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Introduccién

Hoy mas que nunca la cultura del mito y todo lo que conlleva se encuentra muy
presente en nuestra sociedad: toda una industria del entretenimiento basada en
la figura de héroes y villanos, dioses y demonios e incluso ciencia contra el mito
forman parte de nuestro dia a dia.

Considero que no es casual el gran éxito que tiene Marvel Comics con su
Universo Cinematografico. Tampoco es despreciable, las altas ventas que su
principal competidor, DC Comics tiene en lo que respecta a la industria
impresa. Todos estos personajes tan vigentes en nuestros dias, producto de su
construccion a través de la influencia que reciben de la incomparable riqueza
que la mitologia universal les ha heredado.

Asi, no es de menospreciar que personajes como Superman, Wonder
Woman, Batman, Thor, entre muchos otros sean representaciones directas o
analogas de los grandes mitos que las antiguas civilizaciones nos han dejado.

Sin embargo, una cosa es mencionar las analogias que representan, pero
es mas interesante verlas como secularizaciones, es decir, como relatos
narrativos que han sido despojados de la ritualidad que caracteriza al mito. Esa
relacion entre el mundo terrenal y el mundo espiritual, con el que las culturas
del mundo antiguo lograban vincularse con sus dioses.

Tratar de explicar como gracias a sus deidades, el mundo habia sido creado
a partir del sin fin de historias en las que se ha narrado el surgimiento del
universo: ya sea a partir de un caos universal convertido en orden por la
voluntad de una fuerza unica, el conflicto de dioses primigenios en contra de
sus hijos, muchas veces considerados dioses mas refinados y con

caracteristicas mas humanas.



El comprender las fuerzas de la naturaleza y sus comportamientos a simple
vista caprichosos, hacian ver a nuestros antepasados, que estas eran mas que
el comportamiento muchas veces caprichoso de sus dioses, razon por la cual
se les dio en muchas ocasiones esas actitudes humanas, en un afan de
identificarse con quienes “les habian dado vida”.

Finalmente esta relacion sagrada entre el hombre y sus mitos, heredada
originalmente gracias a los relatos orales que fueron narrados de generacién
en generacion, de padres a hijos, fueron perdiendo fuerza una vez que fuesen
trasladados de la palabra al texto. Igualmente, una vez que la filosofia empieza
a dar sus primeros esbozos al tratar de explicar una realidad, cada dia mas y
mas distanciada de la sacralidad, es que relativamente fue perdiendo fuerza el
mito.

Sin embargo, no se puede negar la seduccién que aun en pleno siglo XXI
sigue provocando el mito y sus historias en la psique humana. Podemos ver
que la misma literatura, la danza, el teatro, la musica, la pintura, el cine y la
historieta, siguen siendo atraidos por él, asi como sus discursos construidos
gracias a su riqueza.

Hasta los comportamientos sociales y las interacciones politicas en la
actualidad son un reflejo de aquello que nos ha dejado la mitologia. Podriamos
entonces darle la razén a Carl Gustav Jung, quien nos habla en su obra del
arraigo a arquetipos en nuestro inconsciente. ;Sera entonces que el mito esta
arraigado en nosotros?

¢,Son las tradiciones orales heredadas generacion a generacién las que han
sido fecundadas con la riqueza del mito? ¢;Son las actuales industrias

culturales, entre ellas, la historieta, una heredera directa de la mitologia? Y



finalmente ;Sus discursos son analogias a esos grandes relatos los que han
seducido a sus escritores y por lo tanto sus creaciones son los héroes de los
mitos?

La presente tesis que sustento para obtener el grado de Maestro en
Comunicacion, hace el gran esfuerzo de establecer que clases de analogias
estan presentes en las historietas y su vinculacion con los mitos de la
antiguedad.

Hablar de la historieta es remontarnos a final de las ultimas dos décadas del
siglo XIX, con el surgimiento de los grandes tirajes de periodicos y la
publicacién mas refinada de los cartones politicos. Se puede decir que este es
el verdadero surgimiento de la industria del cdmic, aunque algunos estudiosos
se remonten a los siglos XV y XVI.

En pleno siglo XX con los grandes éxodos hacia Estados Unidos, los
magnates de la prensa Joseph Pulitzer y William Randolph Hearst, quienes
explotan esta situacidn para incrementar sus ventas a través de la publicacion
de tiras comicas, historias cortas acompafiadas de dibujos, las cuales podian
ser entendidas sin la necesidad del manejo del idioma inglés. Esto permitié que
a finales de la década de los afios veinte y principios de los afos treinta
surgiese toda una industria, que en su mayoria era trabajada precisamente por
los hijos de esos primeros inmigrantes consumidores de periédicos.

