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INTRODUCCION

Pareciera que todos en alguna ocasién bemos tenidos la oportunidad
de leer un cdmic o bistorieta, pere pocos ban descubierto que es algo mds
que simples dibujos y frases en una pdgina, la mayoria se limita a
solamente comparar un cdmic con otro, pasando por alto que para que se
pureda crear una ideologia e identificacién, es necesario otorogarles "vida",
con parientes, amigos y sentimientos Para que por medio de ellos se logre
llevar 1n mensaje que perdure en los lectores.

Los personajes como Supermdn ban dejado de ser perfectos: son mds
 bumanos, ya que su problemdtica no se limita a detener villanos, abora
tienen conflictos econdmicos, sociales o incliso raciales como cualquier otra
persona y si a esto le agregamos la buena calidad de impresién que tienen
en nuestro paifs, pués entonces nos encontramos con que este medio de

comunicacién ba dado un giro y restructurado sus raices.

La presentacion de los tres capitilos que componen a este libro se
ban delimitado a manera que el lector comprenda en nn principio los
elementos qice conforman al cdmic, seguido por los antecedentes mds
trascendentales de las compaisifas Marvel y D.C. de forma alguna que

permita obtener nna vision de conjunto que brinde las diferencias,




semejanzas y contradicciones que ofrece el universo de las bistorietas y de
sus personajes, asf como de sus cambios evolutivos por los cnales ban

pasado por mds de cincuenta aisios y conjuntar un andlisis de los personajes

mds representativos como son: Supermdn, Batman, Hombre Arajia,

Capitdn América, Punisber y X-Men, con los cuales se intenta demostrar

que el cémic es un medio para analizar por conjunto y no sélo por sus
partes.

En este sentido, el libro pretende en forma breve explicar las
politicas que ban evolucionado a este mass media y el beneficio que puede
ofrecer a quienes tienen contacto con este medio, ast cono crear de paso la
inquietud de enfrentarse a éste de forma mds abierta y no sélo como medio
de distraccidn. Recordando que la semidtica estd compuesta por todos los
procesos cielturales en los cuales se da un proceso de comnnicacion, es decir,
por todos aquellos manifiestos en los que estdn en juego agentes humanos

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



- CAPITULO N° 1
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CAPITULO UNO

EL COMIC.

1.1 s QUE ES UN CcoOMIC ¢

La usualidad del término cdmic y su rdpida asociacién a aquello « lo
que se refiere parece que podria evitarnos el esfuerzo inicial de intentar

llegar a nna definicién & caracterizacion global.

El tebeo espaiiol cobra carta de naturaleza lingiiistica a partir de la
amplia difusion de una publicacién concreta, la revista TBO, que ba dado
nombre definitivo al producto mediante un claro proceso de designacion
del género a partir de un producto altamente representativo del mismo: un

directo ejemplo de antonomasia.

En el mundo latinoamericana se babla de bistorietas y en ¢l anglosajén

de comics.




Las definiciones del cémic participan también de esa ambigiiedad.
Asi, enrnna caracterizacion directa y fdicil, Javier Coma define al cémic
como "narrativa mediante secuencia de imdgenes dibujadas” ' Frente
a ella, Umberto Eco adopta otra perspectiva en sn definicién: “La
Flistorieta es una producto cultural, ordenado desde arriba, y funciona
segiin toda la mecdnica de la persuasion oculta, presuponiendo en el
receptor una postura de evasién que estimula de inmediato las veleidades

paternalistas de los organizadores (....).

Asi, los comics, en s mayoria reflejan la implicita pedagogia de un

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

La dispersién terminoldgica asi como’la conceptnal que suponen los
dos testimonios aducidos nos ponen de manifiesto la conveniencia de

abordar la definicion del comic de un modo mds sistemdtico y completo.

Elizabeth K. Bair de la siguiente definicién " Es wuna forma
narrativa cuya estructura no consta sélo de un sistema, sino dos: lengunaje

- ” 2
imagen .

! Coma Javier.- Del Gato Fé&lix al gateo Fritz, Edit. Gustavo

Gilly, Barcelona, 1979.

- Baur K. Elisabeth.- La historierta como experiencia
didactica, Edit. Nueva Imagen S.A., México D.¥F., 1978.



La misma Baur proporciona la caracterizacion de M. Dabrendorf: "
-Historias en las que predomina la accidn, contadas en secuencias de
imagenes y con un especifico repertorio de signos ".

Un repertorio especifico de signos es algo que puede identificarse como
un codigo. El Morse es un cédigo 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 un repertorio especifico de signos

supone su relativa sistematizacidn y al tiempo si asociacién con un
significado. Y eso es un cédigo.

M. V. Manacorda de Rosetti seiiala: * Una bistorieta es una secuencia
narrativa formada por wvifietas o cuadros dentro de los cudles preden

integrarse textos lingiiisticos o algunos signos que representan expresiones
fonéticas ( boom, crash, bang, etc.)?

Para Romdn Gubern, el cémic es: "bistorieta ilustrada ciya accidn se
sucede en diversas vifietas, en donde el texto de lo que cada personaje dice
se encuecntra encerrado en un globo o bocadillo que sale de su boca.
Pueden estar divididas en tiras o episodios que se publican en los sucesivos

niimeros de un periédico o revistas, o presentarse como hbistorietas

completas en un sdélo cuaderno o cémic-book ". *

3 Manacorda de Rossetti.- La Comunicacidn integral: La
Historietva, Edit. Kapelusz S.A., Buenos Aires, Argentina, 1976.

* Gubern, Roman. -

El Lenguaje de los Comics, Edit,
Barcelona 1982.

Peninsula,



Juan Antonio Ramirez, es un interesante estiedio sobre los tebeos
esparioles para nifias, define asi este género: ” Narraciones que combinan
la imagen dibrjada y sometida a una serie de conwvenciones tipicas con

Sfragmentos literarios. La relacidn imagen - texto trata de ser

complementaria; el papel de los textos de anclaje tiende a disminuir.

Para dar mayor importancia a los de relevo. El cardcter

estandarizado de si realizacién y, sobre todo, el industrializado en los
nrodos de produccién y distribucidn, terminan de caracterizar al cémic en

cnanto tal ". *

Todavia mds explicito es, en este sentido, F. Loras al sefialar: " El
comic es, por una parte, un medio de comunicacion de masas, impensable
sin ese requisito de difusion masiva; por la otra, es un sistema de
significacién con un cédigo propio y especifico, tenga o no una difusién
masiva ". ©

Una definicion amplia y formalizada es la que realiza Ludolfo
Paramio. Para él, " el cémic es una semidtica connotativa de primera
especie en la que sobre una misma referencia inicial se presentan las

* Ramirez, Juan Antonio.-El COmic Femenino en Espafia, Arte y

Sub y Anulacidn, Edit. Edicusa 1975.

ed.

* Loras, F.- E1 Mundo del Cémic, en el Lenguaje de la Imagen,
Edimang, Valencia 1976.



semidticas objeto, correspondientes a un sistema fonetico y a otro icénico
”» 7

Como semidtica connotativa supone la presencia de algiin o algunos
cddigos en los que se produce una situacion de amplitud signiticativa: nn
signo no sdlo denota nn determinado sentido o significado, sino que
incrementa notablemente la " densidad significante " de ese signo. La
palabra " lipiz " puede referirse, normalmente, a una barra de grafito
recubierta de madera; por tanto s " densidad significativa " es baja. La
palabra " casa " puede significar un edificio destinado a babitar en él,
pero  también  puede referirse a una determinada familia, a un
establecimiento piiblico. A cllo cabe sumar las posibles resonancias
afectivas, con dimensién significativa, que lleva consigo; por tanto, sit

densidad significativa " puede ser mayor.

Una iltima caracterizacion, de Manuel AMwicz Zielinski, es la

siguiente: " La bhistorieta es una narracidén construida por medio de

imagenes dibujadas en papel, enlazadas encadenadamente por la presencia
mds o menos frecuente de los mismos personajes, por la continuidad
temporal que siepone la inclusion de textos y por la légica implicita de la
misma narracion, impresa en una gran cantidad de ejemplares y difundida

por los canales sociales que corresponden a su propia naturalecza " *

' Paramio, Ludeolfo.- El Cémic y 1la Industria

) Culrtural en
Comics. Los Nam. 19-20,

Monografico de Estudios Informaticos.
* Zielinski, Mufioz Manuel.- La Banda Dessinee
Comunication, Art. Plastique, Edit.
de Madrid.

Systeme de
de la Universidad Complutose



1.2 EL COMIC ES UN MENSAJE PREDOMINANTE
NARRATIVO. T ‘

Decir que el cdmic es una estructura narrativa implica reconocer la
existencia de diacronia entre:sus elementos, la presencia de una linea

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

El antes/después en la historieta se apoya fundamentalmente en la
estructura de la visieta y sus secuencia. En principia y con excepciones,
como se verd mds adelante una vifieta supone la presentacion de un

”

presente inmovilizado ", algo asi como wuna instantinea fotogrdfica
relacionada con otras instantdneas anteriores y posteriores. En el momento
de leer una vifieta, la anterior que fue presente instantdineo al ser leida se
convierte en pasado. y la posterior se intuye en futuro. La secucncia
temporal es claramente dominante en el cémic. La linea que marca entre
progresién temporal, la pauta de lectiera viene seitalada por el seguimiento
izquierda-derecha, coordinado con la lectura de arriba a abajo como

complementaria.

En este uso cultural se basa el proceso diacrdnico general del cémic.
Se lee la fila superior de wvisietas, iniciando el proceso de izquierda a
derecha. Al terminar la fila superior, se pasa a la inferior, donde se
continiia leyendo de izquierda a derecha: a esta paunta se la denomina

linea de indicatividad o wvector de lectiura.



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

temporal normal lo constitieyen el " flasb-back " y e( - ﬂash-for'w'ar; .

Py

El * flashb-back " supone una evocacidn del pakado. Suele utilizarse
en aquellos casos en los que se pretende interponer en la accién de alguna
informacion no coherente con la linea temporal marcada en la secuencia
de wviitetas y relativa al pasado.

Ademds del recurso a un texto de relevo, cabe indicar también como
modo expresivo convencional del " flash-back " la introducion de una
adaptacién al cémic del " flon " cinematogrdfico. El cine ba
porporcionado ejemplos valiosos de " flash-back " a través del recurso
técnico de presentar unas imagenes relativamente borrosas frente a las
nitidas que bacen referencia a la secuencia temporal normal. El personaje
qite recuerda algo * entre las brumas del pasado " se contraposne, en su
nitidez fisica, al ligero desenfoque de la imagen de lo que en cine la
solucién suele ser wtilizacidn de algiin tipo de filtro que diluye los
contornos de las figiras. El cédmic suele ntilizar canto recurso en estos

casos la presentacién de visietas de contornos imprecisos ¢ " algodonosos ",

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

asociado al correspondiente texto de relevo.



Estas tres alteraciones del ritmo temporal en los procesos narrativos
pureden ser consideradas como normales por su amplia nsnalidad y la
Jormalizacién de los recursos utilizados.  La transicién temporal, el " flash-
back "y el " flash-forward * se encardinarian asf? en la sintaxis narrativa

convencional.

La vifteta convencional no es la iinica forma posible de montaje en el
comic. Incluso lo que los bistoriadores del cémic consideran el nacimiento
del cémic, nna vidieta del ” Yellow Kid " publicada en 1896 en un periédo
norteamericano, no presenta la estructura de secuencia de vistetas, sino lo

que cabria denominar "macrovisieta”.
1.3 EL COMIC INTEGRA ELEMENTOS VERBALES E ICONICOS.

La segunda de las notas resefiadas era la relativa a la integracién de
lo werbal y lo icdnico en el cémic. Ya se ba bablado cdmo se integran los
textas de relevo en las vifietas y con que sentido. Pero esta integracion se
produce de modo equivalente con cualquier tipo de texto que aparezca en
la bistorieta. La integracion puramente externa se realiza bién en el
carticho, superficie acotada por ejemplo en nn texto de releveo, o en el
globo. En este riltimo se presentan los textos de cardcter dialogal, lo que

emiten los personajes del comic.



Asi cabe sefialar distintos procedimientos bdsicos de integracion
werboicdénica - en: el. cdmic. . . De una parte, los cartuchos, superficies
normalmente rectangulares en las que se introducen textos verbales mds o

menos cortos, del tipo del que se veia cnuando hablibamos del texto. de
relcvo.

Dentro de esta superficie se puede presentar otro tipo de textos: los
denominados textos de anclaje, cuya finalidad es la de reducir la
indeterminacion informativa, la excesiva " sorpresa " que. cansa, por

cjemplo, un cambio de escenario.

Como puede observarse, pretende bdsicamente contextualizar el
discurso subsiguiente, al tiempo que narra la transicion de uno a otro
ambiente.

Estos dos tipos de textos de anclaje y de relevo son los que aparecen
normalmente en los cartuchos. Cartuchos que, en ciertos casos y por razén

de su extensién, llegan a ocupar nna visieta integra.

Ademds de los textos de anclaje y relevo, dos modos mds de expresiones
verbales suele aparecer en el comic.

Los fragmentos dialogales o expresion directa de los personajes, que se
incorporan por medio del globo o bocadillo, constituyen una caracteristica
de especial relieve.




El otro tipo de lenguaje verbal que queda por reseilar estd constituido
por las onomatopeyas. Palabras como " bang, boom, plash, " etcétera,
cuya finalidad es poner de manifiesto algiin sonido no verbal, pero quee se
expresa por medio de una werbalizacidn de dicho ruido mediante nuna
especie de transcripcion fonética del mismo. Las onomatopeyas,
normalmente, aparecen libremente indicadas en la superficie de la vifieta,
sin encontrarse determinada a un tipo concreto de presentacion, norma en

los casos anteriores.

Se puede esbozar una clasificacion de los elementos verbales que

integra el cémic con lo icdnico:

La transferencia wviene definida.  por la funcién de transposicion
espacial o temporal, facilitando el paso de un tiempo a otro (relevo) o de

wun espacio a otro ( anclaje ).

Esta clasificacion no pretende ser exclusiva. Es interesante sefialar que
la funcion de anclaje no se limita sélo a la transferencia espacial, sino a

determinar mds intensamente una imagen que puede ser altamente

r "

indeterminada en su sentido global, imagen que queda ” anclada " en un
significado mds definido y concreto como consecuencia de la presencia del

componente verbal.



El globo es asi el mds caracteristico modo de integracidn de lo verbal
¥ lo incdnico. Sin embargo, modos equivalentes de integracidn
verboiconica ban abundado en la bistoria. Desde las filatelia con quee era
frecuente que se complementaran ciertas tablas de la pintura cldsica, en las
que de la boca de un personaje salian unas palabras expresadas a modo
de cintas, basta la integracién en ciertos mapas cldsicos de representaciones
esquematizadas y conceptualizadas de la superficie terrestre, junto con
elementos simbdlicos y texos escritos. No se trata por tanto de una

caracteréstica definitoria y exlusiva de la bistorieta.

Mds claramente manifiesto aiin es el becho de la existencia de comics
en los que la palabra no aparece como tal: son las cldsicas " bistorictas
mudas ", que supone un cierto grado de virtuosismo en el auntor. Se trata
claramente de un caso de elipsis verbal, en el mayor niimero de situaciones
realizado mediante la sustitucién del componente verbal por nna expresion
gestual antosuficiente. Asi, la potencia del recurso queda supeditada, en

gran parte, a la eficacia expresiva del dibujante.

" Quino " (Fig. No. 1), por ejemplo, que consigiié cnotas
auténticamente estimables en la interaccién wverboicénica en sn serie
Mafalda, apoyado en sus excepcionales recursos como dibujante de gestos,
demuestra frecuentemente cdmo lo gestual reemplaza con absoluta eficacia

en ciertos casos a lo verbal.




FIGURA N° 01



1.4 EL COMIC UTILIZA UNOS CODIGOS DEFINIDOS.

Indicar quee el comic wtiliza unos cédigos definidos quiere decir, por
tanto, que’ cuenta comn un: con]unto ‘de elementas pecuhares de entre los

cudles escoger mndades para elaborarlos. L

$Cudles son esos conjuntos de signos propios de la bistorieta?
Greimas y Courtes asiaden nun dato mds: el tal conjunto de elementos
significativos debe ir acompariado .de unas reglas que permiten elaborar

los elementos minimos (palabras) del mensaje.

Al observar incialmente una bistorieta, se percibe dsta como una
serie de elementos mds o menos regulares. Esos elementos, las vifietas,
coustiticyen un primer elemento del cédigo de la bistorierta. Inicialmente
cabe considerarlas como elementos claramente caracteristico, aunque no
diferenciador: en ocasiones la publicidad y la propaganda. politica, hasta
grandes wallas publicitarias en las que aparece la peculiar malla del

comic.

El otro componente verbal, el VRROM..., que acompaiia al coche
en su desplazamiento, por sus caracteristicas, subraya el sentido de " ruido

"

, ste cardcter de onomatopeya.



Esta serie de recursos no son otra cosa que elementos de ese conjunto
de unidades expresivas dentro de las cudles se escogen aquellas mds
expresivas en cada momento (Fig. N° 2).

Sin embargo, ni el VRROM... aparece. dentro de uni,gvlobo,‘m' el
componente dialogal se expresa fuera'de éI"es‘ decir, 'sy'e c}zpia la presencia
de una serie de reglas de composxcmn de esas: "pala-bras" que constitiyen
el mensaje en si.

Una primera aproxzmaczon a los cddigos expecrfcas del cémic nos
Nleva a distinguir prxncxpalmente los sxgmenles. ’
a).- La wvifieta como primer elemento.

b).- El globo y sus elementos analiticos: el glébp en st, el delta direccional,
el qontehido (verbal o no werbal), etc.

¢).- Las indicaciones de mowvimiento, los cddigos cinéticos, que revisten una
amplisima wvariedad de mos. y estilos.

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

la sitieacidon animica de los mismos: alegria, enfado, astucia....







e).- Cabe diferenciar igualmente en el cémic una linea que iria desde el
mdximo realismo del: personaje.o personajes hbasta la.abstraccidon. que
supone la caricatura. Constituiria lo que podriamos denominar el * nivel

de iconicidad " de l=s ilustraciones.

La combinacidn de esa serie de componentes, la utilizacion de cada
wno de los distintos cddigos posibles, permite la elaboracidn” global del

mensaje.

La fotonovela, por ejemplo, toma el cédigo del bocadillo procedentes
de la bistorieta. Pero la ausencia de otro de los cddigos propios del que
supone una diferenciacion notable con relacidn al medio que estudiamos.

La ausencia de elementos expresivos de movimiento, de cédigos cinéticos,
proporcionan una caracteristica sitiacion de estaticismo, tan sélo paliada
en parte como consecuencia del empleo de angulaciones altamente

Jorzadas, asi como la continua wtilizacién del plano y contraplano.

La publicidad ba recogido también con frecuencia el bocadillo como
elemento expresivo. Desde una dptica publicitaria, es evidente que la
asociacion " teléfono-bocadillo " implica wna f[fdcil adjetivaciéon del
elemento representado, como se observa en el anuncio de Telefénica que

se acompariia.



La prensa tampoco ba sido incensible a este mado de expresién. La
ausencia de fotografias de un acontecimiento, ante el cardcter icénico que
va. adoptando cada wvez mds intesamente el periodismo, lleva a la
elaboracién conceptualizada de mensajes icénicos que, frecuentemente, se
asocia a los modos expresivos del cémic. El tratamiento icénico dado por
un diario de gran tirada al accidente del DC-10 en el aeropuerto de
Mdlaga en 1982 es un ejemplo de gran interés: confeccidn en forma de
wvisletas, ritmo adecuado a los acontecimientos mediante un montaje
analitico, la conceptualizacion implicita en la descomposicidn de
movimiento en la wvifieta fragmentada que senala de modo casi

cinematogrdfico la trayectoria en altura del avidn, ctc.

La conclusion es la que ya antes se apuntaba de modo gendtico.
Tampoco los cddigos, elemernto que se seflalaba como wnuna de las
caracteristicas del cémic, son dato necesario ni suficiente. El cardcter de
" definidos " de los cédigos del cdmic queda también en entredicho abora:
ni son generalizables siempre, ni son estables, se van viendo sometidos a
un proceso progresivo de creacidn y estabilizacién casi " bioldgico ". Un
cédigo surge como ballazgo personal de un awtor, y a partir de si
aparicidn comienza a funcionar como tal - o no - segrin nuna seric de
circunstancias tales como s aceptacion, sus posibilidades de aplicacion a

sitieaciones distintas, etcétera.




1.5 EL COMIC ES UN MEDIO ORIENTADO A UNA DIFUSION
MASIVA.

La subordinacién de determinados medios de comunicacién a la
posibilidad de difusio;n amplia, generalizada y econdmica, queda
perfectamente ilustrada por el caso de los carteles publicitarios.
mayoria de edad "

La "
del cartel publicitario no se produce basta gque los
medios de reproduccién no consiguen facilitar el proceso antomdtico de
tiradas que logren aunar wuna doble exigencia: la fidelidad en al
reproduccién del original y la amplitud de la tirada, que se proyecta sobre
un abaratamiento del costo unitario. Conseguido ese doble objetivo, el
proceso de desarrollo del cartelismo es realmente notable.

Sin embargo, el cartel ya existia y se nusaba antes de que la litografia
permitiera atender esa doble exigencia.

De aqui que su eclosion fuera
anterior a la del cémic.

Parece también clara la exigencia sociolégica de un potencial
piiblico necesitado de informacidon y predispuesto al consumo de mensajes
de una cierta simplicidad expresiva inicial. Esta sitiacion, la existencia
de posibilidades técnicas y la demanda al menos difusa de informacidn,
coincide en la sociedad norteamericana de finales de siglo pasado. Este
contesto bace nacer el cémic.



Las notas anteriormente sefialadas

componente . bdsicamente
narrativo, integracion verboicdnica, cédigos peculiares pueden encontrarse

con relativa facilidad en obras de cardcter pictérico anteriores. al
nacimiento del comic. :

La ausencia mds notable, en este caso, seria.la relativa a la
integracion verboicénica. Pero ya se ba aludido mds atrds a la presencia

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

La diferenciacion wviene dada, en todos estos casos, por la

intencionalidad difusiva posterior que tiene el cdmic frente a las obras

mencionadas. La repeticién industrializada y bomogeneizada, su amplia

distribucion y difusién es consustancial con el cémic.

Puede seiialarse como planteamiento
intentamos generalizar el
contraculturales,

diferencial a éste que
que propongan  ciertos
que pretenden buir de los
produccion y difusion.

movimientos

canales tablecidos de

Es ésta tal wez la iinica excepcién a la

caracteristica de intencionalidad difiesora. Pero conviene serialar que esta

tendencia cémic underground, comix, fanzines, etc., se orienta a la

consecucion de redes de distribucion alternativas, fuera del monopolio de
"sindicatos” y editoriales.

