje protagonista que se repite a lo largo de una serie ( Yel/oUJ 

Kid crecido en 1895) y a la 11tilizaciÓ1l del ba/1011 con texto inscrito. Más 

si1l e1nbargo. las fór11111/as estables que iban a ser las caractcrlsticas de la 

industria de producción o difusión de los comics con1ie11za a co11ocerse 

hacia 1910 de ta/forma que para 1920 son i111ple111e11tados /osf11:nda111e11tos 

de Strip de entre los cuales destacan. las series que unica111e11te apareclan 

los domingos,, o que aparecían todos los dlc1s excepto los c/0111ingos y las 

series que aparecían todos /os días de la se1na11a en blanco y negro cuyo 

episodio del sábado se co11ti11uaba cu la pági11a de color del do1ni.11go. 

L€t iniciativa de recopilar eu cuadernos o vobí11ze11es los conzics 

publicados en la prensa. experi111e11ta una rápida evolució11 durante los 

a1lo t1·ei11ta ( edicio11es publicitarias. revistas de co111ics con 1naterial 

parcial111c11te creado por ellos) basta llegar a los C071lics books con tz'tulo. 

personaje y co11te11ido propio. en donde "F1111nies 011 Parade No.1, es 

considerado universalmente como el primer comic book e11 su ., for111ato 

1noder110 " el libro co11tie11e las 1nás ilnportantes tiras có111icas de todos los 

tiempos (basta 1936). 

Entre los coTnics que más ba11 proliferado esta Detective Co111ics 

(DC) en 1937 editado por Harry Donenfield, no sólo por la creación­

máxima de Joe Sbuster y Jerry Siegel que jité S11permá11; a quién se le 



consideró como el superhénl"'! más importante de todos los tiempos que 

aparece por primera vez en .-~tio11 Comics en junio de 1938, sino porque 

éste perso11aje obtiene para _-.i.,.,:.¡ su propia revista y ve11de 900,000 copias 

en 1111 mes, y Superman Actnrr :omics No. J Tnarca el principio de la época 

de oro en los comics y es ccrr.áderado co1no u11a de las 1nás i111porta11tes 

comics en al historia de /05 :..,mics~books. 

Otras de las más g-::r.des co111paiii'as de co111ics sería Marvel 

Entretenimet, que al igual rue DC cuentan con una gran variedad de 

personajes, algunas como el -_zpittin An1éricc1 (1941) siglleTZ vigentes basta 

1111estros di'as. y reforzado!- ~~ 11ovie11zbre de 1961 por Stan Lee quien 

creari'a a los "Cuatro Fan:::rricos" e iniciaría la época de plata para 

Marvel y a casi todo su un:-:.'!;so de perso1utjes, destacando el " Hombre 

Ara1ia " y los " Hombres -~· -

·El auge de la bistcr"~ trajo con sigo la proliferación de los 

sindicatos dedicados a su -!::plotación y con ella el fiTZ de 1111a etapa 

periodi'stica en busca de un 11.ds elevado nivel cap·italista y de 1111a niayor 

cUfttsión de material norte:rr...zricano. 

El pri1ner sindicato tnrteanzericano fué el Internacional New 

Service, creado por Hearst _ ... 711e en 1958 se fusiona con la Unitcd Press 

I11ter11acional. El Ki11g F.:i=ztre Si11dicate se convertiría ento11ccs en el 



mayor exportador de cornics. ejemplificando e imponiendo en el rnundo el 

'~American \\7ay Life "• exportando ritos. costumbres y expresiones a todo 

el planeta; desplegando con los comics una serie de valores e ideología con 

respecto al nzundo en que se vive y que represente a 11ortea111erica como la 

sociedad poseedora del mejor modo de vida. 

Si a ésta le agrega1nos que por su calidad del medio de co1111111icació11 

1nasiva. los comics influyen e11 /,1s colectividades a la vez que son influidos 

por las reacciones y los antecesores protagonizados. por esas colectividades. 

sobra decir que la historit.~ta posee un a1nplio patri111011io de recursos 

piruetas lingüísticas. 

Los cincuentas fueron 1111a época de crisis para los con1ics de 

superhéroes. En DC unicamente salían revistas de donde eran estelares 

Supermán. Batman y la Mufer Maravilla, pero atÍn con estas pocas revistas 

la idea de reunirlos en alguna aventura 110 moría. aunque todavía no 

a/canzard su mdxima potencia. 

Durante agosto y septiembre de 1963, Justice League of A1nerica 

(DC), une por primera vez la Liga de la justicia y lt1 sociedad de la 

Justicia ( los dos grupos de superhéroes más importantes del Detectives 

Conzics hasta ese entonces). 



Fué en estos comics donde surge el concepto de tierras paralelas en 

el universo D.C .• y en que las principales tierras eran Tierra Uno. do11de 

vivían los héroes de la~ Epoca de Plata y Tierra Dos donde vivían los de 

la Epoca de Oro. 

Así. se convirtió 'en un hecho común las apariciones de otros 

Superhéroes como invitados en los distintos comics que publicaba DC, y 

fné precisanzente en una de éstas uniones de super'?éroes. donde los cortzics 

empezaron a tornar conciencia política y social. (Green Lanter No. 76 

abril de 1970). 

Durante los 6o•s se crea un periodo de gran importancia para las 

historietas en el mu11do, no sólo por la proliferación de los co111ics y sus 

persorzajes, sino ta111bién por la creació11 de organismos dedicados a 

estudiar stt lenguaje. 

En la época posterior a los 7o•s los comics cobran tal auge que 

resulta difícil ir por las calles sin encontrarnos con alg1ín transeunte que 

lea un cómic durante su trayecto, ya sea azttobus. metro, etc. y sin olvidar 

r¡ue el cómic es apoyado también por otros 111cdios 111asi'L•os ele 

co11111nicación. que so11 la radio. la televisión con series ttct11c.1das y 

caricaturas, y por supuesto el cine en donde se han recaudado cifras 

millonarias, por películas como Supermán ( 1978} y Batman (1989). 



La primera corz 81 rizillones de dólares en su estreno, ade1nás de 

ganar el Osear a los mejores efectos especiales y la segunda con 105.5 

n1il/011es de dólares. 

Todo esto muestra al cómic como un poderoso instr111nento de 

comunicación masiva que garantiza la sobrevivencia y desarrollo 

cotiadia110 de la gran capital que utiliza todos los adelantos teóricos y 

científicos al alcance para confornzar por 111edio de una h111ze11sa variedad 

formal., 1111 contenido fundamental. para perpetuar y reproducir la sociedad 

de COllSltlnO. 

2.2 LAS GRANDES COMPAÑIAS NORTEAMERICANAS: 

MARVEL y ve. COMICS. 

Pa1·a poder hablar de comics nortea1nerica11os es bnpresindible 

bablar de Marvel y D.C . ., ya que ambas además de tener una trayectoria 

de más de cinco décadas., también incluyen a los personajes nzás famosos 

e11 la bistoria del cómic a nivel mundial, y para poder co1npre11der como 

ba11 perd111·ado por tantos alias., y acarreado a millones de lectn1·es de todo 

el 1111111do, es 11ecesario hacer un repaso de sus co111ics 111ás itnportantes. 

Iniciaremos hablando con D.C .• por que es la pri1nera de éstas 

co1npaliías en hacer stt aparicióll., pero lo hace bajo el título de More Fun 



Comics No. 1 en febrero de 1935, con personajes como Os'l.Vald el conejo 

y lltl vaquero llamado Jack \Voods, y su importancia radica en que es el 

prirner comic book en presentar 1111 nuevo for1nato en cuanto ta111a1io. 

Para mar¿o de 1937 aparece la antología D.C. co11 el 1101nbre que 

~onocemos en la actualidad; Detective Comics No.1 donde se incluyen 

pritzcipabne1zte historias de detectives y de misterio. y sin duda alguna es 

el cónzic que 1narca una tzucva parte ,z seguir. 110 sólo por su calidad. sino 

tantbién por su contenido icónico y textual. Para junio de 1938 y bajo el 

s11btít11lo de .rlctiotz Co1nics No. 1 (Fig. No. 3), aparece el héroe nzás fi1111oso 

ele todos los tie1npos: "S11per111d11, el bo1nbre de ctcero ", creado por Jerry 

Siegel y Joe Shuster. con una sola pdgint:t en esa aparición, pero 1narcttría 

el inicio de la época dorada en la histori,:z de los conzics. 

Mayo de 1939 es el año en el cual hace su aparición otro de los 

héroes 1nás importantes del universo D.C .• personaje obscuro y 1nisterioso, 

sin poderes sobrehumanos. pero de una habilidad y riq11ez~1 eco11ó111ica, 

Bruce \Vayne, nzejor conocido co1110 Bauna11 (Fig. No. 4). Es creado por 

Bob Kane, y es tal su aceptación en el príh/ico lector, que para noviembre 

de ese 111isnzo a1io en Detective Co1nics No. 33 se dá a conocer el origen ele 

éste personaje, asl como la 1n11erte ele sus padres y la co11str11cció11 de la 

fa1nosa bati-c1te7.,•a. 

En verano de 1939 nzarca el /anzatnie1zto del que -~e considera el 

segundo cónzic 1nás importante del mundo de las historiet<tS: S11pe1·1na11 

Nrím. 1 (Fig. No. 5). donde se empiezan a utilizar las fi·ase de "'Más 



poderoso que una locomotora" ó "es un trabajo para Supermá11" además 

de recibir publicidad por la radio y de hacer su entrada a 1-Iollywood 

donde participaría en 17 caricaturas, producidas por Mary Fleisher en los 

principios de la década de los arios cuarentas, y tc11iendo una circ11lació1z 

de 1'250,000 copias. 

A finales de la década de los a1ios trei11ta, nurs exactame11tc en 

octubre de 1939, Marvcl crea 1111 cónúc de enorme calidad, y que bajo el 

nombre de Marvel Cómic No.J e1npezaría otra carrera exitósa eu el 

111111ulo del cónzic, ya que en este ejemplar aparece la .A11torcba J-Iu11u111a, 

creadct por 1111 cie11tlfico /lanzado Dr. florto11. que hará q11e Sii creación se 

enfrente nuís tarde al S11b1nari11ero, que ya antes babía aparecido en 

Morton picture F111111ies \'Veekly No.1, pero es ta111bié11 en éste ejeniplar 

do11de se da a co11occr el origen del príncipe de la Atla11tida. ttsl co1no 

también la participación de el Angel, Ka-Zar y i\1mked Ridcr. Todos ellos 

for111an uno de los 1nejores eje ni piares de las revistas "pulp " (Aquellas 

donde se dan diversas historias y 110 siempre b,zy conexión ele una con 

otra). 

Por su parte D.G. hace dos de sus 111ás grandes cl"eacioncs e1z cua11to 

a pcrso11ajes, ya que en abril de 1940 e11 Action Comics No. 23 aparecería 

el villa11ísi1110 Lex Luthor. perso11aje que ba variado co11fon11e ba11 pasado 

los a1ios pero que siempre ban sido 1111 gran e11e1nigo del bien. 



En el No. 38 de Detective Comics ( Fig. 6 ), hace stt primera 

aparación el jóve1l 1naravilla. Robhz. personaje que daría pie para que 

éstos personajes fueran conocidos co1no el duo di11án1ico. ya que a1nbos 

co"':parten ttTl pasado doloroso. adenuís de la borfaudad cu que fueron 

dejados a causa de critninales. Dick Grayso11 será el no111bre de éste jóve11 

que más, tarde abandonaría a Bctt1na11 para unirse a los jóvenes Titanes 

y convertirse e11 Ala Nocturna. pero es tal la popularidad de Rohi11 que 

D.C. se ve obligado a crear otro chico que lo sustituye y lo 1lt11na11 jasan 

Todd, al que en base a encuestas entre los 11ortea1nerica11os, se llega a la 

co11clusió11 de que éste Robín 110 t?ra la s11ficientcnzc11te popular. ante lo 

cual se decide que sea asesinado. y seria a nu111os del 1ncÍs fa111oso villa110 

del .universo D.C .. 11ada menos que el ]oker ó Guasou. ( r¡ne hace su 

aparición en Barman No. 1 ( Fig. No. 7), e11 la primavera de 1940} 

volviendo a Bat1na11 atln "1ás obscuro y frlo pero que al fi11al volverla a 

ser acompañado por 111z 11uevo jóven maravilla: Titnotby Drake. 

Por otra parte Marvel vuelve con otra gran revista en julio del 

mismo ario con Marvel Mystery No. 9 que es considerado por 11111chos como 

un batalla clásica de la época dorada. donde se enfrentarán la Antorcba 

Htttnana y el Submarinero, la lucha del agtta contra el fuego en una 

bistoria de 22 págiuas. 

En ese mismo a1io en el invierno de 1940 e inicias de 1941 aparece 

el primer equipo de superhéroes creadas por D.C.~ que recibirían el 
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nombre de Jllstice Society of America., que tendrían s1t aparició11. Etz Ali 

Star Co1nics No. 3, que incluiría a personajes co1no: Flasb, el Spectro, El 

Hombre Halcón, Dr. Fote, Sadman, el Atomo y Hour Man, quienes 

perdurarían por más de una década, y es para algunos (1951} el final de 

la época dorada en los comics. 

Capitain America Comics No. 1 (Fig. 8), 1narca el 11acin1iento del 

más significativo héroe patriarca de todos los tienzpos (au1lq11e 1zo es el 

primero, antes había aparecido Shield en Pep Comics No. !} el Capitán 

Anzérica que lucba por los ideales de los Estados lJnidos y que ade111t.Ís esta 

en contra de los Alcmánes. i11cluyendo al mis1110 I-Iitler. que c11 la portada 

ele ésta bistorieta es golpeado en el rostro por el Capitán r\111érica. adentás 

de que ta111bién aparece su jóven aconzpaliante /Jucky y 111uJ de los villanos 

.111ás i11fa111es del Uni'l.1erso Marvel, Red Skull o co1110 se !t..• conoce en 

México. Cara Roja. En ese rnismo a1io. Marvcl se dcí c11e11ta del éxito de 

los co1nics en los que los supcrbéroes pelean contra los nazis, así que decide 

darle al Sub-Marinero Sil propio título e11 h1 prinzavera ele 1941, donde 

paso a Sub-~\.i/ariner No.1. El principe de la At/tÍ11tidc1 enfrentará tan1bié11 

tt los Alenuínes y Japoneses tomaTZdo una participación activa en la 

Seg1111da Guerra Mundial, que dará pauta para que en ese 111isrno aiio 

Marvel re1111a a 1t1z grupo de jóvenes héroes conocidos co1110 los Yo11ng 

Allies Comics que tienen Sil apariciÓ1l c11 el 1uín1ero I del 111is1110 título y 

cuyo fi1l es también pelear contra los Alemá11es. 



D.C., se percata de la popularidad que empieza11 a tener los 

persoriajes de Marvel, así .que crea a su héroe submarino como una 

respuesta al Sub-Marinero Na1nor~ así Acuaman~ nace en 11ovien1bre de 

1941 en More Fun Comics No. 73 quién tendría la babiÍidad de 

co"111nicarse telepáticamente con los animales marinos. 

ALL STAR COlv/ICS No. 8, Mctrca en diciembre y enero ele 1941 

la introducción y prilnera aparición de La kfujer 1\-"laravilla. la a111azo11a 

con una fuer-La si111ilar a la de Supernuín, y es tanta su popularidad que 

e1z n1enos de 1111 a1io obtiene su propio título erz !J.C .• que le es otorgado en 

el verano di• 1942 (Fig. No. 9}. teniendo co1no finalidad co111hatir a los 

nazis~ y de1nostrar que la nzujer tiene ta11tas capaciclad(>s co1110 el bo111bre, 

y es por eso que renuncia a vivir en la isla paraiso y abandonar a su 

11u1dre la reina llipólita. Su aceptación es tal que sólo ella. SupermtÍn y 

Bat11u1n no ven i11tcrr111npidas sus p11b/icacio11es. 

Ot1·a revista que n1arca el nacirniento de uno de los vilhtnos nzás 

populares de D.G. es en Detecti1.-'e Conzics No. 58 en dicie111brc de 1941, 

ya que aparece por prin1era vez Os'U.Jctld Cobblepat. el Pi11giii110, que si11 

ser 1111 formidable atleta, y siu un ffsico espectácular. si es 1111a de los más 

hri/la11tes y sanguinarios crin1i11ales de Ciudad Gótica, que a1í11 110 ba 

e11co1ztrado su fi11 ti merced del duo diud171ico. ( Con excepción de la 

película B,1una11 Retur11, donde Dttnrzy De Vito c11car11a el pcrso11c1je del 

Pi11giii110 ). 



La primera aparición )' origen de Super hoy. se dá a n1ediados de 

los afias cuarentas en More Fun Co111ics No. JO J, esto drl~ido a la 

popularidad de Super111á11 y a la numerosa publicidad que tiene dicho 

personaje. intentando mostrar un período de vida de Clark Ke11t durante 

su adolescencia; llegando a ser tanta la aceptación del bornbre de acero en 

el 1nundo de los negocios que incluso se llegó a proponer carnbiar el 

no111bre de "Detective Co111ic.~. I11c . ... por Superrn<Í11· [).C .. 

Al finalizar la Segunda Guerra .NJ111ulial, ~\!ari.:el introduce .Afillie 

Tbe Model No. 1. donde el protagonista es una n111jcr comlÍn y 11or111al que 

se esfúerza por sobre salir y ser parte del s11e1io .Arnerica110. logrando abrir 

1111 ca111po financiero en el mundo de los co111ics pero por personajes 

femenínos. 

Detectives Comics e11 su nz~mero 168 de febrero ele 1951 nos revela 

después de 11.na década el origen del psicópata rnás popular del universo 

D.C .• nada menos que el Guasón ljokcr) 1111 bo1nb1·c rnanejado por la 

ilógica. que no respeta a la vida hunzaruz. aunque su personalidad ha 

cambiado con el paso de la bistoria, en ocasiones sns locuras son 

divertidas. pero en otras ocasiones reacciona co1110 crinzinal desqttisiado~ 

todo ello ha becho que el Guasón sea 11110 de /os personajes nuis 

interesantes en el 1nu11do de Batn1a11. y sin duda alguna es el más difz~cil 

de enfrentar para el hombre 1nurcielago. porque su 1nentc rara vez 

reacciona a las leyes de la lógica. 



La 1111ió11 de los dos personajes rnás importantes de D.C .. marca el 

co1nienzo de poder relacionar la vida de un person..aje de 111l cómic, con 

otro, lo cual fué presentado en el n1ímero 76 de S11penná11 en mayo de 

1952, cuando en 1111 crucero Clark Kent y Bruce \Vay11e se revelan s11s 

respectivas identidades; /legando a trabajar j1111tos en algunos 111ín1eros. 

Dicha arnistad ha perdurado cerca de 40 aiios. 

Jilnnzy O/sen, que aparecen por primera ocasión e11 Action Co111ics 

No. 6, es el primer miernbro de la ~Ja1nilia" de Supernuin en obtener su 

propio título como: S11pern1an's Pal, ]immy O/sen No. 1, donde /ograrz'ct 

una nzayor aceptación de los lectores (debido a la popularidad de 

Snpermáu), llegando a tener diversas variantes co1110 obtener poderes 

eldsticos ó el darse a conocer co1no Turtle Boy. pero que sin e111bargo 

sie111pre ba perdurado nzas por ser el jóven reportero del diario "El 

Planeta". 

Showcase No. 4 ( Fig. 10), representa en septiembre-oct1tbre de 1956 

el inicio de lc1 era plateada para D.c.; con el origen y prinzera aparició11 

del nuevo Flash. conocida co1110 Barry A/len. siendo el primer 1nie111hro en 

ser renovado, obte11iendo sus poderes por nzedio de 1111 accidente y ayudado 

por la ciencia, la cual le demuestra sus lí11zites y posibilidades. Si11 

e111bargo, ésta popular creación se ve ca11celadc1 en su edición No. 350 en 

1985 y 11111erto en las Crisis de las Tierras Infinitas No. 8. 



La popularidad de S11permá11 en los finales de la década de los 50's 

sigue en aumento, muestra de ello es la revista Action Co11lics No. 252, 

cuando en mayo D.C., presenta a Kara (Superchica) la prima de 

Supermán; ro1npie11do con la creencia de que Kal~el (S11pcrn1á11) era el 

1í11ico sobreviviente del fallecido planeta Kripton. pero quC 1u111ca llegan 

a tener la 1nisrna popularidad que su prinzo y que también junto con otros 

personajes ven llegar su 11111erte en Crisis en !t:ts Tierras I11fi11itas No. 7. 

Más sin embargo. el personaje de Supercbica volver{a a tener vida. pero 

110 como la prbna de Sttpernzán, sino co1no un extratc1-restre creado en 

bonor al Hombre de Acero. siendo co11ocidt.1 corno nzatriz y educada por 

los Kent. 

Brave and the Bold No. 28, marca en febrero de 1960 la primera 

aparición de la Liga de la Justicia de A1nérica (Justicc LeLtgue of A111erica). 

cómic donde son reunidos los héroes 1nás poderosos del universo D.F.: 

Super171án. Batrnan, La Mujer Maravilla. Martian Ma11b1111ter. rlc1u11na11, 

Flasb, ( Barry A/len), y Linterna Verde (Ha/ Jordan quien es el segundo 

Linterna su pritner aparició11 en Showcase No. 22 en 1959) no el original 

Alan Scott de julio de 1940. 

Volviendo asi más populares a dicbos personajes. Lct crisis ele las tierras 

infinitas constó de 12 eje,.nplares, donde D.C. hace borrón y cuenta nueva. 

debido a las incongruencias en sus comics y a las contradicciones que 

enfrentaban entre sz'. 



La historieta de Flash No. 123 (Fig. No. 11), erz septiembre de 1961, 

tnarcaría un hecho de gran importancia en el 11u1ndo de los comics ya que 

por primera vez se baria nzención de la existencia de dos universos 

diferentes en los comics. que serán conocidos con10 tierrt1 J y tierra 2 donde 

los héroes de la época dorada habitan en la tierra 2 y los de la plateada 

en la primera de ellas. El rnotivo de tal creación es pc1ra responder a las 

dudas de los lectores, ( conzo por efenzplo el porque 110 se co11oclan los 2 

Flash. siendo que sou silni/ares y que por si fuera poco llevan el nzismo 

nombre). pero que sin e1nbargo a la larga se crean tantas confitsiones en 

la conti11uidad de D.C., que es necesario " destruirlos". naciendo así el 

instrumento co11ocido corno Crisis en las Tierras I11fi11itas. sería donde se 

re1111eva al universo de dicha compi:11ií'a. El resultado es el principio de 

otra historia que e111pezaría con un sólo Sttpermán. un sólo Bat111an, pero 

no con Barry A/len (Flasb). 