Pero la intencionalidad difusiva
apareciendo en ellas.

sigue




1.6 EL COMIC TIENE UNA FINALIDAD DISTRACTIVA.

En itltimo término, wun cémic es nun producto fruto de una
organizacién y de la cual es deundor. Sus objetivos se identifican
originalmente con una motivacidn econdémica inicial y con una fiencion de
covertura del ocio. Sdlo cuando estos dos condicionantes previos se dan
prolifera realmente el cdmic. Pero si esto nos permite definir su sitnacion
inicial, no quiere decirse que quede estancada en esta doble y sencilla
misién de producir dividendos y entretener. Una organizacidn, como algo
vivo, necesita irse adpatando profresivamente a las cambiantes

circunstancias en las que se encuentra inmersa.

El c¢Omic surge asi como instrumento polarizado hacia el
entretenimiento y diversién con una funcién distractiva casi exclusiva.
Pero las necesidades sociales por una parte, y de la otra la necesidad de
prestigio social, obliga a wuna derivacién progresiva bacia el campo
instructivo. Asi pretenden conseguir aquella tradicional mdxima
diddctica del " instriir deleitando . Los recursos ntilizados son muiltiples:
desde la identificacién de wun personaje, y por transferencia sobre la
ideologia, inas actitudes definidas, basta el fdcil recurso de incluir unos
entrefiletes en el mdrgen inferior de la pdgina con informaciones de las

mis tradicionalmente identificadas con una cultura institicionalizada.




1.7 ANALISIS DE LOS COMPONENTES DEL COMIC.

Es bastante mds fdcil identificar a un cdmic que definirlo. La
identificacién puede bacerse sin problemas a partir de la estructura
reticilada peculiar de la bistorieta. Esta reticula estd constitiuida por la

agregacion de wviietas.

La widieta es asi la convencién mds fdcilmente identificable, en

principio, de las que se utilizan como recursos expresivos.

wvinieta. I’ero no 'sélo como ‘consecuencia de ésta przmera percepczon como

elemento, s, 20 por alguna ‘razén mds.

' Inicialmente se distingue en la vifieta un continente y un contenido.

El continente estd formado, normalmente, por una serie de lineas que
delimitan el espacio total de la pdgina del cémic. Tres aspectos relevantes
cabe seiialar de este continente de la vifieta. En primer Ingar, las
caracteristicas de las Ilineas constructivas: rectas, curvas, ligeramente

ondiladas, de trazo, etcétera.

'omponentes del camzc debc comenzar por la,



En seglmdo Iugdr, la forma de la vifieta.. La mds frecuente es la

rectangular, azmque tambzen exzsten cuadradas, triangulares, etcétera.

Por ulzzma, las dzmenczones relau'vas v absolutas de la vifieta:

dimencién de Ios e]es 72 las reclangulares, proporcién relativa con relacidn

(I otras 'vznetds, etcetera. -

El contenido de la wvifieta se puede especificar como contenido

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

simultdnea o diferenciadamente.

El contenido iconico puede estudiarse en su dimension sustantiva qué
se representa y en si dimensién adjetiva ainadiendo wuna serie de
caracteristicas tales como el movimiento, la expresividad derivada del
Sragmento concreto que selecciona del total posible de informacion icénica
qne cabria presentar. La adjetivacidn icénica se realiza, principalmente,
por medio de los codigos cinéticos y la utilizacién de diferentes planos y

angrlaciones.

El contenido werbal, como mds atrds se scialaba, puede ser
clasificado como textos de transferencia o contextuales, textos dialogales y

onometopeyas.
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2.1 ANTECEDENTES HISTORICOS.

Hablar de comics o bistorietas, es bablar de uno de los medios de
comuenicacidn masiva, que mayor penetracion ideoldgica tiene desde su
existencia, ya que es el beredero de una tradiccién pictdrica micy popular,
debido a su cardcter literario, lo podemos relacionar con el teatro, la
novela, la pintura, la radio, el cine, la fotografia y por supuesto, la

televisidn.

Los origenes del comic, implican remontarnos al inicio mismo de la
comunicacién, donde nuestros antepasados de diversas partes del mundo
intentaron dar a conocer sus pensamientos, creéncias, mitos, miedos, etc.,
a través de la pintura rupestre, jeroglificos egipcios, y/0 imagenes
populares entre otras; todos ellos proporcionando en primera instancia

contenidos visuales y consecutivamente verbales.

Diversos sucesos convergieron en el origen de la narrativa mediante
secuencias o imagenes dibujadas a fines del siglo XIX. Abora bien, desde
el punto de wvista tecnolégico, lo mds importante fué el conjunto de
convenciones conducentes al desarrollo de la prensa capaz de producir
fantdsticos tirajes diarios y de imprimir a color, lo cual contribuyé para
que wvarios de los lectores de los diarios fijaran mds su atencién en la

iconogrdfia, que abora reforzaba mds a los textos, y ambas confluian en la



atraccidn bacia el contenido grdfico de la prensa y cuando ésta utilizé el
color y encontrd en él un mejor modo de ntilizarlo, a través de los dibujos,
donde pasa el surgimiento del cémic, al cual le seguirian las revistas

humoristicas.

El antecedente mds directo del cémic, que marca su bistoria en el
mundo, es la aparicidn en 1895 de la tira cémica que apareceria en los

peridédicos y cuyo iinico fin era elevar las ventas. ?

Josepch Pulitzer y William Radolph FH. Hearst, dos de los mds
grandes magnates de la prensa Neoyorqiina, encontraron en las tiras

cdmicas, el arma publicitaria que les bacia falta para dominar en el

campo de la prensa.

Para el 1iltimo crarto de siglo existzan ya en los Estados Unidos,
numerosos periddicos bumoristicos ( 196 titilos entre 1800y 1900) a los que
poco a poco se aiiadieron ilustraciones, de ellos, destacaron el semanario

alemdn Puck (1877), las semanarias Jadge (1881) y Life (1883).

Hacia 1893, el magnate de la prensa Joseph Pulitzer, propictario del
New York Word, en un esfuerzo por mejorar s periédico y ampliar mds
st difiesion, lanzd el 9 de abril el suplemento dominical con nna pdgina en

color ante cuyo fracaso lo sustitieyd por grandes dibujos.

® challet, Maria Eugenia.- Cuando la Historieta 1llego al
cubiculo, ISSSTE México 1982.




Este suplemento desplegaria bumor del equipo de dibujantes del
periddico, entre ellos, Richard Felton Outcault, quien diseiid también en
1895, wuna ~videta que describia graficamente los incidentes ¥
acontecimmientos colectivos del barrio de Flogan’s Alley, del drea urbano de
Nueva York, cuyo personaje principal era un niiio calvo y orejudo vestido

con largo camisén de dormir.

Los editores del New York Word incorporaron la creacion de
Oustcanlt en el suplemento dominical, empleando unicamente el color
amarillo sobre el camisdén del nifio. Esta superficie surgio a rarz de un
procedimiento cromdtico de tres cuartos de pdgina donde el nisio porta su

camisén con la leyenda impresa "Yellow Kid”.

La necesidad de incluir textos para expresar los sentimientos e ideas
de los personajes, condujo a la técnica de las inscripciones en los letreros,
pancartas, paredes e incluso en la ropa del personaje, lo que bha de
considerarse como antecedente del globo o ballon que aparecerd mds tarde

como expresidn fonética de los personajes.

El rival mds considerable del New York Word era ¢/ New York
Journal propiedad de Randalph Hearst, quien ¢l igual que sus
competidores prublico dibujos comicos y lanzd un suplemento semanal de

ocho pdginas con color The American Flumarist en 1896. Hearst contraté




al autor de Yellow Kid, y desde octubre de 1896 el suplemento dominical
del New York Journal conté con la aparicion del singilar personaje, con

ello el diario se convertia en el mds importante del pais.

No obstante la ausencia de Ouitcaontl. Pullitzer solicitd a George
Licks que continnaran dibujando al personaje y mantuviera el estilo, lo
cual proporciona otra caracteristica de los comics; la permanencia de un

personaje independientemente de quién sea el dibujante.

Para 1897 el creador del Yellow Kid presentaba sus servicios en. el
New York Herald donde creo varios personajes como: El negrito lilmose

(1901) el niiio Buster Brown y su Bulldog Togo (1902).

Mientras tanto, Hearst incluia nuevos dibujantes, a James Swinnerto
(1897) en el suplemento dominical del New York Journal presenta la serie
de las revoltosas hermanas Katzenjammer Kids. Esta serie tras un periodo

inicial sin palabras cristaliza la férmuda del comic-strip o tira cémica.

The New York Journal contd también con la ayuda de James
Swinerton (1897), ciuya anterior serie semanal “Litle bird and tigers”
(Publicada en 1892) por el San Francisco Examinor. Hearst suele
considerarse como antecesor directo de los comics por la sucesiva aparicion

de los personajes en los ejemplares del periodico.



A Richard F. OQutcault se le atribuye el titulo de padre fiendador de
los comics establecido sobre la base de baber sido el primero en recurrir a
nn personaje protagonista que se repite a lo largo de una serie ( Yellow
Kid creado en 1895) y a la ntilizacidn del ballon con texto inscrito. Mds
sin embargo, las férmulas estables que iban a ser las caracteristicas de la
industria de prodiuccion o difusion de los comics comienza a conocerse
bacia 1910 de tal forma que para 1920 son implemerntados los fuundamentos
de Strip de entre los cuales destacan, las series que unicamente aparecian
los domingos, o que aparecian todos los dias excepto los domingos y las
series que aparecian todos los dias de la semmana en blanco y negro cuyo

episodio del sdbado se continuaba en la pdgina de color del domingo.

La iniciativa de recopilar en curadernos o wvoliimenes los comics
publicados en la prensa, experimenta nuna rdapida evolucion durante los
aito treinta ( ediciones publicitarias, revistas de comics con material
parcialmente creado por ellos) basta llegar a los comics books con titulo,
personaje y contenido propio, en donde “Funnies on Parade No.l, es
considerado universalmente como el primer comic book en si " formato
moderno " el libro contiene las mds importantes tiras comicas de todos los

tiempos (basta 1936).

Entre los comics que mds ban proliferado esta Detective Comics
(DC) en 1937 editado por Harry Donenfield, no sélo por la creacién”

mdxima de Joe Shuster y Jerry Siegel quee fué Supermdn; a quién sc le



considerd como el superbér: mds importante de todos los tiempos que
aparece por primera vez en ~.tion Comics en junio de 1938, sino porque
éste personaje obtiene para >l su propia revista y vende 900,000 copias
en un mes, y Superman "Actiir zomics No.1 marca el principio de la época

de oro en los comics y es corsiderado como una de las mds importantes
comics en al bistoria de los -amics-books.

Otras de las mds g-mdes compariias de comics seria Marvel

Entretenimet, que al ignal me DC cuentan con una gran variedad de

personajes, algunas como el

Lepitdn América (1941) siguen vigentes basta
nuestros dias, y reforzados

=1 noviembre de 1961 por Stan Lee quien
crearia a los "Cuatro Fanizcicos” e iniciaria la época de plata para
Marwel y a casi todo si un=srso de personajes, destacando el " Hombre
Aradia "y los " Hombres X ~

-El auge de la bisto-era trajo con sigo la proliferacién de los
sindicatos dedicados a su z=plotacion y con ella el fin de una etapa
periodistica en busca de un n.is elevado nivel capitalista y de una mayor
difusidn de material nortezmuricano.

E! primer sindicato inrteamericano fué el Internacional New

Serwvice, creado por Hearst » que en 1958 se fusiona con la United Press

Internacional. El King Fazure Sindicate se convertiria entonces en el




mayor exportador de comics, ejemplificando e imponiendo en el mundo el

" American Way Life ", exportando ritos, costumbres y expresiones a todo
el planeta; desplegando con los comics wuna serie de valores e ideologia con
respecto al mundo en que se vive y que represente a norteamerica como la

sociedad poseedora del mejor modo de vida.

Si a ésta le agregamos que por su calidad del medio de comunicacion
masiva, los comics inflicyen en las colectividades a la vez que son infliidos
por las reacciones y los antecesores protagonizados, por esas colectividades,
sobra decir que la historicta posee wun amplio patrimonio de recirsos

Ppirteetas lingiiisticas.

Los cincuentas fueron una época de crisis para los comics de
superbéroes. En DC unicamente salian revistas de donde eran estelares
Supermdn, Batman y la Mujer Maravilla, pero aiin con estas pocas revistas

la idea de reunirlos en alguna aventura no moria, aungne todavia no

alcanzard sn mdxima potencia.

Durante agosto y septiembre de 1963, Justice League of America
(DC), nne por primera vez la Liga de la Justicia y la sociedad de la

Justicia ( los dos grupos de superbéroes mds importantes del Detectives

Comics basta 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, donde
wvivian los béroes de la Epoca de Plata y Tierra Dos donde vivian los de
la Epoca. de Oro.

As?, se conwirtid 'en un becho. comiin:las apariciones de otros
Superbéroes como invitados en los dzv'stintos'comics que publicaba DC, y
Jf1é precisamente en una de éstas uniones de superbéroes, donde los comics
empezaron a tomar conciencia politica y social. (Green Lanter No. 76
abril de 1970). ' '

Durante los 60’s se crea un periodo de gran importancia para las
bistorietas en el mundo, no sélo por la proliferacién de los comics y sus
personajes, sino también por la creacidn de organismos dedicados a

estudiar sie lengnaje.

En la época posterior a los 70°’s los comics cobran tal auge que
resulta dificil ir por las calles sin encontrarnos con algiin transeunte qite
lea un cémic durante su trayecto, ya sea antobus, metro, etc. y sin olvidar
que el comic es apoyado también por otros medios masivos de
comunicacidn, que son la radio, la television con series dactuacdas y
caricaturas, y por supuesto el cine en donde se ban recaudado cifras

millonarias, por peliculas como Supermdn ( 1978) y Batman (1989).



La primera con 81 millones de ddlares en su estreno, ademds de
ganar el Oscar a los mejores efectos especiales y la segunda con 105.5
millones de dolares.

Todo esto muestra al comic como un poderoso instrumento de
comunicacion masiva que garantiza la sobrevivencia y desarrollo
cotiadiano de la gran capital que utiliza todos los acdelantos tedricos y
cientificos al alcance para conformar por medio de una inmensa variedad
Jormal, un contenido fuundamental, para perpetuar y reproducir la sociedad

de consimo.

2.2 LAS GRANDES COMPANIAS NORTEAMERICANAS:
MARVEL Y DC. COMICS.

Para poder bablar de comics norteamericanos es impresindible
hablar de Marvel y D.C., ya que ambas ademds de tencr una trayectoria
de mds de cinco décadas, también incliyen a los personajes mds famosos
en la bistoria del comic a nivel mundial, y para poder comprender como
han perdurado por tantos afios, y acarreado a millones dc lectores de todo

el mundo, es necesario bacer un repaso de sus comics mds importantcs.

Iniciaremos bablando con D.C., por que es la primera de éstas

compaiifas en bacer su aparicién, pero lo bace bajo el titulo de More Fun




Comics No. I en febrero de 1935, con personajes como Oswald el conejo
y un vaquero llamado jack Woods, y su importancia radica en que es el
primer comic book en presentar nn nuevo formato en cuanto tamario.
Para marzo de 1937 aparece la antologia D.C. con el nombre que
conocernos en la actualidad; Detective Comics No.! donde se incluyen
principalmente bistorias de detectives y de misterio, y sin duda alguna es
el comic que marca rnna nueva parte a segiir, no sélo por su calidad, sino
también por sic contenido icénico y textual. Para junio de 1938 y bajo el
subtitilo de Action Comics No. [ (Fig. No. 3), aparece ¢! béroc mds famoso
de todos los tiempos: "Supermiin, el hombre de acero”, creado por Jerry
Siegel y Joe Shuster, con nuna sola pdgina en esa aparicion, pero marcaria
el inicio de la época dorada en la historia de los comics.

Mayo de 1939 es el asio en el cual bace su aparicion otro de los
béroes mds importantes del wuniverso D.C., personaje obscuro y misterioso,
sin poderes sobrebumanos, pero de wuna babilidad y riqueza econdmica,
Briuce Wayne, mejor conocido como Batman (Fig. No. 4). Es creado por
Bob Kane, y es tal su aceptacicon en el piiblico lector, que para noviembre
de ese miismo aiio en Detective Comics No. 33 se dd a conocer el origen de

éste personaje, asi como la miuerte de sus padres y la construccién de la

Sfamosa bati-cueva.

En verano de 1939 marca el lanzamiento del que se considera el
segundo cOmic mds importante del mundo de las bistorictas: Superman

Niim. 1 (Fig. No. 5), donde se empiczan a wutilizar las frase de "Mds




poderoso que una locomotora” 6 "es un trabajo para Supermdn” ademds

de recibir publicidad por la radio y de bacer sit entrada a Hollywood
donde participaria en 17 caricaturas, producidas por Mary Fleisher en los

principios de la década de los arios cuarentas, y teniendo una circulacion
de 1°250,000 copias.

A finales de la década de los arios treinta, mas cxactamente en
octubre de 1939, Marvel crea un cémic de enorme calidad, y que bajo ¢l
nombre de Marvel Cémic No.l empezaria otra carrera exitésa cn el
mundo del comic, ya que en este ejemplar aparece la Antorcha Hrmana,
creada por nn cientifico llamado Dr. Horton, que bard que su crcacion se
enfrente mds tarde al Submarinero, que ya antes babia aparecido en
Morton picture Funnies Weekly No.1, pero cs también cn éste ejemplar
donde se da a conocer el origen del principe de la Atantida, asi como
también la participacion de el Angel, Ka-Zar y Masked Rider. Todos ellos
forman nuno de los mejores ejemplares de las revistas " pulp " (Aquellas

donde se dan diversas bistorias y no siempre bay conexiin de rna con
otra).

Por sie parte D.C. bace dos de sus mds grandes creaciones en cuanto
a personajes, ya que en abril de 1940 en Action Comics No. 23 apareceria
el villanisimo Lex Luthor, personaje que ba variado conforme ban pasado

los afios pero que siempre ban sido un gran cnemigo del bien.



En el No. 38 de Detective Comics ( Fig. 6 ), bace su primera
aparacién el joven maravilla, Robin, personaje que daria pic para que
éstos personajes fueran conocidos comao el drno dindmico, ya que ambos
comparten un pasado doloroso, ademds de la borfandad en que fieron
dejados a causa de criminales. Dick Grayson serd el nombre de éste joven
que mds. tarde abandonaria a Batman para nunirse a los J[6venes Titanes
¥ convertirse en Ala Nocturna, pero es tal la popularidad de Robin que
D.C. se ve obligado a crear otro chico que lo sustiticye y lo lHuman jJason
Todd, al que en base a encuestas entre los norteamericanos, se llega a la
conclusion de que éste Rol>in no era la suficientemente popular, ante lo
cual se decide que sea asesinado, y seria a manos del nids famoso villano
del universo D.C., nada menos que el Joker 6 Guason, ( que bace su
aparicién en Batman No. 1 ( Fig. No. 7), en la primavera de 1940)
volviendo a Batman aiin mds obscuro y frio pero que al final volveria a

ser acompanado por un nicevo joven maravilla: Timothy Drake.

Por otra parte Marvel vuelve con otra gran revista en julio del
mismo afio con Marvel Mystery No. 9 que es considerado por muchos como
un batalla clisica de la época dorada, donde se enfrentardn la Antarcha
Humana y el Submarinero, la licha del agra contra el fuego en nna

bistoria de 22 pdginas.

En ese mismo asfio en el invierno de 1940 e inicios de 1941 aparece

el primer equipo de superbéroes creados por D.C., que recibirian el
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nombre de Justice Society of America., que tendrian s aparicion. En All
Star Comics No. 3, que incluiria a personajes como: Flash, el Spectro, El
Hombre Halcén, Dr. Fote, Sadman, el Atomo y Hour Man, qiienes
perdurarian por mds de una década, y es para algnos (1951) el final de

la época dorada en los comics.

Capitain America Comics No. 1 (Fig. 8), marca el nacimiento del
mds significativo béroe patriarca de todos los tiempos (aunqgue no es el
primero, antes babia aparecido Shield en Pep Comics No. 1) el Capitdn
América que lucha por los ideales de los Estados Unidos y que ademds esta
en contra de los Alemdnes, incluyendo al mismo Hitler, que en la portada
de ésta bistorieta es golpeado en el rostro por el Capitdn América, ademds
de que también aparece st joven acompariante Bucky y uno de los villanos
.mds infames del Universo Marvel, Red Skull o como se le conoce en
México, Cara Roja. En ese mismo asio, Marwvel se dd cuenta del éxito de
los comics en los quee los superbéraes pelean contra los nazis, ast que decide
darle al Sub-Marinero su propio titulo en la primavera de 1941, donde
paso a Sub-Mariner No.1. El principe de la Atlintida enfrentard también
a los Alemdnes y Japoneses tomando una participacion activa en la
Segunda Guerra Mundial, que dard pauta para que en cse mismo aiio
Marvel reuna a un grupo de jévenes béroes conocidos como los Young
Allies Comics que tienen sie aparicion en el nitmero 1 del mismo ritulo y

creyo fin es también pelear contra los Alemdnes.



D.C., se percata de la popularidad que empiezan a tener los
personajes de Marvel, asi que crea a si béroe submarino como una
respuesta al Sub-Marinero Namor, asi Acuaman, nace en noviembre de
1941 en More Fun Comics No. 73 quién tendria la habilidad de

comunicarse telepdticamernte con los animales marinos.

ALL STAR COMICS No. 8, Marca en diciembre y enero de 1941
la introduccion y primera aparicién de La Mujer Maravilla, la amazona
con una fuerza similar a la de Supermdn, y es tanta su popnlaridad que
en menos de un aio obtiene sie propio titidlo en D.C., que le es otorgado cn
el verano de 1942 (Fig. No. 9), teniendo como [inalidad combatir a los
nazis, y demostrar que la muger tiene tantas capacidades como el bombre,
¥ €5 por ese que rennncia a vivir en la isla paraiso y abandonar a su
madre la reina Hipdlita. S aceptacion es tal que sélo ella, Supermdn y

Batman no ven interrumpidas sus publicaciones.

Otra revista que marca el nacimiento de uno de los villanos mds
populares de D.C. es en Detective Comics No. 58 en diciembre de 1941,
ya que aparece por primera vez Oswald Cobblepat, el Pingiiino, que sin
ser un formidable atleta, y sin un fisico espectdcular, si es una de los mds
brillantes y sanguinarios criminales de Cindad Gdtica, que aiin no hba
encontrado su fin a merced del duo dindmico. ( Con excepcion de la
pelicila Batman Return, donde Danny De Vito encarna el personaje del

Pingiiino ).




La primera aparicion y origen de Super boy, se dd a mediados de
los arios cunarentas en More Fun Comics No. 101, esto debido a la
popularidad de Supermdn y a la numerosa publicidad cue tiene dicko
personaje, intentando mostrar un periodo de vida de Clark Kent durante
su adolescencia; llegando a ser tanta la aceptacion del bombre de acero en
el mundo de los negocios que incluso se llegd a proponer cambiar el

nombre de "Detective Comics, Inc.”, por Supermdn- D.C..

Al finalizar la Segunda Guerra Mundial, Marvel introduce Millie
The Model No. 1, donde el protagonista es una miger comn y normal que
se esfuerza por sobre salir y ser parte del suesio Americano, logrando abrir
un campo financicro en el mundo de los comics pero por personajes

femeninos.

Detectives Comics en sie niimero 168 de febrero de 1951 nos revela
después de una década el origen del psicépata mds popular del universo
D.C., nada menos que el Guasén (Joker) un bombre manejado por la
ilégica, que no respeta a la vida bumana, awnque su personalidad ba
cambiado con el paso de la bistoria, en ocasiones sus locuras son
divertidas, pero en otras acasiones reaccionda como criminal desquisiado,
todo ello ba hecho que ¢l Guasén sea wuno de los personajes mds
interesantes en el mundo de Batman, y sin duda alguna es el mds dificil
de enfrentar para el bombre murcielago, porque sie mente rara wvez

reacciona a las leyes de la légica.



La unién de los dos persondajes mds importantes de D.C., marca el
comienzo de poder relacionar la vida de un personaje de in comic, con
otro, lo cial fué presentado en el niimero 76 de Supermdn en mayo de
1952, cnando en 1un crucero Clark Kent y Bruce Wayne se revelan sus
respectivas identidades; llegando a trabajar juntos en algunos niimeros.

Dicha amistad ba perdurado cerca de 40 arios.

Jimmy Olsen, que aparecen por primera ocasion en Action Comics
No. 6, es el primer miembro de la “familia” de Supermdn en obtener s
propio titilo como: Superman’s Pal, Jimmy Olsen No. 1, donde lograria
nuna mayor aceptacion de los lectores (debido a la popularidad de
Supermdn), llegando a tener diversas wvariantes como obtencr poderes
elidsticos 6 el darse a conocer como Turtle Boy, pero que sin embargo
siempre ba perdurado mas por ser el joven reportero del diarvio "El

Planeta”.

Showcase No. 4 ( Fig. 10), representa en septiembre-octubre de 1956
el inicio de la era plateada para D.c.; con el origen y primera aparicién
del nrevo Flash, conocida como Barry Allen, siendo el primer miembro en
ser renovado, obteniendo sus poderes por medio de un accidente y ayndado
por la ciencia, la cnal le demuestra sus limites y posibilidades. Sin
embargo, ésta popular creacidn se ve cancelada en sit edicién No. 350 en

1985 y muerto en las Crisis de las Tierras Infinitas No. 8.



La poprlaridad de Supermdn en los finales de la década de los 50’s
signe en anmento, muestra de ello es la revista Action Comics No. 252,
cuando en mayo D.C., presenta a Kara (Superchica) la prima de
Supermdn; rompiendo con la creencia de que Kal-el (Supermdn) era el
1tnico sobreviviente del fallecido plancta Kripton, pero que nunca legan
a tener la misma popilaridad que sie primo y que también junto con otros
personajes ven llegar su muerte en Crisis en las Tierras Infinitas No. 7.
Mds sin embargo, el personaje de Superchica volveria a tener vida, pero
nb como la prima de Supermdn, sino como un extraterrestre creado en

bonor al Hombre de Acero, siendo conocida como matriz y educada por

los Kent.

Brave and the Bold No. 28, marca en febrero de 1960 la primera
aparicion de la Liga de la Justicia de América (Justice League of America),
comic donde son reunidos los béroes mds poderosos del universo D.F.:
Supermdn, Batman, La Mujer Maravilla, Martian Manbunter, Acuaman,
Flaslh, ( Barry Allen ), v Linterna Verde (Flal Jordan quien es ¢l segundo
Linterna su primer aparicion en Showcase No. 22 en 1959) no el original

Alan Scott de julio de 1940.

Volviendo asi mds popilares a dichos personajes. La crisis de las tierras
infinitas consto de 12 ejemplares, donde D.C. bace borrén y cuenta nuevd,
debido a las incongruencias en sus comics y a las contradicciones que

enfrentaban entre st.




La bistorieta de Flash No. 123 (Fig. No. 11), en septiembre de 1961,
marcaria un becho de gran importancia en el rmiendo de los comics ya que
por' primera wvez se baria mencién de la existencia de dos wuniversos
diferentes en los comics, que serdn conocidos como tierva Iy tierra 2 donde
los béroes de la época dorada habitan en la tierra 2 y los de la plateada
en la primera de ellas. El motivo de tal creacién es para responder a las
dudas de los lectores, ( como por ejemplo el porque no se conocian los 2
Flash, siendo que son similares y que por si fucra poco Hevan el mismo
nombre), pero que sin embargo a la larga se crean tantas confusiones en
la continuidad de D.C., que es necesario ” destruirlos”. naciendo ast el
instrumento conocido como Crisis en las Tierras Infinitas, seria donde se
renuneva al universo de dicha compairiia. El resultado es el principio de
otra bistoria que empezaria con nun sélo Supermdn, un sélo Batman, pero

no con Barry Allen (Flash).

*La idea de crear La Tierra 1y 2 es de Jiulious Schwats editor de
D.C. y que cuando ésta compaiiia compraba los derechos de algiin
personaje de distinta compajita, lo mandaban a una nueva ticrra, ejemplo:

El Capitdn Marwvel, Shazam, fiié enviado a la tierra Z.

El inicio de Marvel en la época plateada de principios de los 60,
se da con la presentacion de los Cuatro Fantdsticos en Fantastic Four No.
1, personajes creados por Stan Lee y Jack Kirby, resultando de vital

importancia la llegada de ésta riltima, ya él se encargaria de renovar y
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crear el futnro universo Marvel, mostrando en éste ejemplar el ingenioso
origen de La Mole (Thing).-El Hombre Eldstico ( Mr. Fantastic) la Mujer
Invisible (Invisible Girl) y la reaparicién de la nueva Antorcha Humana
(Human torch), pero que abora serfa conocido como el bhermano de la
Mujer Invisible), todos ellos sufren diversos cambios fisicos y deciden

lichar por el bien de la bumanidad. Dando origen asi al primer equipo
de superbéroes en Marwvel.

La aceptacién de los Cuatro Fantdsticos se ve incrementada cuando
Leey Kirby deciden reaparecer al Subb-Marinero Namtor, en Fantustic Four
No. 4 (Fig. 12), en mayo de 1962, volviendo a tomar vida en la lucha
entre el agna y el fuego, aunque con problema de amnesia del cual seria
crrado, no sin antes causarle nuna enormidad de problemas a los Cuatro
Fantdsticos. Este cjemplar demuestra el interés de Marvel por mantener
wvive al Submarinero, haciendolo evolucionar, para wvolverlo mas creible
que en sus inicios de los finales de los aiios treintas. La importancia de
éste cjemplar radica en que con él nace oficialmente la Compaisiia Marvel

Entretenimient Group. Antes se conocia como Timely.

Mayo de 1962 marcaria el ingreso de wna versién modernizada del
Dr. Jekyll y el seiior Hyde, al presentar a otro doctor Hamado Bruce
Banner que a través de rayos gama recibe una mutacién cn siu cuerpo que
da origen al increible Hulk, un terrible y poderoso ser irracional capaz de

destruir a todo un ejército. Lo curioso es que sélo después de casi treinta



anos, el Hulk sea renovado a grado tal de cambiar el tono verde de su
piel, por uno gris y cambiar el nombre de Bruce por Robert, cambios que
sélo lograron confundir a los seguidores del universo Marvel, ante lo cnal
se le dd nn nuevo cambio, baciendo que el doctor Banner convivia” con
las dos bestias que babitan en su interior, logrando asi dar nacimiento al

renovado ser werde, pero de una inteligencia superior al anterior.

En ese mismo ano, naceria también el personaje mds popular y
representantivo del universo Marvel, en la revista titnlada Amazing
Fantasy No. 15, apareceria por primera werz el sorprendente Flombre
Arana, que a diferencia de los demiis personajes, el no seria nn adulto del
cnal se podrian bacer versiones de adolescentes, ya qire éste personaje es y
ba sido un joven por mas de 30 aiios, la cual ayuda a mostar los diversos
problemas de chicos universitarios, que no por baber obtenido fantdsticos
poderes, dejaba de tener dificultades econdmicas y/o sociales, mismo que
lo llevan a la desesperacién y egofsmo que le costarian la vida a sit tio Ben
Parker, quedando sélo al cuidado de su tia May, ya que sus padres babian
fallecido (Fig. No. 13).

Para marzo de 1963 Marvel lanza el comic llamado Amazing
Spider-Man No.1, bistorieta de gran importancia, ya que Peter Parker
descubre la capacidad de sus padres al intentar unirse a los Cuatro
Fantdsticos, quienes lo rechazan por sélo buscar un fin lucrativo con sus
poderes, pero al final se da cuenta de que un gran poder wiene con una
gran responsabilidad, mds sin.embargo ésta concientizacién no resolveria

sus problemas econdmicos, a grado tal de ser el primer superbéroe en
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mostrar que los uniformes también envejecian y rompian, no quedando
mcis opcién que remendarlos por si mismo. todo esto nos muestra a un
personaje mas bumano y profundo con ambiciones, miedos, soledad e
incomprension, debido a que muchos, incluyendo a sn tia May, lo

consideraban un villano y no un béroe.

Este mismo mes de marzo nacia wuna trascendental bistoria del
universo Marvel, no sdélo por la consolidacién de la revista Amazing
Spider-Man No. 1, sino también por la confrontacion de los dos seres mds
poderasos del cémic en Marwvel, cuando se enfrentan por prinera vez en
Fantastic Four No. 12 ¢l increible Flulk contra la Mole (Thing) a por nna
peticion del ejército norteamericano que sospechabea que el poderoso
moustro verde babia saboteado una instalacién de misiles, cosa que no era
cierto ya quee el verdadero terrorista era 1un villano maestro de la mecdnica
conocido como el Demoledor. Asi nacia la primera batalla de dos grandes
colosos. Lo curioso de los futuros encuentros, seria que de éstos dos
personajes, solo Hnlk incrementa mds st fuerza bruta cuando sie ira sea

mds grande.

Awengers No. 1 apareceria por primera vez en septiembre de 1963,
dando nacimiento al segundo grupo de héroes del nniverso Marvel, qite en
esa ocasidn reunirian a otros cinco béroes que provenian cada uno de
titulos diferentes, pero de la misma empresa. Los Vengadores, estarian
Jormados por Thor, cl dios del rayo, béroe inmortal quc provenian de
inspiracién en la mitologia nordica ( aparece por primera ocasion en

Journey into Mystery No. 35 en agosto de 1962), pero que se volvia un



mortal comiin al soltar su mistico martillo por mas de 60 segundos,
asumiendo la personalidad del Dr. Donald Blake. El Segindo miembro
de éste selecto griepo seria el Flombre Hormiga ( Ant-Man) personaje que
naceria como una version de lo que Atom cra en D.C. pero con la
diferencia de que Ant-man se podria comunicar con diversos insectos como
las bormigas, ( tiene s origen en Tales to Astonish No. 27 en enero de
1962). Los signientes integrantes del equipo serian el poderoso e irracional
bombre werde conocido como el increible Hulk (Inucredible Fiulk No. 1
mayo de 1962) y la Avispa ( The Wasp ).

El itltimo integrante seria Tony Stark, un millonario industrial que
babia quedado atrapado en un campo minado durante una wvisita al
continente asidtico. Se ve obligado a usar su ingenio y conocimiento en la
mecdnica para crear un dispositivo que mantendrian latiendo su corazdn,
asi como armas que podian utilizar en servicio de la democrdcia.

( Ver
Tales of Suspence No. 39 de marzo de 1963).

todos ellos serian reunidos
para luchar por el bienestar mundial y wvencer juntos a su primer gran

enemigo: Loki, ( medio hermano de Thor ) el dios del mal.

Stan Lee, el guionistas mds inovador del universo Marwvel, junto con
Jack Kirby el dibujante, crearon en septiembre de 1963 al grupo de

superbéroes mds importantes de los sesentas basta los noventas, los X-men.

Un conjunto de bombres con " babilidades mutantes” que los bacen

distintos al resto de la bumanidad (motivo por el cual muchos de ellos son

rebazados, ya que la gente teme a lo que no conoce) y que con la aynda



del mds poderoso mutante telépata ( profesor X ) Charles Xavier, ayuda
a estos bombres a nsar y controlar sus poderes en favor de la humanidad;
sofiando con la convivencia pacifica entre hbombres y mutantes, pero
encontrando no sélo como obsticulo a la bumanidad misma, sirno también
a otro poderoso mitante, capaz de utilizar ¢l magnetismo a si favor. Su
nombre Magneto, personaje que busca que los mutantes no buyan de la
burmanidacd, sino que destrruyan a todos los que se opongan a la clase
mutante. ILos X-MEN originales estaban conformacdos por el Profesor X,

Angel, Bestia, Ciclope, Hombre de IHielo y la Chica Marvel (Fig. No. 14).

Cuasi a mediados de los arfios sesentas, vitelve a la vida ¢l béroe mds
patridtico de los Estados Unidos, El Capitdn América, quien bace sit
primera aparicion en la época de plata en los Avengers No. <, creando es
sacado del estado de animacion suspendida en el que se encontraba (
permanecid congelado despieés de la Segunda Guerra Mundial por el
Barén Zemo) logrando sobrevivir gracias al suero de super soldado que lo
convirtic en el defensor de la democracia y que junto con sus nuevos
compaiieros el Hombre de Hierro, Thor, Ant-Men, Fildk y la Avispa,

crearian una nueva esperanza de libertad y democracia en América y el

resto del miendo.

Daredevil No. I marca un becho de vital importancia ya que por
primera vez aparece wun béroe con la incapacidad fisica de no tener vision

( pierde la vista durante un accidente con isdtopos radiactivos) cosa que
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la mayoria de sus enemigos desconocen, pero la radicactividad increments
sies restantes sentidos aunado a ellos sie babilidad como boxeador y una
especie de radar que le vino a causa del accidente, lo ayudaron a
conwvertirse en un luchador contra el crimen, reconocido como un hombre
que no conoce el miedo (en ese sentido ignal que Batman en D.C.), recibe
el sobre nombre de Daredevil ( Diabdlico ) que segiin se dice tiene su
origen basado en un personaje de D.C. el Dr. Mid-Nite, quicn también era

ciego pero que con unas goggles especiales recuperaba una porcion de su
vista.

Desde un lugar que esta mds alld de las estrellas y con la mision de
destruir la Tierra, aparece el poderoso Galactus devorador de mundos, que
no contaba con la prescencia de los Cuatro Fantdsticos y con la traicién
de sic beraldo el Deslizador de Plata ( Silver Surfer), ademds de la ayuda
de 1en misterioso persondje llamado el Vigilante ( Watcher ), y a pesar de
qite Galactus los consideraba rivales insignificantes es derrotado por los
Cuatro Fantdsticos gracias a un arma tan poderosa que el mismo Galactus
teme.... El mdximo nudificador. Esta bistoria cobra vida en Fantastic
Four No. 48 de marzo de 1966.

Por su parte D.C. en el aio de 1967, organiza una especie de
"olimpiadas"” entre sies béroes mds poderosos y populares, destacando el
duelo de Supermdn contra el Flash ( Barry Allen ), ya que era

incomprensible que fuese un duelo de fuerza ( Supermdn wvenceria a




cnalquiera del Universo D.C.), se creo en una carrera, donde competirian
de igral a ignal los dos hombres mds veloces del mundo (en D.C. ya que
Marvel cuenta con Quicksilver) para poder salvar a la tierra, y lo barian
en cuatro diferentes ocasiones, la primera en Supermdn No. 199, la
segunda en Flash No. 175 y los dos consecutivos tendrian lugar en World’s
Finest Comics No. 198-199 y en D.C. Comics Present No. 1 y 2
respectivamente, 3 Quién gana ¢ bueno si le interesa el resultado serd

mejor que consulte con los niimeros mencionados.

Una nmewva inovacién por parte de Marvel, se sucita cuando en
Amazing Spider Man No. (29 aparece un nnevo héroe que a semejanza
con Batman (ID.C.) pierde a su familia, becho que lo hace combatir contra
los criminales, y por si fuera poco estd convencido de que el Hombre
Araiia es un criminal ( incluso por los reportajes del Diario el Clarin ), el
Punisher ( Frank Castle ) se empedia en cazarlo, pero es traicionado por ¢l
Chacal, quien no solo lo engario a el Flombre Arajsia, sino que ademds éste
nltimo advierte a Punisher del engaiio del que fié victima, iniciando ast
nuna dificil alianza de los dos combatientes del crimen. (Fi
No. 15).

La diferencia radica en que Punisher no cree en la rebabilitacién
quee de la prisidn, sino mas bien que el mal debe ser erradicado de raiz,

por lo cuadl él no perdona a sus enemigos, los elimina.
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Siguiendo con Marvel, para la primavera del 75 sale a la venta el
Giant Size X Mex No. 1, comic donde surgen los nuevos Flombes X del
Profesor Charles Xavier, pero con la diferencia de que ésta nueva
generacidn esta conformada por mutantes provenientes de diversas partes
del mundo: Tormenta ( Storm ), proveniente de Africa, capaz de controlar
el clima, un demonio Alemdn ( Night crawler ) que posee la babilidad de
teletransportarse a él 'y a los objetos con que tenga contacto, a Coloso un
bombre con la mutacidn de volver sit cuerpo de metal y proviene de Rusia
yal mds popular de ellos, el Canadiense Wolverine, que posee un esqueleto
indestructible de admantitem '° y la capacidad de extender garras de sus
puitos con el mismo metal que aunado a su poder mutante de ser
invilnerable a las enfermedades y curar sus beridas en 1n lapso mucho

menor al normal ba logrado hacer de éluuno de los mutantes mas capaces.

Todos ellos ademds de otros que aparecen esporddicamente, asf como
la aparicién de algunos de los X Men originales como Bestia y Ciclope,
forman el abora mds popilar equipo de béroes del universo Marvel, ya
que se ban acortado las barreras de las naciones, creando usi una fuerza
internacional en pro de la bumanidad y la aceptacion de la clase mutante,
que tomard nueva fuerza en los principios de la década de los noventas,
gracias a las caricaturas de dichos personajes que son transmitidos por la

cadena norteamdricana FOX, donde los capiticlos son adaptaciones de los
comics de Marwvel.

1 E1 metal mAas resistente en el universo Marvel.




Sin embargo los mds ansiado por los lectores de ambas compaiifas
tendria lugar en el ajio de 1976, cuando Carmine Infantino (jefe de D.C.)
vy Stan Lee ( lider de Marvel) unieron sus mentes ejecutivas nuevamente.
Los dos rivales de comics, ambos de extremada competitividad, acordaron
unir sus fuerzas y publicar por primera vez, nun crossover inter-compariias
de superbéroes. Cada nuno acordd proporcionar smu personaje principal
para la ocasion: Supermdn Vs. Spider Alan. publicada en un formato
diferente, tipo tabloide. marcando una preocupacién por ofrecer a sus
lectores bistorias que pareceria nunca tendrian lnugar, objeto por el cual en
el futiro ambas compaiiias se volverian a reunir para enfrentar a Batman
contra Hulk, incliyendo la intervencion del Guasén ( Joker ) que es quien

se encarga de bacer rediir la I6gica con lo irracional.

Pero el problema de éstos encuentros es que alguien ticne que ceder.
Y nadie quiere ser... A menos, claro, que su chico baya bhecho carrera
siendo tan malvado, que la gente pague por verlo perder ( como cuando
las compaitias de comics norteamericanos, Dark FHorse pusieron a las

criaturas de las peliculas Aliens y Depredador juntas en nun mismo cdmic

).

Asi, en 1992 sale a la venta un crossover mds entre D.C. pero abora
con Dark Horse. Batman vs. Predator (Fig. No. 16), pero cabe aclarar, que
los crossovers son bistorias que no tienen un Iugar en continnidad de las
revistas, por ejemplo, Lobo, un personaje superficerte y rocker ( D.C. ), que
incluso bha logrado vencer a Supermdn, mata a Santa Claus, por peticion

del conejo de pascua, en "Paramilitary Chrismas Special * o en ¢l especial
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en donde Lobo llegéd a la convencidn de comics de San Diego, para
conseguir un ejemplar de la "Muerte de Supermdn”, y por supuesto, los
resultados son devastadores, lo que decir del crossover llamado " Punisher
conoce bha Archie " o Batman wvs. Spawn, Balman'vs. Punisher, etc. Son
bistorias a las que no bay que buscarles Iugar dentro de la continuidad de

los personajes involucrados... Simplemente deben disfrutarse, sin saber a
que mundo pertenecen.

D.C. por su parte escribe la bistoria que los lectores esperaban pero
que no querian que nunca llegard. Cuando se empezaban a romper los
imposibles en la vida de Supermdn, como cuando tuve que matar, 6
revelar su identidad secreta a Lane,ast como pedirle matrimonio a ésta
iltima aunado a la aparente muerte de Lex Luthor.

Todo pintaba una nueva vida para el iiltimo hijo de Kriptdn, pero
justo cuando todo era felicidad, aparece un moustro que basta ese entonces
era desconocido, sin pasado, ni nombre, pero tan cruel y poderoso como
ningiin otro enemigo del bombre de acero, por lo cial Escarabajo Azl le

da ¢l nombre de Doomsday, por que ve en él al fin del mundo, nuestro
mundo.

(No el de D.C., ni el Marwvel 1t otro fictisio) Ni siquiera toda la Liga de la
Justicia ( Escarabajo Azul, Boodwind, Ice, Mdxima, Bouster y Gy
Gardner ) juntos pueden detener al moustro, resultando muchos de ellos
beridos, asi como también diversas personas.



Esto sucedia mientras el béroe mds poderoso daba nna plitica a
nivel nacional a las wuniversidades de norteamérica, mismas que
abandonara para ir a detener a la inestable criatura. Tras luchar por
wartas boras surge algo inesperado para los lectores, pués Supermdn es
berido y sangrado, mientras la bestia permanece intacta y aparentemente
mds fuerte, ni siqiiera la intervencién de Super Chica (Matriz) puede
ayudar, ya que es gravemente berida, no quedando mds opcién que el

Hombre de Acero.

Para sus seres queridos, para la que pudo llegar a ser sie esposa, para
quien fié su mejor amigo, ast como quienes lo criaron como nun hijo y le
ensefiaron a sacrificarse por sus ideales. Agunellos que lo ayndaron o
proteger toda forma de vida, sienten el dolor de la derrota pués ese dia el
mds grande y representantivoe béroe de América sacrificé su propia vida
para detener a la criatiura que amenzaba al mundo. Esta épica batalla
tuvo lugar en siete diferentes titulos de D.C., empezando en Superman The
Man of Steel No. 18, Justicie League of America No. 69, Superman No. 74,
The Adventures of Superman No. 497, Supermdn in Action Cormics No.
684, Superman The Man of Steel No. 19 y finalmente en Superman No. 75.