"La idea de crear La Tierra 1 y 2 es de Julious Schwats editor de 

D.C. y que cuando ésta compa11ía conzpraba los derechos de a/grín 

personaje de distinta compa11ía, lo 1na11daban a una nueva tierra. ejetnplo: 

El Capitán Marvel. Shazam, fué enviado a la tierra Z. 

El inicio de Marvel en la época plateada de prhzcipios ele los 60's, 

se da con la presentación de los Cuatro Fantásticos e11 Fa11tt1stic Four No. 

J, personajes creados por Stan Lee y jack Kirby. res11/ta11do de vital 

inzportancia la llegada de ésta ríltinza, ya él se e11ct1rgaría de renovar y 
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crear el futuro universo Jv!ar'vel. 1nostra11do en éste ejemplar el ingenioso 

origen de La Mole (Thi11g)-El Hombre Eldstico ( Mr. Fantastic) la 1VI11jer 

Invisible (Invisible Girl) y la reaparició1l de la nueva Antorcba Humana 

(Human torch). pero que abora serla conocido como el bermano de la 

Mujer I11visible), todos ellos s11fre11 diversos canzbios físicos y deciden 

luchar por el bie11 de la humanidad. Dando origen as{ al primer equipo 

de superhéroes en k!ar'l..'el. 

La aceptación de los Cuatro Fantdsticos se 'Ue inc1·e111entada cuando 

Lee y Kirby deciden reaparecer al S11b-.Afari11ero Natnor, c11 Fantastic Four 

No. 4 (Fig. 12). en 111t1yo de 1962. volvic11do a to111ar •t.Jida en la lucba 

entre el agua y el fuego. au1u¡ue con prohle111a de a11111csia del cual sería 

curado, 110 sin antes causarle una c11or111idad de prob/c11zas a los Cuatro 

Fantásticos. Este ejemplar de1n11est1·a el interés de J\.farve/ por 111c111tener 

vivo al S11b111ari11c1·0, baciendo/o evo/11cio11ar. P"'"'' 't.'017 . ..'er/o 111as creíble 

que en sus inicios de los finales de los a1ios treinttts. Lt1 irnportancia de 

éste ejemplar radica e11 que con él nace oficialn1c11tc la Co111pa1ila A-ft1rvel 

E11trete11imier1t Group. Antes se conocla conzo Tirncly. 

Mayo de 1962 marcarla el ingreso de una versión 111oder11izada del 

Dr. Jekyll y el sóior Hydc, al prese11tar a otro doctor llamado Bruce 

Ba1111er que a través de rayos ga111a recibe una n111tación c11 su cuerpo que 

da origen al increible Hulk, un terrible y poderoso ser irntcin11t1l capczz de 

destruir a todo ttn ejército. Lo curioso es que sólo después de casi treinta 



a;ios, el Hulk sea renovado a grado tal ele cambiar el tono verde de s11 

piel. por uno gris y cambiar el no1nbrc de Bruce por Robert, canzhios que 

sólo lograron confundir a los seguidores del universo Jv/arvcl. a11lc fo cual 

.fie le dd un 1111evo cambio, bacienclo que el doctor Bauner convivia" con 

las dos bestias que habitan en su interior, logrando asl dar 11achnie11to al 

1-cnovado ser verde. pero de una inteligencia superior t.tl anterior. 

En ese misn10 a1io, nacería ta1nhién el perso11afe 111ás popular y 

representantivo del universo Marvel. en la rt•vista titulada A1nazing 

Fantasy No. 15, aparecer{a por prin1cra vez el sorpre11de11te r101nbre 

A1·a1ia. que a diferencia de los denuís personajes. el 110 sería uu adulto del 

cual se podría11 baccr versiones de adolescentes. ya que éste penonaje es y 

ha sido un jó'L•e11 por 1'nas de 30 a1ios, /<t cual ayuda a ntostar los diversos 

proble1nas de chicos universitarios. que 110 por haber obtenido fantásticos 

poderes. dejaba de tener dificultades eco11<Í1nicas y/o sociales. 1nisn10 que 

lo llevau a la desesperació11 y egofsn10 que le costarlan !tt vida a su tío Ben 

Parker, quedando s6/o al c11idt1do de su tla May, ya que sus padres babía11 

fallecido (Fig. No. 13). 

Para nuzrzo ele 1963 Marvel lanza el cónzic lla111aclo A111azing 

Spicler-Mau No.J, bistoricta de gran i1nportancia, ya que Peter Parkc1-

clcsc11bre la capacidad de sus padres al intentar unirse a los Cuatro 

Fantásticos, quienes lo rccbazan por sólo buscar 111l fiu lucrativo cou sus 

poderes, pero al final se da cuenta de que u1z gran poder 'Vicue co11 1111a 

gra11 responsabilidad. 1nás si11.e11zbargo ésta co11cic11tización 110 rcsoh..1ería 

sus problc1nas eco11ó111icos, a grado tal de ser el primer .fi1tperbéroe en 
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mostrar que los uniforn1es también envejecían y ro1npía11, r10 quedando 

más opción que renzendarlos por si mismo. todo esto nos 11111estra a un 

personaje mas humano y profundo con ambiciones, miedos, soledad e 

incomprensió11, debido a que muchos, i11cluyendo a su tía May. lo 

consideraban 1111 villano y no un héroe. 

Este mismo n1es de marzo nacz'a 1111a trasce11de1ztal historia del 

universo Marvel, 110 sólo por la consolidació11 de la revista Anzazing 

Spider-Man No. 1, sino tanzbién por li.1 co11fro11tación de los dos seres rnás 

poderosos del cómic en Mar'l..•el. ctta11do se enfrentan por prhnent vez en 

Fantastic Four No. 12 el i11creible .E-/ulk contra la Atole (Tbing) a por u1ut 

petición del t?jército 11ortea111ericar10 que sospechaba que el poderoso 

1noustro verde babi'a saboteado una instalación de nzisih·s. cosa que 110 era 

cierto ya que el verdadero terrorista era 1111 'L'illa110 11u1cstro de la nzecdnica 

conocido como el Dc111oledor. Así naci'a la prirneri.t batalla ele dos grandes 

colosos. Lo curioso de los futuros e11c11e11tros, serla que de éstos dos 

personajes, sólo Hulk i11cre111enta más su fuer-La bruta cuando su ira sea 

1nás grande. 

Avengers No. 1 aparecert'a por primera vez en septienzhre de 1963, 

dando 11acinzie11to al segundo grupo de héroes del universo Afar't-•el~ que en 

esa ocasión re1111irlan a otros cinco héroes que pro1.-'ent'a11 cada 11110 de 

títulos diferentes, pero de la nzisnza e1npresa. Los Vengadores~ estarían 

formados por Thor, el dios del rayo. béroe inmortal que prove11lc11z de 

inspiración en la 1nitología nórdica ( aparece por pri111era ocasión en 

Journey into Mystery No. 35 e11 agosto de 1962). pero r¡ue se 'L'olvla 1111 



1nortal com1ín al soltar su 1nz'stico 111artillo por mas de 60 segundos, 

asumiendo la personalidad del Dr. Donald Blake. El Segundo miembro 

de éste selecto grupo sería el EI01nbre 1-Iorrniga (A nt-lvfan) personaje que 

nacería co1no u.na versión de lo que Aton1 era en D.C. pero con la 

dzferencla de que Ant-man se podría co11111nicar con di•vcrsos insectos como 

las hor111igas, (tiene su 01·ígen crz Tales to Astonish No. 27 en enero de 

1962). Los siguientes integrantes del equipo serían el poderoso e irracional 

bombre verde conocido como el increíble Hulk (I11credible rl11lk No. 1 

mayo de 1962} y la Avispa ( Tbe \Vasp ). 

El zíltimo i11tegrante sería Tony Stark, u1z 1nillonario industrial que 

había quedado atrapado c1z un canzpo 1ninado durante una visita al 

continente asiático. Se ve abligczdo a 11sar s11 ingenio y conocimiento en la 

mecánica para crear u1z dispositivo q1te mantcndrz'an latiendo su corazón, 

así como armas que podían utilizar en servicio de la denzocrácia. ( Ver 

Tales of Suspence No. 39 de marzo de 1963}. todos ellos ser{an reunidos 

para lucbar por el bienestar 1nundial y vencer juntos a su primer gran 

enemigo: Loki, ( medio bermano de Tbor) el dios del mal. 

Stan Lee,. el guionistas 1nás inovador del universo .iVlarvcl, junto con 

Jack Kirby el dibujante, crearon en septiemhre de 1963 al grupo de 

superbéroes 111ás importa11tes de los sesentas basta los 1zo'L~entas, los X-n1e11. 

Un conjunto de bonzbres co11 " babilidades mutantes" que los baceu 

distintos al resto de la humanidad (motivo por el cual mucbos de ellos son 

rehazaclos, ya que la gente te1ne a lo que no conoce) y que con la ayuda 



del más poderoso mutante telépata (profesor X) Charles ¿Yavier. ayuda 

a estos hombres a usar y controlar sus poderes en favor de la h1ana11idad; 

sotiando con la convivencia pacifica entre honzhres y 1n11ta11tes, pero 

encontrando no sólo co1no obstáculo a la h111na11idad 111is1na. sino también 

a otro poderoso nzutante, capaz de utilizar el 1na._~11ctis11zo a su favor. Su 

no111brc J'vfagneto, personaje que busca que los n111tcz11tes 110 huyan de la 

b1una11idad. sino que destruyan a todos los que se opongan a /a clase 

l'nutante. Los ..,.Y-ME1V originales estaban confornzados por el Profesor ... Y, 

Angel. Bestia, Cíclope. Hombre de Ifielo y la Cbicd lviarz:cl (Fig. No. I4). 

Cc1si a nzediados de los a1ios sesentas. vuelve a la vida e/ héroe n1ás 

patriótico de los Estados Unidos, El Capitán .A111éric<1, quien hace su 

prbnera aparición en la época de plata en los ...-l-t.Jc11gers No. 4, cuando es 

sacado del estado de a11i111ació11 s11spe11didc1 en el que se encontraba ( 

pern1a11eció congelado después de la Scgundt.1 Guerra .1llu11dit.1l por el 

Barón Zerno) lognuzdo sobrevivir gracüzs al suero de super soldado que lo 

convirtió en el defensor de la de1nocracia y que junto co11 sus nuevos 

compmieros el Hombre de Hierro. Thor. At1t-Aiet1. ~Iulk y la Avúpa, 

crearían una nueva esperanza de libertad y democracia en f-lmérica y el 

resto del 11111ndo. 

Daredevil No. J marca un hecho de vital i111portancia ya que por 

primera vez aparece un héroe con la incapacidad física de 110 tener visión 

(pierde la vista durante 111z accidente con isótopos radiactivos) cosa que 
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la nzayoria de sus enemigos desco11ocen, pero la radioactividad i11creme11tó 

su.s restautes sentidos aunado a ellos su habilidad co1110 boxeador y u11a 

especie de radar que le vi110 a causa del accidente. lo ayudaron a 

convertirse en un lztcbador co11trt1 el crbnen, reconocido como 111z bonzbre 

que no conoce el miedo (en ese sentido igual que Bat111a11 e1z D.C.). recibe 

el sobre 11onibre de Daredevil ( Diabólico ) qzte seg1í11 se dice tiene su 

origen b,tsado erz 1111 personaje de D.C. el Dr. ft1id~Nitc, qttie1l también ertt 

ciego pero que con 1111as goggles especiales recupcraha 1111t1 porción de su 

vista. 

Desde un lugar que esta 1n,ís allá de las estrellas y con la 1nisió11 de 

destruir la Tierra, aparece el poderoso Galactus devorador de 1111111dos. que 

110 co1zt,1ba co1l la prescencia de los Cuatro Fantásticos y con la traición 

de su heraldo el Deslizador de Plctta (Si/ver Surfer), adenzás de la ay11dc1 

de u11 111isterioso personaje //a11uulo el Vigila11tc ( \Vatcber ). y a pesar de 

que Galactus los consideraba rivalc.~ insignificantes es derrotado por los 

Cuatro Fc111tásticos gracias a 1111 arnzc1 tan poderosa que el 1nis1no Galactus 

te1ne.... El nzáxinzo nulificador. Esta historia cobra 'L1ida en Fantastic 

Four No. 48 de marzo de 1966. 

Por s11 parte D.C. en el c111o de 1967~ orga11iza 1111(( especie de 

"o/in1pia~as" entre sus héroes nuis poderosos y populares, des1,1cc11zclo el 

duelo de Sttpermán contra el Flasb ( Barry A/len }. ya que era 

i11con1prensible que fuese un duelo de fuerza ( S11permá11 vencería a 



cualquiera del Universo D.C.), se creo en una carrera, do11de competirían 

de igual a igual los dos ho1nbres más veloces del mundo (en D.C. ya que 

Marvel cuenta con Quicksilver) para poder salvar a la tierra, y lo harían 

en cuatro diferentes ocasiones, la primera en Supermá11 No. 199, la 

segunda en Flasb No. 175 y los dos consecutivos tendrían lugar en \Vorld•s 

Fi11est Comics No. 198-199 y en D.C. Comics Preserlt No. 1 y 2 

respectiva1nente, ¿ Quié11 gana ? bueno si le interesa el resultado será 

nzejor que consulte con los 111ímeros nzencio11ados. 

Una nueva inovaciótz por parte de J\4arvel, st: suelta cuando en 

Alnazing Spider ..Nlan No. 129 aparece un nuevo héroe que et se111eja11za 

con Bat11zc111 (D. C.) pierde a su fan1i/ia, becbo que lo bace conrbatir contra 

los critni11ales, y por si fuera poco esttÍ convencido de que el I-Iombre 

A1·aiia es 1t11 critninal (incluso por los reportajes del Diario el Clctrín ), el 

Putzisher ( Fra11k Cczstle) se e1npe1ia en cazarlo, pero es traicionado por el 

Chacal, quien no sólo lo enga1io a el Hombre Ara1ia, sino que además éste 

último advierte a P1111isher del engaíio del que fué víctilna, iniciando así 

una diflcil alianza de los dos combatientes del critne11. (Fig. 

No. 15). 

La diferencia radica en que P1111isher no cree e1z la rebctbilitación 

que de la prisión, sino nzas bien que el 111al debe ser erradicado de raíz, 

por lo cuál él no perdona a sus c11e1nigos, los elimina. 
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Siguiendo con Jvíarvel, para la priTnavera del 75 sale a la venta el 

Giant Size X M ex No. 1. cómic donde surgen los 1111evos I-Iombes X del 

Profesor Charles Xavier. pero con la diferencia de que ésta 1111e'l.:a 

generación esta co11formada por muta11tes provenientes de diversas partes 

del mundo: Tormenta ( Storm ), proveniente de Africa. capaz de co11trolar 

el clima, u11 demonio Alemán ( Nigbt crawler) que posee la babi/idad de 

teletrausportarsc a él y a los objetos con que tenga co11taclo, tt Coloso 1111 

hombre con la n1utación de volver su c11erpo de nzetal )' p1·ovie11e de R11sia 

y al TTZás popular de ellos. el Canadiense \Vol'L.•cri11c, que posee 11u esqueleto 

iudestructible de ad111arzti11n1 10 y la capacidad de extender garras de sus 

p1aios con el mismo metal que a1t1u1do a su poder rnntante de ser 

invulnerable a las e11fer1nedades y curar sus heridas en un lapso 111ucbo 

n1e11or al nor1nal ha logrado hacer de él 11110 de los 11111te111tcs 111as capaces. 

Todos ellos adc1nás de otros que aparecen esporádica111cntc, así co1no 

la aparición de algunos de los X Men origina/es corno Bcstitl y Ciclope. 

for1nan el ahora más popular equipo de béroes ele/ u11iverso lvfarvcl. ya 

que se han acortado las barreras de las naciones, crea11do ctsí 1111a fiterza 

internacional en pro de la hunzanidad y la accptacid11 de la clttse n111ta11te. 

que tomará nueva f11erza en los pri11cipios ele la década de los 11ove11tas. 

gracias a las caricaturas de dichos personajes que $01l trausnlitidos por la 

cadena 11ortcanzérict11ta FOX, donde los capt'tztlos son adaptaciones de los 

comics de .i\l!arvel. 

to E1 metal más resistente en el universo Marve1. 



Sin e1nbargo los n1ás ansiado por los lectores de ambas con1pan1as 

tendría lugar en el mio de 1976. cuando Carmfoe Infantino (jefe de D.C.) 

y Stan Lee ( lider de Afarvel) u11iero11 sus 111e11tes ejecutivas 1111evanzente. 

Los dos rivales de co1nics, ª"1bos de extrc1nada co"1petitividad, aco.,-daron 

unir sus fuerzas y publicar por primera vez, un crossover inter-co1npa1lías 

de supcrhéroes. Cada uno acordó proporcionar su personaje principal 

para la ocasión: S11pern1á11 Vs. Spider J\,/an. publicada en un formato 

diferente. tipo tabloide. marcando una preocupación por ofrecer a sus 

lectores historias que parecería nunca tendrían lugar, objeto por el cual en 

el futuro anzbas co1npa1lías se volverla11 a reunir para enfrentar el Batman 

contra Httlk, incluyendo la intervención del Guasón ( Joker) que es quien 

se encarga de bacer re1iir la lógica con lo irracional. 

Pero el problema de éstos encuentros es que alguien tiene que ceder. 

Y nadie quiere ser... .ll menos, claro, que su chico baya hecho carrera 

siendo tan malvado. qtte la gente pague por 'L'er/o perder ( co1no c11ando 

las compa1iías de co1nics norteamericanos. Dark Horse pusieron a las 

criaturas de las películas Aliens y Depredador juntas en 1111 1nismo cómic 

). 

Así. en 1992 sale a la venta 1111 crossover mt:ls entre D.C. pero ahora 

con Dark Horse. Batman vs. Predator (Fig. No. 16), pero cabe aclarar, que 

los crossovers son historias que no tienen 111z lugar e1l conti1111idad de las 

revisras, por ejemplo, Lobo, un personaje superfuerte y rocker ( D.C. ). que 

i11cl11so ha logrado vencer a Sttpermán. mata a Santa Claus, por petición 

del conejo de pascua. en "Paramilitary Chrismas Special "o en el especial 
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e11 donde Lobo llegó a la convención de comics de Sa11 Diego, para 

conseguir itn ejemplar de la ''Muerte de Super1nán ". y por supuesto, los 

resultados son devastadores. lo que decir del crossover llamado " Punisher 

conoce ha Arcbie " o Bat1nan vs. Spawn. Batma11 vs. Punisber, etc. Son 

bistorias a las que no hay que buscarles lugar dentro de la continuidad de 

los personajes i1zvolucrados ... Sinzplemente deben disfrutarse. sitz saber a 

que 1111111do pertenecen. 

D.C. por su parte escribe la historia que los lectores esperaban pero 

que rzo querían que nunca llegarcí. C11a11do se ernpezaban c1 romper los 

irnposibles e11 la vida de Super1ná11,, como c11ando tuvo que matar. ó 

revelar s11 identidad secreta a Lane,así como pedirle matrimonio a ésta 

zíltima a1111ado a la aparente muerte de Lcx Lttthor. 

Todo pintaba una nueva vida para el z'i.ltilno bija de Kriptótz, pero 

justo cuando todo era felicidad, aparece un moustro que hasta ese entonces 

era desconocido, sin pasado, ni nombre, pero tan cruel )' poderoso como 

ning1í11 otro enemigo del bonzbre de acero. por lo cual Escarabajo Azul Le 

da el nombre de Doomsday. por que ve en él al fin del 1nundo, nuestro 

inundo. 

(No el de D.C., ni el Marvel" otro fictísio) Ni siquiera toda la Liga de la 

justicia ( Escarabajo Azul, Boodudnd. Ice. Afáxi111a, Bouster y Guy 

Gardner) juntos pueden detener al 11zo11stro, resultando 11111chos de ellos 

heridos. ttsí como tambié11 diversas personas. 



Esto sucedía mientras el héroe más poderoso daba 11.na plática a 

nivel nacional a las universidades de TlOrteamérica,, mismas que 

abandonara para ir a detener a la i11estable criatura. Tras luchar por 

varias horas surge algo ine_sperado para los lectores. pués Supermán es 

herido y sangrado,, mientras la bestia permanece intacta y aparentemente 

nzás fuerte,, ni siquiera la intervención de Super Chica (?viatríz) puede 

ayudar, ya que es gravemente herida,, no quedando 1nás opción que el 

Hombre de Acero. 

Para sus seres queridos,, para la que pudo llegar a ser su esposa, para 

q11ie11 fué su mejor a1nigo,, así como quienes Jo criaron co1110 un hijo y le 

ense1iaron a sacrificarse por sus ideales. Aquellos que lo ayudaron a 

proteger toda forma de vida,, sienten el dolor de la derrota pués ese día el 

más grande y representantivo héroe de América sacrificó stt propia vida 

para detener a la criatura que amenzaba al 1n1111do. Esta épica batalla 

tuvo lugar en siete diferentes títulos de D.C .. enzpezando en Supernzan The 

Man of Steel No. 18,Justicie League of America No. 69, SupennatZ No. 74, 

The Adve11t11res of Superman No. 497, Supermá11 in Action Comics No. 

684, Superman The Man of Steel No. 19 y Ji1labnente etZ Supernzan No. 75. 

Pero la muerte del zíltimo hijo de Kriptó11 tzo fué en vano,, ya que 

n1arca el inicio de una nueva época en la historia del cómic,, rescatando/o 

de la decadencia en la que estaba entrando. 



Todo lo anterior nos muestra conzo evoluciona el cómic en Estados 

Unidos; de la· necesidad de crear prilnero personajes fantásticos. con 

habilidades superdotadas,, co11 sueños que alguna vez quisimos tener,, pero 

que sólo pueden cobar vida en los comics. o en nuestra imaginación y de 

su evolución que nos lleva 110 sólo a conzparar historietas para 

nzantenernos fuera de la realidad,, sino que poco a poco van evolucionando 

y mostrandonos que a1í11 inclusive /os personajes fict{cios también se 

enfrentan a problemas reales y que 110 por ser poderosos. los resuelven más 

fácil. Nos enseiian sus miedos. soledad. incon1prensió11. e inclusive 

problemas económicos, pero también el amor. al valor de la amistad. y 

todo lo que se puede obtener a través de los caminos correctos. o lo que 

puede suceder si se tonza el r11111bo equivocado,, corno en el caso de los 

villanos,, que 110 tienen la suficiente fuerza mental y moral para 

sobreponerse a sus problenzas. 

Pudiendo constatar lo dicbo en los diversos ejemplares tanto de 

Marvel y D.C .• que 110 sólo se han preocupado por ganar dinero,, sino 

también por cocientizar a sus lectores,, que en su mayoría son jóvenes. 

Aludiendo argumentos de que trabajan nzás por amor a los comics que por 

r~ecesidad financiera. 



2.3 HEROES Y VILLANOS. 

Héroes y villanos. la diferencia e11tre aTnbos ha sido Tnarcada como 

el bie11 y el mal, lo blanco y lo 11egro, la obscuridad y la luz. Pero qué 

define a cada uno de ellos; sus actitudes, sus deseos. anhelos. esperanzas o 

tal vez sea la responsabilidad. 