Pero la muerte del iiltimo bijo de Kripton no fué en vano, ya que
marca el inicio de una nueva época en la bistoria del cémic, rescatandolo

de la decadencia en la que estaba entrando.




Todo lo anterior nos muestra como evoluciona el cémic en Estados
Unidos; de la necesidad de crear primero personajes fantdsticos, con
habilidades superdotadas, con suesios que alguna vez quisimos tener, pero
que solo pueden cobar vida en los comics, 0 en nuestra imaginacion y de
su evolucién que nos leva no sélo a comparar bistorietas para
mantenernos ficera de la realidad, sino que poco a poco van evolucionando
¥ mostrandonos que aiin inclusive los personajes ficticios también se
enfrentan a problemas reales y que no por ser poderosos, los resuelven mds
Jfdcil. Nos ensesian sus miedos, soledad, incomprension, e inclusive
problemas econémicos, pero también el amor, al valor de la amistad, y
todo lo que se purede obtener a través de los caminos correctos, o lo que
puede suceder si se toma el rumbo equivocado, como en el caso de los
villanos, que no tienen la suficiente fuerza mental y moral para

sobreponerse a sus problemas.

Pudiendo constatar lo dicho en los diversos ejemplares tanto de
Marvel y D.C., que no sélo se ban preocupado por ganar dinero, sino
también por cocientizar a sus lectores, que en sit mayoria son jovenes.
Alundiendo argiementos de que trabajan mds por amor a los comics que por

necesidad financiera.




2.3 HEROES Y VILLANOS.

diferencia entre ambos ba sido marcada como

Héroes y villanos, la
Pero qué

el bien y el mal, lo blanco y lo negro, la obscuridad y la liz.
define a cada uno de ellos; sus actitiedes, sus descos, anhelos, esperanzas o

tal vez sea la responsabilidad.

En el caso de los béroes ellos adoptar a la responsabilidad comao una
Sfilosofia personal " con gran poder viene una gran responsabilidad ".... En

la mayoria de los héroes esta filosofia esta dada desde sus inicios

Snupermdn es poderoso en comparacién con otros béroes, pero no por ello
peasa por desapercibido las cosas sencillas, acepta que él puede hacer cosas
que nadie mas, la difererncia es que decide wesarlas para el bien;.... Batman,
tiene a ste disposicion wna crantioso fortuna que le abre miuchas puertas
para poder estudiar y prepararse en sit lucha contra los criminales. El
Capitin América, acepta primero tal responsabilidad y por ende consigue
sus poderes ((al ser voluentario para probar el siero del super- soldado ).

Los Hombres X deciden ayudar a la humanidad en general, ya sean
maetantes o no; en vez de huir y esconderse por ser "errores” de la

naturaleza, y asi podemos continuar con una larga lista de nombres mds.

Pero sin duda algiena el héroe qree marca una diferencia entre ellos

es el Hombre Aradia ( Fig. No. 17 ), ya que cuando descubre sus poderes
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( a causa de la picadura de una araiia contagiada de radioactividad ),
decide emplearlos para si mismo. EI porqué, es debido a que no cuenta
con una cconomia que pueda solventar sus gastos, aunado a ello ¢s que
antes de ser infectado por dicho insecto se le consideraba una persona
insignificante, ya que era cobhibido y débil; mds sin embargo contaba con
nuna capacidad mental superior a la normal. Motivado por sus nuevas
babilidades Peter Parker busca fama y fortuna (la fama la obtiene, pero
la riqueza aiin no le ba llegado ). Para su desdichada suerte, surge 1en
acontecimiento que cambiaria radicalmente su vida, una frivola accién de
prepotencia, le cuesta perder a su amado tio Ben, ya que al no baberse
molestado en detener a wun simple ladrén que sentia no se encontraba a su
altura, este rnltimo le arranca la vida al sevior Ben Parker al intentarle
robar en su hogar. Este suceso daria un giro a la vida de Peter, sicndo
precisamente el quien ntilize la frase de: " con nn gran poder viene una

gran responsabilidad .

Lo anterior tiecne lugar diurante los asios sesentas, aunque ello no
quiere decir que los origenes de los demds héroes no sean importantes o
sean minimizados; debido a que antes de mediados de la década de los
treintas los béroes eran personajes normales sin paderes o habilidades
sobre-bumanas, pero que lo mismo podrian despertar interés y fantasia en
los lectores. Los actantes de las bistorias de vaqueros se basaban en
rumores y o leyendas en las cuales las proezas eran de los comisarios contra
los pistoleros o tal vez de la vida de éstos iiltimos, evolucionando con el

tiempo bhasta llegar a las bhistorias de detectives, en las cnales los



protagonistas seguian siendo personas ordinarias y el béroe sélo disponia
de su capacidad detectivesca, ast como de su buena fortuna para poder
resolver si misteriosa bistoria, aunque no por ello dejaba de ser interesante

el desenvolvimiento de éstas aventuras.

Sin embargo pese a que las bistorias de detectives ocupabart un buen .

lugar en el miundo de los comics, baria sit aparicion a finales de los afios
treintas, el béroe mds popilar a nivel mundial, con poderes que iban mds
alld de lo increible, pero que la gran mayoria hemos llegado a sosiar en
alguna ocasién con poseerlos, annque unicamente enfrentaba en su
comienzo a criminales comunes y corrientes, pero gracids a su aceﬁtacio’n
con los lectores lograria sie permanencia por mds de cincuenta asos. S
nombre: ; Supermdn ! el bombre de acero (Fig. No. 18), personaje icénico
qiece ba permanecido en el gusto de los aficionados a los comics no silo por
sus poderes, sin también por si obligada cvolucidn. Evolucién no
unicamente en sus bistorias, sino también en sus personajes, tanto béroes
como villanos o inclusive a los de apoyo, ya que no es lo mismo leer el
Supermdn de los treintas, setentas o noventas, debido a que durante ésta
wltima década la gran e inmensa mayoria de los seguidores del iiltimo bijo
de Kriptéon pensaban que nunca lo wverian morir, o que nunca se
comprometeria en matrimonio con Lois Lane y mucho menos le revelard
sie identidad. Con el paso de los afios éste simbdlico personaje se fué
volviendo menos de acero y si mds bumano, empicza a mostrar y
experimentar las debilidades de la gente ordinaria, volviendose menos

perfectos, ainque no por ello, menos fantdsticos; surgiendo asi villanos que
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s pueden concluir con la existencia del hombre de acero y rno nunicamente
por la sobreutilizada y descontinnada piedra werde conocida como
kriptonita, de la cual siempre lograba escapar en las iltimas pdginas, y
continuar si carrera en el siguiente episodio como si nada bubiera pasado.

Por tal situacion se resolvic que en 1992 se de muerte a tan significativo
personaje, qite volveria meses después a la vida con renovados brios para
salvar a la biumanidad y a los mismos comics de L1 decadencia en la que
estaban cayendo, ya qite sie muerte provocé preocupdacion y todo tipo de
reacciones en distintas partes del mundo. Hubo quienes lo tomearon a
broma y otros como nada cierto, la verdad es que este hecho marco la
pata en el retorno del cémic a un mercado al que de entrada en ésta
ocasion, dejé ganancias por varios millones de dolzres al ser vendidos mds

de tres millones de ejemplares.

Por otra parte, aunque de la misma comparia (D.C,), Batman (Fig.
No. 19) representa al béroe obscuro, al mitico vampiro, al bombre que no
miutestra sus sentimientos, pero que bien sabe ser el lider que puede

capturar a los temibles villanos de Cindad Gdtica.

Con sélo ocho anos de edad, Brice Wayne y sus padres Thomas y
Martha cruzan wun obscuro callejon después de haber observado la pelicila
de " La Marca del Zorro”. Abf ante los ojos del pequeiio Briuce un
asaltante llamado jJoe Chill dispara a los sesiores Wayne a sangre fria,

antes de buir entre las sombras rnoctirnas.
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La ardiente pasion del millonario Wayne por castigar a todos los
criminales y el juramento que bizo ante la tiemmba de sus padres, bacen que
Bruce Wayne se entrene hasta logar ¢l mdximo de perfeccidn [isica e
intelectual, ya que a la edad de 18 asios, comenzd a usar su Sortuna para
viajar por el mundo, en busca de aquellos que puedieran ensesiarle como

combatir el crimen con efectividad.

Aidtos después, Bruce volvid a Cindad Gdtica y comenzd sit guerra
contra el crimen. Al poco tiempo se did cuenta de quee sus babilidades no
bastaban, que requeria una wventaja sobre sus oponentes.... una
personalidad que influyera termor en sus corazones. Los murcielagos que
tanto lo bhorrorizaban de ninio lo inspiraron. Se confecciond un traje aziel
¥ gis, que incluia capa con caprucha, y renovd su mision. Los resultados
Sueron inmediatos: pronto, los criminales de Cindad Gitica comenzaron
a bablar entre susurros de miedo uacerca de la criatura « quién sélo
conocfan como Batman que lo misimo enfrenta o simples contrabancdistas
que a psicéticos o inclusive a alguno que otro alienigena.  Batman es por
tanto nn béroc al cuual estamos mdds cercanos, asi como por su enorme
popularidad y explotacidn comercial de la que se bha respaldado bacen el
bombre murciclago nno de los personajes mds popiulares, pero eso no es
todo, ya qute cuenta con wuna interesante galeria de villanos entre los cuales
destacan el Comodin ( Joker ), el Asertijo (Riddler), ¢l Pingiiino (Pingiiin),

Gatubela ( Catwoman), etc.



El Capitdn América (Fig. No. 20), es otro de los personajes rds
poprlares de norteamérica, ya que él es el segundo superbéroe patriota (
el primero fué Shield, que pertenecia a Pep Comics No. 1 de 1940
propiedad de ML] AMagazines) auunqgue también el mds significativo, debido
a que su primera aparicién en portada es golpeando a Flitler, y de abi en
adelante, surgiria con una larga trayectoria como nuevo enemigo de los
nazis, japoneses y o cudlquier anmenaza que intente perjiedicar a s pars o
a la libertad, la cual le facilité una enorme aceptacién en los lectores, que
no sélo soflaban con defender « su pals durante la Segunda Guerra
Mundial, sino con la ilusion de ser cllos también wnos super-soldados al
ignal que Steve Rogers. Sus bubilidades son las de ser el mejor en la lucha
cuerpo a cuerpo y tener un fisico desarrvollado a si mdxima capacidad qree
es protejido por si escudo, lo cual ayndds para hacer de él, el persondaje mds
aceptado de Marvel dierante la époce dorada, a grado tal gue la compaiiia
de motocicletas mds famosas del mundo, Flarley Davison, le cres al
Capitdn su propio modelo (sélo en los comics) para ayndarlo en s lucha
contra el crimen, pero desafortunadamente éste persondje pierde peso en
los lectores, por lo cual se le "elimina” y no se vuelve a saber de él sino
hasta 1964, donde reaparcce con los Vengadores en st Nimero o, para
regresar a ocupar un lugar prominente en el universo Marvel, ya que
crnando lo encuentran los Vengadores no es ni mds joven ni mds vicjo; esto
a cansa de baber permanecido en estado de animacion suspendida

mientras estievo preso en un cnorme rrozo de biclo.
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La muerte de los familiares de Frank Castle bacen que éste decida
emprender una carrera suicida contra el crimen, dando origen a el
Punisher, un personaje de gran interés, debido a que él a diferencia de
otros héroes, no cree en la revindicacion que les pudiera dar la prision.
Punisher opina qne la mejor manera de acabar con el mal es
erradicandolo desde la raiz, él no piensa en capturar criminales, sino mas
bien en matarlos para que nunca vwelvan o bacer dafio a nadie;
curiosumente su primer objetivo es un superbéroe, al que muchos
consideraban villano, inclieso sie propia téa por culpa del mal intencionado
editor del Diario el Clarin. Motivo suficiente parda que el Punisher decida

enfrentar al Hombre Araiia.

Las babilidades de éste personaje no van mds alld de lo normal en
wun ser brumano, lo quee bacen de Frank Castle un singular béroe es que el
.es su aynda, solo de un armamento comiin que van desde pistolas basta
ametralladoras, pero con la diferencia de saber wusarlas gracias a su
participacién durante la Guerra de Vietnam, de la cural obtievo una

medalla por sit destacada participacidn.

Lo mds interesante de tan singilar personaje, es la acrecentada
popularidad que obtiene; debido a que los lectores les agrada en demasia
sie forma de actuar y de tomar como sus enemigos persondales a los gangters
del crimen organizado, a los productores de drogas, « terrovistas, asesinos,
etc., por que mientras el sistema legal siga siendo demasiado lento, él
seguira sie lnucha contra el crimen, nusando los procesos mds criminales para

detener las injusticias ( Fig. No. 21 ).






Por riltimo los llamados X Men, un grupo de béroes dotados de
mismo pueden tener rayos dpticos, hasta

diversos poderes que lo
Estos personajes al

invidnerabilidad a crualquiier enfermedad o berida.
ignal gque el Hombre Araiia, no son aceptados desde el principio, ya qure
como ellos mismos dicen, la gente tiende a tener miendo « lo desconocido,
por su ignorancia rechazan a la clase mutante, los llaman errores de la
naturaleza, los culpan de enfermedades, a grado tal de encerrarlos bajo
cuarentena 1t obligarlos « vivir en los alcantarillados, por lo cual micchos
mutantes y de gran poder, deciden liuchar contra la brmanidad, otros
luuchan simplemente por saberse mds poderosos y por ambicion propia.
Motivo por el cual el profesor Charles Xavier, el muis poderoso mtante
telepata, decide agripar a algunos mutantes para buscar una coexistencia
pacifica entre bombres y mutantes, baciendo qnre sus jévenes adiestrados
liechen contra los abusos de los criminales, ya sean mutances o no, para asi
demostrar al mundo el beneficio que preden traer los de sn clase a la
bumanidacd, pero para lograr tal objetivo tendrdn que pasar no sélo por
Is tribincales, sino también por wna persccnucion de robots denominados
Centinelas, que tienen la mision de detener « todas los mutantes, y por si

Srera poco basta con el mismo gobicrno de los Estados Unidos. ( Fig. No.
22)

Lo reelevante de éstos personajes no sélo es la forma en que luchan
sino también la gran variedad de poderes que muestran todos los mutantes,
ya que pocos tienen nn poder similar al de otro, motive por el cual se
presta a que baya una identificacién con algunos de los mutantes qie
existen, ya que no se limitan sélo a los Estados Unidos, sine también los






bay a nivel mundial, por lo mismo existen muntantes en América que en
Enropa, Africa & Asia, mostrando a su manera, que el racismmo penetra en
todas las partes del planeta y lo micho que se lograria si hubiese nuna

wverdadera intencién de ayudarse los unos a los otros.

Abora bien, el porqiié de mencionar sélo éstos personajes: Supermedin,
Batman, Hombre Arasnta, Capitdn América, Punisher y los X Men, ¢s por
quee ellos son lo mds representativo qiee tienen sus compaiitas, tanto D.C.,
como Marvel y por que son los personajes que mds popilaridad ban
cobrado en nunestro pais, pero que también son los actantes principales que
ban aceptado la responsabilidad de ser béroes. Por que no es el tener gran
poder lo que bace a nun béroe, Supermedn no es mds berdico que Batman
por ser mds poderoso. Ambos ponen los intereses del bien y la justicia por
encima de los personales.... o Peter Parker, el Flombre Arania también es
berdico en ese contexto, sobrepone los intereses de aquellos a quienes pude
ayndear que a los propios; si su tia se enfermaba, a el no le importaba dejar
de tener amigos en la escuela. Si un villano escapaba, dejieba de ir a una
En Crisis en las Tierras Infinitas muere Super Chica,

Batichica define que era nun béroe no por tener super

cita con sit novid.
vy en su funeral.
poderes, sino por poner sic propia vida en peligro para ayudar a otros.

Y una vez mds, no es el tener grandes poderes sobre otros o sobre las

circunstancias lo que wva a ser a un béroe. Supermdn lucha contra

Doomsday quién era mds poderoso que él.... Batman enfrenté « Bane a




pesar de estar cansado y fisicamente agotado. Seria muy fdicil para

Supermdn derrotar a Bane, pero seria un desperdicio de sus poderes porgue
sQuién enfrentaria a Doomsday? los béroes no son walientes por tener

grandes poderes, sino porque aceptan que si camino es uno: " ayndar a

quien puedan ". En muchos casos se enfrentan a sitruaciones que les da
miedo, atin asi actian. Esta es otra medida de lo berdico: superior a las

limitaciones personales a pesar de las dificultades. El Capitin América

se lo dijo en una ocasién a Tigra cuando fié parte de los Vengadores: "No

tiene nada de malo sentir miedo, siempre y crando no te dejes dominar

por él”.

Luego entonces que, si gran poder implica gran responsabilidad, el
poder ( cualquier poder ) implica responsabilidad, sobreponerse a las
limitaciones es berdico. Vencer el miedo. Ayidar a los demds. El
Hombre Arania, Supermdn o Batman, son super-béroes, pero Parker, Kent,
Bricce son héroes, debido a que aparte de sis poderes aynudan a los demds,
los dos primeros lo bacen por ejemplo coma reporteros y Brice dando

aynda a beneficiencias o trabjo a quiien lo necesite.

Ser béroe no es fdcil, pero todos podemos serlo, y no necesitamos

combatir al crimen para lograrlo.

en la lectira

Abora el otro extremo: que define a nn wvillano.



berdica los villanos son tan importantes como los héroes y en algunos casos,
aiin mds. [En diversos sentidos ellos definen a los bhéroes, al presentar una
contraparte que deben detener; un buen guerrero se define no sélo en base

a sus triunfos, sin en base a lo poderoso de sus enemigos.

Analizando a fondo a los villanos con el paso del tiempo, éstos en su
gran mayoria eran simplemente criminales comunnes y corrientes.....
personajes sin el mayor rasgo interesante y sin personalidad, quienes eran
unicamente nun simple pretexto para que el béroe demostrara que tan
bueno era... babia, como en todo, notables excepciones. De los ajios
crearentas a los inicios de los sesentas los villanos no evolucionaraon micho
como grupo, iban y venian sin pena ni gloria segiin la moda del momento:
gangsters, ladrones, cientificos y basta extraterrestres que prdcticamente no
dejaron buella, mas sin embargo, ellos son ¢l motivo para que una bistoria

e el mundo de los comics tenga lugar.

Féroes como Supermdn y Batman ven llegar un gran apoyo en 1940
crando D.C. decide otorgarle a dos de los mds representativos villanos que

cada ino de estos bienechores tienen: Lex Luthor y el Grasén (Joker).

Luthor en un principio es el clisico villano que odia al béroe a
morir, ainqiee motivos muey simples y casi absirdos como la envidia, dan

pata para que a mediados de los arnos cuarentas con la aparicion de



wversién juvenil de Supermdn, llamada Superboy, Lex queda totalmente
calvo durante un experimento estudiantil, del cual culpa a superboy.
Decidiendo odiarlo por siempre y de paso conquistar al mundo. El
resultado de éstos sucesos es que se vuelve muy mondtono pero no por ello

dejo de ser su mejor carta en cranto a personajes.

Para la época plateada de D.C., Litthor sufre un nuevo cambio, se
vrelve mdis "fieturista”, creando un singular arsenal para cada capitulo, si
apariencia varia; de vestir ropa comiin « nnda con ropa ajustada en la cral
incliye diversos artefactos para conquistur al mundo y destruir al bombre
de acero. En un principio parecia buen resultado, inclicso en el primer
gran crossover de Supermdn Vs. el Hombre Arajsia, es con esa apariciencia
quee Luthor ilustra ese ejemplar, nuevamente este personaje vnelve a caer
en nn punto en el cual ya no tiene ni pena ni gloria y mucho menos
Sutnra. Entonces sucede lo increfble, lo quee los lectores de Supermdn no
esperaban leer. Despuds de las Crisis en lus Tierras Infinitas, John Byrne
y Marv Wolfman transforman en industrial 'y mltimillonario « Luthor,
qnre veria si fin a sie malefica existencia durante un vuelo experimental al

chocar con una montaria en el Perii. Esto fuec a finales de los ochentas,

donde sie motivacién ya era creible, sis métodos y objetivos interesantes,
representabe « nun verdadero enemigo para el wiltimo bijo de Kriptén. El

equilibrio de poder entre ambos ya no cra a nivel de los inventos de Lex

Luethor, sino de sie posicion social. Unrno era el hombre mds poderoso de

Metropolis por sit dinero, sius empresas y su influencia.



Considerado por muchos por un fildntropo y un génio. EI otro se
volvid el bombre mds poderoso de la Tierra gracias a sus super-
habilidades, y si actitud berdica. Pero Supermdn no podia enfrentar
directamente a Luthor por la misma naturaleza del poder de éste, tocarlo
abiertamente le habria traido el rechazo de miuchos y basta acciones
legales en sie contra. El poder de Liuthor era saber mowverse dentro de la
Ley, rompiendola cuando queria, sin dejar prieba, lleganco « en nivel en
el cual la gente de Metropolis preferia que si alguno de los dos muriera,
Jreera Supermdn; el motivo es que Luthor era el cje principal de la cindad,
de él dependia la nmayoria de la clase trabajadora y la produccidon de
diversos articilos o incluso los adelantos clinicos. Por eso cuando Lex
muere existe un verdadero pdnico en la cindad, no les importa tanto lo que
preda pasar con la existencia de Supermdin, él no les daria empleo, él era
salo nun protector contra amenazas alienigenas o cualquricr otro
supervillano. Supermdn se ve desilucionado, descubre por fin que es el
mds popular de Metropolis, pero no el mds indispensable. Meses despiués
de la muerte del enfermizo liuthor, surge su beredero, un  Fiijo * del cral
nadic tenia conocimiento, pero que volveria para reorganizar las
industrias de Lexcorp. Sembrando la semilla de la esperanza en
Metropolis ¢ incluso ayudando a los béroes del universo DC a salvar a la
Tierra de la invasion extraterrestre dirigida por Brainiac, otro poderoso
enemigo de Supermdn durante la serie denominada "Penico en el Cielo”
o incluso ser 6l quien rinda homenaje al Flombre de Acero en sit funeral.
Los cindadarnos piensan que Lex Luthor II es su salvacion, pero lo que
desconocen es qne en realidad es el mismo Luthor de antes en un cirerpo

micds joven y fuerte, (un clon) anungue con la misma mente cnfermiza y



destructiva de antes.