En el c,zso de los héroes ellos adoptan a la responsrtbi/idad corno una 

filosofía personal "con gran poder viene una gran respo11s~1bilidad "-·-- En 

l<Z ntayoria de los héroes esta filosoft'a esta dada desde sus inicios : 

Supennd:n es poderoso e11 co111paració11 con otros héroes, pero no por ello 

pasa por desapercibido las cosas sencillas. acepta que él puede hacer cosas 

que nadie n1as, !et diferencia es que decide usarlas para el bien; .... Bat1nan, 

tiene tl su disposición uru.1 cuantioso fortuna que le ahre 11111cbas_ puertas 

para poder estudiar y prepararse en su lucha contra los crhninales. El 

Capit~ín Anzérica, acepta prünero tal respo1lsabilidad y por ende consigue 

sus poderes (al ser voluntario para probar el suero del super- soldado ). 

Los Hombres _,,.y deciden ayudar a la /:uananidad en general, ya sean 

11111ta11tes o no; en vez de huir y esconderse por ser "errores" de la 

naturaleza, y así pode111os continuar con una larga lista de 110111bres más. 

Pero sin duda alguna el héroe que marca una diferencia entre ellos 

es el Hombre Ara1ia ( Fig .. No. 17 ), ya que cuando descubre sus poderes 
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(a causa de la picadura de una araf'ia contagiada ele radioactividad ). 

decide emplearlos para sí 111isn10. El porqué. es debido a que 110 cuenca 

co11 una economía que pueda solventar sus gastos. t111nado a ello es que 

antes de ser infectado por dicho insecto se le consideraba 1111a persona 

insignificante, ya que era cohibido y débil; más sin e111bargo contaba con 

una capacidad tnental superior a la nor111al. Afotivado por sus nuevas 

habilidades Peter Parker b11sca fama y fortuna (la /arna la obtiene, pero 

la riqueza a1ín no le ha llegado ). Para su desdicbada suerte, surge u11 

aco11tecin1iento q11e ca111biaría radicalmente s11 vida, una frívola acción de 

prepotencia, le c11csta perder a Sil &111u1do tlo Ben, yct que al 110 bttberse 

molestado en detener a un si111plc ladrón que sentía 110 se c11co11traba a su 

altura, este últitno le arranca la vida al se1ior Ben Parker al intentar/e 

robar e11 su bogttr. Este suceso dar/a un giro a la vida de Peter. siendo 

precisan1ente el quien utilize la frase de: " co11 u11 gran poder viene una 

gra11 responsabilidad ". 

Lo anterior tiene lugar durante los a1ios sesentas, ctn1u¡uc ello no 

quiere decir que los orlge11es de los denzás béroes 110 sean in1portantes o 

sean nzi11i171izados; debido a que antes de 1nedictdos de la década de los 

trei11tas los béroes erc111 perso11ajes nortnales sin poderes o bahilidades 

sobre-l.:1111nanas. pero que lo 1nisn10 podría11 despertar interés)' fantasía en 

los lectores. Los actantes de las bistorias ele vaqueros se hasaban en 

rumores y o leyendas en las cuales las proezéls eran de los cotnisarios contra 

los pistoleros o tal vez de la vida de éstos 1íltitnos, evolucio11ctndo con el 

tien1po basta llegar a las historias de detectives. e11 las cuales los 



protagonistas seguían siendo personas ordinarias y el héroe sólo disponía 

de su capacidad detectivesca, así como de su buena fortuna para poder 

resolver su misteriosa historia, aunque no por ello dejaba de ser interesante 

el desenvolvimiento de éstas aventuras. 

Sin embargo pese a que las historias de detectives ocupaban un buen 

lugar en el mundo de los co1nics. baría su aparición a finales de los aiios 

treintas. el héroe más popular a nivel 1nundia/, con poderes que iban 111ás 

allá de lo increfble, pero que la gran nzayoría bemos llegado a soiiar en 

alguna ocasión con poseerlos, aunque 1111icamente enfrentaba en su 

conzienzo a crintinales comunes y corrientes, pero gracias a su acePtación 

con los lectores lograría Sil penna11c11cia por 11UÍs de cinc11e11ta a1ios. Su 

nombre:¡ S11permá11 ! el bo:tnbre de acero (Fig. No. 18), personaje icónico 

que ha pernzanecido en el gusto de los aficio11ados a los con1ics 110 sólo por 

sus poderes, sin tanzbién por su obligad&t evolución. Evolución no 

u11ica1ne11te e1z sus bistorias, sino ta111bién en sus personajes, tanto héroes 

conzo villanos o i11c/11sivc a los de apoyo. ya que 110 es lo nzis:tno leer el 

S11pern1án de los treintas, setentas o 11oventas. debido et r¡ue durante ésta 

1íltima década ltt gran e h11ne11sa nutyoría de los seguidores del 1í/tinzo bijo 

de Kriptón pensaban que 111111ca lo verían morir, o que nunca se 

conzpro:tnetería en 11zatrimo11io co11 Lois Lane y 1111rcbo n1e11os le revelará 

su ide11tidad. Con el paso de los a11os éste si111bólico personaje se fué 

volvie11do menos de acero y sí nzds humano. e111picza et nzostrar y 

experin1e1ztar las debilidades de la gente ordinaria, 'l.:olvie11dose nzenos 

perfectos, au11q11e 110 por ello. menos fantcisticos; surgiendo así villanos que 
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sz"' pueden concluir con la existencia del hombre de ..rcero y 110 11nicame11te 

por la sobreutilizada y descontinuada piedra :.·erde conocida conzo 

kriptonita, de la cual siempre lograba escapar en las IÍltimas páginas, y 

continuar Sil carrera en el siguiente episodio co1110 5i nada hubiera pasado. 

Pc:r tal sit1tación se resolvió que en 1992 se de 1nuerte a tan significativo 

personaje, que volverla meses después a i<z vida con renovados brz"'os para 

salvar a la humanidad y a los 111is111os con1ics de Lz decadencia en la que 

estaban cayendo~ ya que su rnuertc provocó p1·eoc:tpació11 y todo tipo de 

reacciones en distintas partes del n11111do. Hubo quienes lo to11u1ron a 

bronza y otros conzo nada cierto, hz verdad es que este bccho nzarcó la 

pauta en el retorno del cónzic a un nzercado al que de e11tradcz en ésttl 

ocasión. dejó ganancias por varios ndllones de dól:zres al ser vendidos nzás 

de tres rnil/ones de eje1nplares. 

Por otra parte. aunque de la misma compañz".:.z (D.C.) 11 Batnza11 (Fig. 

No. 19) representa al héroe obscuro. al mítico vampiro. al hombre que no 

rnuestra sus sentimientos. pero que bien sabe ser el lider que puede 

capturar a los temibles villanos de Ciudad GóticJ. 

Con sólo ocho a11os de edad, Bruce \Vayne y sus padres Tbornas y 

Martha cruzan un obscuro callejón después de baber observado la película 

de " La Marca del Zorro". Abí ante los ojos del per¡uciio Bruce ll1Z 

asaltante /lanzado Joe Chill dispara a los se,iores \Vayne a sangre fría, 

alltes de huir entre las sombras nocturnas. 



¡./(; { ;¡.:_ ·l '\" / 'I 



La ardiente pasión del millonario Wayne por castigar a todos los 

criminales y el juramento que hizo ante la tumba de s11s padres. hacen que 

Bruce \Vayne se entrene hasta logar el nzáxinzo de perfección físi~a e 

intelectual., ya que a la ~dad de 18 arios. co1ne11:zó a usar s11 fortuna para 

viajar por el mundo., en busca de aquellos que p11ediera11 e11seiiarle como 

combatir el crfmen con efectividad. 

Arios después., Bruce volvió a Ciudad Góticc.t y co111e11zó su g11erra 

contra el crimen. Al poco tiempo se dió cuenta de que sus bahilidades 110 

bastaban. que requería 111u1 vent,zja sobre sus oponentes.... 1111a 

personalidad que influyera ternor en s11s cort1zo11cs. Los 111urcie/,1J:os que 

tanto lo horrorizaban de 11iiio lo i11spirt1ro11. Se co11fcccio11ó 1111 traje azul 

y gis. que ir1cl11ia capa co11 cttpucba. y renovó su rnisió11. Los resultados 

fueron ü1111ediatos: prouto. los crirnirutlcs de C"iudt1d Gótica co111e11zaron 

a hablar entre susurros de 1nicdo t1cerca de lt1 criillura '' quién sólo 

c:o1uJcÍc1u corno BLZt11lll1l que lo 111is1110 c11ji·c11ta d si111plcs co11traba11distas 

que a psicóticos o i11cl11sÍ'l..'C a alguno que otro alic11(~c11a. B,1t11u111 es por 

tanto 1111 héroe al cual esta111os 11uís cercanos. asl co1110 por su enorme 

popularidad y cxplotació11 co111crc:ial de la q11<-" se ba rcspdldado bt1ce11 el 

bonzbre 1n11rcic/ago 11110 de los personajes 11uís populares. pero eso 110 es 

todo, ya que c11e11tt1 con 1111c,1 interesante galerltt de villanos cutre los cuales 

destacan el Comodín ( joker ), el Asertijo (Riddlcr), el Pi11giii110 (Pingiiin), 

Gatubela ( Catu•o17za11),. etc. 



El Capirán América (Fig. No. 20), es otro de los personajes más 

populares de norteanzérica. ya que él es el segundo superhéroe patriota ( 

el prbnero fué Sbield. que pertenecl'a a Pep Conzics No. l de 1940 

propiedad deMLJ 1l-fagazi11es) aunque tan1bié11 el más significativo, debido 

a que su primera aparición en portada es golpea11do a I-Iit/er. y de ahí en 

adelante. surgiría con 1111ct larga trc1yectorít1 co1110 nuevo enenzigo de los 

nazis, japoneses y o cualquier c1n1cnaza que intente perjudicar a su país o 

el la libertad, la cual le facilitó una enornze aceptacián en los lectores. que 

110 sólo so1iaba11 con defender d su país d11r<111te la Segunda Guerra 

lvf1111dial, sino con la ilusión de ser cf/05 ta111bié11 unos super-soldados al 

igual que Stcvc Rogers. Sus habilidades su11 las de ser el 111ejor en la lucha 

cuerpo ti c11erpv y tener un físico dt:•st.1rrollt1do tt sil nuíxi111c1 capacidad rJllC 

es protejido por Sil escudo, lo cual ayud<J pard hacer de él, el pcrsonttjL' 111ds 

aceptado de .1lfarvel durante la époc,1 dorada,.~ gr,.tdo tal que la con1pa1ií<1 

de nzotocicletas nuís fcunosas del 111111ulo. IIarley D11viso11, lt~ creó al 

Capitdn su propio nzodclo (;;ólo en los conzics) para <1y11d.:1rlo L'll s11 /11cbt1 

contra el crinzen, pero dest1fortu11ada111e11tc éste perso11t1jf~ pierde peso en 

los lectores, por lo cual se le "c/inzina" y 110 se Vllel-i.•c a saber de él sino 

basta J964, donde reaparece con los Ve11g<1dores en su /\11í111cro 4, p,1ra 

regresar a ocupar un lugar pro111i11e:nte c11 el 1111iverso .\Iar~·cl, ya que 

cuando lo e11c11e11tra11 los Vengadores no es ni nuís jóven 11i nuís viejo; esto 

tt causa de haber perrnanecido en estado de a11i111c1ció11 suspendida 

u1ie11tras estuvo preso en un e11orme trozo de hielo. 





La muerte de los familiares de Frank Castle bace11 que éste decida 

empre11der una carrera suicida contra el crimen, dando orlgen a el 

Punisher. 111l personaje de gran interés. debido a que él a diferencia de 

otros héroes. 110 cree en la revi11dicació11 que les pudiera dar la prisión. 

Punisber opina q11e la 1nejor 1na11era de acabar con el 1nal es 

erradica11dolo desde la ralz,, él no piensa en capturar crhnina/es, sino nzas 

bien en 1natarlos para que nunca vuelvan '' b,1ccr d,11io a nadie; 

Cllriost11ne11te s11 prhner objetivo es 1111 superhéroe, al r¡ue 1n11cbos 

considerabdn villano, incluso su propia tía por culpct del nzal i11te11cio11ado 

editor del Diario el Clarbz. A1otivo suficiente para que el P1111isher decida 

e11fre11tar al Ho111bre Ara1ia. 

Las habilidades de éste personaje no van nuís a/ld de lo 11orn1al en 

un ser h1111uzno,, lo que bacen de Frank Castle 1111 singular béroe es que el 

.es su ayuda, solo de 1111 armamento co1n1l11 que van desde pistolas basta 

antetralladoras,, pero con la diferencia de saher usarlas gracias a su 

participación durante la Guerra de Vietnt1n1, de la cual obtuvo 111ut 

nzedal/a por su destacada participación. 

Lo más interesante de tan singular personaje. es la acrece11tadc1 

popularidad que obtie11e; debido a que los lectores les agrada c1: dc111asía 

Sil for111a de actuar y de to111ar co1110 sus c11e111igos personales et /os gangters 

del crinzen organizado, a los productores de drogas. '' terroristas. asesinos, 

etc .• por que 1nie11tras el siste111a legal sigLZ sie11clo de11uzsiado lento. él 

seguira Sil lucba contra el crhnen. usando los procesos nuís cri111i11ales para 

detener las injusticias ( Fig. No. 21 ). 





Por 1Utimo los llamados .1Y Ll1én. un grupo de héroes dotados de 

diversos poderes que lo 1nis11zo pueden tener rayos ópticos. hasta 

invulnerabilidad a cualquier enferrnedad o herida. Estos personajes al 

igual que el Honzbre Ara1ia, no son aceptados desde el principio, ya que 

como ellos n1is111os dicen, la gente tiende a tener 1nie11do d lo desconocido. 

por su ignorancia rcchc1zan ,1 la clase rnutante. los llanran errores de la 

naturdleza. los culpan de enferrnedades, a grado tal de encerrarlos bajo 

cuare11te11a 11 obligarlos cL vivir t.'11 los alcc1ntarillados. por lo cual n111chos 

rnutantes y de gran poder, deciden /11chc1r contra la b11111a11idad, otros 

luchan silnple111e11te por sctberse 11uís poderosos y por a111bició11 propia. 

LWotivo por el cual el profL·sor Charles .. Yavicr, el JJ1'ÍS poderoso nuttantc 

tc/cpata,. decide c:Lgrupdr a algunos 111uta11tes parct buscar una coexistencia 

pacífica entre ho111brt•s y nzut,111tes, haciendo que sus jóvenes c:uliestrados 

111cben contra los abusos de los crhninales, ya sean nuttantes o no, para así 

denzostrar al 1111111do el beneficio que puede11 traer los de sn clase a la 

h1t111a11iclad, pero para logr,1r tal objetivo te11drd11 que pt1sar 110 sólo por 

Is trib1111ales~ sino tantbién por una persecución de robots clc110111i11ados 

Centinelas, que tienen la 1nisió11 de detener a todos los 111uta11tes. y por si 

fuera poco hasta con el nzisnzo gobierno de los Estados Unidos. ( Fig. No. 

22) 

Lo reelevante de éstos personctjes 110 sólo es la for111a en que luchan 

sino tatnbién la gran variedad de poderes que 111uestran todos los n111ta11tcs, 

ya que pocos tienen un poder sitnilar ·al de otro. nzotivo por el cual se 

presta a que haya una identificación con algunos de los 1n11ta11tcs r¡ue 

existen, ya que no se linzitan sólo a los Estados Unidos, sino ta111hién los 





hay a nivel m1111dial. por lo 1niS1no existen muta11tes e11 A1nérica que en 

Europa. Africa ó Asia. mostrando a su manera, que el racismo penetra en 

todas las partes del planeta y lo mucho que se lograría si hubiese una 

verdadera intención de ayudarse los unos a los otros. 

Ahora bien. el porqué de mencionar sólo éstos persollajes: Superrncín. 

Bat111a11. Ho"zbre Ararla. Capird11 América. Punisher y los X Men, es por 

que ellas son lo nzás representativo que tienen sus con1pa1iz'as, tanto. L).C .• 

corno J'vlarvel y por que son los personajes que rnás popularidad ban 

cobrado en nuestro país. pero que tarnbién so11 los actantes principales r¡ue 

han aceptado la responsabilidad de ser héroes. I~or que no es el tener ,r:ran 

poder lo que bctce a 1111 héroe, S11pern1tí11 110 es 11uis heróico que Rc1tn1&11l 

por S(.'r 111cís poderoso. Anzbos ponen los intereses del hieu y la justicia por 

e11ci111a de los personales .... o Peter I~arker. el I-Io111bre ."lra1ic1 ta111hié11 es 

beróico ,_.,, ese contexto, sobrepone los intereses de aquellos a quienes pude 

ayudar que a los propios; si su tía se enfernzaba. a el 110 le i111port<1ba dejar 

de te11er a111igos en la escuela. Si 1111 villano escapaba. dcjdba ch• ir a una 

cita con su novia. En Crisis en las Tierras Infinitas nzucre .\"uper Chica. 

y en su funeral. Bctticbica define que era un héroe no por tener super 

poderes. sino por poner su propia vida en peligro para ayudar <l otros. 

Y una vez más. ·no es el tener grandes poderes sobre otros o sobre las 

circu11sta11cias lo que va a ser a un héroe. S11perrná11 lucha contra 

Doo111sday 111ié11 era más poderoso que él.... Baunan enfrentó ,, Bt.111e a 



pesar de estar cansado y fiSica1nente a~gotado. Sería muy fácil para 

S11permá11 derrotar a Bane. pero sería un desperdicio de sus poderes porque 

¿Quién enfrentaría a Doomsdayi' los héroes no son valientes por te11er 

grandes poderes. sino porque aceptan que su camino es uno: " ayudar a 

quien puedan ". En 11z11chos casos se enfrentan a situaciones que les da 

1niedo. aún así act11a11. Esta es otra 1nedida de lo heróico: superior a las 

/imitaciones personales a pesar de las dificultades. El Cc1pitán América 

se lo dijo en una ocasión a Tigra cu<111do jité parte de los Vengadores: 11No 

tiene nada de 111alo sentir nziedo. sie111pre y cuando no te dejes do111i11ar 

por él". 

Luego entonces que. si gran poder implica gran responsabilidad. el 

poder ( cualquier poder ) implica responsabilidad, sobreponerse a las 

limitaciones es heróico. Vencer el nziedo. Ayudar a los denuís. El 

I-Io1nbre Ara1ia, Supernzán o Bat1na11, son super-héroes. pero fJarker, Kent. 

Bruce son héroes. debido a que aparte de sus poderes ayudan a los denzás, 

los dos pritneros lo hacen por ejeTnplo conzo reporteros y Bruce dando 

ayuda a beneficiencias o trabjo a quien lo necesite. 

Ser héroe 110 es fácil. pero todos podemos serlo. y 110 necesitanzos 

combatir al crimen para lograrlo. 

Abara el otro extremo: que define a un villano.... en la lectura 



heróica los villanos son tan importantes como los héroes y e11 algu11os casos# 

a1ín más. En diversos sentidos ellos definen a los héroes# al presentar una 

contraparte que deben detener; un buen guerrero se define 110 sólo en base 

a sus triunfos. sin etz base a lo poderoso de sus enemigos. 

Analizando afondo a los villanos con el paso del tie1npo. éstos en su 

gran mayoría eran simplemente cri11zbzales co1n11nes y corrientes ..... 

personajes sin el mayor rasgo interesa/lle y sin personalidad, quienes eran 

unicarnente un simple pretexto para que el béroe de111ostrara que tan 

bueno era ... habla, como en todo, notables excepciones. De los aiios 

cuarentas a los inicios de los sesentcts los villanos 110 evolucionaron nzucbo 

co1no grupo. iba11 y venían sin pena ni gloria seg1í11 la moda del 1no1ne11to: 

gangsters, ladro11es. cie11tiflcos y basta extraterrestres que prdctica111e11te 110 

dejaron bue/la, nzas sin enzbargo, ellos son el 1notivo para que una historia 

en el 111u11do de los conzics tenga lugar . 

.F-Iéroes conzo Superrnán y Barman ven llegar un gran apoyo en 1940 

cuando D.C. decide otorgarle a dos de los más representativos villanos que 

cadcz uno ele estos hienechores tienen: Lex Luthor y el Guasón {loker). 

Ltttbor en urz principio es el e/tísico villano que odia al béroe a 

morir, aunque motivos muy simples y casi absurdos como la envidia, dan 

pauta para que a mediados de los a1ios cuarentas con la aparición de 



versión juvenil de S11permá11. /lanzada Superboy. Lex queda totabnente 

calvo durante un experimento esrudiantil. del cual culpa a superboy. 

Decidiendo odiarlo por siempre y de paso conquistar al inundo. El 

resultado de éstos sucesos es que se vuelve muy mo11óro110 pero no por ello 

dejó de ser su mejor carta en cuanro a personajes. 

Para la época plateada de D. C., Luthor sufre un nuevo cantbio. se 

vuelve más "futurista". creando un singular arsenal para cada capítulo. su 

apariencia varia; de vestir ropa co1n1í11 ti una con ropct ajustada en la cual 

incluj!e diversos artefactos para conquistar al 1n1111do y destruir al bonrbre 

de acero. En un principio parecta buen resultc1do. incluso en el prhner 

gran crossover de S11pern1án Vs. el Ho111hre Anuit1, es con esa aparicie11cia 

que Lztthor ilustra ese eje111plar, 1111cvc1111c11te estt.• personaje 'Vuelve a ccrer 

en un pu11to en el cual ya no tiene ni pena ni ,.gloria y 11111cho 111enos 

futura. E11to11ces sucede lo i11cr<·11:>/c:. lo que los lectores de ~\'uper11uí11 110 

esperaban leer. Después de las Crisis en las Tierras Infblitas, Jobn Byrne 

y Marv \VolftnaTJ transfornzan en industrial y 1n11lti111il/011ario a Luthor, 

que vería s11 fi11 a su nurlefic<l existencia durante un vuelo experhncntal al 

chocar con una 111ont<11ia en t?I PerlÍ. Esto fue a finales de los ochentas. 

donde su 111otivación ya era creíble. sus 111étodos y objeti7 . .Jos i11teresa11tes. 

representaba a un verdadero enernigo para el 1ílti1110 lnj"o de Kriptr511. El 

equilibrio de poder enrre ambos ya no era el nivel de los i11'vc11tos de Lex 

Luthor, sino de su posición social. Uno era el ho1nbre n1ds poderoso de 

Metropolis por Sil dinero, s1ts ernpresas y su i11flue11cia. 



Considerado por 1n11chos por un filántropo y un génio. El otro se 

volvió el hombre tnás poderoso de la Tierra gracias cl sus super­

habilidades, y su actitud h_eróica. Pero Supermán no podla enfrentar 

directarnellte a Luthor por la nzisma naturaleza del poder de éste, tocarlo 

abiertanzellte le babría traido el rechazo de rnucbos y basta acciones 

legales en stt contra. El poder de Luthor era saber nzoverse dentro de la 

Ley, ron1piendola cuando querfa, siu dejar prueba, llegando a 1111 nivel en 

el cual la gente de A.fetropolis prefería que si alguno de /ns dns 111uricra. 

fuera S11perrná11; el rnotivo es que Luthor era el eje principal de la ciudctd, 

de él dependía la nzayoría de la clase trabajadora y la producción de 

diversos artículos o illcluso los adelantos clínicos. Por eso c11a11do Lex 

nzuere existe 1111 verdadero pánico en la ciudad, 110 les hnporta canto lo que 

pueda pasar con la existencia de S11pcrn1<Í1l, él 110 les dar/a e111ph·o. él era 

srUo un protector contra a111e11azas a/ienigenas o c11alr¡11icr otro 

supervillano. SupermtÍn se ve dcsi/11cionado, descubre por fín que es el 

nzás popular de frletropo/is, pero no el nuís i11dispe11sa/7lc. ¡\/eses después 

de la 1Tlucrtc del e11ferrnizo lrtthor, surge Sil heredero. un " Ilijo .. del cual 

nadie te11la co11oci111ie11to, pero que volvcrlt1 para reorganizar las 

industrias de Lexcorp. Sernbra11do 1,1 scn1illt1 de la esperanza en 

;~fctropolis e i11cl11so ,zyuda11do el los héroes del u.11ivcrso /:JC' a salvar ct la 

Tierrtl de la invasión extraterrestre dirigidct pot· Brai11il1c. otro poderoso 

c11en1igo de Supennán durante ltt serie denonrinada "Pdnico en el Ciclo" 

o incluso ser él quien rinda bo17lc11aje al Fionzhre de Acero en su f1111cral. 

Los ciudttdauos piensan que Lex Lutbor II es su sah.Jación, pero lo que 

desco11occn es que e11 realidad es el nziSJno Lutbor de t111tcs en 1111 cuerpo 

nuís jóvcu y fiterte~ (1111 clan) aunque con la nzisnzcz rncute cnfenniza y 



destructiva de antes. 

El Guasón (Joker) también hace Sil aparición e11 la década de los 

años cuarenta, en Batman No. I. El carisma de semejante vil/a110, bacen 

de él un personaje nzuy singular, por que lo mismo puede ser 1111 criminal 

despiadado que un simpático personaje que a pesar de hacer cosas 111alas 

cae bien a los lectores. El Guasón ba sido sin dudct alg1111a, el villano que 

más problemas ha dado a Batnzan, por ser 1t11 crbnbzal que 110 sigue lógica 

alguna y mucho 111enos 111za conducta normal, a111u¡11e co11 un fin sirnilczr 

al de cualquier otro nza/echor: do111Í11ar a Ciudad Gótica (Fig. No. 23) 

El porqué éste personaje a gustado tanto a los lectores se debe a que 

hace que Batman se enfurezca a su más alto nivel, de ser él quién ataque 

su lado interno, 1notivos por /os cuales se vuelve posible, r¡t~e setne}ante 

villano vea s1t aparición tanto en la época dorada o basta los 11ove1uas, en 

donde sigue siendo uno de los reyes del critnen. 

Siendo tal la popularidad del tambié11 llamado Comodí11 (Joker) y 

en decadencia la prescencia de Robi11 (Jasan Todd). en Estados Unidos se 

llevan a cabo unas encuestras de sobre si debería co11ti1111ar Jasan c11 

co1npc11ila de BaE711a11. Ante la negcttiva del príblico DC decide poner fi."tz 

a la existencia del que fuera el seg1t11do Robín, y nadie 111ejor. ni nzás 

desquisiado que el Guasón puede darle nzuertc aljóvcn 111aravilla~ y es así 



FIGURA Nº23 



como en la serie " Muerte en la Familiau c11ln1i11a de 1111 golpe la 

prescencia de jasan Todd. Por tal razón Batman vuelve a ser a1í11 n1ás 

obscuro de la que era. se vueh.,.e n1ás fría. más calculador~ y e11 apartir de 

ese 1no111e11to que pierde cornpasió11 por los c:rüni11ales. ,i\Iotivo por el cual 

Bat111an guarda un enorn1e rencor al Co11iodí11. rencor que se vuelve odio 

durante .. La caída del nzurcielago" en la cual golpea sin pied,1d al 

sonriente asesino. debido a que se encuentra bajo la influencia del gas del 

111iedo del Espantapcíjaros siendn éste 1íltilno quien logra salvar al Guasón 

al provocar 1111a i11u11dació11 en las cloacas de Ciudad G<Ílica. 

Pero a pesar de que el Con1odín encabeza la lista de los n1ás te111ibles 

villanos de Ciudad Gótica. pasando enciTna de Dos Caras, r¡11ié11 es otro 

crinzinal despiadado que juega con el fttturo de sus vícthnas cada vez que 

lanza su moneda, la cual decide la existencia de sus p1·esas. O hien 1-/iedra 

Venenosa. 1t1u1 nzujer que utiliza la naturaleza ( p!t11ztc1s) para do111i11ar a 

sus adversarios, o del tan popular Oswald Cbesterfh•lcl Cobhlcpot, nzejor 

co11ocido conzo el Pingiiino quién está aruzado con 1111 arsenal que consta 

principalmente de sonzbrillas. que guardan en su interior 111uy diversas 

annas que van desde gases. navajas. /70/as o que incluso pueden ayudarlo 

a volar. pero eso 110 es todo. )'ti que ta111bié11 cuenta con la ayuda de las 

aves que dan 110111bre a éste personaje. Co11ta11do con otros c11c111igos que 

bace11 r¡ue su esfuerzo caiga nuis en el canzpo de la ji1crza de la 1ne11te. 

haciendo a 1111 lado la parte física ... cnn·c los cuttlcs destaca pri11cipab11c11te 

Eduard Nigma a quien se le conoce 111ejor co1110 el ¿\cc:rtijo (Tbe Riddler) 

r¡11ié11 apareció por pri111era vez en Detective 1Vo. 140 en octubre de 1948. 



y que logró ser u110 de los pocos anti-héroes que sobrevivió e1 la decadencia 

de los comics en nortea111érica después de la segunda Guerra Mu11dial y 

cuya caracterz'stica principal es la de anunciar sus delitos, dando pistas por 

medio ele acertijos casi identiftct'lhles, para poner así 1111 reto 1nental y 

psíquico a sus rivales. por otro lado aparece Jo11atha11 Crane. el 

Espautapájcrro.<>, quién se dice ttsí 1nisn10: " Ninguna pttsióu roba ,, ltt 

nrente todo su poder de n-1ciocir1io como el nliedo ". Aprovechando sus 

co11och11ic11tos sobre el s11hco11cie11te h11nta110 el ahora c·x-profesor de 

psicología utiliza 1111 gas de su propia invención para aterrorizar a Ciudad 

Gótica. Dicho gas tiene la pop1tlc1ridad de hacer que quién lo inhale 

e.i..-peri111e11te en fon11a exageradcr sus 111ds grandes ten1ores. 

Por 1íltbno se encuentran Bane y Asrael, el p1·i111ero es 1111 bo1nbre 

fiSica111c11l!' 11111y poderoso, pero sobre todo intt.'ligente, ya que él es quién 

.<>e encctrga de liberar el todos los villanos de Ciudad Gótica para que 

luchen contra Bat11u111, logra11do agotarlo física y 111e11tab11e11te, partt 

posterior111e11te él lo venza al ro111perle la co/un11u1 di bo111/n-e 11111rciclago, 

dejc~ndolo i11'válido y brani//ado. Ahora bien, el scg1111do es s11 s11ccsorjet1n 

Paul Va/ley 1111 honzhre al c11e1l e11tre11e1 el 111i.u110 l?.ohin (Ti111 !Jn-rl..·e) y que 

tiene la capacidad de crear diversas t1r111as 11 ohtcncr c11t.1lq11icr 

conoci111ie11to de las t1rtes de co111bate al entrar en 1111 cstt1do de.· bip11otisn10, 

el c11t1I le es otorgado en su perso11t.1lidctd de Asrc1cl, co1110 1111 tÍngcl 

vengador que fué preparado desde su i11fi111cit1, en el s11bco11cic11tc de Jt..•an 

Paul para llevar rnuerte a sus cnenzigos, lleg.11ulo t1I p111110 de c11ji·e11tar di 

verdadero Bat111a11 para obtener el derecho de quitarle 110 sc}lo el 110111bre 



sino tttnzbién el dominio de Ciudad Gótica. 

La diversidad de los anteriores personajes de la saga de Batman 

bacen que los lectores encuentren en ellos 1111a cnornze varidacl ele do11de 

escoger,. ya que en conjunto ofrecen rivalidades que hacen que el béroe 

vaya nzás a/lcÍ de sus línzites y que por ende toque diversos te11u1s como el 

de los gansters,. los psicópatas e incluso ele los eco/ogútas tan de nzoda en 

los noventas. Son villa11os que van 111tís Ltlhí de ttt1l sólo conquistar 1111a 

Ciudad, debido ,1 que ellos 110 sólo son personajes de relleno. son creaciones 

que con el paso de los túios van perfeccion,rndo a Bat111a11, haciendo frío, 

calculador,. inteligente,. sin tenzorcs, pero con un gran sentido de 

responsabilidad para con quienes ayuda. 

Marvel por su parte cuenta con un 111ayor 111Í1nero de 'Z.Jil!a11os 

co11ocidos en el n11a1do de los conzics,. debido a que 110 los encajona en una 

sola revista ya que lo mismo pode1nos encontrar a los 1n11tantcs de la 

revista X k/en en las del Ho1nbre Ara1ia o en las ele/ Capitcín A111érica, así 

como en otros tlt11/os de las series de .Ñlarvel. Por tal 111otivo 110 es extra1io 

encontrar al .l-Ionzhre .rlra1itt haciendo t:quipo con Punisber,. \Volverine o 

inclusive bastc1 co11 el r11isn10 Ve11on1. 

Debido a ésto, serla intolerante resta1·le in1porta11cia a los villanos 

ele Marve/, ya que ellos 110 sólo tienen un 1Ílzico e11e111igo,. sin todo lo 

contrario. Los anti-héroes e11fre11ta11 a cualquiera de los héroes que se les 



interpotzgan etz su camino. El nzolivo de ésto es algo simple pero efectivo, 

ya que la gran mayoría de los perso11ajes Marvel se sil11a11 e11 la ciudad de 

1Vueva York. y 1zo sólo etz ciudades Jicti"'cias como Metropolis o Ciudad 

G6tica. 

Abara bie11. los villanos de Marvcl la1nbién tienen 11zucba sinzilitud 

con los de DC. como el errar s11 camino por envidia. co11zo eu el caso de 

furgge11a11t, 1111 ser s11manze1zte fuerte, de los 1nás indestructibles del 

u11iverso Marvel, pero de una mentalidad débil que 110 le pennitió 'L'er que 

sus padres otorgaran carillo a su bermano Cbarlcs a quien a jurado 

clcstruir junto con sus X Me1z. O tal vez psicóticos conzo Kravcn. el 

Cazador, que se caracterizó desde el principio ( 1964} por ser n1uy especial, 

fué el primero en enfrentar al "Ara;-Ja" para provarse as[ 1nis1110 ... conzo 

bien lo dice su sobre nombre Kraven era 1111 cazador. 1111a persona 

clcdicadaa mostrar stt. valor, enfrentando cualquier clase de peligros. 

pri1nero atrapando a todo tipo de ani1nales peligrosos y después 

resolviendo situaciones que le permitieran de1nostrar sus capacidades. Eu 

su prinzer intento por cazar al Hon1brc Ara1ia fracaza. lo cual sólo sirvió 

para que su orgullo se sintiera berido, cosa q11e este noble de origen ruso. 

1zo podía soportar y. por tanto, se convirtió e11 una obsesió11 el ter1ninar 

con la vida de Parker, no por odio sin<J por <iemost1·ar s11 superioridad 

sobre cualquier humarzo. 

Conforme pasó el tiempo. ésta obsesión fué cada vez 111ayor, basta 

rayar en la locura, misma que lo obligó a e1lcabezar una últinia cacería. 

en la cual casi logra terminar con el ardcnido. pero sólo fué un,z 1íltbna 



de1nostració11 de impotencia de tttz hombre 1nuy orgulloso que sólo podía 

enfrentar el fracaso de una forma digna: El suicidio .. La 1íltitna cacería 

de Kraven es una gran historia,. por tratar temas muy itnportantes como 

lo es el orgullo. la razón de vivir. la aceptación de la derrota ... 

pensamientos que tra11sforn1ari'a11 en gran 1nedida la vida del /-fo1nbre 

Ara;ia y la relación con su esposa. adem<is de que en esa historia 110 hay 

vencedor. 

Red Skul/, mejor conocido co1110 Cala'L•era Roja. es 1111 ale111án que 

estuvo expuesto a su propio "polvo de nzuerte",. el cual consunzió su cabello 

y piel que se apretó a s11 cráneo real tonzando 1111ct coloraci<Jn roja. Es un 

excelente co:nzbatiente en la lucha cuerpo a cuerpo. entrenado 

original111ente por ~rtletas ale1na11es,. aunque carente de 1111a educación 

fornzal, fué entrenado personabnente por Adolfo 1-litler para que fuese su 

111a110 derecha. durante la guerra fría, pero que al igual que el Capitán 

rlmérica desaparece, para ser reintegrado n11ev~11ne11te a la vida y seguir 

con sus planes de donzi11ació11 del 1nu11do. 

Co11ti1111ar e11u111era11do las /isttts de los vi/l,111os del universo Afttr'L'el 

es larguísitna .. pero 110 por ello aburrido, al co11trario es tal la diversidad, 

que en ellos podernos encontrar personajes que 110 sólo son unos 't.11tlgares 

gansters,. ya que el Kiping es en este respecto es todo un rey ele/ crhncn 

organizado, a los dcsr¡uisiados co1no I-Iarry Oshor11 (Green Gobli11). quién 

110 solanzente fué anzigo de Petcr I'arker, sino que lt1111bién co11occ su 

verdadera identidad de Honzhrc r\ra1ia, o la c11on11c cantidad ele 11111ta11tes 



1nalvados que existen como Sabretootb, Stryfe. Omega J~ed, Mr. Sinister. 

Saurón,, Apocallpsis, etc., pero de toda esa lista se incluye a Ma,r:neto (Fig. 

No. 24 ). Un personaje que tiene el poder c.1bsoluto sobre el nzeta/, a11te lo 

cual se le da el sobreT101nbre del a1110 del n1ag11etis1110,, quien entra en 1111a 

categorta 11111y especial, y que sale del contexto en el que vivinzos, ya no 

son juzgables bajo pará111etros 11or111a/es. Es 111cÍs entra en una categoría 

en donde tiene cierta 11obleza. y ta/vez sctlga de la catcgori'a de "vi/la110" 

pués et su propio j11icio, sus acciones 110 son n1a/cts, su ética personal lo pone 

por e11ci11u1 de los de111ds. tiene sus propias nietas y objeth.:os que van 111ás 

al/a de 1111 sinzple crbne11. ,1\/fag11eto defiende la cczusa de su gente. Los 

11111ta11tt...'"S, a quienes cree que podrdn gobernar al 11111ndo 110 por t11nbició11,, 

sino por derecho, ya que en la ,1ctualidctd los 11111ta11tes ( I-Io1110 Sapieus 

Superior) son rechazados por la b1111u11ddad ( J-101110 Sapie11s ) que los 

considera co1no erroes de la naturaleza, sin to11u1r en cuenta los beneficios 

que éstos puedan otorgar. 

No obstantes los esfuerzos ele su ahora ex-anlÍgo Cbarlcs por 1111a 

convivencia pacifica entre bo111hres y nzutantes, ban hccbo que 1llag11eto 

busque purificar al 1111111do de los sucios e irracionales bo111bres que sólo 

dan 11uís y rncís pruebas de racis1110 e ignorancia bacitt lo que se niegan a 

conocer, abriendo así 1111cr pdgina 111,ís para los 'L-'il/a11os de nuestra 

sociedad. Estos villa11os son bu111a110.<; i11cn~cl11/os </lit..' ,t/ sahcrsc inferiores 

a los 11111ta11tes, optt111 por crear grupos que persiguen )' golpean t.l /os 

1n11ta11tes bc1sta llcvcrr al grado de crear ca111pos ele Oco11cc11tracüju en los 

que albergarían ,1 tales ''fc11ó1ne11os". Por tíltbno el gobierno 111is1110 de los 
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Estados Unidos rechazaría en 1111 principio a los 1n11tantes e incluso los 

llevarla hasta los tribunales. Acciones como las Lt11terior1nente 

n1e11cio11adas, pueden hacer justificables los 1notivos de Magneto para odiar 

a la humanidad, una humanidad que mato a sus padres, o el haber visto 

el dolor que se sufrió en· los campos de concentración a los cuales logró 

sobrevivir en Auschwitz,, ante lo cual siente pena cuando tiene que 

e11fre11tar por primera vez a /os de su clase que ban rechazado exter1ni11ar 

a la l:n11na11idad. 

Lo LZnterior e11 la forma de pensar de A1ágneto 110 es lo,1ble, pero si 

justificable. Desafortunadamente 110 todos son razonables y de vencer 

""'lag11eto quien sabe como se gobernarla entonces el 11111ndo. 

Pero una tz..•ez que se babia de 1n11tantcs se puede decir que para 

""'larvel ellos son sus principales personajes de la época 111oder11<1 sean 

béroes ó villanos. A-fotivo por el cual dicha co111paiíz'cT 110 ba becbo lo que 

la competencia de d<-tr borrón y c11e11lL1 1111ctz..•a, ya que b<t retro<.r/i111c11taclo 

,, sus revistas con una enorn1e ''l.htricdad de personajes. de los cuales 

destacan Venonz y Carna.._s:e (Fig. No. 25) que ,11111q11e 110 son 1111tta11te. si 

son i11tcrcsa11tes desde su ap<.tricic11cit1, basta sus ¡un:le1·cs, que son shnil<trc.•s 

ct los del Ho111brc Ara1it1, y,1 que cuando éste IÍltilno se c-11cuc11trt1 en ht 

batalla de los 1111111dos, se 'L'C obl(r:ado a tener que ca111hiitr su tradicional 

uniforme azul y rojo por uno negro, su nuevo disfraz ca111hia su vida por 

completo, cxperinzentando _poderes que n1111ca antes bahía tenido, pero todo 





ésto tuvo su precio. El disfraz cu realidad era un ente viviente que 

pretendía unirse perm,tnente111cnte a él. Con ayuda de Red Richard (el 

seiior fantástico), el Honzbre Ara1ia logra re111over el ente, pero este escapa 

y encuentra a Eddic Brock. llll Opcriodista que pierde su trabajo e11 el 

diario el Clarín. Eddie entra a 1111a iglesia do11de el arúc11ido había · 

dejado restos del disfraz negro. del c11te viviente. Apro•z.)ecbando de su 

coraje y desespcració11, Brock se uue al traje, co11viertiendose asl en el 

te111ible Ve1101n, el protector letal. quien pese a sus altercados con el 

ardcnido. ahora pelea junto con la LcgitJ11 de Héroes corno el protector 

letal de San Francisco Car11age por su parte guarda 1111a cnonne relación 

con Ve110111. Clcttts Kas,1dy es un despiadado asesino que se convirtió en 

el sangriento Car11age cuando su co1npai'íero de celda en la isla de /~yker, 

Eddie Brock. fué liberado de prisión por el ente extraterrestre conocido 

co1no Veno111: una diminuto frc1cció11 de la escencict del alie11ige11a, se 

quedó airas d11ra11te el escctpc y se unió a Kasady tra11sfon11c1tuiolo así en 

el nzás transtornado y 111ortal cnenzigo del bo111bre A rcllia: Carnage. 

DC por su parte etz esta nueva etapa de su época nzoderna, da vida 

a personajes como Bene o Azrael pero quienes meís destacan en ésta ocasión 

son el Supermán Cyborg, Mongul y Doomsday. 

El primero de ellos anteriormente era 1111 astronauta, 11zicmhro de z11z 

progra1na de la NASA. Su nave resistía un bo1nbardeo de radiaci6n 

extra11-a. que provocó que cbocar~. Co1110 resultado, el sujeto y sus tres 



aconzpa1ia11tes obtuvieron poderes fantástlcos. Pero pronto descubrieron 

que la radiación era fatal. De becbo el astronauta murió 1nientras 

buscaba una cura para evitar que su esposa falleciera. Supermán fué 

testigo. y supuso que todo terminó. 

El sujeto 110 nutrió, paso Slt inconciencicz a la consola de una 

conzputadora; donzi11a11do en poco tientpo la tecnología para poder 

for1narsc al con1bi11ar la 1naq11irzaria cercana. Usó una fonna 111ccánica 

para regresar con s11 esposa, pero por desgracia la 1nuerte ffsica y su 

aparicicncia bizarra. ter1ni11aron por c11loq11ecerla ... hasta que llegó su 

11uterte. Yá 110 era b1111u1110. se 'L'olvió 1111a anzcnaza que 110 se podía 

tolerar y buyó. Trans111itió su es,:encitt tt un objeto especial que orbitaba 

la tierra. la ccínzara 11uttriz de Driptoniana de .~·11pcr11uí11. Jiabitó y 

controló dicbtt cá11u1ra, co11str11yendo 1111 7.-•cblculo que lo llevo por el 

cos111os. n1uta11dose a una 111te't.•a fonna de 7...•ida, 1111a nuíqrtina sin 

/i111itacio11es que recabó co11och11ic11tos en los di-: .. :crsos planetas que cruzó, 

basta llegar a Pcroton 5. {}11 111u1ulo de tecnologla lh11itad,1 que 7-'ÍVÍa de 

la agricult11r,1 basta que fueron dontimulos por 111011g11l el Guerrero, El 

tirano del .ill1111do Bélico, al que S11per111eí11 obligrí ti huir. c-:011 Sii ejército 

y a1"1nas agotados, Peroton 5 fué el 1í11ico ph111cta que él pod{,1 do111hutr. 