El Guasén (Joker) también bace s aparicion en la década de los
aiios cuarenta, en Batman No. 1. El carisma de semejante villano, bhacen
de él un personaje miy singular, por que lo mismo puede ser un criminal
despiadado que un simpdtico persondje que a pesar de bacer cosas malas
cae bien a los lectores. El Guasdn ba sido sin duda alguna, el villano que
mds problemas ha dado a Batman, por ser un criminal que no sigiee logica
alguna y mucho menos una conducta normal, aunque con nn fin similar

al de cualquier otro malechor: dominar a Cinudad Gdtica (Fig. No. 23)

El porqué éste personaje a gustado tanto a los lectores se debe a que
bace que Batman se enfurezca a su mds alto nivel, de ser I quién araque
sie lado interno, motivos por los cnales se vuelve posible, ql-lc semejantc
wvillano vea su aparicion tanto en la época dorada o basta los noventas, en

donde sigue siendo uno de los reyes del crimen.

Siendo tal la poprlaridad del también llamado Comodin (Joker) y
en decadencia la prescencia de Robin ( Jason Todd), en Estados Unidos se
llevan a cabo inas encuestras de sobre si deberia continuar f[ason ecn
companiia de Batman. Ante la negativa del piiblico DC decide poner fin
a la existencia del que fucra el segundo Robin, y nadie mejor, ni mds

desquisiado que el Guasdn puede darle muerte al jovert maravilla, y es asf




FIGURA N° 23



”

como en la serie Muerte en la Familia” culmina de un golpe la
prescencia de Jason Todd. Por tal razén Batman vuelve a ser aiin mds
obscuro de lo que era, se vieelve mds frio, mds calculador, y en apartir de
ese momento qie pierde compasion por los criminales. Motivo por el cnal
Batman guarda un enorme rencor al Comodin, rencor que se vielve odio
durante " La caida del murcielago” en la cual golpea sin piedad al
sonriente asesino, debido a que se encuentra bajo la influencia del gas del
miedo del Espantapdjaros siendo éste iiltimo quien logra salvar al Guason

al provocar una innundacién en las cloacas de Cindad Gética.

Pero a pesar de que el Comodin encabeza la lista de los mds temibles
villanos de Cindad Gética, pasando encima de Dos Caras, quién es otro
criminal despiadado que juega con el fittiero de sus victimas cada vez que
lanza si moneda, la cual decide la existencia de sus presas. O bien Hiedra
Venenosa, iuna mujer que ntiliza la naturaleza ( plantas) parva dominar a
sus adwversarios, o del tan popular Oswald Chesterfield Cobblepot, mejor
conocido como el Pingiiino quién estd armado con un arsenal que consta
principalmente de sombrillas, que guardan en su interior muy diversas
armas que van desde gases, navajas, bolas o cue incluso pueden ayudarlo
« wvolar, pero eso no es todo, ya que también cuenta con la ayuda de las
aves que dan nombre a éste personaje. Contando con otros encmigos qite
bacen que sie esfuerzo caiga mids en el campo de la fuerza de la mente,
baciendo a un lado la parte fisica... entre los cueales destaca principalmente
Eduard Nigma a quien se le conoce mejor como ¢l Acertijo (The Riddler)

quién aparecié por primera vez en Detective No. 140 en octubre de 1948,



¥y que logro ser uno de los pocos anti-béroes que sobrevivid a la decadencia
de los comics en norteamérica después de la scgunda Guerra Mundial y
cuya caracteristica principal es la de anunciar sus delitos, dando pistas por

medio de acertijos casi identificables, para poner asi un reto mental y

psiquico a sus rivales. por otro lado aparece Jonathban Crane, el

Espantapdjaros, quién se dice asi mismo: " Ninguna pasién roba a la
mente todo su poder de raciocinio como el miedo “. Aprovechando sis
conocimicntos sobre el subconciente hbumano el abora ex-profesor de
psicologia ntiliza un gas de sie propia invencidn para aterrorizar a Cindad
Gdtica. Dicho gas tiene la popularidad de bacer que quién lo inbale
experimente en forma exagerada sis mds grandes temores.

Por itltimo se encrentran Bane y Asrael, el primero es un bombre
fisicamente muy poderoso, pero sobre todo inteligente, ya que él es quién
se encarga de liberar a todos los villanos de Cindad Gdtica para qure
liechen comutra Batman, logrando agotarlo fisica y mentalmernte, para
posteriormente él lo venza al romperle la columna &l bombre mnrciclago,
dejandolo invdlido y bremillado. Abora bien, el scgundo os su sucesor fean

Parl Valley un bombre al cnal entrena el mismo Robin (Tim Drake) y qiee

tiene Il capacidad de crear diversas armas 1 obtener cralquier

conocimiento de las artes de combate al entrar en un estado de hipnotismo,
el cual le es otorgado en su personalidad de Asracl, como wun dngel
vengador que fité preparado desde s infancia, en el subconciente de fean
Panl para levar muerte a sus enemigos, llegando «l punto de enfrentar al

verdadero Batman para obtener ¢l derecho de quitarie no sélo el nombre



sino también el dominio de Cindad Gdtica.

La diversidad de los anteriores personajes de la saga de Batman
hacen que los lectores encuentren en ellos una enorme varidad de donde
escoger, ya que en conjunto ofrecen rivalidades qite hacen que el béroe
vaya mds alld de sus limites y que por ende toque diversos temas como el
de los gansters, los psicopatas e incluso de los ecologistas tan de nioda en
los noventas. Son villanos qite wan muis alli de tan sélo conquistar nna
Cindad, debido a que ellos no sélo son personajes de relleno, son creactones
que con el paso de los ainos van perfeccionando a Batman, baciendo Jfrio,
calcnlador, inteligente, sin temores, pero con wun gran sentido de
responsabilidad para con quienes ayuda.

Marwvel por sw parte cuenta con un mayor mimero de villanos
conocidos en ¢l mundo de los comics, debido a que no los encajona en una
sola revista ya que lo mismo podemos encontrar a los mutantes de la
revista X Men en las del Hombre Arasia o en las del Capitin Amdérica, asi
como en otros titulos de las series de Marwvel. Por tal motivo no es extranio
encontrar al Hombre Araiia baciendo equipo con Punisher, Wolverine o

inclusive basta con el mismo Venom.

Debido a ésto, seria intolerante restarle importancia a los villanos
de Marvel, ya que ellos no sdlo ticnen un iinico enemigo, sin todo lo

contrario. Los anti-béroes enfrentan a cualquiera de los héroes que se les



interpongan en su camino, El motivo de ésto es algo simple pero efectivo,
s . * - .
ya que la gran mayoria de los personajes Marvel se situan en la cindad de

Nueva York, y no sdlo en cindades ficticias como Metropolis o Ciudad
Gdtica.

Abora bien, los villanos de Marvel también tienen mucha similitud
con los de DC, como el errar su camino por envidia, como en ¢l caso de
Jurggenaut, un ser sumamente fuerte, de los mds indestructibles del
nuniverso Marvel, pero de una mentalidad débil que no le permitic ver que
sus padres otorgaran carifio a su bermano Charles a quien a jurado
destruir junto con sus X Men. O tal vez psicdticos como Kraven, el
Cazador, qite se caracterizé desde el principio (1964) por ser muy especial,
Jué el primero en enfrentar al "Arajia” para provarse asf mismo... como
bien lo dice su sobre nombre Kraven era nn cazador, nuna persona
dedicadaa mostrar su walor, enfrentando cunalquier clase de peligros,
primero atrapando a todo tipo de animales peligrosos y después
resolviendo situaciones que le permitieran demostrar sus capacidacdes. En
s primer intento por cazar al Flombre Aradia fracaza, lo cual sélo sirvié
para que sie orgullo se sintiera berido, cosa que este noble de origen ruso,
no podia soportar y, por tanto, se convirtié en una obsesion cl terminar
con la vida de Parker, no por odio sino por demostrar su superioridad
sobre cualguier bumano.

Conforme pasé el tiempo, €sta obsesion fué cada vez mayor, basta
rayar en la locura, misma que lo obligé a encabezar una iiltima caceria,

en la cral casi logra terminar con el ardcnido, pero sélo fué una riltima



demostracién de impotencia de un bombre miuy orgulloso que sélo podia
enfrentar el fracaso de una forma digna: El suicidio.. La riltima caceria
de Kraven es una gran bistoria, por tratar temas muity importantes como
lo es el orgullo, la razén de wivir, la aceptacién de la derrota...
pensamientos que transformarian en gran medida la vida del Hombre
Araiia y la relacidn con sit esposa, ademdis de que en esa bistoria no bay

vencedor.

Red Skull, mejor conocido como Calavera Roja, es un alemdn qiee
estnvo expuesto a su propio "polvo de muerte”, el cual consumio si cabello
y piel que se apretdé a su crineo real tomando una coloracién roja. Es un
excelente combatiente en la lucha cuerpo a curerpo, entrenado
originalmente por atletas alemanes, aunqgue carente de una educacion
Sformal, fié entrenado personalmente por Adolfo Flitler para que fuese su
mano derecha, durante la guerra fria, pero que al igual que el Capitdin
América desaparece, para ser reintegrado nuevamente «a la vida y segiir

con sues planes de dominacién del mundo.

Continnar ennumerando las listas de los villanos del universo Marvel
es larguisima, pero no por ello aburrido, al contrario es tal la diversidad,
que en ellos podemos encontrar personajes qiee no sélo son unos vulgares
gansters, ya gue el Kiping es en este respecto cos todo un rey del crimen
organizado, a los desquisiados como Harry Osborn (Green Goblin), quién
no solamente fué amigo de Peoter Parker, sino que también conoce si

verdadera identidad de FHombre Araria, o la entorme cantidad de nitantes



malvados que existen como Sabretooth, Stryfe, Omega Red, Mr. Sinister,
Sanrén, Apocalipsis, etc., pero de toda esa lista se incluye a Magneto (Fig.
No. 24 ). Un personaje que tiene el poder «bsolito sobre el metal, ante lo
cual se le da el sobrenombre del amo del magnetismo, quicn entra en una
categoria muy especial, y que sale del contexto en el que vivimos, ya no
son juzgables bajo pardmetros normales. Es mds entra en una categoria
en donde tiene cierta nobleza, y talvez salga de la categoria de "villano”
Pprés a sie propio juicio, sis acciones no son malas, su ética personal lo pone
por encime de los demds, ticne sus propias metas y objetivos que van mds
alla de wun simple crimen. Magneto defiende la carsa de su gente.  Los
muttantes, a qitienes cree que podrdin gobernar al mundo no por ambicién,
sino por derecho, ya que en la actualidad los muctantes ( Homo Sapiens
Superior) son rechazados por la bumanidad ( Homo Sapiens ) que los
considera como crroes de la naturaleza, sin tomar en cruenta los beneficios

que éstos puedan otorgar.

No obstantes los esfuerzos de su abora ex-arigo Charles por una
convivencia pacifica entre bombres y mutantes, ban becho que Magneto
busque purificar al mundo de los siucios e irracionales bombres que sélo
dan mds y mds priucbas de racismo e ignorancia bacia lo que se niegan a
conocer, abriendo asi una pdgina mds para los villanos de nnestra
sociedad. Estos villanos son bionanos incrédulos que @l saberse inferiores
a los mutantes, optan por crear grupos que persigien vy golpean o los
mutantes basta levar al grado de crear campos de Oconcentracion en los

quee albergarian a tales "fenémenos”. Por iiltimo ¢l gobicrno mismo de los



FIGURA N 2




Estados Unidos rechazaria en un principio a los mutantes ¢ inclieso los
levaria basta los tribunales. Acciones como las anteriormente
mencionadas, pueden bacer justificables los motivos de Magneto para odiar
a la brumanidad, una bumanidad que mato a sus padres, o el baber visto
el dolor que se sufric en-los campos de concentracién a los cuales logrd
sobrevivir en Auschwitz, ante lo cunal siente pena cuando tiene qree
enfrentar por primera vez a los de su clase que ban rechazado exterminar

a la bumanidad.

Lo anterior en la forma de pensar de Magneto no es loable, pero si
Justificable. Desafortunadamente no todos son razonables y de vencer

Magneto quien sabe como se gobernaria entonces ¢l mundo.

Pero una vez que se babla de mutantes se puiede decir que para
Marvel ellos son sus principales personajes de la época moderna sean
béroes 6 villanos. Motivo por el cual dicha compariia no ba becho lo que
la competencia de dar borrén y cuenta nunecva, ya que ba retroalimentado
a sus revistas con una enorme variedad de persondjes, de los cuales
destacan Venom y Carnage (Fig. No. 25) que aunque no son mutante, si
son interesantes desde su apariciencia, basta sus poderes, que son similares
a los del Hombre Aradia, ya que cuando éste iiltimo se encuentra en la
batalla de los mundos, sc ve obligado a tener que cambiar s tradicional
nuniforme azul y rojo por uno negro, s nueveo disfraz cambia su vida por

completo, experimentando poderes que nienca antes babia tenido, pero todo
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ésto trwo sn precio. El disfraz en realidad era un ente viviente que
pretendia unirse permanentemente a él. Con aynda de Red Richard ( el
seiior fantdstico), el Hombre Arasia logra remower el ente, pero este escapa
¥ encuentra a Eddie Brock, un Operiodista que pierde sic trabajo en el
diario el Clarin. Eddie entra a una iglesia donde el ardcnido habia
dejado restos del disfrars negro, del ente viviente. Aprovechando de su
coraje y desesperacidn, Brock se une al traje, conviertiendose asi en el
temible Venom, el protector letal, quicn pese a sus altercados con el
ardcnido, abora pelea junto con la Legidn de Héroes conto ¢l protector
letal de San Francisco Carnage por si parte guarda una enorme relacion
con Venom. Cletus Kasady es un despiadado asesino que se convirtio en
el sangriento Carnage cuando s compajsiero de cclda en la isla de Ryker,
Eddie Brock, fué liberado de prision por el ente extraterrestre conocido
como Venom: wuna diminuto fraccién de la escencia del alienigenda, se
quedd atras durante el escape y se unic a Kasady transformandolo asi en

el mds transtornado y mortal enemigo del bombre Arasia: Carnage.

DC por sie parte en esta niteva etapa de su época moderna, da vida
a personajes como Bene o Azrael pero quienes mds destacan en ésta ocasion
son el Supermdn Cyborg, Mongul y Doomsday.

El primero de ellos anteriormente era un astronauta, miembro de un
programa de la NASA. Su nave resistio un bombardeo de radiacion

extrania, que provocd que chocara. Como resultado, el sujeto y sus tres




acompanantes obtuvieron poderes fantdsticos. Pero pronto descubrieron
que la radiacion era fatal. De hbecho el astronauta murié. mientras
buscaba una cura para evitar qie su esposa falleciera, Supermdn fué

testigo, y supnso que todo termind.

El sujeto no murid, paso sm inconciencia a la consola de nna
computadora; dominando cn poco tiempo la tecnologia para poder
Jormarse al combinar la maquinaria cercana. Usdé una formma mecdnica
para regresar con su esposa, pero por desgracia la muerte fisica y su
apariciencia bizarra, terminaron por cnloquecerla... basta que llegd su
muerte. Ya no era bumano, se volvid una amenaza que no se podia
tolerar y hiuyo. Transmitio su escencia a un objeto especial que orbitaba
la tierra. la cimara matriz de Driptoniana de Supermdn.  Habité y
controlé dicha cdamara, construyendo nun webiculo que lo llevo por el
cosmos, mutandose a wuna nueva forma de vida, wna mdquina sin
limitaciones que recabd conocimientos cn los diversos planetas que cruzd,
hasta llegar a Peroton 5. Un mundo de tecnologia limitada que vivia de
la agricudtura basta que fuecron domiinados por mongul ¢l Guerrero, El
tirano del Aundo Bélico, al que Supermdn obligs a buir. Con si ejéreito
y armas agotados, Peroton 5 fué ¢l iinico planeta que él podia dominar.
Pera todo cambiaria. La intencion inicial del sujeto era obtener
conocimientos, que generalmente los extraia al contactar con algrin nativo,
estableciendo un lazo para aprender bistoria y cultura local. Esta wvez el
sujeto aprendi’ miccho mds. Se percato de Mongul y conocié el profundo
odio del conqgiistador, bacia Supermdn. Con nna nueva forma, el sujeto

fué a conocer a AMongul. El tirano mostré su desprecio bacia todo lo



nuevo, y ordend que eliminaran al extrasio ante él. el sujeto “salte” al

sistema técnico que constrieyd el ejército. Mongil no sabia por que se

babian apagado todas las luces y los sistemuas.
Sichas de datos, todo lo necesario sobre esa criatura belicosa y logrd
Ademds de que era mds peligroso ¢ inteligente que

El sijeto aprendia de las

comprender algo.
Mongul, podia llegar a dominar la tierra vy busillar a Supermedn, la nave

de Mongul era lo iinico que quedaba del Mundo Bélico; entré en los
controles de la misma, y muy pronto domind basta el iiltimo de sus
circuitos, reprogramando armas y sistemas de vuelo, para que sélo dl las

pudiera nsar. El sujeto quizo recrear con la nave su propio Mundo Bélico,

nno mdas asombroso que el original. AMungul se percataria de como lo

bacta.... ast subyagaria su wvoluntad y no seria ficil, pero el sujeto

dominaba la tecnologia como nadie, ” babité” la nave de Mongrl, y la
Dicha vision impresiono

molded para convertirla en wna entidad viva.
La

al mismo Mongil, la nave abora wviviente le babld conio 1un dios.
ignorancia de Mongid lo bizo desafiarlo pero el sijeto sabia como dominar
al Guerrero. Articuld el idioma que Mongul entiende: dolor, todos hastea

Mongil tienen un limite. Tomd el codigo genético de Supermdn y asumic

s personalidad para que lo culparan por la destruccion de la Tierra al
transformarse en el Supermdn Cyborg, mitad robot, qiie aparentabea ser la
reencarnacion del iltimo bijo de Kriptén, siendo reconacido como el

wverdadero Supermdn por el Presidente de los Estados Unidos: Bill Clinton

(Fig. No.26).

Dicha alianza entre ambos malignos sujetos, ( Cyborg y Mongil )
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provocaria la destruccién de Cindad Costera junto con la muerte de sus

mds de siete millones de babitantes.

Por riltimo la creacidn mds insdlita de DC cobra vida. Un ser basta -
entonces desconocido, causaria la mds enorme expectativa por saber su
origen, ya que surge de la nada para vencer al béroe mds poderoso del

nniverso DC.

Doomsday (Fig. No. 27), la maligna e irracional criatura se remonta
a casi 250,000 ajsios en ¢l pasado, en un ambiente bostil, que parece
incapaz de sustentar vida. Los wvientos son feroces, y la temperatura es
increiblemnente alta. Solo existe una poderosa estructura reforzada de todas
las maneras posibles, es un lugar formidable, de apariencia fria. En su
interior late un corazén igunal de gélido, ¢ infinitamente malgino. Un
cientifico lamado Bertron que junto con un grupo de sus ayidantes
buscaban crear una forma de vida perfecta. Lanzando al espacio bistil
a un infante recien nacido en donde sino era despedazado por feroces entes
letales, moriria por ¢l hambiente hostil, quedaondo rinicamente tejidos que
recrearian a un nucvo bebé mediante un capullo genético. Durante diez
aitos, dicha escena se repetia cotidianamente. Cada dia surgia un nievo
“clon” de su predecesor. Y lo lanzaban nnevamente « la muerte de la
atmdsfera de tan terrible planeta, que destruia sus pulniones. las prucbas
se repetian una y otra vez. A pequeiia escala, no se notaban progresos,
pero en diez aitos el "bebé”, ayudado por los ingenicros realmente

evolicionaba. Tras wveinte arios, el bebé ya presentabea alteraciones.






Poseido por la necesidad de sobrevivir. Al principio, moria en segundos,
eventualmente, tenian que pasar varios minutos. En treinta afnios, habta
evolucionado a razén de 2 millones de anios. El experimento continud, al
paso del tiempo, nnevos cientificos reemplazaban a los que morian.
Bertron estaba obsecionado con si wision de ser perfecto. Usaria la
cvolucidn, para desafiar el llamado de la naturaleza a la muerte. EI
suefio de Bertron casi se cumplia. ya no era un bebé. Bertron lo llamaba

"el definitivo”. Un nombre muy apropiado.

El definitivo babia sobrevivido, por casi dos aiios bhabia desafiado
a la .muerte, no respiraba ni comia, ni siquiera tenfa organos internos ni
Jluidos. St solidez era casi absoluta, ademds de sobrevivir a cualquier
ambiente, y destriir cnalquier ser. Si alguien mds poderoso que él lo mata,
volverd a la wida, como un ser superior. Cuando el Definitivo
(Doomsday), destruyd el complejo que lo bhizo nacer, iba a recorrer todo el
planeta, para destriir toda la forma de wvida, pero el destino intervino.
Bertron era de otra raza, que despreciaba a la nativa, ast que bizo que
periodicamente, le suministraran sus necesidades. Doomsday abordd dicha
nave alienigena, y asi el gigante lleg6 a las estrellas para forjar el camino
de nun futuro desastrozo que babia sido creado en ¢l planeta natal de

Supermedn, en el mismisimo ; Kripton /.

Liuego entonces, los villanos son personajes tan 6 mds interesantes qie
los mismos héroes, pero no por ello son dignos de imitarse, motivos por los

cuales, sélo son de apreciarse como lo que son : Villanos de Historictas.



2.4 DEL PAPEL A LA PANTALLA.

Se dice que el cine es la "fdbrica de sueilos”, y que mejor que aplicar
dicha frase en las peliculas de ciencia ficcidn.

Todo cunanto nuestra imaginacidn puede sodflar, pensar & desear,
puede ser plasmado en una pelicula, e incluso la mayoria de las veces con
bastante mds realismo qite en nuestra mente. Los viajes espaciales, lad vida
en otros planctas, el contacto con extraterrestres, asi como la vida en las
profundidades marinas o la lucha con terribles moustros, ban sido llevadas
ya a la pantalla para el deleite de todo tipo de priblicos.

Dentro de la categoria de ficcidn tienen lugar los comics o bistorietas,
que con su gran popularidad, aceptacién y ventas, llegan para ocupar un
importante lugar dentro del cine, debido a que cn su momento obtuvieron
las mds altas ventas en taquilla. Tanto el cine como los comics se vieron
mutneamente realimentados, ya que la espectativa de los aficionados a los
comics, por wer a sus persondjes favoritos cn pantalla grande para
disfrutarlos en accidn "real” crecian conforme éstos pasaban de la
television al cine, en donde la emocion se volvia mayor al ignal qie las
ventas de ambas, pero no dinicamente hubo  retroalimentacion
cconomdmica, sino también artistica, ya quee ¢l cine, tenia la obligacién de

crear espectactlares efectos especiales que otorgaron vida a los tan famosos



personajes y no defraudar al piiblico. Tal es la superacion que no
solamente obtienen la preciada estatuilla dorada (oscar) sino que también
crean personajes tan facinantes que en su caso saltan de la pantalla al
papel, como en el caso de las " Aliens” que no sélo recanda 40 millones de
dolares en 1979, sino que ademds gana un oscar a los mejores efectos
especiales, y con la actnacidn de Signourney Weaver y el suspenso
aterrador de la criatiera, bacen que Aliens, la pelicida, haya pasado camo
una de las mejores en su género, por lo cual es Hevada a los comics e

incluso a los juegos de video.

Star Trek La pelicula, estd basada fielmente en los personajes de la
popular serie televisiva y con los mismos actores que ésta, la pelicnla
cinematogrdfica fué un éxito absoluto en norteamérica, tal es la pasién por
ésta scrie que en el museo de la NASA figura una replica de la nave
"Enterprise”, y apesar de existir niemerosos capitilos de television de dicha
serie, y de wvarias secuencias en el cine, los aficionados exigieron mds
aventuras, por lo cual también se creron comics quee se basan en los eventos

de dicha serie y con el mismo nombre.

Para los finales de los ochentas, 1987, bace su aparicion el terrible
"Depredador” (Predator) que fue protagonizada por el actor Arnold
Schwarnenegger, v en el papel de la criatiera: Stan Winston y Jean Clade
Van Dame, y que recandara 31 millones de ddélares. Con una enorme

aceptacion en ¢l pitblico, se bace una segunda parte (sin Arnold) que



reswlta muy nefasta y carente de emocion, pero es tal la forma, apariencia
y modo de actuar del Depredador, qie también se crea un cémic de dicho
personaje, que no sélo es una, sino toda una raza de "Depredadores”
teniendo su mayor cjemplar en los comics, donde DC y Dark Florse
Comics, se¢ unen para un crossover en el cunal cl terrible guerrero

extraterreste enfrentard a la mente mds brillunte y dgil de la Cindad
Gdética: Batman.

Dicho ejemplar reune una gran calidad no sélo en cuanto a su
bistoria y estructura, sino también a s dibujo y sobre todo por s

entintado, que le bace merecedor en 1991 del premio Eisner.

Pero abora bablemos de la entrada de los comics. El deseo de ver
a los personajes de las historietas en la pantalla no inicia en c¢l cine, sino
en la televisidn, primeramente como caricaturas y posteriormente conto
series actuadas, basta llegar a la pantalla grande y curiosamente regresar
a una mds chica como lo son los video-juegos.

Durante la época de los afios 60’s, surgen diversas series animadas,
destacando las de Supermdn, Superboy, Batman, Acnaman y la Mujer
Maravilla, con episodios my cortos en los crnales nnicamente combatian
una amenaza que afectara a cada una de ellas en sus caricaturas, pero que

no contentfan ni un sélo mensaje que valiera la pena, mds bien era para



entretener de una manera mny superflua, pero que en ese entonces
resultaba wuna buena manera de pasar un rato y que reflejaba la
decadencia de los contics durante esa época. Sus bistorias no trascendian,
se encontraban en una especie de recesion.  Para la segunda parte de los
6O’s surgen las caricaturas de Marvel, destacando en ellas, las del Flombre
Arafia y los Cuatro Frantdsticos, y los vengadores que tuvieron miucho
mayor éxito, ya que en ellos se reflejaba la nueva perspectiva de la épocea
plateada en los comics, Stan Lee, ¢l creador de dichos personajes habra
logrado quee dichas caricatiras fueron basadas en sus contics ¢ incluso con
sus mismas aventuras, que buscaban transmitir un mensaje, ya no sélo el
mostrar a los béroes liuchando contra los villanos, sino también mostrando
sus problemas como personas ordinarias, retomando los grandes momentos
o eventos importantes de los comics, logrando que quienes no tenian idea
de quienes eran estos personajes, ya sea por que no s¢ publicaban las
.revistas en otros lugares que no fucran Estados Unidos, o por decidia de
comprar una bistorieta; podian disfrutar abora de tales aventuras a través
de [a televisin, con la cual encontraban nuna identificaciin o aceptacion
de dichos personajes, naciendo ast un campo miucho mds amplio para el

mercado de los comics.

Marvel con esto, no sélo daba a conocer « sus persondajes de una
manera mds extensda, sino que babria brecha para que por medio de sus
caricaturas, se transmitiera nna mensaje positivo en la educacion de los
nisios, mensaje que darta patta para que los nifios se dieran cuenta de la

importancia de la unién familiar, de la fuerza de la amistad vy de la



capacidad de liucha por nuestros ideales, y por supuesto de que los malos
caminos, sélo nos llevan al fracaso, que es el caso de los villanos. En esta
carrera tomaria la estafeta DC, para qite con si nueva version de la Liga
de la Justicia, siguieron con Ila misma linca que su competencia, mostrando
que también los comics pueden aportar buenos consejos y no sélo
entretenimiento. Quince arios después, Marvel lanza las nuevas aventuras
del Hombre Araiia a la pantalla chica, pero en ésta ocasién acompaiiada’
de dos jévenes mutantes: Estrella de Fuergo y Deslizador de Hielo, en las
cuales se volvia a retomar la escencia de s anterior serie, sélo que mds
modernizada, en la cual aparecian nucvos personajes, como los mutantes

o los mds populares villanos del ardcnido durante esos asios.

La década de Ios afios noventas comienza muny bien para los comics
en TV, debido a que aparece la serie de los X Men, donde muestran
nuevamente el poder de la unidn, las frustraciones, ¢l desco de sentirse
amado y el racismo, un problema que dia a dia cobra mds fuerza en
diversas partes del mundo, asi como la Jorma de solucionar estos
problemas, que no tenemos por que temerle a lo desconocido o a lo

diferente, sino mds bien el tratar de comprenderlo.

Por su parte DC lanzaria también una seric de dibujos animados
(Fig. 28), basados en la pelicila de Batman, en dicha serie, se trata de
retomar el mito del Hombre Murciélago, su finalidad, ¢l personaje obscuro,
rudo pero benevolente, que no se excede, ni abusa de sus armas, que

muestra la capacidad bumana y mental del pesonaje. Seric donde si luce
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el béroe por encima de los villanos (Caso contrario en las peliculas de
Batman y Batman Return), que también intenta bacer un poco de la
wersion protagonizada de Adam West, como Batman, serie en la cual en
algunas ocasiones el personaje daba consejos de urbunidad, pero abusaba
de recursos técnicos, como el sacar decenas de artefactos para cada ocasion
y para cada villano, explotando asi de manera exagerada los productos de
Batman, ya que se podian comercializar mds que cualquier otro personaje
en la bistoria de los comics, debido a que se le creé toda una gama de
artefactos para sic lucha contra el crimen, que lo mismo iba, de tener 1n

bati-reloj, bati-gases, etc., hasta una baticucva.

La revista MAD en Mdéxico en si niimero 17 hace una critica a la
serie animada de Batman, en la que de manera divertida trata de dar sus
puntos de vista sobre dicha serie, acatandole responsabilidad a Adam Est,
.como si &l fuese el que escribiera dicho articulo, pero en vez de mostrar
nna critica a la serie animada, mds bien parece una critica para la
antigua serie protagonizada por ¢l seiior Wets, ya que muestra los defectos
de la antigna saga de Batman y no los que pudiese tener la nneva

caricatura del bombre murcielago.

Si bien es cierto que la antigna serie de Batman tienc tales
exageraciones, también es cierto que cuenta con tales logros, como
maquillaje, ambientacion y creatividad, para bacer que wvalga la pena,
porque nos muestra a un Batman cdlido, un Batman para los nisios, y no

al ser obscuro que ba fascinado a los adolescentes y a los adultos, un



Batman que al igial que el de los comics es valiente ¢ inteligente, incliso
un tanto rudo y de miuy buenas costumbres. Se puede decir que la
antigna serie de Batman cstqa mds bien, dirigida al niicleo familiar en
general, en tanto que la nueva serie animada es mds bien para los lectores
de comics, ya que en ellos se muestra al Batman original, al mito del
murcielago del ser nocturno que clama justicia en su cindad. Cabe
destacar que por lectores de comics no nos podemos referir iinicamente a
los nislos, debido a que en la actualidad sus tramas y costos son nidis bien

para adolescentes y adultos.

1977 marca el ingreso del increible Hulk a la pantalla chica. Brice
Banner es protagonizado por Bill Bixby y Hulk por Lo Ferrigno.

Basado en el personaje del cémic de Marvel se realiza una serie para
la television, en la cual se muestra el origien de Flulk, asé como los
problemas que sufre el doctor Banner a causa de sie doble personalidad, en
dicha serie no enfrenta enemigos con poderes sobrebiumanos, ni al cjército
norteamericano; mds bien ¢s una lucha consigo mismo, una Iucha para
wvencer o por lo menos controlar al moustro que leva dentro. La
popularidacd del programa televisivo es tal que se decide enlazar varios
capitulos para proyectarlos en la pantalla grande si mucho éxito, no
obstante las buenas interpretaciones de los personajes, asi como la
caracterizacion de Lou Ferrigno bhan seguido en el gusto del piiblico. Tal
wvez su problema es que no enfrenta a nada que puede represetar un

verdadero obstacnlo para la criatura.




Tales efectos estuvieron a cargo de Wally Vecvers, y fueron

premiados con un Oscar de la academia por ser los mds destacados.

Chistophber Reeve wvolveria a "volar” para el asfio de 1980, donde
regresaria con Supermdn Il y con un Director diferente Richard Lester.

En ésta ocasién unicamente recandarian 64 millones de délares.

La segunda entrega de las aventuras del Hombre de Acero,
elaborada con miuchas escenas rodadas anteriormente, las cuales no fueron
incluidas en el primer film. Con un equipo y actores similar a la
anterior, por tanto los resultados son también similares aunque el interes

del piiblico fué algo menor.

Contiene escenas memorables como el ataque a los astronaictas
americanos en la Lina, romdnticas como cuando por fin Lois y Clark
hacen el amor y espectaculares como la pelea de los malvados
Kriptonianos que escapan de la zona fantasma para enfrentar a Supermdn,

en plena cindad de Metropolis.

La tercera secuela de este mistico personaje llegaria cn 1983 pero con
muy pocos aciertos en comparacion con la primera cinta ( Fig. 29). Aqui

Jalla practicamente todo, salvo los efectos especiales.  El argumento es




FIGUIRA N© 29



Para el afio 1978 los aficionados a los comics wvefan por fin si mds
grande suesio becho realidad. Despnés de numerosas caricaturas no miey
espectdcrlares y sin micy cortas, llegaba a la pantalla grande y por

primera vez el super-béroe mds poderoso del mundo ; Supermdn !.

La Waner Brother y el director Richard Donner, asi como. la
adaptacion para la cinta de Mario Puzo, daban wvida al iiltimo bijo de

Kripton.

Los interpretes para tan ansiada pelicula ficeron: Christopher Reeve
como Supermdn, Marlon Brando en el papel de sie padre Jor-el, Gene
Hackman como Lex Luthor, Margot Kidder como Lois Lane, Glenn Ford
como el padre adoptivo y Susannab York como la madre de Kriptén. Se
recaundaron 81 millones de dolares en sie estreno y Marlon Brando cobrd 3

millones por solamente 13 dias de trabajo.

Basada fielmente en la shitoria del comic mds popular de todos los
tiempos y con gran argumento bien desarrollado, las peripecias del
Hombre de Acero supucieron un extraordinario éxito comercial en todo el
mundo. Con un arranque que se desarrolla en el moribundo planeta
Kripton, y sobre todo los efectos especiales qite iban desde la explosion del
planeta Kriptoniano, pasando a los rayos épticos de Supermdn basta Hegar
al mds estupendo de ellos, el vicelo del Flombre de Acero, que sin diuda

alguna es lo que mds impacta a los espectadores.



pueril y falta de seriedad. Los personajes, incluidos el de Supermdn, son
casi comicos, aunque no son superadas por Richard Pryor, el cual intenta
ser cémico, pero mds bien resulta ridicuo y abswrdo. Su prescencia basta
para estropear toda la pelicula, lo mismo que el video-juego establecido

entre Supermdn y el "villano” Ross.
y

Para 1984 a la sombra del éxito de Supermdn se filmd la pelicula de
Supergirls, la cual no gusto ni al piiblico ni a los criticos. El motivo es
simple, no babia Iugar para enfrentar a la mujer de Acero con un par de
brujas que iban de lo tonto a lo rdiculo, asi como a un demonio. Esta
historia se aleja completamente del mito del Hombre de Accro, un mito
donde lo paranormal no tiene cabida. Al ignal que la tercera y cuarta
parte de Supermdn, de ésta pelicula sélo siguen destacando los efectos
especiales porque sus bistorias fueron lamentablemente de mds a mucho
menos. El motivo de tal proceso fué muey simple, sc alejaron de la bistoria

de los comics.

DC para el aflo de 1989 lanzaria a la patalla « su segundo béroe
mds popular, y curiosamente mds comercial: Batman el Fombre
Murcielago, dirigida por Tim Burton e interpretada por Michael Keaton
como Batman y Bruce Wayne, Jack Nicholson como Joker y Kim Basinger

como Vicki Vale. Recandd 150.5 millones de ddélares.

Annque dicho personaje no es tan popular en Enropa como en

América, lo cierto es que enseguida logro entrar a tal mercado.



La segunda secuela de Batman nos muestra a otros dos de sus mds
formados willanos, El Pingiiino (Danny de Vito) y Gatubela, Catwoman
(Michelle Pf) igiual de exitosa en cuanto a sus escenografias y dizfraces, y
con la mejoria en cuanto a la actuacién de los villanos, mds naturales y
menos rebuscados, pero cayendo en la exageracién en cuanto al abuso de
los pingiiinos. Simplemente son demasiados, asi como sobran el patito
amarillo en el que se transparenta el Pingiiino, por lo demds los villanos
estin bien, pero lamentablemente el béroe sigue careciendo de accidn y

Incidez.

Por itltimo, en cuanto a la aparicién de comics en la pantalla, bace
st nueva aparicién en los noventas el jéven Clark Kent y Lois Lane, en
una serie de television llamada: Lois y Clark Las Nuevas Aventuras de
Supermdn (Fig. No. 30). '

Esta nueva serie, se basa en la nueva época de los comics, que
aunque tiene mucho de la época dorada, ba corregido sus crrores, ya sea
por las criticas que siempre se ban becho de tan popular personaje tanto

en libros de comics o tésis sobre éstos mismos.

DC en 1985 invita al escritor Jobn Byne a “recrcar” su universo,
dando 1un borrén y cuenta nneva; borrén, en el cual Bayne decide cambiar
lo malo del comic, asi como las anomalias que existian en cl curso de sus
bhistorias y que en gran parte fueron provocadas por el personaje de
Superboy, quién con sit aparicién cambio el curso de la vida de Supermdn.

Esto debido a que en la versin original de Jerry Siegel y Joe Shuster, el
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hombre de Acero no existe sino bhasta que llega a Metropolis, en donde Lois
Lane lo bautiza como Supermdn, por tal motivo no existia Superboy. El
1tltimo nace a consecuencia del éxito del riltimo Kriptoniano a finales de

los arfios 40s.

Jobn Bayne tnvo que bacer un poco de bistoria en cuanto. a
Supermdn y sie mundo. Empezando por Lois Lane en 1938, época en la
que era glamorosa, rida, tenia muchos recursos y se bacia cargo de sit vida

y s carrerd.

En ocasiones erda poco temeraria, pero podia sobrevivir antes de que
Supermdn llegara a salvarla, y es fdcil asumir que bnbiera podido

sobrevivir sin él.

Por desgracia no siempre se conserva asi. En los cincuentas Lois
habia cambiado considerablemente. El rool de la mujer en la sociedad
también habia cambiado, y Lois cra nn reflejo de él. Cuando los
miechachos regresaron a casa de la guerra, esperaban que las chicas
regresaran a la cocina, y asi lo bicieron, con muy pocas excepciones, Esas
excepciones "las mujeres que trabajaban” parecerian aberraciones, y en la
ficcion se ajustaron a un molde; amargadas, frustradas, sicmpre vacias e
insatisfechas por su decicion de “abandonar ¢l rool que les correspondia”,
de esposas y mudres Lois s¢ convirtié en un claro ejemplo de ésta sitnuacién.

No importaba que fuera la mejor reportera, o "Chica reportera”, pues era



importante bacer la distincidn, ella nunca estaria satisfecha, nunca se
sentiria completa basta que enganiara a Clark para que revelara que él era
Supermdn, y de esa manera, ganarse el derecho de casarse con el Flombre

de Acero.

Lois era curiosa en extremo, fastidiosa e ineficiente, un verdadero

dolor de cabeza. Habia caido miy bajo, desde 1938,

Pero el simple becho de eliminar el conocimiento general de que
Supermdn tenfa una doble identidad, lo cambicé todo. De un sélo golpe
Lois recupero s antigua gloria, ya no mds molestias ni trucos absurdos.
Cunando ella miraba a Clark Kent, veia precisamente a Clark Kent, y en
la versidn que forma Byne, Lois empieza a tener resentimientos bacia su
comparsiero Clark por baberle ganado la exlusiva de Supermdn, y de esa
manera, es como Kent obtiene el trabajo en "El Planeta”, y eso era algo

que Lois nunca le iba a perdonar. Bueno casi ninca.

Clark se enamord de Lois desde el momento en que la vié por
primera vez. A pesar de que conocia todo el mundo, el todavia era un
chico prowvinciano, con ciertas ideas de como deberia ser la mujer. Lois
cra todo eso y mucho mds. Glamorosa si, pero mucho mds. Era exigente,
y muy curiosa, y tenia los mismos derechos en un campo que antes se
consideraba excliesivamente masculino, la redaccién de un periddico de
circulacién nacional. Nunca pidié un tratamiento especial porque cra
"sélo una chica”, y por lo tanto, nunca se le dieron. Ella gand su posicion

al demostrar que era tan brena camo el mejor.



Fué el contrapunto de la reaccién de Lois bacia Supermdn. En

principio la niweva Lois (1985) tenia una vida sentimental perfectamente

saludable y normal, antes de la aparicion de Supermdn. Simplemente

todavia no encontraba lo que buscaba, basta que él legs. Habia nn algo

mds que un frio y calcrulado "él es el nitmero wrno, asi que debe ser mio”.
q

Despiés de todo, en su nneva versidn, Lex Luthor era ¢l bombre mds
rico y poderoso del mundo, antes de la llegada de Supermdn (ahora su

naturaleza criminal era mds sutil, y realmente, no era obvia, tras un

traspalante de cerebro-asi son los comics-, es un Lex mnds joven y varonil),
¥ aiin asi, Lois fué capaz de resistirse a sus encantos. Lois se enamord

completamente, y de una manera nada platénica de Supermedn.

" un trigngulo entre

As? se cred al que se le llamo adecuadarnente
Ella sélo

dos ". En el pasado, Clark nunca tuvo oportunidad con Lois.
tenia ojos para Supermdn, y en €sos raros momentos en gue ella no

dedicaba toda sit energia a demostrar qiee Clark era Supermdn, sélo tenia

lastima por su compaiiero de trabajo... Clmo podria ser el mejor

reportero, y anun asf, ser tan rorpe? Este nicevo Clark, es totalmente

mejorado (v en realidad, ¢l original), se sentia libre de conquistar a Lois,

beajo sus propios términos. Era importante para él, ganar sn amor como

Clark, wen ser bumano, y no un fcono.



De ésta manera, dié un nuewvo giro a otro de los conceptos de la
antigna relacién. La dindmica principal del tridngulo era una especie de
fantasia adolescente de wvenganza. Lois se burlaba de Clark, pero al
bacerlo ella perdia, pues se apartaba del camino para llegar a Supermdn.
No existia ningiin nifio antes de la adolescencia, que no se identificara con

ese concepto: "Crees que soy un perdedor, pero si supieras mi secreto....”

Hoy en dia, es importante para Clark convencer a Lois de si
wverdadero valor, que es, después de todo, s valor bumano. Clark Kent,
es sie verdadero yo, quien babia sido toda su vida. Superman era sélo un
traje rojo y azul que él usaba, y en realidad, no era una identidad
verdadera, como lo cra Clark, el chico creado en Small ville, y el hombre
que trataba de forjarse su propia wvida, en Metrépolis. Una vida cuyo

elemento mds importante era una joven viaz llamada Lois Lane.

Y esa vida se representa muy babilmente en la nueva incursion de
Supermdn dentro de otro medio, nuevamente la relevisién, con ” Lois &
Clark ", e incluso el titilo dice algo mds que la vieja rutina, Lois como
dolor de cabeza, y Supermdn como un béroe impecable e imponente. Se
trata abora de dos personas que se encontraron uno al otro, y descubren las

dindmicas de si relacion. Una simple y sencilla relacion bumana.






3.7 BOOM DEL COMIC NORTEAMERICANO.

Antes de bablar de un "boom", necesitamos saber el significado de
dicha palabra.

La utilizacion de la palabra "boom"” se puede entender como una
especie de explosidn si se le relaciona con los onomatopeyas que utliza el
cdmic en sus diversas vifietas, o como un efecto de la caida de algiin objeto

pesado.

Por otra parte, segiin ¢l Appleton’s New Cuya’s Dictionary sit
wvolitmen la palabra "boom"” significa: Auge, actividad o prosperidad
repentina econdmica financiera. No obstante, babria que agregar que en
el comic un "renacimiento”, no porque empieza de cero, mds bien debido

a que cobra una nueva vida.

Abora bien, quién o qué decide ¢l momento de denominar con ese
adjetivo la prosperidad de dicho producto: En primer lugar tencmos ya
una idea de lo que significa "boom"”, luego entonces, se le da ¢l nombre en

el momento en que los eventos prosperan de forma muy considerables.

Pero s Cdmo lograr conseguir que el piiblico vuelque st atencidn

bacia algiin producto de un sélo golpe ?




La respuresta puede en ocasiones ser muey sencilla como en el caso del
cdmic, en ¢l cual, simplemente se le otorgd al piiblico lector algo que no
esperaban que sucediera en dicha bistorieta, en éste caso fué lo que
aparentemente seria la rinica y definitiva muerte del Flombre de Acero.
La muerte de nun personaje que ocupa ienn lugar determinante en la
sociedad. ya que bien pudo baber sido otro fcono, per tal vez nada tan
irrelevante bubiera pasado. Cuando fallece Robin, su muerte no causa
mucha sorpresa, ya que en base a encucstas con los lectores
norteamericanaos, ellos mismos son quienes deciden que el joven ayudante

de Batman viera fin a su existencia ( Muerte en la Familia ).

En el caso de Supermdn, la gente no babia votado, es mds nadie en
el mundo esperaba que sucediera tal acontecimicnto. Son los mismos
productores y editores del Flombre de Acero quienes con ayieda de sus

mejores dibujantes, deciden poner fin a la carrera de tan singilar y
poderaso personaje.

El motive parece simple pero a la wvez cruel, el iiltimo bijo de
Kriptén no wvolverd a surcar los cielos porgite sn cémic ( anglosajon )
bhistorieta ( América Latina ) tebeo ( Espajsia) 6 Manga ( Japon ) habia

decaido en cuanto a ventas.