Pero todo canzbiaría. La i11te11ció11 inicial del sujeto era obtener 

co11oci111ie11tos, que gencral11zc11te los extraía al contactar cn11 ctlgrín 11atÍ7...'0, 

estableciendo 1111 lazo para aprender historia y culturct local. Estt1 vez el 

sujeto c1prc11dicí 1n11cbo 1ncÍs. Se percato de A-'longul y conoci<J el profundo 

odio del conquistador. bacia S11pcrn1á11. Con una nueva forn1a, el sujeto 

fué a co11ocer a Afongul. El tirct110 111ostró su desprecio l:utcüt todo lo 



11uevo, y ordenó que elinzinaran al extra11o ante él. el sujeto "salto" al 

siste111a téc11ico que construyó el ejército. ¡\lfongul 110 sabía por que se 

había11 apagado todas las luces y los siste111as. El sujeto aprendía de las 

ficbcts de datos, tocio lo necesario sobre esa criatura helicose1 y logró 

co111prender algo. Aden1ás de que era nuís peligroso e i11telige11te que 

.1'4011g11l, pod[a llegar a do1ninar la tierra y h11111illar a S11pern1á11, la nave 

de .1Wo11g11l era lo 1í11ico que quedaba del 1\f1111do Bélico; entró en los 

controles de la 111isn1a, y rnuy pronto do111Í11<; hasta el 1Ílth110 de sus 

circuitos, reprogra111a11do ar1nas y siste11u1s de vuelo, para que sólo él las 

pudiera usar. El sujeto quizo recrear con la nave su propio 1\1u11do Bélico, 

uno nuís ctso111broso que el original. .1\l11ng11I se perccltttrrd de ct;n10 lo 

hacía.... as[ sub;•agarla su voluntcul y 110 serla fticil, pero el sujeto 

do111i11abc1 la tec110/ogla corno nadie, " habitt;" la 1Ul'l.JC ele Mo11g11I, y la 

1noldeó para convertirla en una entidctd viva. Dicha visit;n it11presio110 

al 111is1110 k/011g11/, la nave ahora vi'vicnte le bablá conzo un dios. La 

ignora11cic1 de l'vío11g11/ lo hizo desafiarlo pero el sujeto Sithla co1110 do1ni11ar 

al Guerrero. Articuló el idiorna que .1\Io11gul c11tic11de: dolor, todos basta 

.J\Io11gttl tienen un lbnite. Tornó el código genético de Suprr111á11 y asu111ió 

Sil personalidad para que lo culpc1ran por ltt destrucción de ht Ticrr(t ctl 

tra11sfon11arse erz el Supernzán Cyborg, 111itttd robot, que aparentaba ser la 

rce11car11ació11 del 1íltbno hijo de KriptcÍn, siendo rcconocido co1110 el 

verdadero S11pcr111ti11 por el Presidente de los Estculos Unidos: Bill Clinton 

(Fig. No.26). 

Dicba alianza entre cimbos malignos sujetos, ( Cyborg y Mo11g11l) 



. . . - --::..-.------:-- ~ -- --

})A-ILY CPLANET 
onNE'.S:?8 DE r.1.AYO DE 1993 PRECI0;40e 

!iUPERMAt'· 
... VOLVIÓ 



provocaría la destrucción de Ciudad Costera junto con la 1nuerte de sus 

más de siete millones de habitantes. 

Por 1Utbno la creación l'nás insólita de DC cobra vida. Un ser hasta~ 

entonces desconocido) causarla la nuís enor1ne expectativa por saber su 

origen. ya que surge de la nada para vencer al héroe l'nás poderoso del 

universo DC. 

Doomsday (Fig. No. 27). /et 1naligna e irracional criatura se re111onta 

a casi 250,000 a1ios en el pasctdo. e1z 1111 anzhiente hostil, r¡ue parece 

incapaz de sustentar vida. Los vientos son feroces. y la te111perat11ra es 

increíblel'nente alta. Solo existe una poderosa estructura reforzada de todas 

las nzaneras posibles, es un lugar forn1idahle. de apariencia frlá. En su 

interior late 1111 corazón igual de gélido, e infi11ita111c11te 111algi110. Un 

cientíjlco J/a11zctdo Bertro11 r¡uc junto con 101 .._r:rupo ele sus c1y11dantes 

buscaban crear una fornza de vida perfecta. Lc111z,111do al espacio brístil 

a un infante recien ncrcido en donde sino era despedazado por feroces entes 

letales, 111orirla por el hamhiente hostil. quedaondo 1í11iccrn1e11lc tejidos que 

recrearlcuz a un nuevo bebé 1ncdia11le un capullo . ..r.:enético. D11r<111tc diez 

arios. dicha esct.•11a se repella coticlic111c1111c11lc. Cada d/a surgla un nuevo 

ºc/011" de su predecesor. Y lo la11zctbt111 n11cvc1111e11te a la 11111crle de la 

<tt1nósfera de tan terrible pla11etc1. que dl'strula sus ¡11r/11zr.J11cs. las pruebas 

se repellan 1111a y otra 'L'eZ . .11 pcque1i.a csca/c1, 110 se 11otilhc111 progresos. 

pero en dit.>Z a1i.os el "bebéº. ayudado por los ingc11icros rcal111cnte 

evolucio11abc1. Tras veinte ct1ios~ el bc/7é yct prese11tabc1 ct!teraciones. 





Poseído por la necesidad de sobrevivir. Al principio, 1noría en segundos. 

eventualnze1zte. tenían que pasar varios 111i1111tos. E11 treintct aiios, babía 

evolucionado a razón de 2 1nil/011cs de aiios. El expcriT71e11to continuó. ctl 

paso del tiempo, nuevos científicos reemplazaban a los que 111orían. 

Bertrotz estaba obsecionado con su visión de ser perfecto. Usaría la 

evolución. para desafiar el llamado de la naturaleza a la 1nuerte. EL 

s11e11.o de Bertron casi se c11111plía. ya 1zo era u11 bebé. Bertron Lo lla1naba 

"el definitivo". Un nombre muy apropiado. 

El definitivo bahía sobrevivido, por casi dos mios bahía desafiado 

a la 1n1terte, 110 respiraba 11i comía, ni siquiera tenía organos internos ni 

fluidos. Su solidez era casi absoluta. adenzás de sobrevivir a cualquier 

a111bie11te, y destruir cualquier ser. Si alguien 1nds poderoso que él lo mata, 

volverá a la vida, como 1t11 ser superior. Cuando el Definitivo 

(Doo111sday), destruyó el co111plejo que lo biza nacer, iba a 1·ecorrer todo el 

planeta, para destruir toda la fornza de vida, pero el destino intervino. 

Bertroll era de otra raza, que despreciaba a la nativa. ,1sí que hizo que 

periodicarne11te. le suministrarall sus 1Zecesidades. Doo111sday abordó dicha 

nave alieníge11a. y así el gigante llegó a las estrellas para fo1jctr el canzino 

ele u11 futuro desastrozo que bahía sido creado en el planeta natal de 

S11per1nán, en el n1iS1nisi1110 l Kriptón !. 

Luego entonces, los villanos son personajes ta11 ó uzás i11teresa11tes que 

los 11zis111os héroes~ pero 110 por ello son dignos de i17litarse. nzotivos por los 

cuales, sólo son de apreciarse corno lo que son : Villanos ele Historietas. 



2.4 DEL PAPEL A LA PANTALLA. 

Se dice que el ci11e es la ''fáf?rica de s1te1ios". y que 1nejor que aplicar 

dicha frase en las películas de ciencia ficción. 

Todo cuanto 1luestra bnagi11ació11 puede so1iar. pe11sar ó desear. 

puede ser p/as1nado e1z una pe/tcula. e i11cluso la 111a)1oría de las veces cou 

bastante 111ás realisnzo que en nuestra 111e11te. Los ~·iajes espaciales. Id vida 

en otros planetas, el co11tacto con extraterrestres. as{ co1110 la 't-'ida en las 

profundidades n1ari11as o la lucba con terribles nzoustros. ba11 sido llevadas 

ya a la pa11talla para el deleite de todo tipo de públicos. 

Dentro de la ccztegorla de ficció1l tienen lugar los conzics o historietas. 

que con su gran popularidad, aceptación y ve11tc1s. llegan para ocupar 1111 

importa11te lugar dentro del cine. debido a que en stt 11101nc11to obtuvierou 

las mds altas ventas en taquilla. Tanto el cine co1110 los co111ics se vieron 

1n11tuame11te rcali111c11tados, ya que la espectativa de los aficio11aclos a los 

comics, por ver a sus personajes favoritos e11 pantalla grande para 

disfrutarlos c1z acción "real" crccía11 co11JOr1nc éstos pasaban de la 

televisión al cine, en donde la e11zoción se volvía 111ayor al igual que las 

ventas de ambas, pero no 1ínica11ze11tc hubo retrO€tli111e11tació11 

cco11or11ó11zica, sino tanzbién artística, ya que el cine, tenía la ohligación de 

crear espectaculares efectos especiales que otorgaron vida a los ta11 famosos 



personajes y 110 defraudar al público. Tctl es la superación que 110 

solamente obtienen la preciada estatuilla dorada (osear) sino que también 

crean perso11ajes tan fc1ci11antes qtte en su caso saltan de la pa11talla al 

papel, COfflO en el caso de las "Aliens" que 110 sólo recauda 40 ff1il/011es de 

dólares en 1979, sino que ade111ás ga11a u11 osear a las 111ejores efectos 

especiales, y co11 la actuación de Signourney \Veaver y el suspenso 

aterrador de la criatura, hacen que AlieTlS, la película, baya pasado como 

una de las n1ejores en su género,, por lo cual es llevada a los comics e 

incluso a los juegos de video. 

Star Trek La película, estcí basada fieln1ente en los personajes de la 

popular serie televisiva )' con los 111i5111os actores que ésta, la película 

cinen1atográfica f11é un éxito absoluto en nortea1nérica. tell es la pasión por 

ésta serie que en el 11111seo de la NASA fig11ra 1111a replica de la nave 

"E11terprise", y apesar de existir numerosos c,1pít11los de tele•oisió11 de dicha 

serie, y de varias secuencias e11 el ci11e, ·los aficionados exi,giero11 nzás 

aventuras, por lo cual tambié11 se crero11 comics que se basan en los eventos 

de dicba serie y con el 1nismo nonzbrc. 

Para los finales de los ochentas, 1987, bace su aparición el terrible 

"Depredador" (Predator) que fue protagonizada por el actor Arnold 

Scl:n.varne11egger, y en el P'lpel de la criatura: Stan VVi11s.to1z y Jean Claude 

Van ·nan1e. y que rccaudara 31 nzil/011es de dólares. Con 1111a enor1ne 

aceptación en el pzíblico, se bace 1111a seg1111da parte (sin Ar11olcl) que 



1·cs1tlta muy rzefasta y carente de emoción, pero es tal la fonna, L1parie11cia 

y modo de act11ar del Depredador, que tanzbién se crea un có1nic de dicbo 

personaje, que 110 s6lo es 1111a, sino toda una raza de "Dcprcdadoresu 

te11ie11clo su 1nayor eje1nplar c11 los conzics, donde DC y Dark .1-/orsc 

Comics, se u11e11 para un crossover e1l el cual el terrible guerrero 

extraterreste enfrentará a la nzente 1nds brillante y dgil de la Ciudad 

Gótica: Batma11. 

Dicho ejemplar reune una gran calidad 110 sólo eu c11L11llo a su 

bistoria y estr11ct1tra, sino también a su dibujo y sobre todo por su 

entintado. que le hace nzerecedor en 1991 del prernio Eis11er. 

Pero ahora hablemos de la entrada de los conzics. El deseo de ver 

a los personajes de las historietas c11 la pantalla 110 inicia en el cine. sino 

en lc1 televisión, prinzeramente como caricaturas y posterionncnte conzo 

series actuadas, hasta llegar a la pantalla grande y c11riosa111e11te regresar 

a una más chica co1no lo so11 los video-juegos. 

Durante la época de los ai'ios 60"s, surgen diversas series anhnadas, 

clestacando las de Supermán, Sttperboy, Batnza11, Ac11an1a11 y la 1W1tjcr 

Maravilla, con episodios muy cortos en los cuales u11icc11nc11te co111/u1tfc111 

1111a anzenaza que afectara a cada taza de ellas e11 sus caricaturas, pero que 

''º contenían 11i 1111 sólo me1lsaje que valiera la pe11a, 111cís bietz era para 



entretener de una manera 1nuy superflua, pero que en ese entonces 

resultaba una buena manera de pasar 1111 rato y r¡ue reflejaba la 

decadencia de los conzics durante esa época. Sus historias no trasce11día11, 

se encontraban en 1111t1 especie de recesión. Para la se.t:1111dc1 parte de los 

60's surgen las caricaturc.lS de .1lfarvel. destacando en ellcts. las del F-lonzhre 

Ara11a y los Cuatro Frantc.Ísticos. y los vengadores que tuvieron r1111cho 

ntayor éxito, ya que en ellos se reflejaba la nueva pcrspL'cti"l.Hl de la época 

p/,tteada en los co1nics. Stan Lee. el creador de dichos personajes babi'a 

logrado que dichas caricaturas fueron basadas en sus co111h·s e incluso con 

sus 111is111as aventurtts, que b11sc,1ba11 trans111itir 1111 111e11saje. ya 110 sólo el 

11zostrar a los héroes /11cba11do contra los 't .. :illanos. sino ta111[.7ié11 nzostrando 

sus problenzas co1no personas ordinarias, retonzando los grandes 1110111e11tas 

o e'L•entos ilnportantes de los conzics. logrando que quienes 110 teni'an iclca 

de quienes eran estos personajes. ya sea por que 110 se publicaban las 

.revistas en otros lugares que 110 fueran Estados Unidos, o por dccidia de 

co111prar una historieta; podlan disfrutar aborc1 de tales t1ve11turas c1 través 

de la televisión, co11 la cual e11contraba11 una identificaci<ln o aceptació11 

de dichos personajes. 11acie11do así un ca111po 11111cbo 1nds t1111plio para el 

111ercado de los conzics. 

A'1ár'L•el con esto. 110 sólo daba a conocer a sus personajes de una 

111a11era 111ds extensa. sino que l.uzbría brccba para que por 111edio de sus 

cttricttturcts, se transmitiera una n1e11saje positivo en ltt educación de los 

11bios. 111e11saje que daría pttitta pttra que /os 11ilios se dieran cuenta de la 

i111portc.111cia de la unión fa111i/iar, de la fuerza de la a111istad y de la 



capacidad de lucba por nuestras ideales, y por s11p11esto de que los malos 

caminos. sólo nos llevan al fracaso. que es el caso de los villanos. En esta 

carrera tonutría la estafeta DC. para que con stt nueva versión de la Liga 

de la Justicia, siguieron con la misma lbzea que su competencia, mostra11do 

que también los comics puedeu aportar buenos consejos y no sólo 

entretenimiento. Quince arios después,, Marvel lanza las 1111evas aventuras 

del Hombre Arafia a la pantalla chica. pero en ésta ocasló11 acon1pa1iada 

de dos jóvenes mutantes: Estrella de Fuergo y Deslizador de 1-Iie/o, en las 

cuales se volvía a retomar la esccncia de su anterior serie, sólo que 1nás 

rnoder11izadc1. en /,-z C1túl aparecían nuevos personajes, conzo los 111uta11tes 

o los 111ás populares villanos del arác11ido d11ra11te esos a1ias. 

La década de los a1ios nov~ntas co111ie11za 11111.y bien parc1 los co1nics 

en TV, debido a que aparece la serie de los X Me11, donde Tn11estra11. 

nuevamente el poder de la unión, las frustraciones. el deseo de sentirse 

amado y el racisnzo. 1111 problema que día a día cobra 1nás fuerza en 

diversas partes del mundo. así como la fornza de so/11cio11ar estos 

prob/cnzas, que no tene1nos por q11.e tenzerle tt lo desconocido o a lo 

diferente, sino 1nás bien el tratar de compre11derlo. 

Por su parte DC lanzaría también una serie de dibujos anhnados 

(Fig. 28). basados c11 la películtl ele Bauna11. en dicha serie. se trata de 

retonzar el 111ito del Ho111bre A-Iurcié/ago, su fbutlidad, el perso11aje olnc11ro, 

rudo pero benevolente, que 110 se excede, ni abusa de sus ar11zas. que 

nzuestra la capacidad b111nana y 1ne11tal del pesonaje. Serie donde si luce 





el héroe por enci1na de los villanos (Caso contrario en las películas de 

Bat1na11 y Bat1nan Retur11), que taTnbién intenta hacer un poco de la 

versió11 protago11izadc1 de Adanz \Vest, conzo Batma11, serie en la cual e11 

alg1111as ocasiones el perso11aje daba consejos de urbanidad, pero abusaba 

de recursos técnicos, co1no el sacar decenas de artefactos para cada ocasión 

y para cada villa110. explotando as[ de manera exagerada los productos de 

Baunan, ya que se podfan conzercializar más que cualquier otro personaje 

en la historia de los comics, debido a que se le creó toda 111u1 ganza de 

artefactos para su lucha contra el crime11, que lo 1ni51no iba, de tener un 

bati·reloj. bati·gases, etc .. hasta una baticucva. 

La revista MAD en México en s11 111í111ero 17 bace 1111a crítica a la 

serie animada de Bat7na11, en la que de n1a11era divertida trata ele dar sus 

puntos de vista sobre dicha serie, acatando/e responsabilidad a Ada111 Est, 

. como si él fuese el que escribiera dicho artículo, pero en vez de nzostrar 

u11a crítica a la serie tl1Zi111ada, más bien parece 1111a crítica para la 

a11tig1u1 serie prota ... r.:onizada por el se1ior \Vcts, ya que 11111estra los defectos 

de la antigua saga de Batnzan y 110 los que pudiese tener la nueva 

caricatura del hombre murcielago. 

Si bien es cierto que la antigua serie de Bat11u111 tiene tales 

exageraciones, ta1nbié11 es cierto que cuenta co11 tales logros, co1110 

111aq11illaje. a111bie11tació11 y creatividad? para baccr que valga la pena, 

porque nos muestra a 1111 Batma11 cálido, un Bat111an para los 11itios. y 110 

al ser obscuro que ha fasci11ado a los adolescentes y a los adultos. 1111 



Bat1nan que al igual que el de los co111ics es valiente e intelige11te, incluso 

1tr1 tanto rudo y de muy /,11e11as costumbres. Se puede decir que la 

antigua serie de Batnu111 C$ltl más bien, dirigida ctl JZ1ícleo fa1ni/iar en 

geJZeral, en tanto que la 1111t·-:.·,1 serie a1linzadcz es nzás bien para los lectores 

de comics, ya que en e/lo$ se muestra al BatrnaJZ original. al 1nito del 

nzurcielago del ser noct11r110 que clama justicia e1z su ciudad. Cabe 

destacar que por lectores de co11zics 110 nos podemos referh· 1ínican1ente a 

los nblos. del7ido a que en /,1 actualidad sus tra1nas y costos sou 11uís bien 

para adolescentes y ctdulto$. 

1977 marca el i11greso del incre{b/e Hulk "/cc pccntalla chica. Bruce 

Ba1mer es protagonizado por Bi// Bixby y H11/k por Lou Fcrrigno. 

Basado eTZ el personaje del cómic de M arvel se realiza una serie para 

la televisión, en la cual st• rnuestra el origien de Fiulk, así co1no los 

proble111as que sufre el doctor Banner a causa de su doble personalidad, en 

dicha serie no enfrenta e11e1nigos con poderes sobrel:n111zc111os, ni al ejército 

norteamericano; más bien t'S 1111a lucba consigo 111is1110, una lucba pura 

vencer o por lo 1ne11os controlar al 1noustro que lleva dentro. Ltt 

popularidad del progra111tt televisivo es tal que se decide enlazar varios 

capítulos para proyectarlos en la pantalla grande si n111cbo éxito, 110 

obstante las buenas i11terprctacio11es de los perEonajes. así co1110 la 

caracterización de Lou Ferri,gno han seguido en el gusto del público. Tttl 

vez su problema es que 110 enfrenta a nada que puede reprcsetar un 

verdadero ohstaculo para lit criatura. 



Tales efectos estuvieron a cargo de \Val/y Veevers, y fueron 

premiados co1z tttz Osear de la academia por ser los n1ás destacados. 

Cbistopher Reeve volvería a "volar" para el aiio de 1980, donde 

regresaría con Supermán II y con tttz Director diferente Richard Lester. 

Ell ésta ocasión unicamente ·recaudarían 64 millo11es de dólares. 

La segunda entrega de las aventuras del Ho111brc de Acero, 

elaborada con mucbas escenas rodadas anteriormente, las cuales 110 fueron 

i11c/11ídas en el primer fi/nz. Con 1111 equipo y actores si1nilar a la 

anterior, por tanto los resultados son tanzbién similares tt1t1u¡ue el ínteres 

del público fué algo menor. 

Contie1le escenas 1nenzorables cotno el ataque a los astronautas 

a11zericanos en la Luna, románticas como cuando por fin Lois y C/ark 

baccn el amor y espectac11.larcs como la pelea de los 111alvados 

Kriptonia11os que escapan de la zona fa1ztasn1a para enfrentar a Supennán> 

e11 ple11a ciudad de Metropolis. 

La tercera secuela de este 1nístico personaje llegaría en 1983 pero con 

1111ty pocos aciertos e1z comparación con la prinzera cinta ( Fig. 29). rlquí 

falla practicanzente todo> salvo los efectos especiales. El argu111e11to es 
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Para el a11o 1978 los aficionados a los co111ics velan por fin su más 

grande s11e1i.o hecbo realidad. Después de numerosas caricaturas no muy 

espectáculares y sin muy cortas, llegaba a la pantalla grande y por 

primera vez el super·béroe más poderoso del mundo ¡ Supermán !. 

La \Vaner Brotber y el director Richard Do1111er. asl como la 

adaptaci6rz para la cirzta de Mario Puzo. dabarz vida al tí/timo hijo de 

Kriptón. 

Los interpretes para tan ansiada película fueron: Cbristopher Reeve 

como SuperTTZán. Mar/011 Erando e11 el papel de su padre Jor-el. Gene 

Hackman como Lex Lutbor. A-Jargot Kidder con10 Lois Lane. Glenn Ford 

como el padre adoptivo y Susannah York corno la madre de Kriptón. Se 

recaudaron 81 millones de dólares en su estreno y Mar/011 Erando cobró 3 

millones por so/anzente 13 días de trabafo. 

Basada ftelnzcnte en la shitoria del cónzic más popular de todos los 

tiempos y con gran argume1zto bien desarrollado. las peripecias del 

Hombre de Acero supucieron 1111 extr<tordinario éxito co1ncrcial en todo el 

inundo. Con 11n arranque que se desarrolla en el 1norib1111do p/anetd 

Kriptón. y sobre todo los efectos especiales que ib,111 desde la explosión del 

planeta Kriptoniano. pasando a los rayos ópticos de S11per111án basta llegar 

al 1nás estupendo de ellos. el vuelo ele/ Ho111bre de Acero. que sin duda 

alguna es lo que mds impacta a los espectadores. 



pueril y falta de seriedad. Los personajes. incluidos el de S11per1nán. son 

casi comicos. au11que no son superadas por Ricbard Pryor. el cual intenta 

ser có111ico. pero más bien resulta ridícuo y absurda. Su prescencia basta 

para estropear toda la pelíc1tla, lo 1nis1110 que el video·juego establecido 

entre Sttpermá11 y el "villano" Ross. 