Esto debido en parte a que después de la Segunda Guerra Mundial
( época en la cnal los comic tienen sit mayor aceptacidn), los héroes ya no

enfrentan a los nazis ni a Hitler, sino a super villanos ficticios con un



amplia diversidad de poderes y armas destrictivas, motivo por el cual a
mediados de los asios cincuentas, época en lea cual el cémic se encontraba
en un punto my pobre en cuanto a creatividad e bistoria se refiere, sale
a conocimiento piiblico el libro Seduction of the innocent en donde por
medio de nun andlisis psicologico, sit autor Fredric Wertham, se encargea de
mostrar iinicamente los aspectos negativos de los comics de béroes,
crlpando de ello principalmente « los personajes de DC, « quienes les
atribnuia el ser culpables de problemas de wvivlencia, drogadiccidn e
inclusive de un alto contenido sexual. Tal fié la critica que las
compaiiias editoras de cénmiic se ven obligadas « cambiar ¢l contenido de
sus bistorias, volviendolas mds simples, con argnmentos miey pobres, dando
abora mds consejos que aventuras en pocas palabras se van totalmente a
los extremos, por lo cual sélo sobrevivieron a esa crisis Supermdn, Batman
vy la Mujer Maravilla, quiencs I[uchaban contra la competencia qie
presentaban abora populares bistorias de terror ¥ misterio como Joruney
into Mystery de Marvel o Flouse of Mystery de DC.  La aparicidn de
Flash en Showcase No. + comienza una nuecva época para el cémic
norteamericano® Ya llegados los asios ochentas los lectores parecian
baberse aburrido de leer siempre lo mismo, y por otra parte la mayoria de
los nirvios que habian observado las pelicilas de Supermdn eran ya adultos
que tenian otra problemdtica mds real. Por lo tanto, habian dejado de

comprar las bazaiias del béroe inmortal.

Otro poderoso motivo por el cual Supermdn dejaria de existir, era
qune s publicacion fuera de los Estados Unidos se babia vieelto casi nula

o peor aiin, de muy baja calidad en sus materiales.




Todo lo anterior es motivo suficiente para que la Compaitia (DC)
con muds tradicién en el mundo de los comics, planeara y ejecutara el
Juneral de quién babia sido por mds de 50 aiios su bijo prédigo.

Entonces es asi como el 18 de noviembre de 1992, un extraiio,
misterioso y cruel ser proveniente de un lugar desconocido y una mente
ingeniosa, acabd con la vida del Flombre de Acero. Esto fué sélo un arma

de dos filos para bien sacar al cémic de su decadencia o bien para
bundirlo aiin mds.

La muerte del super béroe, provocd preocupacidn y todo tipo de

reacciones en distintas partes del mundo. Hubo quienes lo tomaron a

-broma y otros como nada cierto, inclusive ésta noticia fué difundida en

diversos noticiarios como si ¢l acontecimiento fuese real, dando parte para

que gente reconocida en nuestro pats opinara sobre dicho cvento que

pareceria cerrar el fin de una era. Fernando Curiel y Raiil Cremoux,

investigadores de la UNAM, dieron sus opiniones para el periddico de la
Jornada de octubre 21 de 1993, en donde expresaban que: " la muerte de

wun béroe simbolizaba un bomenaje al cémic, donde se mezclaban todas las

corrientes posmodernistas y su mdxima. cvolucién lo ba llevado a

modernizarlo, a grado tal de que llegé a consagrarse académicamente,

annque después perdié un poco de fuerza en su capacidad de expresion”.




El resultado de dicho evento, tuvo un fin positivo, ya que Supermdn
no sélo salvds a s compaiiia, sino también a los de la competencia (
Marwvel ) y a otros tantos que apenas estaban iniciando ( Image, Valiant
¥y Dark Horse ), otorgdndoles otra nueva era de florecimiento llegando
incluso a formar crossovers juntos para asi apoyarse y de paso salvar sus
respectivos universos, ya que de entrada el ejemplar de la Munerte de
Supermdn, dejé ganancias por varios millones de délares al ser vendidos

mds de 3 millones de copias.

De tal fenomeno, DC tuvo que bacer volver de ultratumba a
Supermdn, para volver ba acaparar de forma impresionante y convicente
a los afincionados al comic y a los super-béroes, ya que apartir de a
mediados de septiembre de 1993, el itltimo bijo de Kriptén vuelve a la
vida para enfrentar nuncvas, mejores y mds crefbles y realistas aventuras,
cambiando de paso al controvertido Clark Kent por nn hombre mds

dindmico.

3.2. LA JUVENTUD, SU MAXIMO OBJETIVO.

Parte primordial de una nacién son los adolescentes, pero ;Cudntos
de ellos no ban recibido una orientacion correctas. Lamentablemente son

miechos, ya que caen bajo las drogas, maltratos, abandones, injusticias, etc.




Motivo por el cual muchas instituciones a nivel mundial se ban
preocupado por ellos. Asi ban nacido diversas asociacioes, en pro de los
jovenes, ya que en ocasiones la mala orientacidon de los padres a sie
ignoracia hace que sus hijos tomen rumbos equivocados, lo cual es
lamentable y de la que todos es mayor o menor grado somos culpables de
ello, ya sca por sit egoismo, racismo, etc. Pero todos podenios cambiar,
aywdar tal vez con nna pequeiia porcion de bumildad, y en este sentido,
los comics no se han quedado atras, y no sélo en las bhistorietas
norteamericanas, sino que también en las nuestras, que aunque con cierto
contrarismo. Ya que lo mismo advicrten cl peligro del robo y la droga,
pero que en ocasiones estimulan mds el sexo; que si no es bien asimilado
tracra problemas de conducta en cuanto a él, siendo su mayor problema
los argumentistas que unicamente se estan preocupando mds por vender
que por llevar un verdadero mensaje, pero tal vez con el paso del tiempo
reconsideren csa actitud, ya que si algo bay en nuestro puafs cs gente

capacitada que logre aflorar nna industria y de paso ayundar a los jévenes.

Pero abora bien, este problema trajo consigo que los grandes
compaiitas norteamericanas del cémic, llamese D.C., Marvel, Dark Horse,
Image, etc., tnvieran nin cierto giro en sus bistorias y se preocupdaran por
abordar ésta problemdtica, quiza por las criticas, quizd por iniciativa
propia. Pero lo importante es que eixsta esta preocupacién y sabiendo de
antemano que la mayoria de los lectores de comics son adolescentes, que

en cnalquier momento estdn expuestos a las garras de los vicios.




Es por ello que las compaiiias de comics ban transformado a sus
personajes de un perfeccionismo a un bumanismo, abora ya no sdlo es
importante vencer a los villanos, sino también ayudar a la gente que lo
necesite a demostrar que los villanos lnuego no son tan egocéntricos. Sino
mds bien tienen un problema de desorientacion que en muchas ocasiones
ban tenido sus antecederntes en una infancia poco grata, y que diferencia
en entre ellos no es mucha, ya que en casos como el de Batman, pese al
terrible trauma de s nisiez, logra superarla gracias a la buena tutela de
sie mayordomo. Pero caso contrario seria tal vez el de Lex Luthor que en
la actnalidad si prepotencia wiene del poder econdmico, que le fué
otorgado por sie excesiva ambicidon y que pese @ tener todo ese poder, no
llega en realidad a ser féliz vy mucho menos a tener un amor sincero. Pero
existenn otros como AMagneto, un bombre o mutante como se le quiera
lNamar, pero que busca debido a su triste pasado y al rechazo de los suyos,
la sobrevivencia de su especie, por lo cual lucha contra la raza bumana,
pero no por ambicidn ni riquezas, sino por ocupar después de si guerra,
la paz en la que preda convivir con los de su clase, y librarlos del yugo,

del racismo y la ignorancia bumana.

Lo anterior son ejemplos en lo que se pueden reflejar sus lectores,
pero eso no es todo, ya que también se crean niimeros en los cudles los
béroes advierten del peligro de las armas. Armas en manos de los
delincuentes que roban y asesinan a gente inocente, despojando no
unicamente de los bienes materiales, sino también de un ser qnerido,

destruyendo a su paso un bogar y enfermando wun alma mds en el mundo,



marcandola con una cricatriz imborrable en la mente y el corazdn de los
agredidos.

Aunnque no todo en esas bistorias es tristeza, también crean otras en
las cuales muestran la enorme satisfaccion que da el ayudar a quienes se
encuentran en desgracia, ba aquellos qute van por la senda equivocada a
los desprotegidos, ensesidndonos que no es necesario el dinero para poder
ayndar al projimo, sino que aveces es mds reconfortante el brindarle una
sonrisa sencilla que wna mirada de ldstima o de desprecio, ya que con esa
sonrisa no se sentiran tan sélos. Pero sobre todo nos ayuda a recapacitar
en que no necesitamos poderes o ser Supermdn para ayndarnos o nosotros

mismos a coexistir de una forma alentadora y pacifica.

Es esa la forma en la cual los comics intentan ayndar a los jévenes,
ya que si bien es cierto que no todas pueden desviar sus bistorias para
ayndar a jovenes, también es verdad que al menos sus personajes mds
popilares y de mds penetracion sf pueden bacerlo. Algunos como el caso
de Venom, que pese a ser villano, también sigue un ideal y muy a su
manera protege « los niftos 1 otra persona desvalida, y es por eso que la
Jjruventud en su mdximo objetivo, ya que de ellos depende el futuro de un
pais.




3.3 ANALISIS SEMIOTICO.

En este punto, nuestra investigacion concreta el andlisis propiamente
dicho; para tal realizacién nos sustentaremos en bases tedricas de los
apartados anteriores. En esta parte se analizard el contenido icénico y
lingiifstico de los comics citados: Supermdn, Batman, Flombre Araila,
Capitdn América, Prunisher y Hombres X. Desde la perspectiva de este
estudio, entablaremos las apartaciones ideoldgicas que puede inflnir en los
adolescentes mexicanos; para tal motivo y debido al nitmero de bistorietas,

a estas las bemos conjuntado para bacer de ellas un sélo cémic.

Las variadas y diversas formas del cémic, van de estar conformadas
en una sola tira (Comic Strip) como la de los suplementos dominicales de
los diarios, o también por una serie de tiras para formar un crnaderno (
coémic book) y por qree no, por diversas tiras que forman dos bistorias
diferentes, con dos portadas, denominadas flip book.

Abora bien, antes de iniciar con dicho andlisis, seria bucno,
recomendable y basta imprescindible, mencionar que el cémic puede ser
mds que una bistoria que pasa por imdgenes, texto, sonidos (onomatopeyas)
y simbolos y el porqué de ésta afirmacion serd contestada al final del
mencionado andlisis, y para dar apoyo a éste estudio, daremos las

definiciones de elementos que conforman al lenguaje especifico del céniic:

A) Macrounidades significativas: Son las que se remontan a la propia



B)

<

estructura que posee el cdmic, como son: el niimero de pdginas, su
periodicidad, €l color, el estilo y grafismos personales del dibujante.

Unidades Significativas: Estdn constituidas por los pictogramas que

representan al minimo espacio y/o tiempo qiee se quiera representar

"y lo cual determinard si su Jorma serd cradrada, circular i oval.

Montaje: Puede ser estuadiada desde dos perspectivas, el grdfico y el

narrativo. EI primero se refiere a las Unidades grdficas ( pdginas

¥y widetas), el segundo a los espacios y tiempos que crean nna
narracion con ritmo. Su unidad es la escena.

La conexién de vinetas puede darse en forma logica o arbitraria en

SJorma de "progresion” (forma logicamente cronoldgica) “"movilizacion

aralela” (alterna dos 6 mds acciones simultineas y alejadas iunas de otras).
bd

7)

2

3)

Unidades de montaje: escenas definidas por sie tiempo y/o espacio:

Unidades espaciales de montaje: ampliacion, concentracién: y

montaje analitica.

Estructuras temporales: relenti, flash back a evocaciones al pasado.

Estructuras psicologicas de montaje: Suciios, percepciones subjetivas

¥y flash back y flash forward psicoldgicos.



Otras formas de secuencia entre vifieta y vifieta son:

El ﬁmdxdo, recurso tomado del cine y en la 'vtneta se presenta al

A)
mismo tzempo presente, pasado y futuro y futuro o presente y pasado.

B) Monta]e : mulzaneo nor szgue una secuencza logica y con-uenczonal
el carzcaturzsta Iogra que el lector entienda la trama.

C) Voces en ojf donde se presenta el sonido que proviene de algiin sitio
ﬁtera del pzctogramar :

D y'E) LGea de xndxcatx-mdad Se refiere a ver la linea
ideal ¢ que ordena el trayecto de la lectura e indica la significacidn de
gestuario a el valor de las onomatopeyas.

F) Pictograiha o bir?eié: Es la representacion pictogrdifca de minimo
espaczo y tzempo significativo que constituye la unidad de montaje
de un comu:.

G) - MACROUNIDADES SIGNIFICATIVAS: Son los elementos que

integran, componen o. definen un pictograma.

ENCUADRE Se refiere a composicién, decorado, vestuarm y

txpologza.

ADJETIVACIONES: Iliuminacion y angulacion, contrastes, sombras



y clarobscuros.

H) ONOMATOPEYAS: Son fonemas con wvalor grdfico que sugieren
aciisticamente al lector el ruido de una accion o producido por un
animal. En algunas cosas imitan sonidos validos sélo por el inglés
y se transfieren a paises de otra babla, asi pierden si conexion

inmediata con el significado.

1) RASGOS CINETICOS: Son convenciones grdficas que producen o
sugieren la ilusién de movimientos. Son para el personaje del cdmic
una de las principales formas de expresidon junto con el lengnaje

verbal.

¥/ BALLON: Es el elemento bdsico de la semidtica del comic, sigro
convencional determinado en sit contorno segiin ¢l espacio y a lo que
se desee expresar el awtor. Es un metalenguaje que remite a un
cédigo que la condifique los signos del ballon. El ballon integra
grdficamente el texto de los didlogos, pensamientos, fantasias, sueilos
y recuerdos de los personajes. Puede definirse como indicador visual
del emisor fonético y posce una cande indicatoria bacia el rostro del
bablante, cllo significa la manifestacién oral del personaje. Cuando
la unién del personaje y el "ballon" es por medio de una linea

punteada o circulos significativos ideas funtasias o suecitos. '!

‘' Mufioz Alvarez, Victoxr M..- El Cémic en la Publicidad, Una

Amproximacidén semioldgia, pdgs. 340-358.



Los tipos de encuadre que se utilizan en los comics se deben, en su
mayoria a la técnica cinematogrdfica, por lo cual un gran nitmero

de vocablos comiines entre los medios de comunicacidn:
Big Close up: (gran primer plano) un ojo, mano, oreja, objetos, etc.
Close up: (primer plano) del cuello a la cabeza.
Medium Close up: (plano medio corto) de la cintura a la cabeza.
Mediu(n Close up: (;71:170 americano) de la rodilla a la cabeéa.

Full Shot: (plano general) todo el cuerpo completo. (11) Gonzdlez Trewiilo,
Jorge.- Telvision Teoria y Prdctica, Editorial Abombra, México 1978.

Dado que el andlisis se fundamenta en la semidtica y esta supone a
la isotopia, daremos la definicion de la misma: la isotopia se considera
como las caracteristicas literativas del discurso que cuenta con episodios
que forman una estructura completa que determina la naturaleza de la

trama y el desarrollo narrativo qite en ella se sigue. '?

1 Resendiz, Rafael.- El Cdmic es algo serio, p.p. 1l4.




ISITOPIA DISCURSIVA DE LA PRIMERA TIRA 17 VINETAS.

VINETA [

CILOSE UP =T
SOLO SOy Ul X
. - NING ATERMU
En éste cuadro RIZADO

aparece nn nifo de 6 6 7 aios,
de mirada fija y pensativa qiee
es respaldada por un recuadro
qie indica que él
nino tiene miecdo.

VINETA 2

FULL SHOT

Niiio de 6 6 7 diios
permanece inmovil
en la que parece
ser una puertd,
pensativo, serio

Yy temeroso.




VINETA 3

Fuell shot

Con ¢l objetivo (niiio)

can mds espacio, donde

aparece ¢f nifio de 6 ¢

7 aries ¥y atras de él un cruadro
cun wena montana dibujada y el
frente wnas escaleras en forma
desendente quee llevan al sdtano.

VINETA 4

Fudl shor

Nijio 6 & 7 arios permanece
en la parte superior

del cunadro, para

dar el efecto de que

la cscalera del sctano

s demasiado larga.

El personaje siguce

inmdvil y pensativo.




ELLA ME VE. CON
€

- - SA MIRADA QUE
5 DICE 1ANTAS
cosAS

iE ALEJO. ¥
SIENTO MUY CUL-
PantE

RN

iy
POR ALGO, ¥
NO LO 1T

VINETA 5

Full shot

Nifo de 6 6 7 anos

sale corriendo o través

de rn pasillo mientras

dirije su mirada bacia atrds,
comro si wlguién lo siguierd

v of mismo reprochandosc
asi mismto sw actitied.

VINETA 6

Fldl shot con tilt down
@ dos personds.

Nifo de 6 6 7 anos con actitud
de pena dirije si mirada al piso.
o tanto gue la orra persona,

s sernt mraejer de s 30 artos i } —
qree Lo ve con tormurd lentras
prermranencent on ol comedor.




PROMETD 1R AL SO-
TANO PO LA TA-
BLA DE PLANCHAR

QUE ME PIDIO.

QUIERD GANAR
Mt MESADA.

VINETA 7
Medium shot

El ninio abraza a la
mujer con un senti-
miento de alivio

y comprension que a la
vez le dd el valor y
seguridad que necesita.,

VINETA 8

Close 1up

Nijio de 6 6 7 aiios parece
dctenerse y sentir miedo
por la presencia de algo

G algnién que estd de

trds de él.



VINETA 9

Close 1p

Joven de 15 & 20 ariios
intentando voltear pa-
ra ver que 6 quién es-
ti detras de él, pero
ain tiene wn semblante
como de miedo.

VINETA 10
Close up

Hombre adulto de unos 35 arios
que tiene una mirada de asombro
al descubrir que 6 quién estd
detras de él.







VINETA 12
Full shor

Exterior en ruinas y thomeante en ol cual dos seres pelearn uno de ollos os Supermdn,
el otro el monstrieo, conocido como Doomsdd iy,

VINETA 13

Medium fiedl shot.

Doomsday golpea y sangra la boca de Supermdn que vvelve o experimentar
el miedo y la impotencia.



VINETA 14

Close np

Ddoomsday credore con sie mano
la boca de Supermdn mientras
sangra sie oreja con los dientes
ante la mirada atdnita v
temerosa de Supermdn.

VINETA 15
Full shot

Iiscombros bumeantes en
donde permianecen derrotados
cinco micmbros de la liga

de la justicia, al misme tiempo
que Doomsday arroja cf cuerpo
de Supermdn.




PRIEELT S Sat e S 2

N soy un niNo.
NO PUEDO CON-
TRAATACAR.

- ; : VINETA 16
Full Shot

Supermndn ba vnelto a ser
nn niiio, atemorizado al que
le queda grande el uniforme
de bhéroe. Atrdas de él,

la siluetcr de Doomsday que
s aproxima con desicién.

VINETA 17

Close np

Nisto aténito vy con temor
observa como se dirije el
o de Doormsday bacia si
Yosiro.

S

MIENTRAS EL GOLPE
MORTAL SE BIRIGE A Ml
CARA, HAGO LO MISMO

CE_©IEAMBEAE




ISOTOPIA DISCURSIVA DE LA SEGUNDA TIRA 8 VINETAS

VINETA 18
Medim Shot

Supermdn parece entrar a nuna cspecie de escenario, ya que abre una cortina
y las onomatopeyas aluden las expresiones de aplaisos y gritos.

IMUGHAS GHA RS A Gl
CIAS PO ACOM- III\ Dt COrE I’\ll
- R Lu no_.n1nr . DE-
MOCERNOS,

HORITA. .

BUESUTA
EFECTIVIDAD
DLernoL v

o
~ T

VINETA [9
Fuell shot

Supcermdn con una pose de interds y actitnd abierta pldtica con una entrevistadora
en el interior de un escenario cn ¢l cual también se aprecia al camardgrafo.



E::»_-S:';:?sn‘_ . k KENHNY. LQUE
S S -HACTH CUANDO
TE MANAN aLau-

a NO CQMDATEN A

¢ACASO HACEN
FIESTAS O ALGO
Asl?

VINETA 20

Ower shot
Supermidn de espaldas observa y atiende o las preguntas e un piiblico
estudiantil le bace.

v’ v
O MIE S
L MIEMBROS DL AUL L5

un
LA LIGA TIENEN D1
f: O DEVICADIO

TUMBIFA A LA VIDA LN LA T biea,
Y GUY GALDNCR TIERE. NTLRL
SEG MUY DIZTINIOL

VINFETA 21
Close np
Supermdn contesta la pregunta del joven y al aparente movimicnto de sus manos

denotan que sie forma de expresidn es sincera y abierta, en tanto que junto al monitor
wn bombre leva su mano a la cabeza y permancce pensdativo.



- v . @
QUIERD SAUEN SI 1HAY
ALGO QUE . ESTE..TE
PUEDA ASUSTAMN £

&
> ME ASUS-

TARIA St ENFREN

TARA ESOS P
LIGROS

VINETA 22
Close up

A entrevistadora y enmtrevistada, que parece estar temerosa al vealizar su pregunta sobre

s rno los asusts ol enfrentar los peligros,
3 =y =

1 G0 ruEney -
FNe T eanar o
nAnAn

s AL
THALASH, O A LAS: . ! -~ TOLO, 1E-

TIMAIT A GENTE N0 - I MO POR M MISMO
eruie. renn so HE ENCONINADO EnE-

e . - > iy MIGOS QUE 50N
caraces o

tAtin

ra

VINETA 23

Big close up
Supermein contesto La pregunta de la joven, en tanto que el fondo del escenario abora es
obscuro al igrual que el contorno de sus ojos denotando que ¢l micdo y muerte siempre
estan presentes.



ta cana

Ry

VINETA 24
Big close np

La joven on sit pregunta parece reprochar la actitied de los béroes
por tener siempre una forma violenta de proceder y wal mismo
tiempo le pide que busque otra solucicn.

YO TAMBEN
QUITILIA GQUE HO
FULSE NECESARIA

VIOLENCIA

PENO £S5 EL
PALGCIO A PAGAR
PAITA L OGIAR U

FIAYOIT BFNEF!-

COMO HEROLS
IRAIRNR NI LTS) ECF
ISE PR § 1CI10).

VINETA 25
Big close np
Los ojos de Supermdn asi como sus comentarios tratan de

Justificar que no les gusta, pero qite de momento es el precio que deben
de pagar para obtencr un benceficio comaiin.