Para 1984 a la sombra del éxito de Supermán se filmó la película de 

Supergirls. la cual 110 gusto 11i al p1íblico ni a los críticos. El n1otivo es 

simple. 110 babia lugar para enfrentar a la 1nujer de Acero co11 un par de 

bn1jas que iba11 de lo tonto a lo rdículo. así co1110 a un de111011io. Esta 

historia se aleja completan1e11te del 111ito del Ho111b1·e de Acero, un 111ito 

donde lo para11onnal no tiene cabida. Al igual que la tercera y c11arta 

parte ele Supernuín. de ésta película sólo siguen destacando los efectos 

especiales porque sus historias fueron lame11table111e11te de 1nás a n1ucho 

n1c11os. El motivo de tal proceso fué 1n11y si1nple. se alejaron de la historia 

de los co111ics. 

DC para el alio de 1989 lanzaría a la pata/la et su segundo béroe 

1ncís popular. y c11riosa:r11c11te n1ds con1ercial: Bat111a11 el Ho111bre 

J\;f11rcielago, dirigida por Tim Burlo1l e Í1lterprctada por Micbae/ Keatotz 

co1no Bal1na11 y Bruce \Vayne, Jack Nicholso11 co111a joker y Kinz Basinger 

como Vicki Vale. Recaudó 150.5 1nillo11es de dólctres. 

Aunque dicho perso11aje 110 es tan popular en Europa co1110 c11 

An1érica. lo cierto es que enseguida logró entrar a tal increado. 



La segunda secuela de Batnzan nos muestra a otros dos de sus nzás 

formados villmws, El Pingüino (Danny de Vito) y Gatubela, Catwoman 

(Michelle Pf) igual de exitosa erz cuanto a sus escenografías y dizfraces. y 

cou la 111ejoría en cuanto a la actuación de los villanos, 7ncÍs naturales y 

1ne11os rebuscados, pero cayendo en la exageración en cuanto al abuso de 

los piugiiinos. Si11zple1ncnte son demasiados. así corno sobran el patito 

amarillo en el que se transparenta el Pingüino. por lo denzás los villanos 

están bien, pero lcnne11table1ne11te el héroe sigue cc1recicndo de acción y 

lucidez. 

Por 1ílti1110, en cuanto a la aparición de conzics en la pantalla, hace 

s11 nueva aparició11 en los noventas el jóve1z Clctrk Kent y Lois Lc111e, en 

una serie de televisión /lanzada: Lois y Clark Las Nuevas Aventuras de 

Supennán (Fig. No. 30). 

Esta nueva serie, se basa en la nueva época de los comics, que 

aunque tiene mucho de la época dorada, ha corregido sus errores, ya sea 

por las críticas que sienzpre se han hecho de tan popular personaje tanto 

en libros de comics o tésis sobre éstos 1nis1nos. 

DC e11 1985 invita al escritor Jobn Byne a "recrear" su universo, 

dando 1111 borrón y cuenta nueva; borrón, en el cual Bayne decide ca111biar 

lo 111alo del có1nic, asl corno las a11on1alías que existíc111 en el curso ele sus 

historias y que en gran parte f11ero1l provocadtts por el personaje ele 

Superboy. quién con su aparició1l ct.11n/7io el curso de la vida de S11pcr11uí11. 

Esto debido a que en la versió1l original de ferry Siege/ y Joe Sbuster. el 





honzbre de Acero 110 existe sino hasta que llega a J\1etropo/is, en donde Lois 

Lane lo bautiza como Supermán, por tal motivo 110 existla Superboy. El 

IÍltimo nace a co11sec11e11cia .del éxito del 1í/timo Kriptoniano a finales de 

los años 40s. 

Job11 Bay11e tuvo que bacer un poco de bistoria en cuanto a 

Supermán y su m1111do.. Empezando por Lois Lane en 1938, época en la 

que era gla1norosa. ruda. tenía muchos recursos y se bacía cargo de su vida 

y s1t carrera. 

En ocasiones era poco temeraria, pero podía sobrevivir antes ele q1te 

S11permán llegara a salvarla, y es fácil asumir que hubiera podido 

sobrevivir sin él. 

Por desgracia no siempre se conserva así. En los ci11c1tentas Lois 

habla cambiado considerablemente. El roo/ de la 1111tjer e11 /,1 sociedad 

ta111bién b,1bía ca1nhiado, y Lois era 1111 reflejo ele él. Cuando los 

17u1cbt1chos regresaron a casa de la .._r_:uerra. espcra{7tt11 que las cbic,zs 

regresaran ti la cocina. y ,1sí lo hicieron, con 11111y pocas cxccpcioncs. Estts 

excepciones "las n111jcres que trabajaban" parcccrÍtl'!l aberrttcioncs. y en /et 

ficción se t1j11staro11 tl 1111 111oldc; a111argt1das, fr11strt1das, sic111prc vacías e 

insatisfechas por su dccició11 de "'1b,11u/(Hlt.1r el roo/ que les correspondia". 

ele esposas y 111t.1drcs Lois se co11virtió e11 1111 claro eje111plo de ésta situació11. 

No i11zportaba que fuera la 111ejor reportera, o "Chica reportera". pues era 



importante hacer la distinción,, ella nunca estaría satisfecba,, nunca se 

sentiría completa hasta qtte enga1iara a Clark para que revelara que él era 

Super7T1án,, y de esa manera,, ganarse el derecho de casarse con el Hombre 

de Acero. 

Lois era curiosa en extremo,, fastidiosa e ineficiente, un verdadero 

dolor de cabeza. Había caido muy bajo, desde 1938. 

Pero el sinzple hecho de eliminar el co1zocitniento general de que 

Supermán tenía una doble idemidad, lo cambió todo. De un sólo golpe 

Lois recupero su antigua gloria, ya no 11zás 11zolestias ni trucos absurdos. 

Cuando ella 111iraba a Clark Ke1lt,, vela precisamente a Clark Kent. y en 

la versión que fornza Byne,, Lois cnzpieza a tener resentimie1ltos hacia su 

compariero Clark por haberle ganado la exlusiva de Supennán,, y de esa 

1nanera, es co1no Kent obtiene el trabajo en ''El Planeta", y eso ertt algo 

que Lois nunca le iba a perdonar. Bueno casi nunca. 

Clark se enanzoró de Lois desde el monzento en que la vió por 

primera vez. A pesar de que conocía todo el 11111.ndo, el todavía era un 

chico provinciano,, con ciertas ideas de corno debería ser la rnujer. Lois 

era todo eso y nu1cho 1nás. Glarnorosa sí, pero nzucbo 11zás. Era exigente, 

y muy curiosa, y tenía los nzisnzos derechos en 1111 carnpo que antes se 

consideraba exc/usiva1nente masculino, la redacción de un periódico de 

circulación nacional. 1V11nca pidió 1111 tratanzierzto especial po1·tpte era 

"sólo una chica", y por lo tanto, nunca se le dieron. Ella ganó su posición 

al demostrar que era tan buen,t corno el nzejor. 



Fué el contrapunto de la reacción de Lois hacia S11pern1án. E11 

principio la nueva Lois (1985) tenla una vida sentimental perfectamente 

saludable y nornza/, antes de la aparición de Superl'nán. . Simp/e,nente 

todavía no encontraba lo que buscaba, hasta que él llegó. Habü1 un algo 

nzds que un frlo y calculado "él es el n1ín1ero uno, así que debe ser mio". 

Después de todo, en su nueva versión, Lex Lutbor era el hombre más 

rico y poderoso del mundo, antes de la llegada de Supernu.ín (,1bora su 

naturaleza crinzinal era más sutil, y reabnente, no era obvia, tras un 

traspa/a11te de cerebro-así son los conzics-. es un Lex l'nás jóven y varonil), 

y a1ín asf, Lois fué capaz de resistirse d sus encantos. Lois se e11al'noró 

completa1nente, y de una manera nada platónica de S11permá11. 

Asl se creó al que se le llamó adecu,1dan1ente ,. un triángulo entre 

dos ". En el pasado, C/ark· nunca tuvo oportunidad con Lois. Ella sólo 

tenía ojos para Supermán, y en esos raros ntonzentos en que ella no 

dedicaba toda su encrglcz a denzostrar que Chzrk era Supern1,í11, sólo tenía 

lastbna por su con1paf'iero de trabajo.... Có,no podría ser el 111ejor 

reportero, y a1ín así, ser tcln torpe? Este nuevo Clark, es totaln1ente 

1ncjorddo (y en realidad, el original). se scntl,z libre de conquistar a Lois, 

baJo sus propios térnzinos. Era ünportante para él, ganar Sil amor como 

Clark, un ser humano, y no un leona. 



De ésta manera, dió un nuevo giro a otro de los conceptos de la 

antigua relación. La diná1nica principal del triángulo era una especie de 

fantasía adolescente de ve11ganza. Lois se burlaba de Clark. pero al 

hacerlo ella perdía, pues se apartaba del camino para llegar a Supermán. 

No existía ning1ín niiio antes de la adolescencia, que 110 se identificara con 

ese concepto: "Crees que soy un perdedor, pero si supieras mi secreLo .... " 

Hoy en día, es importante para Clark convencer a Lois de su 

verdadero valor, que es, después de todo, s11 valor humano. Clark Kent, 

es su verdadero yo, quien había sido toda su vida. S11per111a11 era sólo 1t1z 

traje rojo y azul que él u~aba, y en realidad, no era una identidad 

verdadera, como lo era Clark, el chico creado en Small ville, y el hombre 

que trataba de forjarse su propia vida, en Metrópolis. Una vida cuyo 

elemento más importante era una jóven viaz llamada Lois Lane. 

Y esa vida se representa n111y babi/mente en la nueva incursión de 

Supermátz dentro de otro medio, nuevamente la televisión, con " Lois & 

Clark ", e incluso el título dice algo más que la vieja rutina, Lois como 

dolor de cabeza, y Supermán como un héroe impecable e inzponente. Se 

trata ahora de dos personas que se encontraron uno al otro, y descubren las 

dinámicas de su. relación. Una simple y sencilla relación humana. 





3.1 BOOM DEL COMIC NORTEAMERICANO. 

Antes de hablar de un "boom", 11ecesita1nos saber el s.ignificado de 

dicha palabra. 

La 11tilizació11 de la palabra "boo1n" se puede e11te11der co1T10 una 

especie de explosión si se le relaciona con los 011onzatopeyas que utliza el 

cómic en sus diversas vitietas, o como un efecto de la caída de alg1í11 objeto 

pesado. 

Por otra parte, seg1Í1t el Applcton"s Ne'U! Cuya's Dictio11ary su. 

vo/iín1e11 la palabra '*boonz" significa: Auge, actividad o prosperidad 

repentina económica financiera. No obstante, babrla que agregar que e11 

el cómic 1111 "renacinzicnto", 1lo porque e1npicza de cero, más bien debido 

a que cobra una nueva vida. 

Abara bien, quién o qué decide el n1ome11to de dc110111i11ar con ese 

adjetivo la prosperidad de dicho producto: En primer lugar te11e1nos ya 

1111a idea de lo que significa "boom", luego e11to11ces~ se le da el 11on1bre en 

el n1ome11to e1l que los everztos prosperan de for1na 1n11y considerables. 

Pero ¿ Cómo lograr co11seguir que el plíblico vuelque su ate11ciÓ7l 

bacía alg1ín producto de un sólo golpe ? 



La respuesta puede en ocasiones ser 1nuy se11cilla como c11 el caso del 

có1nic. en el cual. simplemente se le otorgó al p1íblico lector algo que no 

esperaba11 que sucediera en dicba historieta, c1z éste caso fué lo que 

aparentemente sería la 1ínica y dcfi1litiva nzuerte del Flombre de Acero. 

La 11111erte de 1111 personaje que ocupa un lugar deter111i11ante en la 

sociedad. ya que bien pudo haber sido otro ícono. per tal vez 11ada ta1l 

irreleva1lte hubiera pasado. Cuando fallece Robi1l. s11 11111erte 110 causa 

rnucbcz sorpresa. ya que en base a encuestas co11 los lectores 

nortea11zerica11os, ellos 1nis1nos son quienes deciden que el joven ayudante 

de Bcu111c.J11 'L'iera fi1Z a su existencia (Muerte c11 la Fanzilia ). 

E11 el caso de S11pcr1ná11, la gente TID bab{a votado, es 11uis nadie en 

el n11111do esperaba que sucediera tal acontcci111iento. Son los 1nisrnos 

pr_oductorcs y editores del Fiambre de Acero q11ie11es con ayuda de sus 

111ejores dibujantes, deciden poner fin a la carrera de tan singular y 

poderoso perso1laje. 

El nzotivo parece simple pero a la vez cruel, el 1ílti11zo bija de 

Kriptó11 110 vo/7..•erá a surcar los cielos porque sn cónzic ( ctng/osajó11 ) 

historieta (América Lati11a ) tebeo ( Espc11ia) ó 1'Yla11ga ( ]apó11 ) bahía 

decaído en cuanto a ventas. 

Esto debido en pttrtc a que después de la Scg1111da Guerra 1l/l1111dial 

(época en la cual los cómic tie11en su 1nayor aceptación), los béroes ya no 

enft·e11tan ct los nazis 1zi a Hitler, sino a super villctnos ficticios con u1z 



amplia diversidad de poderes y annas destructivas. 111otivo por el cual a 

mediados de los aiios cincuentas. época en la cuttl el cómic se encontraba 

en un punto tnuy pobre en c11a11to a creatividad e historia se refiere. set/e 

a conocimiento plÍblico el libro Seduction of tbt~ innoccnt en donde por 

nzedio de 1111 análisis psicológico, su a11tor Fredric \'Vertbanz, se encarga de 

1nostrar 1í11icame11tc los ,1spectos negativos de los conzics de héroes, 

culpando de ello pri11cipabnc11te ti los personajes de DC. '' quienes les 

atribuía el ser culpables de prob/cn1as de violencict. dro~r;,uiiccifí11 e 

inclusive de 101 alto contenido sexual. Tal fué la crítict1 que las 

co1npa1iz'as edito·ras de córnic se 'Vt...>11 ohligddt1s a carnbiar el co11tenido de 

sus historias, volvic11dolas 1TlcÍs sirnplcs, con arg11n1cntos 11111y pobres. dando 

ahora 1nás consejos que í.Z'l.,,'CT1t11ras c11 pon1s palabras se van totab11e11te a 

los extrenzos. por lo cual sólo sohrevit.-•icron a esa crísis Supcr111t:í11. lJtllTTUITI 

y la .JlJujcr .1,_,Iaravilla. quienes l11cbaba11 contra la co,,1pctc11cit1 que 

presentaban ahora populares histori,1s de terror y 111istcrin co1110 Jor11ey 

into Afystery ele Aiarvel o I-/ouse of 1\.fystcry de IJC. La ap,1rició11 de 

Flash en Sbou:casc No. ..¡. co11lie11zt1 lflltl 111tl"Vt1 époctl pctrtt el cónzic 

11ortean1erica110=-.. Ya llegados los a1ios ocl.u·ntas los lectores parecí~tn 

haberse aburrido de leer sienzprc lo 111isr110. y por otra parte la 11u1yoría ele 

los 11it1os que habían observado las películas de S11pcr11uí11 cr,111 ya c1d11/tos 

que te11ía11 otra problerndtica 111ds real. Por lo fclllto, bahíttTI dejado de 

conzprar las baza11as del héroe itunortal. 

Otro poderoso nzotivo por el cual S11pcr111ci11 dejar[a de existir. ert.t 

que s11 p11b/icació11 fi1era de los Estados Unidos se lu1bía vuelto casi 1111/a 

o peor a1ír1. de nzuy baja calidad en sus nzateria/es. 



Todo lo a11terior es motivo suficie11te para que la Campa.lía (DC) 

con más tradición en el mundo de los comics. planeara y ejecutt1ra el 

ftmeral ele quié11 había sido por mds de 50 afias Sil hijo pródigo. 

Entonces es así como el 18 de noviembre de 1992. 111i extra1io. 

niisterioso y cruel ser proveniente de un lugar desconocido y una metzte 

ingeniosa. acabó con la vida del .l-Iombre de Acero. Esto fué sólo un arma 

ele dos filos para bien sacar al cómic de s11 decade11cia o bien para 

bu11dirlo a1ín 111ás. 

La 1nuerte del super héroe. provocó preocupact"ón y todo tipo ele 

reacciones en distintas partes del n111ndo. .l-Iubo quienes lo to1naro11 a 

hron1a y otros co1110 nada cierto, inclusive ésta noticia fué dif1111didc1 en 

diversos noticiarios con10 si el t1co1ztecinzic11to fuese real, dando parte para 

que gente reco11ocida e11 11uestro pals opi11ara sobre dicbo cvc11lo que 

pczrcccní:z cerrar el fin de llllil era. Fer11a11do Curie/ y I:::..cuíl Cre11zoux, 

i11vestigadorcs de la UNA.Al, diero11 sus opi11io11cs partt el periódico de la 

jor1uula ele octubre 21 ele 1993, eu do11dc expresabtt11 que: " la n111erte de 

1111 béroc sh11holizaba ltll bo1nc11aje al cónzic, donde se 111czclc1ban todas las 

corric11tcs pos111oder11istas y su 1ncíximct cvol11ció11 lo bu llevado a 

111odcr11izarlo. ,, grado tul de que llegó et consagrarse acc.ulé111ica111e11te, 

c11111r¡11c después perdió zaz poco de fuer-La en su capacidad de expresión". 



El resultado de dicbo evento, tuvo un fin positivo, ya que S11permá11 

no sólo salvó a srt con1pa11fa, sino ta111biérz a los de la competencia ( 

Marvel) y a otros tantos que apenas estaban itzicia11do ( Image. Valiant 

y Dark 1-Iorse ). otorgá11doles otra nueva era de. florecimiento llega11do 

inclrtso a formar crossovers juntos para asf apoyarse y de paso salvczr srts 

respectivos urzi'Z.:ersos. ya que de entrada el ejemplar de la Muerte de 

Sttper1ná11, dejó ga1u111cias por varios n1il/011es de dólares al ser vendidos 

111ás de 3 nzillones de copia5>. 

De tal fe11ó111eno, DC tuvo que bacer volver de 11/trat11mba a 

Super1ncín. para vol"L•er ba acaparar de forma irnpresio11ante y co11vice1lle 

a los afi11cio11ados al có111ic y a los super-héroes. ya que apartir de a 

mediados de septien1hrc de 1993, el 1ílti1110 hijo de Kriptó11 vuelve a !et 

vida para enfrentar nuevas, nzejores y mds creíbles y realistas t1'L'e11t11ras. 

can1biando de paso al controvertido Clark Ke11t por u11 bonrhre nrás 

di11á1nico. 

3.2. LA JUVENTUD, SU MAXIMO OBJETIVO. 

Parte pri111ordial de una nación son los adolescentes. pero ¿Cuántos 

de ellos 110 han recibido una orientación correcta?. La111e11table1ne11te son 

n111.cbos. ya que caen l'Jajo las_ drogas, maltratos, t1ba11do11os, i11j11sticias, etc. 



Motivo por el cual muchas iTZstituciones a TZive/ muTZdia/ se bttn 

preocupado por ellos. Así han Tlacido diversas asociacioes, en pro de los 

jóvenes. ya que en ocasiones la mala orientación de los padres a su 

ignoracia bace que sus bijas to1nc1z runzhos equivocados. lo cual es 

lcnnentable y de la que todos es nzayor o 1ne11or .. r.:rado sonzos culpables de 

ello. ya sea por su egoi'snzo, racismo, etc. Pero todos podenzos cambiar. 

ayudar tal vez con una peq11e11a porción de b111nildad. y c11 este sentido, 

los conzics 110 se ban quedado arras. y no sólo en las historietas 

11ortea111ericarzas, sino que ta111bién en las nuestras, que a111u¡11c con cierto 

co11traris1no. Y'á que lo n1is1110 advierten el peligro del roho y la droga. 

pero que en ocasiones estinzulan 111ds el sexo; que si 110 es hien asinzilado 

traera proble111as de conducta en cuanto a él, siendo su 1nayor problcnza 

los argu111e11tistas que ur1ica1ne11te se estan preocupando rnás por vender 

que por llevar 1tr1 'tJcrdadero nzensaje, pero tal vez con el paso del tie111po 

reconsideren esa actitud, ya que si algo bay en nuestro país es gente 

capacitada que logre aflorar 1111a industria y de paso ayudar a los jóvenes. 

Pero abara bien, este problema trajo consigo que los ~r:rancles 

compatiías 11orteameric<t11as del cómic, llamese D.C., Afarve/, Dm·k ~Iorse, 

Imagc, etc .• tuvieran 1111 cierto giro en sus bistorias y se preocuparan por 

ctborclar ésta problc111'1tica, r¡uiza por las críticas. quizá por iuiciativa 

propia. Pero lo itnportante es que eixsta esta preoc11pació11 y sabiendo ele 

a11te111a110 que la nzayoría de los lectores de co111ics son adolcsce11tes. que 

en cualquier 1110111e11to están expuestos a las garras de los vicios. 



Es por ello que las cornpa1iías de comics han ira11sforrnado a sus 

personajes de un perfeccionisn10 a un h111na11is1no. abara ya no sólo es 

importante vencer a los villanos. sino tan1bié11 ayudar a la gente que lo 

11ecesite a de111ostrar que los villanos luego 110 son ta11 egocéntricos. Si110 

1nás bien tie11en un problema de desorie11tació11 que e11 11111cbas ocasio11es 

han tenido sus antecede11tes e11 1111a i11fa11cia poco grata, y que diferencia 

en entre ellos no es n111cba. ya que C1{ casos corno el de Batn1a11. pese al 

terrible tra11n1a de su niTiez. logra superarla gracias a la buena tttteltt de 

su 111ayordo1no. Pero caso contrario scr{a tal -zx·z el de Lcx Luthnr que c1z 

la actualidttd su prepotencia viene del poder eco11<J111ico. que le fué 

otorgado por su excesÍ'L'a a111bició11 y que pese el tener todo ese poder. 110 

llega en realidad ti ser féliz y 11111cho n1c11os ti tener 1t11 t1n1or sincero. Pero 

existen otros co1110 A1ag11eto, 1111 bo111bre o 111uta11te conzo se le quiera 

l/a1nar. pero que busca debido a su triste pasado y et/ rechazo de los suyos. 

la sobrevivencia de su especie. por lo cual lucba contra la raza b11111a11a. 

pero 110 por arnbición ni riquezas. sino por ocupar después de su guerra, 

la paz en la que pueda co11vivir COTZ los de su clase. y librarlos e/el yugo, 

del racismo y la ignorancia buma11a. 

Lo anterior son ejenzp/os en lo que se puedell reflejar sus lectores, 

pero eso 110 es todo. ya que también se crea11 TZIÍmeros e11 los cuáles los 

béroes advierten del peligro de las armas. Arn1as en 111'-lllOS de los 

cleli1zc11e11tes que roban y asesinan d gente inocente. despojando no 

unicamente de los bienes rnaterit:tles. si110 también de 1111 ser querido, 

destr11ye11do a su paso un hogar y enfer1n~t11do un a/nza nzás en el 1n1111do, 



marcando/a con una cricatríz imborrable en la mente y el corazótz de los 

agredidos. 