ISOTOPIA DISCURSIVA DE I.A TERCERA TIRA 20 VINETAS.

VINETA 26

Full shot

Exterior en donde se aprecia ¢l mar y el cielo y nun domo que cubre
lo que podria ser un mundo de violencia que gquede ajeno
a la libertad de la naturaleza.



LES AGRA.
DE2CO QUE vI-

NICHAN.

VINETA 27
Full shot

Exterior de un edificio
que se moja a cansa de la lluvia.

SUPEF}}MAN SIEMPRE
VEN(A EL Dfa D&
HOCHEBULNA

PRIMLITA
VEZ Qut
CALTA

VINETA 28

Close 1ep

" Hombre adulto de mds de 50 arios exclama la ausencia de Supermdn en
tanto dirije sic mirada al interior del cuarto donde se encuentre.




AQUIRECIBIMOS IES INCACIBLEL £SPEiADA
LA CORRESPON- VEFR MUCHAS ot
DENCIA QUE MAN. . -
DAN DE TODO EL -
#UINDO A
Ty 15!

VINETA 29
Full shot
Hombre mayor de 50 ajios muestra la inmensa cantidad de cartas que ban

sido enviadas a Supermdn a los atdnicos miembros del rwniverso de DC
que se asombra por el enorme nitmero de postales.

VINETA 30

Close up

HAY MUCHOS Afijer Maravilla exclama

i & e Ss e sie admiracién por wen hombre
o e MUNDO como Supermdn que dedica
3/ Unromane Golon s1e tiempo ba ayudar a
) Q‘Z,ﬁ’; sy sus semejantes.
— R tos] 0



VINETA 31

Full shot

Supermdn en aparente descenso del
ciclo y durante una nevacda se
aproxima bacia la silueta de

nnas personas que se encuentran
en un callején.

Ql M UN ACTO |
OE AEOELDWA U
C1a3 DIGAR: *ND

507 _SUPERMan. (QUE’
PULDO HACEN?

- VINETA 32
Medium Jull shot
Supermdn se despoja de si ropa y se le brinda a una mujer y su bija, con la

cual los cubre de la nieve y ¢l frio. En tanto que el recruadro nos
reprocha de nuestra actitud de no ayudar a quienes lo necesiten.



VINETA 33
Full shot

Supermdn, la mijer vy su bija vieelan a través de la tormenta que cae sobre

AMetropolis en busca de un lugar confortable.

A AESES S TN JI |

oxed

[757<] MADIE LES PICE QUE SALVER

LTI AL MUNDO, ra GUE PULOAN
By -

8 7 !

VINETA 34
Full shot

Supermdn desciende de las
altiuras junto con la nuger
y su bijo a quicnes

lleva a un refugio piiblico
co para salvaguardarse de
la nevada.



el o e
HAY GENTE QUE TiWAALA CN OR- !
GANIZACIONES COMO LA COALICIO!
OE SERAVICIOS HUMANOS DE ME-
THOPOLIS.

VINETA 35
DPlano Americano

Supermdn y sus protejidos son bien
recibidos en el albergue por una
mugjer rubia que les sonrie

S encuentro.

o IR S S
NrEsi e boiors
A S5LAAN UN GRAN HEGALO DI

VINETA 36 Y 37

loas miradas de la mujer y
si Jrijo reflejan satisfaccion,
Vv que saben qie no pasardn
frio. ni bambre ¢ ol albergre
en el creal con donaciones
voluntarias reciben comida
:\' 7'(‘/7(1,




VINETA 38
Full shot

En el interior de una cocina
dos mujeres y dos hombres
reciben y preparan lo

quee le ba sido donado,

pero avida a la gente que
Hegue al albergue.

¥ ND PIENGEN QUE CON UM
CUEQUE S PULDEN OLYIDAR

L .
MEMA 1O SE RENUTLVE

DEUN DI & OTHRD.

N CON STPERMAY

VINETA 39
Atedinm shot

De v hombire que dirije su mirada
bacia las personas que bea ayudado
en el albergie, pero sobre todo
destacan los recuadros que indican
qne ¢l prablema no se resuelve de
un dia para otro, ni con Supermdn.




5165 L£S DEUN Mo~ 7T
‘S'T‘E";) QUE QUICNE QUE
NSRS SUPERMAN LE THAIGA

ALGO DOEL CSPACIO,

LN UNO BC SUS i
VIAJES. /

VINETA 40
Alediierm shot

En el interior de la oficina postal.

A la nocturna lee carta en la que

un niiio pide algo del espacio de un
wviaje de Supermdn, en tanto que

la mgjer Maravilla permancce atenta
& la lectura.

A SE £s > =
! ; Q
A ESTE POBRAC QUL HAGA .
camMPESING. p 3 CLOVE R
; I co v, | AMIGA R,
[s133Me1

SER TEHRILLE A

VINETA 41

Close up

Flash lee otra carta en woz alta en la cual da a entender que la gente
cree qie Srepermdn puede bacer milagros en tanto que la Miujer Maravilla,
intenta comprender la tristeza de Supermin al poder ayudar a todas
las personas que lo necesitan.



ESCUCHEN
ESTA NOTA DE AGRA-
DECIMIENTO

SE QUELT St GAsA, W .

PERO LE AGHADLCL
QuL SALVANA ABU S

VINETA 42
Full shot

La Mujer Maravilla lee otra carta en la cual no le
piden nada a Supermdn, sélo le agradecen el que los
baya salvado de Doomsday, mientras que Aquaman
y» Lady Mdxima permanccen serios y un  tanto
apendados por no dedicar mds de su tiempo ba
ayudarlos.

GJ—'J‘
S /6'”/ Aot e

p//‘lw sy
L/}, /‘“’g{umﬁ‘%

=
> Gl

VINETA 43
Big close up

Carta de agradecimicnto bacia Supermdn por
haberlos salvado de una muerte segrura.



TSTA MUJLA NO PMDE

VINETA 44

Full shot
Densativos y rodeados de cartas, la Mujer Maravilla,
Linterna Verde, Batman y Flash reflexionan sobre el

contenido de dicha carta.

LACARTA FL
DI GUC L
MU T

FLASH, LINTERHA %
coro
AN

VERDE, YA S

=
HONHAREMOS A SU.
LReAAr @

VINETA 45

Close up

La  Mujer Maravilla,
determinacién propone ayudar a la familia de la
mujer que envid la corte, asi como a la demds gente

con. wuna mirada de

que lo solicite.



ISOTOPIA DISCURSIVA DE LA
CUARTA TIRA 11 VINETAS.

TUA 1ACE CIRAR CON OSTE
TOSA MALSTRIA,

VINETA 46
Close up
Una mano gira nuna pistola

de abajo bacia arriba y
con rdpidez.

VINETA 47
Close up

B Dos manos introducen un cartucho con 14
salas al interior de una pistola.

¥ LA FORMA COMO LO INSERTA
EL MANGO

[ceservin }id5is : \ VINETA 48
HO DE 14 ) ¥ v
BALAS. =23

Close up

Ambas manos aseguran la
penctracion del cartrucho

que cs respaldado por

wna onomatopeya que indica
que el cartucho estd
asegurado y listo.




LA PRIMERA BALA VA ATA
REC

VINETA 49
Big close up

El arma estd a punto de ser disparada ya que el dedo
se encnentra en el gatillo.

1 L sranco quioa
A LA VISTA.

VINETA 50
Frull shot
Al fondo se vislumbra al recuadro

de un dibujo para prdacticar el tiro,
simula un objetivo.

€5 SEDUCTORA £5A CURVA DEL
CATILLO... ~ure
e VINETA 51

Big close up

El dedo esta apunto de

accionar el gatillo de
la pistola.

VINETA 52
Close up
La pistola apunta bacia ¢l mismo lector,

mostrando lo obscuro del casién de donde
saldrd un mortal proyectil




rENTRA A LA GALERIA DE TIRO...

- VINETA 53
Close up

Entrecerrando un ojo el tirador diri, xje st arma
bacia el objetivo.

(L Anma
HaTiAt

[CCMO HIPNOTIZADA POR UNA COBRA |

VINETA 54

i QUL»} DE
oratco. | Fueldl shot

. La silueta del  tirador que se
: . —.]auano

encuentrd sentado en juego tubular,
mientras continua apuntando bacia
st objetivo y escucha diversas voces
que retumban on s mente.

SELERLOGTA ST SE
it

VINETA 55 Y 56

El tirador prepara su disparo, aungue de pronto
duda y se asusta de jalar el gatillo del arma.




VINETA 57

Close up
Uln gato yua hace muerto cn el piso de tierra y
rodeado de arbustos que pudieron protejerlo de
le crueldad bumana.

ISOTOPIA DISCURSIVA DE 1A QUINTA TIRA 2 VINETAS.

CATURAS £ 14

TODAS LAS CRIATURAS

UN SEGMENTODE LA J

VLA, AGONIZAN SiN HEW!
I =3

VINETA 58

Frell shot

La imagén de 3 felinos, 2 aves y
simio, aparccen en la pantalla de
nuna computadora que refleja cl
irritado rastro de gatula que sufrey
se enfurece por la muerte de los
animales.




ISOTOPIA DISCURSIVA DE LA SEXTA TIRA
5 VINETAS.

ENTIENDL QUL E 5
NO €5 €OMO LA
PLLICULA DL CYAO.

LAS ANRIAS O
DAN LA SOLUCION
QUE TU BUSCAS.

DISPARARI [ A
RO STH MURANO
O ES LLFIN DE

13
A3 COMAs VINETA 59

Full shot

Con la escaza Iluz que reflejan  las
limparas de la calle, el Hombre Araiia
plitica ¢ intenta bacer comprender a un
ninio quee ¢l dispararle a otra persona no
s La soliecién a un problema, que lo que
wve en las peliculas no cs real.

AMENUDO €5 TL PRINCING
0L ALGO CON 10 QUE VIVIRAS...
UN'STGUNDO QU YA 1O

OuAS CAtanian

VINETA 60
Close 1up

Del nisio brota el llanto al comprender el
terrible  errar que prdo ocasionar  si
dispara contra otra personda, al mismo
tiempo que le quita el arma de su mano.



VINETA 61

Full shot

HO PR A Vista aérea de un drea de recreo en las
i Mt quee se aprecian los jucgos tibwlares y las
personas qite abi se encuentran.

e
i [
CULPAL g

VINETA 62
Fredl shot

Ll nisio se sicnte crlpable por sus actos,

por lo que pudo baber sucedido entanto,

ol Flombre Arana, trata de estimularia para
hacerlo seatir bien, con wna pose pacifica .
y tranguila.

RLCUERDA L O QUE PASO 11Oy ¥
EVITA QUE €L CORAIE DISTAKE
CCONTRA TUS SUEG

10 Ac LA

Cc::l.\.»f,«x\.ka ) VINETA 63

Medinm shot

22 ninio bursca refugio en el Hombre Araiia
v lo abraza para sentir conswelo en ¢l
héroe que le brinde confianza y apoyo.




ISOTOPIA DISCURSIVA DI I.A SEPTIMA TIRA 9 VINETAS.

SERMENTES. AL
CALLE WAL VIBO
QAS. COLIMILLOS

VINETA 64
AMedinm shot

El Guasén intimida al alcalde Kral que
sufre los cfectos del gas del miedo del
espantapdjaros lo cral le provoca un
enorme miedo a las serpientes, motivo por
el cnal ¢l Guasdn imita a wun reptil
mientras rie y suena una sondja.

VINETA 65
Meditem shot

La onomatopeya refuerza la ruptura de
wn vidrio que es atravesado por ¢l brazo
de Batman que alcanza la solapa del
Greasén, quien se muestra sorprendido.

/ = ERAUNNINO, MAS VALIEN-

TE GUEUN HOMBRE, e



| CERATIARO
VAVIENTE

VINETA 66

Close up

Con el rostro lleno de furia
Batman repite el nombre de
Jason e infunde temaor y al
sarcdstica paydaso que no sabe
que bacer.

(DALAPERDIG
PORUNMUNDO CRUEL, QUE

VINETA 67
Frdl shot
Batmun golpea con sie mano

izquierda al Guasén que cae
por o1 varandal.




N th/"/l/(///
Ne
>N

VINETA 68

. “r
Full shot

futitanG, Que - 4 Movido aitin por el gas del miedo,
wanunca [ N ! Batmun patea el rostro del indefenso
. Grason.

UN NINO, CUYAVALENT1A
NOLEPERMITIO ENFREN-
TAF Aﬂutu.oco NPASVEADR

IJASON!
ke RN o

< ; Medinm shot

VINETA 69

El Guasdén siente sangrar
sie rostro por el golpe
que le produce el puiio
del Hombre Aurciélago,
qite continna enfurecido
por la muerte del jéven
Jason.




UNNINO MUER-
TO,YPARASU
ASESING, S8OLO
ESUNABROMA

VINETA 70
Medium shot
Batman abofetea con su mano izquierda al Guason

que parece caer por la fuerza del golpe al mismo
tiempo qiee brota sangre de sie boca.

VINETA 71

Knce shot

Batman patea con su pierna derecha el abdomen del Guason,
que continta impotente ante la ira que el encapotado siente.




R
X
NN

\\Fi’\ AN \ \ \

ujo arriba el mal derecho
se estrella también con la pared.

DCYAS (liji'r('n{('s que representan a los distintos contractos
que sufre ol willano en ol interior de Jus cloacas de Cludad CGatic.

Full Shoy
:)1/)("1 COn s pusio izqui('rdu ¥y de
rostro del Guasion que
Existiendao qie dos onomato

Finalmente Batman g



ISOTOPIA DISCURSIVA DE LA OCTAVA TIRA 9 VINETAS.

£t NO —_——
CONSINERA PO Al
VICTONA. ., MLNOD

O

T VINETA 73

Frll shot

El Hombre Arasia permanece de pie en forma
de que ba wencido y de ser superior a su
contricante que yace fnconcicnte a sus pies, la
ruptura del wuniforme del ardcnido en su
bombro derecho muestra que la pelea fué muy
intensa, a grado tal que reflexiona sobre la
pelea que aunque no le satisface del todo baber
tenido que usar tales recursos.

VINETA 74
Ateditan shot

El Hombre Araia en el lado derecho de
la wvisieta se¢ muestra tenso, listo para
defenderse del agresivo Venom que busca
y refucrza sus acciones con didlogo que

9% incita a la violencia ante la asombrada
‘3’::!: mirada de la mujer Hamada Annie.



- VINETA 75

l‘ iQue prcan Big close up
1L0C0, 110

C3TUIDOY

El fondo de la viieta simuda la
nicve que cae cn el escenario, en el
momento qgre ba Annie le brotan,
ldgrimas de sus ojos, ldgrimas de
ira e impotencia al wver que a
Venom, lo iinico que le interesa cs
pelear y no pensar.

iSALVO
UNA VIDA?

i,f VINETA 76
Close 1pr

Venom se ba despojado de sie mdscara y un
tanto confuso por las palabras de Annie, trata
de  analizar, los bechos pasados al mismo
tiempo que de la boca de ambos sale nuna
especie de bumo que simulda el frio que ocasiona
la nevada.




oy VINETA 77

SELO MATALRIOS ALIORA,
MORIMAII 1 OS HI0c T
IR
“A)

Closc 1ep

El Hombre Araria observa a Venom que
piensa en voz alta y recapacita el becho
de atacar al Arasia bablando en plural,
por que le pldtica a su traje que es un ser
alienigena viviente, como si pidiese su
autorizacion para proceder.

iGRACIAS,
Artanne

VINETA 78

Close up

Nuevamente se¢ aprecia la nieve y el
vapor que clla provoca en el rostro de
Venom que agradece a Annie por si
conscjo, a la vez si traje le aietoriza el no

‘ pelear.

jOLy
L CIEGOS?
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VINETA 79 ¥ 80
AMedinrt shot
Venom dd la espalda al Hombre Araria que permancce inmowvil y observando como sie

traje simbolico comienza a cubrir la cabeza de Venom, quee al estar nniformado
propone un trato al ardcnido vy mostrando lu potencia y fortaleza que posce.



VINETA 81

Close up

Contintia nevando y Venom: salivante y mostrando sus diversos colmillos le propone
bacer las pases al Araiia, que piense que ese puede ser el momento adecnado para dejar
de pelear de una vez por todas con Venom y que aunqgue acepte la proposicidn,
continua teniendo sus dudas y desconfianza bacia su abora pacifico rival.




ISOTOPIA DISCURSIVA '‘DE LA NOVENA TIRA 2 VINETAS

ARIERECT 26 o o
IDMI-‘A. T A e T

VINETA 82
Full shot

El recuadro superior indica que
el personaje se encuentra a bordo
de un asteroide artificial, a ticmpo
que las manos en la espalda de ésta y
el ballon muestran que Magneto cstd
reflexionando por lo que ba observado
en la tierra y que segiin se lee no es
a su completa satisfaccicn.

VINETA 83
Knce shot

Afagneto aiin abordo de su satélite
piensa que es injusto que el bombre
domine sobre la Tierra. Recriminando
el egoismo y ambicidn que mucve a los
bumanos que pelean mucho, para obtener
muy poco.

ESTA  TESIS N0 B
SAWMR DE 1A BRLITECR



1SOTOPrIA DISCURSIVA DE LA DECIMA

TIRA 2 VINETAS :
VINETA 84

Full shot

Swpermdn simula caminar
bacia adelante en un
tono como st lo cubriese

LO QUE IMPOR
TaE
wna sombra o caminos

5 CLIDAR
ESTE AMOR SER

bacia un lugar obscuro.
En tanto a s espalda

aparece la fivura del
nifio de 6 6 7 uanos que

mira fijamente bacia of
Srente, representando
que ol miedo v todos sus
terrores bhan quedado atris
quee son parte del puasado

¥ la evolucion mrismia,

VINETA 85
Knce shot

Supermdn abre la puerta
que osté, frente de él, v
con gusto observa a Louis
Lane que lo espera con
Sfelicidad, ya que asi fo

refleja su sonrisa y ol
UNA VET A4

MFCLLS
OO0 AL NIND BE QUL
QUE LE TEraA

AL SOTAND LB

e

tamario de expresion de sus
"o

vjos lo cual, asemeja a la

nnién que existe en el

matrimonio cuando lega el
esposo a s bogar despieds

CL WHE DO v La it

CELATIDUMRE i

PRESENT

de wen dia de trabajo.




ISOTOPIA DISCURSIVA DE LA DECIMO PRIMER TIRA 4 VINETAS
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S6
vifieta 86 se aprecia lavllevada de Capitdn Ameérica o un foro al airve libre, e

que en la parte superior de la vineta se aprecian bojas de drboles que cubren parte del
En la parte superior se aprecia a gente que espera y aclama ol arvibo del
Durante las viftetas 87, 88 3 89, el Capitin América ugradece la presencia de la

En la
genre que ba asistido a escucharlo, asi como a los medios de informacion a quienes

dirige si conferencia en la cual bace wn UHamado nacional para que confien en &y en
ortalece la nacidn.

estrada.
heroe.

los demds beroes que estan tratundo de hacer todo lo posible para evitar la violencia
que azota al pars, y a que busquen refugio en cl niicleo familiar, ya que s abi donde se



CONCLUSIONES

El comic o bistorieta conmo medio de comunicacion social, ha sido nun
poderoso instrumento para impulsar las fuerzas productivas y ba infundido

al individuo el deseo de desplegar su actividad creadora.

Es por eso, que en primera instancia se dan a conocer los diversos
elementos técnicos que conforman a un cémic para lograr un mayor
entendimiento de los procesos que en él intervienen y comprender los pasos
quee constituyen a una bistorieta, debido a que generalmente es mds fdcil
identificarla que definirla.  Dicha identificacion pnede bhacerse sin
problemas a partir de la estructura reticulada peculiar de la bistorieta que
en iltimo término es un prodiccto, fruto de una organizacion y de la cual

es deudor.

Sus objetivos se identifican originalmente con una motivacién
econdmica inicial y con una funcion de covertura de ocio. Solo cuando
estos dos condicionantes se dan, prolifera realmente el céimic. Pero si esto
permite definir sie sitnacion inicial, no quiere decirse que quede estancado

en esta doble y sencilla mision de producir dividendos y entretener.

La supremacia blanca y la discriminacion racial de manera bastante
tangible bicieron del cdmic wun instrumento ideolégico arcaico de
transfondos politicos que lo iinico que lograron fieé nuna seric de diversas
criticas que lo consideraban como un vebiculo exclusivo de vagancia y

wviolencia que se introducia larvadamente en las conductas adolescentes.



Tal critica reproduce la ola de acusaciones que se levanté contra la
bistorieta en los arios cincuentas y comienzos de los sesentas, acusaciones
que, por lo demds, no pucdicron confirmarse ni refutarse emprricamente.
No se puede comprobar una relacidn directa entre la lectura de bistorietas
v la delincuencia jiuvenil, ni tampoco entre la primera y el advenimiento
de toda una geneacién de "idiotas de la imagen”, incapaces de manejar las
difirentes técnicas de lectura, las diversas interpretaciones de textos » una

comprensidn diferenciada de la realidad.

DParalelamente a esto, estudios descriptivos acerca del fenémeno
expansivo de la bistoricta y de los monopolios editoriales -de los que ba
dependido sic desarrollo-, permitieron lHegar a enfocar a la bistorieta como
un fendmeno bistérico-social, cuya funcidn ideoldgica no podia ser
estudiada sin tomar cn cuenta el contexro de las sociedades capitalistas en

la que ésta tenia sie origen.

Los aportes de la semiologia -como ciencia que se ocnupa de analizar
los procesos de significacion ideoldgica- contribuyeron, también, al
desarrollo de nneveos enfoques y métodos de los que permiticron, a su vez,
esclarecer la nocidn de condiciones de prodiueccion y de recepeién de los
mensajes, lo que condiujo g entender el proceso de comunicacién como un
proceso discursivo en el que ermisor, receptor y mensaje estdn inscritos. La
significacion de un mensdaje -0 de un medio corno la bistorierta- no se podia
estiudiar mds aislindolo del contexto extratextnal del cual deriva, esto es,

sin establecer una relacién bistdrica con cl sistema social que lo produce.



La biisqueda del lector por mensajes y estructuras, traen consigo
cambios fundamentales cn las trascendencia con la profundidad del texto
buscando una aceptacion comiin y realista de las situaciones en que se
desenvuelven sus personajes, quienes a través del ritmo, la intensidad, la
armonia, unidad, proposicion, fluidéz y casualidad, logrando derriembar
los muros del estancamiento que lo volvian una lectura desechable y de
poco interés, cambiando por nuna lectura de cardgcter “formal” que busca
mirar al mundo de ina manera mds real por medio del universo del
comic, y obligando a wnuna derivacién progresiva bacia el campo
instriectivo, como a la integracidn de wuna conciencia critica acorde a
nuestras realidades, ya ewe el cémic como medio de comunicacidn masiva
aynda a formar en favor o en contra, pero no es la cansa, el motivo es la

sociedad.
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