Aunque no todo en esas historias es tristeza, ta1nbién crean otras en 

las cuales muestran la enorme satisfacción que da el ayudar a quienes se 

encuentran en desgracia, ha aquellos que van por la senda equivocada a 

los desprotegidos, ense11ándonos que no es necesario el dinero para poder 

ayudar al projin10, sino que aveces es 1nás reconfortante el brindarle una 

sonrisa sencilla que una mirada de lástima o de desprecio, ya que con esa 

sonrisa 110 se sentiran tan sólos. Pero sobre todo nos ayuda a rec,rpacitar 

en que no necesitamos poderes o ser Super1ná11 para ayudarnos a nosotros 

1nis111os a coexistir de una forma alentadora y pacz}ica. 

Es esa la for1na en la cual los con1ics intentan ayudar a los jóvenes. 

ya que si bien es cierto que no todas pueden desviar sus historias para 

ayudar a jóvenes. ta111bié11 es verdad que al 1nenos sus perso1utjes nzás 

populares y de 1ncis penetración sí pueden l:urcerlo. Algunos con10 el caso 

de Venonz. que pese a ser villano. tanzbién sigue un ideal y nzuy a su 

1nanera protege a los niiíos 11 otra persona desvalida. y es por eso que la 

juventud en su máxinzo objetivo, ya que de ellos depende el futuro de 1111 

pais. 



3.3 ANALISIS SEMIOTICO. 

En este punto, nuestra investi'gació11 concreta el análisis propianzente 

dicho; para tal realización nos suste11taremos en bases teóricas de los 

apartados anteriores. En esta parte se analizará el contenido icónico y 

lingiiístico de los cornics citados: S11pen11án,. Batman. I-Ion1bre Arafía, 

Capitán América. Punisber y Hotnbres }(". Desde la perspectiva de este 

estudio. entab/arenzos /c15 apartaciones ideológicas que puede influir en los 

ctdolescentes mexicanos; para tal motivo y debido al nrímcro de bistorietas. 

a estas las hemos confuntado para bacer de ellas 1111 sólo cómic. 

Las variadas y diversas fornzas del cómic, van de estar conformadas 

en una sola tira (Co1nic Strip) como la de los suplementos do1ni11icales de 

los diarios, o ta171bién por una serie de tiras para formar un cuaderno ( 

có1nic book) y por que no, por diversas tiras que fornu111 dos historias 

diferentes, con dos portadas, de11on1inadas ftip book. 

Abara bien. antes de iniciar co11 dicho análisis. seríct bueno. 

recomendable y hasta imprescindible. 111e11cio11ar que el có111ic puede ser 

111ás que una historia que pasa por i1náge11es. texto. sonidos (ononurtopeyas) 

y si1nbolos y el porqué de ésta afirn1ació11 serci contestada al final del 

nzencionado análisis, y para dar apoyo a éste estudio. clarc111os las 

definiciones de ele111e1uos que co11for1111:111 al lenguaje específico del cónric: 

A) Macrounidades significativas: Son las que se remontan a la propia 



estructur'! que poSee el 'cómic. como son: el n1ín1ero de páginas. su 

periodicidad. él color, el estilo y grafismos personales del dib11ja11te. 

B) Unidades Significarivas: Están co11stir11idas por los pictogramas q11e 

representá,:, a1.minimo espacio y/o tiempo q11e se q11iera representar 

y lo cual dCierininará si su forma será cuadrada, circular 11 oval. 

C) Montaje: Puede ser estuadiada desde dos perspectivas, el gráfico y el 

narrativo. El primero se refiere a las Unidades gráficas (páginas 

y vilietas),, el segundo a los espacios y tiernpos que crean una 

11arración con ritmo. Su unidad es la escena. 

La conexión de vii1etas puede darse en for111a lógica o arbitraria e11 

fonna de "progresión" (forma logica1nente cronológica) "movilización 

.paralela" (alterna dos ó más acciones simultáneas y alejadas unas de otras). 

Unidades de montaje: escenas definidas por stt tiernpo y/o espacio: 

1) Unidades espaciales de nzontaje: an1pliación, concentración y 

montaje analítica. 

2) Estructuras temporales: relenti, flasb back a evocaciones al pasado. 

3) Estr11ct1~ras psico~ógicas de m'?nt.aje: S11e1ios, percepciones subjetivas 

y flash back y flash forward psicológicos. 



Otras formas de secuencia entre vü1.eta y vifieta son: 

A} El fimdido; re¡,ur~o tomado del cine y en la viñeta se presenta al 

mismo tiempo prese,nte, pasado y fut11ro y f11t11ro o presente y pasado. 

B) Monta}e.·simultáni!o:· no sigue una secuen_cia lógica y convencional,, 

el cáricaturlsta 'Jogra q;1e el lector entienda la trama. 

C) Voces en off, 'donde se presenta el sonido que proviene de algún sitio 

/itera del pictograma.· 

DyE}. Linea de indicatividad.- Se refiere a ver la línea 

ide~l "que ordena el trayecto de la lectura e indica la significación de 

gestuario a el valor de las onomatopeyas. 

F) Pictograma o viñeta: Es la representación pictográifca de mínimo 

espacio y tie.mpo significativo que constituye la 1111idad de montaje 

de un cómic. 

G) MACROUNIDADES SIGNIFICATIVAS: Son los elementos que 

integran,, componen o definen un pictograma .. 

ENCUADRE: Se refiere a composición, decorado, vest11ario y 

tipología. 

ADJETIVACIONES: Il11minación y ang11lación, coritr<1stes, sombras 



y clarobscuros. 

1-i) ONOMATOPEYAS: Son fonemas con valor gráfico q11e sugieren 

ttc1ísticame11te al lector el ruido de una acciótz o producido por un 

a1limal. En algunas cosas imitan so11idos validos sólo por el inglés 

y se transfieren a paises de otra habla, así pierden Sil conexión 

inmediata C01l el significado. 

I) RASGOS CINETICOS: So1l co1lvenciones gráficas que prod11cen o 

sugieren la ilusión de 17lovimientos. Son para el perso11aje del cómic 

1111a de las principales fonnas de expresión junto con el lenguaje 

verbal. 

]} BALLON: Es el elemento básico de la semiótica del cómic. sigro 

co11ve11cional deter1ninado en s11 co11tor110 segtín el espacio y tl lo que 

se desee expresar el autor. Es 1111 1nett1/c11g11aje que remite a un 

código que la co11difiq11c los signos del bal/011. El bal/on integra 

gráfican1e1lle el texto de los diálogos. pe11sa11zie11tos, fantasías, sueiios 

y recuerdos de los personttjes. Puede definirse co1110 indicaclor visual 

del enzisor fouético y posee una cctude iudicatoria bacla el rostro del 

bab/a11te, ello sig11ifica la 111a11ifcstació11 oral del personaje. Cuando 

la 1111ión ele/ personaje y el "b,1/1011" es por 111edio de 1111a /{nea 

p1111teada o circulos significativos ideas fantasías o suciios. 11 

11 Muñoz A1varez. Víctor M •. - E1 Cómic en 1.:i. Publicidad. Una 
Amproximación semiológia. págs. 340-358. 



Los tipos de enc11adre que se utilizan en los comics se deben. en s11 

111ayoría a la técnica Cinematográfica, por lo cual 1111 gran ruímero 

de vocablos com1Í11es entre los medios de com11nicació11: 

Big Clase up: {gran prin1er plano) un ojo, ma110, oreja, objetos, etc. 

Clase up: (primer plano) del cuello a la cabeza. 

Medi11m Clase up: (plano medio corto} de la cintura a la cabeza. 

Medium Clase up: (plano americano) de la rodilla a la cabeza. 

Full Shot: (plano· general) todo el cuerpo completo. (11} González Trcviflo, 

Jorge.- Telvisión Tcoria y Práctica, Editorial A/Jambra, Jvlé:dco 1978. 

Dado qtte el análisis se fundamenta e11 la semióticct y esttr supone et 

la isotopía, darernos la definici6n de la misma: la isotopia se considera 

corno las características /iterativas del discurso que cuenta con episodios 

que forman 11na estructura completa que determina la naturaleza de la 

tra1na y el desarrollo narrativo que en ella se sigue. 12 

1 ~ Resen.diz. Rafae1. - E1 Cómic es a1go serio. p. p. l.14. 



ISITOPIA DISCURSIVA DE LA PRIMERA TIRA 17 VIÑETAS. 

VIÑETA 1 

CLOSE VI' 

En t~stc cuadro 
t1p,11·ccc 1111 11hio de 6 ú 7 a1ios. 
de 111irc1da fija )' pc11Stlliva que 
es rl'sp,t!dada por 1111 recuadro 
r¡uc i11dica que él 
uiiio ricuc 111icdo. 

VIÑETA 2 

FULL SHOT 

Nhio de 6 ó 7 ai"ios 
pcr11za11ccc it1111ovil 
c11 la que parece 
ser una puerta, 
pensativo, serio 
.Y tcnzeroso. 



VIÑETA 3 

Ful! sbot 
Con el ubjctÍ'L•o (11iiio) 
con 111,ís espacio, donde 
"P•l1"CCC el 11iiio de 6 ó 
7 dtios )' arras de él un cuadro 
con 1111:.i 111011ta1ia dibujada y el 
fn·ute unas csct1lcrcls en forma 
Jesc11dcntc que l/c':.N111 al sótano. 

VIÑETA 4 

Ful/ sbot 
l\'iiio 6 ó 7 años pron.tnrcc 
cu la parte superior 
del c..uadro, pttra 
dar el efecto de que 
la cscah•ra del sótano 
es dc•11utsi,1do larga. 
El pcrsu1wjc sigue 
i11mó't.!i/ y pcus,ai-..·o. 



VIÑETA 5 

Fu// shot 
:"\'i iio de 6 ó 7 tl1im 
s,t!c corriendo '' través 
de un p.1Sillo 1nicntras 
dinjt• HI nliradd hacid tlfr,is, 
n11110 si ;1/g11ié11 lo siguicr.i 
1· el n1Í~rno rcproclH11rclosc 
,ni" 11riuno su t-1ct1lud. 

VIÑETA 6 

Fu// shot con tilt du<. .. ·11 
.1 dns pcrson¡¡s. 

,'\.ilio de 6 r.Í 7 ,11/0.; con .;ct1l111/ 
de pctt.7 dirijt' s11 111it<1dt1 ,¡/ {'iHJ. 
,·n r.r11to que /11 orr.r /'<·r.Hin.t. 

'"' 101.1 n111jcr de 11n~o 32 .11/0, 

r¡ttc lo -:.:e con tcr11ur<1 ll1ie11f1·,¡.; 

j•t 0rl1lLillC1lCCll {º11 (·/ ("CJ11lt
0

litn. 



VIÑETA 7 

Aledium sbot 

El 11i1io abrazc1 a la 
11111jer con u11 senti· 
t11ic1Jto de alivio 
y co111prensió11 que a la 
vez le dd el 't.•,tlor y 
st:guridttci que 11cccsitt1. 

VIÑETA 8 

Clase 11p 

l\'irio ele 6 ó 7 arios parece 
detenerse y sentir rnicdo 
por la presencia de al..._~o 
ó a/g11ié11 que estcí de 
trds de él. 



VIÑETA 9 

Close up 
jóven de 15 ó 20 arios 
intentando voltear pa­
ra ver que ó quién es­
ltÍ detr<1s de él, pero 
azí11 tiene u11 sembla1lte 
co1110 de nlicdo. 

VIÑETA 10 
Close 11p 

J-/0111brc Ltdulto de u11os 35 aiios 
que tiene una n1irada de czsombro 
al descu/,rir r¡uc ó quién está 
cierras de él. 





VIJVETA 12 

Ful/ shnr 

Extí'rior !'11 rui11.1s )' l/,11nc.111lc t'1'l t'Í cu,r/ dos <:cTt'S ¡w/(·.tn uno iÍf' 1·/los (':. .\'1117cr111,í11, 

el (J[ro t'/ lllOJJslrllo, co11ucit./u co111u /)"º"l5tÍ.i1' . 

. \lccli11111 ful/ shot. 

Doo1nsddy gvlpt•a y stLngr'1 la boc<1 de .\'11pcrn1,í11 r¡11c 7.'1tcl;_•t• ,, cxpcri111c11tc1r 
el 111icdu y /,z ir11pvrc11ci1.1. 



VJJ\.'I:·TA l·I 

I >00111,d,rv .. :1tl•r,· con su 111a110 
/,¡ hnc,1 de .'-;11111•n11.1n 111it.•ntras 
<o.111gr • .1 su orcitJ con los clientes 
.111ft· l.:.1 ,,zn·,1cl~1 atónitil y 
/t•111c1 fHa de S1tpcr111á11 . . 

VIÑETA 15 

Ful/ shur 

l:"•co111bros h111nt'cl1llt.'S C'll 

donde f>('1111.r11t·cc11 dcrrotrulos 
cinco 111ú·111/n-os de la liga 
el(· l..r ju~tici,1, ,¡/ 111is1110 1ier11po 
tflll' /Joo11zsd,1y t1rroj,1 el cuerpo 
de .i...·upcr111cí11. 



VIÑETA 16 

Ful! Shot 

S11penná11 ba vuelto '-' ser 
un 1drio~ aten1orizado al que 
le queda grande el 1111ifonne 
de béroe. .Atrás de él, 
Íd silueta de Doo111sday que 
se ,1proxi111t1 con desición. 

VIÑETA 17 

Closc 11p 

1Vhio ,uánito v con tcn1or 
ohscr7.-'<1 co1110- se dirijc el 
pttiio de /~001115day i1acit1 su 
ro,·tro. 



ISOTOPl/1 DISCURSIVA DE LA SEGUNDA TIRA S VIÑETAS 

VIÑETA IS 

1\lccliz1111 .">'bot 

S11pcnná11 parece c1ll1·ar a unct especie de csccnctrio, ytt que ,zbrc 1111L1 corti11a 
)' las 011onzatopeyas a/11dc11 las expn:sioncs de aplc111so$ y gritos. 

VIÑETA /~> 

Ful/ sbot 

Supcn11á11 COJI 111lcl pose de i11tcrés y c.tCtÍtllcf abierta pfdtica C01l 1111a C1llrcvistadora 
en el intcdor de 1111 escc11t11·io cu el cual ta11zbié11 se aprecia al canzaró .. l{rafo. 



VIÑETA 20 

()-¡_•cr shot 
.'ú1pcr111'Í11 dt· t~spcrld'1s observa y c1tit:11dc .,¡ las prcg1111tt1s r¡1u• 1111 público 

rst11dia11til le httcc. 

LO~ MH. MUHO~ 01... 
l...A tlOA TILtH" DI•> 

VIlVF:TA 21 

Clost• up 

'f ColJ'( GAl•tllH.fl TIE.tH'. "lll llL 
~;¡~MUY Dl~flflfÜ"• 

Supcrnuín co11tcstt1 la prcgu11t11 del jóvcn y al aparente 11107..JÍnlicnto de sus 111a11os 

denotan que su fornza de expresión es sincera y abierta. c11 tanfo que junto al 1no11itor 
1111 bo111bre lle·¡.ht su 111t:1110 et lc.1 cabeza y per111a11cce pc11sativo. 



VIÑETA 22 

(.'/ose up 

A c11trc-:_·istador,1 su pn:i:1111ta sobre 

V/ÑCTA 23 

Big clase up 
.'ütpernttin contesto l~r prc~'=101ta de /,¡ júvcn, t'll 1,111to que el fondo dt•I escenario ahora es 

obscuro al igual que el coutorno ele HtS ojos clrnotando que el nticdo y muerte sicnrprc 
cstan presentes. 



VIÑETA 24 

Rig e/ose up 

La jÓ'L'Cll l'Tl su prcg1111la parece reprochar· /,¡ c1ctit11cl el(· /os ln:rocs 
por tener sicn1prc ll!ltl fornttl 7 .. :iolcnta de proceder)' .ti 111is1110 

ricn1po le pide que !JJ1sq11c otra solución. 

VIÑETA 25 

Big e/ose up 

Los ojos de S11pcr11uí1l asl con10 sus co111c11tarios trat,111 ele 
justificar que no les gusta, pero que de n10111c11to es el precio que debeu 

de pagar para obtener un beneficio co1111í11. 



ISOTOl'IA DISCURSIVA_ DE 1-A TERCERA 'f7RA 20 VIÑETAS_ 

VIÑETA 26 

Ful! sbot 

Exterior e11 donde se aprecia el ,,,,,,- y el ciclo .v 1111 c/01110 que culn·c 
lo que podr[a ser 1t11 t11101do de ·violc11ci,1 que q11cdc ajeno 

a la libcrtt.td de /c1 1utll1ralcza. 



VIÑETA 27 

Ful! sbot 

Exterior de un edificio 
que se moja a causa de la lluvia. 

VIÑETA 28 

c:lrJ!ic up 

Hombre adulto de 1nás de 50 aiios excla1na la ausencia de Super17lá1l en 
tanto dirije su nzirada al interior del cuarto donde se encuentre. 



VIÑETA 29 

Honzbrc nzayor de 50 <Zlios 1n11cstn1 la iruncnsa cantidad de cartas que han 
sido en-viadas a Supcnnán a los atónicos 11zic1nbros dC'I universo de DC 

que se ,1son1bra por el enornzc 111fn1cro de postales. 

VIÑETA 30 

Clase up 

Afujcr Afaravilla exc/anza 
su ad1niración por un bomb1·e 
como Supermán que dedica 
su tienzpo ha ayudar a 
sus senzejantes. 



VIÑETA 31 

Ful/ sbot 

S1tpcr111án c11 aparente descenso del 
ciclo y d1tra11te una nevada se 
a¡rroxi111a hacia la silueta de 
unas personas que se eucuentran 
en 1111 callejó11. 

VIÑETA 32 

.\tcdi11111 jit!l shot 

St-tpermán se despoja de sit 1·opa y se le l1ri11da a una 11t11jcr )' su bija. con la 
cu.al los cubre de la 1zic'L'c J.' el fri'o. En tanto que el 1·ecuadro nos 
reprocha de 11ucs11·a actitud de 110 ay11d,1r a quienes lo necesiten. 



FIÑETA 33 
Ful/ sbot 

Supermdn. la n111jcr )' su hij1t 7.'11clc111 a tra7 . .'és de la tor111e11ta que cae sobre 
Airtropolls en busca de un lugar confortable. 

VIÑETA 34 

Ful! sbot 

S11pern1á11 desciende de las 
alturas junto con la 11111jer 
y s11 bijo a quienes 
lleva a 1t11 refugio púhlico 
co para salvaguardarse de 
la nevada. 



VIÑETA 35 

l'/a110 An1crica110 

Superttzd11 y sus protejidos so11 bieu 
recibidos en el albergue por una 
11111jer rubia que /es so11rie 
a Sil C11CllC1llro. 

VIÑETA 36 Y 37 

/ . .Ts 111iri1das de la 1nujer y 
su hijo rcflt:ian satisfacción. 
ya que .\id:wn </UC 110 /Jttsttrán 
/rio, ,Ji h.1111/>rc e el albergue 
c11 el cu,¡/ con do11acio11cs 
-..·olttnl<lrias n·cibcn co1nida 
y ropa. 



VIÑETA 38 

F11/l s/Jol 

E11 el i1llcrior de una c0Ci11a 
dns 111ujcrcs y dos bo11zbrcs 
rccibc11 )' prcpa1·a11 lo 
que le ha sido clonado~ 
/'f'ro ayuda a la gente que 
llegue ,r[ aJl7c1·g11c. 

VIÑETA 39 

,\fcdi11111 y./Jot 

f)t' un honrl-,rc que clirije !'ti 111irada 
h.1cii1 l~1s pcn.011c1s que ha ayudado 
en el alhcrg1u:. pero sofn·c todo 
dcstc1c ... 111 lo!> n_•c1tt1ib-os que indican 
r¡uc 1·! pnJ/J/c111,1 110 se 1·cs11clve de 
1t11 cU.._1 para otn>, 11i co11 Super1ná11. 



VIÑETA 40 

:\lcdi11111 sbot 

F.11 <"Í interior de la ofici11a postal. 
A !t1 11oc/11r11a lec carta en la que 
1111 11ilio pide al,go del es¡J<tcio de 1t1z 
7-•iajc de S11pcr11uí11. en ta11to que 
la 11111jcr Afaravilla pcr111a11ccc atenta 
,1 la /cct11r11. 

VIÑETA 41 

(:lose up 

Flasb lee otra carta cu -¡_•oz ,tita c11 /,¡ cual dd ct c11tc11dcr que la gente 
cree que Super111á11 puede hacer 111ilagros en tanto r¡uc la Afujcr A1aravilla. 

intenta con1pre11dcr la tristeza de .\·11pcn11d11 al podc1· ayudar a todas 
las per.r:.01u1s que lo 11ccc_r;i/a11. 



VIÑETA 42 

Ful/ shot 

La Afujcr Afaravilla lec otra carta cu /,1 cual 110 le 
pidc11 nada a Super11uí11, sólo le agradecen el que los 
b,1ya s,tlvado de Doo11zsday, nzicntras que Aq11a11ut11 
y Lady Máxi111a per11zanccc11 serios )' 1111 tanto 
apcndados por 110 dedicar nzds de su tie111po ba 
ayudarlos. 

VIÑETA 43 

Big clase up 

Carta de agradecimiento hacia Supcnnán por 
baberlos salvado de una muerte segura. 



VIÑETA 44 

Ful/ sbot 

i'c11sc1ti"-'Os y 1·odcados de cartas. la Mujer Afaravilla. 
Li11tcr11a \-'crdc, Bat1na1z }' Flasb reflexionan sobre el 
co11tc11ido de dicba carta. 

VIÑETA 45 

Close 11p 

La 1\fttjcr Afaravilla. coll u11a 1nirada de 
dctcrminació1Z propone ayudar a la familia de la 
i11ujcr que envió la corte. así canto a la demás gente 
r¡uc lo solicite. 



ISOTOPIA DISCURSIVA DE LA 
CUARTA TIRA TI VIÑETAS. 

VIÑETA 46 

Closc up 

lfna 11za110 gira una pistola 
de a!Jajo bacía arriba J' 
con rápidcz. 

VIÑETA 47 

Close up 

Dos 111a11os i11troducc11 1111 cartucho con 14 
lht!t1s al interior de 11tza pistola. 

VIÑETA 48 

Close up 

A n1has 111a11os aseguran la 
penetración del cartucho 
que es n.·spaldado por 
una 011011uttopcya que indica 
que el cartucho está 
asegurado )' listo. 



VIÑETA 49 

Big e/ose up 

El t1rr11,1 cstd a punto de ser disparada ya que el dedo 
Sl' c11c11e11tra c1i el gatillo. 

VIÑETA 51 

Hig c.:!osc ltf' 

VIÑETA 50 

Ful/ sbot 

Al fo11do se vish1111bra ,t[ recuadro 
de 1111 dibujo para pnictica1· el tiro, 
si111ula 1111 objetivo. 

El dedo cs1t1 apu11to de 
11ccio11t1r el gatillo de 
/..r pistol<t. 

VIÑETA 52 

Closc up 

La pistola apunta bacia el 11zisnzo lector, 
111ost1·a11do lo o[Jscuro del ca,-ió11 de dotzdc 
saldrá 1111 111ortal proyectil 
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VIÑETA 53 

Close up 

Entt·ccerrando un ojo el tirador dirije su ar11u1 
bacía el objetivo. 

VIÑETA 54 

Ful/ shot 

La silueta del tirador que se 
c11c11c11tra sentado e11 juego tul:ntlar. 
111ie11tras continua ap1111ta11do bacía 
su ohjctivo )' escucha diversas *L'oces 
que ret11111ba11 en su 111e11tc. 

VIÑETA 55 Y 56 

El tirctdor prepara Sil disparo. aunque de pronto 
duda y se asusta de jalar el gatillo del arma. 



VIÑETA. 57 

c:tosc llf' 
l !11 g,no yc1 b.1cc 111u(-rto en t'! piso de tic1-ra )' 

rudc,ulo d<· ar/1usros que pudieron protcjcrlo de 
Id cruc/d,ui h1t111a1111. 

JSOTO/'//I. DISCURSIVA. DJ; LA. QUINTA. TIRA. 2 VIÑETAS. 

VIÑETA. 58 

Ful/ sbot 

La i11ia~r;é11 de 3 feli110.t0, 2 aves y 
shnio, aparecen en la pauta/la de 
una con1p11tado1·a que refleja el 
irritado ·rastro de gatula que sufre y 
se c11f11rccc por la 11111erte de los 
a11i111a/es. 



ISOTOPIA DISCURSIVA DE LA SEXTA TIRA 
·5 VIÑETAS. 

VIÑETA 59 

Ful! shot 
Con la escaza luz que reflejan las 
lá111paras de la calle. el Ifo111bre Ara1la 
plática e i11tc11ta J:,,1ccr con1prcndcr a 1111 
uifio que el dispararle a otra persona no 
es la solució11 a 1111 problc111a, que lo que 
-.:•e cu las pclículas 110 es real. 

VIÑETA 60 

C/osc up 

/Je/ 11hio brota el //t:tnto al co111prc11der el 
terrible error que pudo ocasionar si 
dispara contra otnt persona, al 111is1110 

ticnzpo que le quita el arnu.t de su nunzo. 



VJJ\i!oT/l 62 

Ful/ .-.bot 

VIÑETA 61 

Ful/ shot 

V"ist.t aérea de 1111 tirea de recreo en las 
que se aprecian los juegos tubulares y hts 
personas que abí se c11cue11tra11. 

F./ nhio se siente culpable por sus actos. 
por lo que pudo habc>r sucedido cntanto, 
t'Í l/0111brc Ara1ia. tr,11a de cstit1111larla para 
b.rccr/o sentir bien, con una pose pacífica 
y tr.11u¡uila. 

VIÑETA 63 

.\1r'di11111 sbot 

FI nitio busca rcfitgio en el I-lontbrc A1·c11i,-i 
y lo .ibraza para sentir co11sue/o en el 
bc:rot' que le brinde confia11za y ,1poyo. 



ISOTOPIA DISCURSIVA DE LA SEI'TIMA TIRA 9 VIÑETAS. 

,~C'Íi.PIC::tJTCS At 
CAi o¡- t<~IOL 1 VLLJD 

nAS COU.11LLUS s_::~;¡¡.,,,;:~ 

VIÑETA 64 

1\Icdi1tr11 sbot 

El CJ11asórz intirnidc1 al alcalde Kral que 
sufre los efectos del gas del miedo del 
Cf;f''1Tltapájaros lo cual le provoca ttrl 
crronnc 1111-cdo a las serpientes, rnotlvo por 
el cual el Guasón i1nita a u1l reptil 
111ic11c1-as rlc y suena una sonaja. 

VJÑE'TA 65 

''lccli1t;11 shot 

La 011onzcttopcya 1·cf11crzt1 la ruptura de 
un 'vidrio que es atravesado por el /7razo 
de Balrnan que alcanza la solapa del 
c;uasón, quicrz se nzuestra so1·pre11dido. 



VIÑETA 66 

Glose up 

Con el rostro lleno d r. " 
Batma11 repite I e .111rza 
Jasan e infund: /'°"'bre de 
sarcástico a cmor y al 
qttc baccr!' yaso que no s,1be 

VIÑETA 67 

Ful! shot 

Bat111an ~o/pea izquirrd':i úl G co1~ su inano 

por "" 'L'art1nd~Í~son que cae 



UN N!NO,CUYAV,"\LENllA 
NO LE PERMITIÓ ENFREN-

VIÑETA 68 

Fulf sbot 

1llnvido 
B,11111 .. 111 

<:;11as<511. 

tt1Í11 por el gas del 1nicdo, 
patea el rostro del i11dcfc11so 

VIÑETA 69 

A1edi11111 sbot 

El Guasón sie11te sangrar 
su rostro por el golpe 
que le produce el p111io 
del I-/0111bre A1urciélago, 
que co11ti1111a c11f11rccido 
por la 111ucrte del fóven 
jaso11. 



VIÑE'[/I 70 

J\,lcdiu111 shol 

Battna11 abofetea con su 111,1110 izquicrdtt al G11asó11 
que parece caer por la fuerza del golpe al 111isrno 

tie1npo que brota stingrc de su boci1. 

VIÑETA 71 

Kncc shot 

Batnzan patea co11 su pierna derecha el abdo111cn del Guasón, 
que conthuía impotente a11te la ira que el e11c,1potado siente. 



Ful! 5ibnt 
Fh1,1'111c11tc /;,¡/1!1.111 ;..:ol¡1t\l con su pulin h~quicrdo y de df1,~ju <11Ti/J,¡ el 111al clcrccbo 

ru"!Ofro del (;lfd!-1)11 tfllt' SC t'Slrcl/~1 /c/lll/1fl~11 <.:011 la f'•lrcd. 
Existic11clo 1¡1tc dos 0110111atopcyas dift-r,·ntcs r¡11c representan '1 los distintos co11trctclos 

que :'i1tj1·c· ,.¡ ,._.¡l!,1110 t_'ll el interior de /,u c.:lot1ec1....- tic C:iutlad Cr'ática. 



ISOTOPIA DISCURSIVA DE LA OCTAVA TIRA 9 VIÑETAS. 

VIÑETA 73 

Fu.ll sbot 

El Hombre Ararla permanece de pie en forma 
dt..• que ha vencido y de ser superior a su 
co11trica11te que yace inconcfcnte a sus pies. la 
ruptura del uniforme del arácnido en su 
bornbro derecho muestra que la pelea fué muy 
incensa. a grado tal que reflexiona sobre la 
pelea que aunque 110 le satisface del todo baber 
tenido que,• usar tales recursos. 

VIÑETA 74 

Afcdium shnt 

El l lom/,rc Ari11ia en el lado dcrccbo de 
la 'L·hicta se muestra tenso, listo para 
defenderse del agresivo Veno111 que busca 
y rcfucrLa sus acciones con diálogo que 
incita a /,1 •-'iolcncia ante la asambradct 
111ir.u/a de la 11111jcr llan1ada Annic. 



c:/ose 11p 

VIÑETA 75 

Big e/ose up 

El fondo de /,1 vhieta si111ula la 
nieve que cae en el esce11ario, en el 
1110111c11to qur ba A1111ie le brotan, 
lágri111t1s de sus ojos, ldgri111as de 
ira e i111potc11cia al ver que a 
Vc1101n, lo 1í11ico que le interesa es 
pelear y 110 pensar. 

76 

\?cno111 se ha despojado de su 111áscara y 1111 

tanto co11f11so por las palabras ele Annie, trata 
de anc1lizc.1r, los bccbos pasados al 111is1110 
tic111po que de la boca de a111bos sale una 
especie de /:nono que sitnttla el frto que ocasiona 
la 11c'1.Nlda. 



LUrA.-.11\r.to'>.-.110111\ 
M<>rr111/\111no;, rrHH'"ítl • 

/1"1C)IJI 

VIÑETA 77 

Glose 11p 

El Hombre Ara1ia observa a Venonz que 
piensa en voz alta y recapacita el hecho 
de atacar ,¡[ Araiia bah/ando en plural, 
por que le plática a su traje que es un ser 
alic11ige11a vivie11te. corno si pidiese su 
autorización para proceder. 

VIÑETA 78 

Glose 11p 

Nuevamente se aprecia la nieve y el 
vapor que ella provoca en el rostro de 
Venom que agradece a A1znic por su 
consejo. a la vez Sil traje le autoriza el no 
pelear. 



VIÑETA 79 }' 80 

A-lcdium 5/Joc 

Veno1n dá la espalda t-1/ f/01nhrc Ara1ia que pcnn'111ccc itunovil y observando co1no su 
traje simbólico comienza ,1 cubrir la cahcz.1 de Vcnom, que ,,¡ estar 1111ifor"utdo 

propone un trato al arácnido y mostrando la potencia y fortaleza que posee. 



VIÑETA 81 

Clase up 

Continúa nevando y Venom' salivante y mostrando sus diversos' colntillos le propone 
hacer las pases al Araña. que piense que ese puede ser el momento adccttado para dejar 

de pelear de una vez por todas. con Vcnom y que aunque acepte la proposición. 
c_ontinua teniendo sus dudas y desconfianza hacia su ahora paclfico rival. 

- . -



ISOTOPIA DISCURSIVA ·DE LA NOVENA TIRA 2 VIÑETAS 

= 

VIÑETA 82 

Full shot 

El recuadro superior indica que 
el personaje se encuentra ,, bordo 

de un asteroide artificial, a tiempo 
que las manos en la espalda de ésta y 
el bailan muestratz que ¡\fagneto cst,í 

reflexionando por lo que IJ,t ol,scri.•ildo 
en la tierra y que según se Ice no t.•s 

a su completa satisfacción. 

VIÑETA 83 

Kncc shoc 

Afagneto a1ín abordo de Sil saté/ik 
piensa que es injusto que el hombre 

domiuc sol?re la Tierra. Recriminando 
el egoísmo y ambición que rr111c't.•e et los 

b11r11,111os que pelean n111cbo, p,u·,r obtener 
n1uy poco. 

TESIS 
DE l:A 



ISOTOPIA DISCURSIVA DE LA DECLMA TIRA 2 VIÑETAS 

VIÑETA 84 

Ful/ sbot 

.'t.11pcr1ná11 sin11t!a c.-u11i11,1r 
haci.1 adelante t'll 1111 

tono como si lo cubriese 
1t11.r son1bra o cllnlinos 
h.rcicl un lugar obscuro. 
J::n ltlrl(O a Sil C'Sp<1/tf.¡ 

,1p,11c•ct• la fi.i:11rrr del 
nilio de 6 á 7 •. 1Tios r¡uc· 
rnir<I jljanzcrlfc 1.h/f.."l" 1•/ 

frente, rt"prc'!ot'lf/ando 
que el nzicdo y todos <;,Jo 

tcnrorcs han qucd,1do .. ar.i~ 
que son p,1rtc del p<1<e.,1 .. lo 

_"V /,1 t"l.'OfllClÓ1l TJ11-,1ll<I. 

VIÑETA 85 

Kncc shot 

.':J'upcrnzá11 abre /.r put·rt,1 
que csté~frcntc d1• ,~/. r . 

con gtH/O ohscrz·." d Lo111 ~ 
L.111c que lo cspcrd cutt 
j~·licidad, ya r¡uc ,uJ lo 

n'flci.; \lt so11risll _l' el 
1.1111,uiu de cxpr<'sión de _<;,lf_<;, 

ojos lo cual, ú5l'rncj<L ,, la 
unión que• c.l..·istc en el 

nuuritnonio c11..;1ulo llt•g.r el 
esposo a su bog.1r dcsp1té!> 

Je ltTl di11 de 1r,1bajo. 

•I\\\\: 

l 
11 

1 . ' . 



IS07"0PIA DISCURSIVA DE LA DECIMO PRIMER TIUA -1 VIÑETAS 

EPILOGO. 

S6 b'7 .......... S'J 

En !.1 '-'iTicld 86 se úpn·citl /a .. J/c-:.•ad..r de c:,1pi1,in Anzh·ic.1 .t 101 jiiro ,:/,lite fr/-,rc, )"I 
que cu /,z paut• superior de /,r •t:i1ieta H' aprccid11 bofas de 1írho/e, fjltl' cul11·c11 parte del 

cr./r,uio. En /..i panc s11p<"riur ~e aprcci,1 d gcrrtl' que cspc-r<1 y 11cl.1111.1 ,.¡ arribo del 
/n:roc. /Jur,111tc /,15 't'ii'tclhS 87, 88 y N'J, el c.:pit.ín .-\ nu:ric.1 <1g1·,u/ccc ¡,, ¡n·cscncút ,fL• la 

_i:c11tc ·qu<" b11 .1sistido 11 escucharlo, .Hi conzo a los 111cditn> de i11fornt1Lc1<i11 ,_, q11it..•11cs 
dirige su confc1·cncia L'Tl la cual l.hlL'C un /l,.u11,uio 111.1cionu/ par.1 que conficn en {_:¡y en 
los dcnz.:ís ht•rocs qut• csttill trat1111do de b,1ccr todo lo posi/,/c p.u-.1 c;·it,11· /,1 '0.-'io/cncia 

que tlZOlcl al pttis, y a que busquen refugio en el 111íc.:ft•o f.11ni/iar, ya que c . .;; ,zb{ donde se 
fortalece la nación. 



CONCLUSIONES 

El cómic o historieta corno 1ncdio de con11111icació11 social, ha sido un 

poderoso i11strtttnento para itnpulsar las fuerzas productivas y ba infundido 

al i11divid110 el deseo de desplegar su actividad creadora. 

Es por eso, que en prin1e1·a i11sta11cic1 se clan a conocer los diversos 

e/en1e11tos técnicos que co11for11u111 a 1111 có111ic para lograr 1111 111ayor 

ente11ditnic11to de los procesos que en él i11tcrvic11e11 y co111pre11der los pasos 

que constituyen et una historieta, debido a que genera/111e11tc es n1ás ftícil 

identificarla que definirla. /Jicba idc11tificació11 puede hacerse sin 

prob/emt1s a partir de la estructura reticulada peculiar de la bistorieta que 

en ií.ltinzo térnzino es un producto, fruto de una orga11izació11 y de la cual 

es deudor. 

Sus objetivos se ide11tifica11 origi11t1bnc11te con 111ut 111otivaci<Jn 

eco1zó1nica i11icial y con una f1111ció11 de co1 .. Jertura de ocio. Solo cuando 

estos dos co11diciona11tcs se da11. prolifera 1·ct.1b11c11le el c<Ínzic. Pcro_si esto 

per11zite definir su situación inicial, 110 quiere decirse que quede estancado 

e1l esta doble y sencilla misión de producir dividendos y entretener. 

La suprenzacÍd hla1lca y la discri111i11ació11 racial de 111a11cra basttt11te 

tan .. r;ible bicicron del có111ic 1111 Í1Htn1111t.•11to ideológico arcai"co de 

tra11sfo11dos políticos que lo IÍnico que lograron fué 1111a serie de di't-'ersas 

críticas que lo consideraban cotno 1111 vehículo exclusÍ'i....'o de -...,·<.1ga11cia y 

violencia que se i11trod11cia /arvadanzente en las co11d11ctas 1.ulolcscentes. 



Tal critica reproduce la ola de acusacio11es que se le-t'antó contra la 

historieta en. los aiios ci11cue11tas y comienzos de los sesentas. ac11sacio11es 

que. por lo de111ás. 110 pucdicro1z co11fir1narse ni refittane en1pfrica11ic11te. 

1Vo se puede co111probar una relación directa entre [,1 lccr11rc1 de histo1·ictas 

y la deli11c11c11cit1 j1t'7.:e11il. ni tampoco entre la pri111cra y el ad7.:e11i11zic11to 

de toda 1111a gcncación de "idiotas de la hnage11'', incapaces de n1a11ejar las 

dij;.;rentcs técnicas de lectura. las diversas interpretaciones ele textos y 1111a 

co111pre11sió11 difcrc11ciadc1 de /,¡ rea/id,ul. 

Paralclann·ntc ,, esto. estudios descripti't·os acerca del fe11ó1neno 

expa11si'l..'O de la bisto1·icta J' de los n1011opo/ios editorh1les -de los que ha 

dependido su des,7rrol!o-. pcn11itiero11 llega1· a enfocar,, la bistorieta co1no 

un fe11ón1e110 histórico-social. cuya función ideológica 110 podfa ser 

estudiada sin to111ar c11 c11t•11fr1 el contexto de las sociedades capitalistas e11 

la que ésta tenía su 01·ige11. 

Los aportes de /,¡ sc111iologic1 -conzo ciencia que se oc11pi1 de analizar 

los procesos de sig11ificc1ció11 ideológica- co11trib11ycro11, ta111bié11, al 

desarrollo de u11eros enfoques y 1nécodos de los que pcnnitic1·011. ,1 s11 -;_•ez~ 

esclttrecer la 11oció11 de co11dicio11cs de producción )' de rcccpcián de los 

nzcnsajcs, lo que co11d11jo a c11tc11dc1· el proceso de co1n111lic~•ci<)11 con10 111z 

proceso discursi'L'O C1l el que c1nisor~ receptor y mcns,zjc c5-fLÍ11 inscritos. Lt.1 

s(s:11ificació11 de 1111 111e11s,1jc -o de 1111 nzcdio conzo /,1 historicrtLl- 110 se podía 

estudiar más ,-.zislándolo del contexto cxtratcxtual dc.~I cual dcri';.:,1. esto cs. 

sin cstahlcccr una rc.·lació11 bistóricd con el sistc111,1 soci,zl que lo produce. 



La b1ísq11eda del lector por me11sajes y estructuras, traen consigo 

can1bios fundamentales e11 las trasce11dc11cia co11 la profundidad del texto 

buscando una aceptación co1111í11 y realista de las situaciones en que se 

desenvuel'L•en sus personajes, quienes a través del ritnzo. la i11te11sidad, la 

ar1no11ía. unidad, proposición, fluidéz y casualidad, logrando dcrrutnbar 

los 1'n1tros del esta11ca1niento que lo volv{an una lectura dcsccbable y de 

poco interés. ca111bia11do por una lectura de cardcter "forn1,t/" que busca 

nzirar al 1n1111do de una 111anera más real por nzcdio del universo del 

cómic, y obligando a una derivación progresiva hacia rl campo 

instructivo. co1110 a la integración de una conciencia crltica ctcorde a 

nuestras realidades. ya eue el có1nic conzo 111cdio de co1111111icacitJn nzasiva 

ayuda a for1nar en favor o en contra, pero no es la causa, el nzotivo es la 

sociedad. 



BIBILIGRAFIA GENERAL. 

1.- Bartbes, Roland.- Elementos de la Semiología en la Semiología, Ed. 

Tie1npo Cá11tempora11eo; Buenos Aires .. Arge11tina 1972. 

2.- Baur K. Elisabeth.- La Historieta como Experiencia Didáctica, Ed. 

N11eva Imagen, S.A.; México 1978. 

3.- Carontini, Enrico.- Ele"ze11tos de la Seniiologfa General. Ed. 

G1tstavo Gilly; Barcelona 1979. 

4.- Chal/et, Maria Eugenia.- C11a11do la Historieta llego al C1tbiculo, 

Revistas paginas; ISSSTE México 1984. 

5.- Coma, Javier.- El Gato Féli." al Gato Fritz, Historia de los Comics, 

Ed. G1tsta'L•o Gilly; Barcelona 1979. 

6.- Eco, UTTZberto.- El Signo, Ed. Labor, Espmia 1976. 

7.- Eco, UTTZbcrto.- La Estr11ct1tra Ausente, Ed. Lumen; Barcelona 1978. 

8.- Debartolo, Dick.- Mad en Aiéxico No. 17, Ed. CITEM; .Nléxico. 

9.- Gubern, RoTTZán.- El Lenguaje de los Cómics, Edit. Península; 

Barcelona 1982. 



JO.- Guiraud. Pierre.- La Semiología, Ed. Siglo XXI; México 1978. 

J 1.- González. O. Cesar.- Imagen y Sentido. Elementos para u11a 

Semiótica de los Mensajes Visuales. Ed. UNAM; México 1986. 

12.- González. T. Jorge.- Televisión Teoria y Práctica, Ed. Alhombra; 

México 1978. 

13.- Loras. F .• - El Mu11do del Cómic, e11 el Lenguaje de la Imagen, Ed. 

Edimang; Valencia 1976. 

14.- Mancorada,, Rosetti.- La Comu.1licació11 f71tegral: La bistorieta,, Ed. 

Kapelusz,, S.A.; B11e11os Aires,, Argentina 1976. 

J 5.- Mallelart,, Annand.- Para leer al Pato Do11ald. Com1111icació11 de 

klasas y Colo11ialismo, Ed. Siglo ¿YXI; México 1977. 

16.- Monsivais, Carlos.- El Cómic es Algo Serio. Ed. Eufesa; ;wéxico 1982. 

17.- Moragas,, Miguel.- Semiótica y Co1nunicación ele 4l'.lasas. Ed. 

Pe11ínsula Espa;ia 1980. 

18.- Muiioz Alvarez. Victor M .• - El Cómic en la Publicidad: Una 

Aproxi1nació1z Seniiologica. 



19.- ParaTnio, Ludo/fo.- El Cómic: y la Indmtria Cultural en Comics. 

Los No. 19-20, Monografico de Estudios bzformaticos. 

20.- Pérez Augisti, Rodolfo.- 40 · Aiios del Cine de Ciencia Ficción; 

México 1991. 

21.- Puente J. Rosa.- Dibujo y Educación Visual, Ed. Gustavo Gilly; 

México 1986 .. 

22 .. - Ra171.fre¿,, J11an Antonio.- El Có1nic ·Femti1lino e11 Espa1ict, Arte Sub 

y Anulación, Ed. Cuadernos para el Dialogo, S.A. (Edicusa) 1975. 

23.- RoTnan, M. Fredy.- El que este Libre de Esterotipos que Tire la 

Primera Imagen, Revistas Códice, UNAM 1985. 

24.- Zielinnski. M1tños Man11el .. - La Bande Dessiuee Syst111e de 

Comunication, Arte Plastique, Ed .. de la Universidad Co1npluto11se; 

IWadrid 1982. 


	Portada
	Índice
	Introducción
	Capítulo 1. El Cómic
	Capítulo 2. Historia del Cómic
	Capítulo 3. Influencia y Trascendencia
	Conclusiones
	Bibliografía