He decidido estudiar la industria norteamericana del comic, como una
analogia del mito, porque a lo largo de la historia, se ha demostrado que la
sociedad estadounidense, a diferencia del resto del mundo, ha carecido de una

tradicion ancestral en cuanto a su historia y su mitologia.



Que no nos resulte sorprendente entender, que desde que lograron su
independencia, los Estados Unidos han ido forjando su propia historia, y es en
pleno siglo XX, gracias a su consolidacion como potencia econdmica-militar,
que de poco en poco fueron haciéndose de sus propios mitos: Mitos Politicos,
Deportivos y por qué no, del entretenimiento.

Sus figuras deportivas (Babe Ruth, Michael Jordan, Jesse Owens, Joe
Montana, etc.), del espectaculo (Marilyn Monroe, Clark Gable, Vivien Leigh,
entre otros) y politicos (Theodore Roosevelt, Franklin Delano Roosevelt, John
F. Kennedy, Washington, Lincoln, por citar algunos) son las representaciones
de sus héroes y heroinas, quienes les han aportado identidad ante el mundo.

Entre esas figuras, los superhéroes, personajes del mundo de los cémics,
creados por esos hijos de inmigrantes (judios, alemanes, mexicanos, etc.),
forman parte de esas aspiraciones que en otras naciones lo son sus héroes de
leyendas o mitos.

Por estas razones es que esta tesis, La Mitologia: Estructura de
Significacién en la Construccion del Discurso del Comic Norteamericano,
trataré de estudiar esto, a partir de la siguiente composicién:

e El primer capitulo plantea la necesidad del mito en nuestros tiempos, el

mito y su definicion, el mito como origen de las formas narrativas; el
comic como hito cultural del siglo XX, el discurso del cémic y las

analogias existentes entre mito y comic.

Este primer capitulo sera una introduccion al mundo de mito y del cdémic,
abordar a la mitologia como origen de las formas narrativas es importante,
pues como lo he venido planteado a través de estas palabras, el mito permite

en primera instancia vincular al ser humano con su mundo y su entorno, esto a



través de los siglos fue permitiéndonos explicar una realidad cambiante y de
igual forma fue preparando el terreno para el teatro, la danza, la musica, el arte,
la literatura y siglos después al cine, radio, television e internet.

La relacion mito/logos se tratara también en el primer capitulado, con la
finalidad de entender que a pesar de verse como entidades contrarias, ambas
son complementarias.

El discurso de la historieta, estableciendo su relacion texto/imagen y como a
través de los anos ha ido cambiando es importante, su historia y su narrativa
estaran presentes en este estudio. Finalmente en este capitulado hablaremos
de las relaciones mito/comic para asi comprender la construccion de su
discurso.

e El segundo capitulo plantea el terreno tedrico de la tesis. Se hablara del
concepto Mimesis, acuiiado por Aristételes y como este es rescatado y
trabajado a profundidad por Paul Ricoeur en su propuesta de Triple
Mimesis, asi como la propuesta de los Regimenes Diurnos y Nocturnos
propuestos en su Mitocritica y Mitoanalisis de Gilbert Durand.
Finalizando con una breve contextualizacion de las obras a analizar: Los

Doce Trabajos de Heracles y All-Star Superman.

Producto de un acercamiento y una profundizacion de la poética aristotélica,
Paul Ricoeur plantea en su libro Tiempo y Narracion un modelo de analisis que
comprende tres fases: Pre-Configuracién, Configuracion y Re-Configuracion, el
cual permite al lector adentrarse a profundidad en la obra para su mejor
comprension.

La propuesta de Durand en cuanto a los regimenes diurnos y nocturnos, es

una categorizacion de elementos vinculados con las actividades del héroe en el



relato mitico. Estas obras, narradas en términos de contextualizacion, plantean
el terreno a seguir en el tercer capitulado de la presente obra.
e El ultimo capitulo constara de los analisis respectivos de dichas obras y

su confrontacion final.

En esta ultima parte se trabajara con el modelo propuesto en el segundo
capitulo a fin de demostrar las analogias presentes entre el mito de los Doce
Trabajos de Heracles y All-Star Superman.

Los Doce Trabajos de Heracles es uno de los mitos griegos mas
importantes y reconocidos en la historia. Grandes pintores han trabajado en
sus obras basados en esta trama. La historia de Heracles o Hércules como es
conocido por los romanos, es tan grande, que es una de las historias mas
representadas en la pintura, escultura, literatura y los medios audiovisuales.

La historia del ultimo hijo de kriptdn, la vida y obra de Superman ha
cautivado a millones de personas en todo el planeta: Mostrado como uno de los
seres que mas lucha por la justicia y la paz, este personaje es quien inaugura
en los afos treinta el género del superhéroe en la industria norteamericana.
ARo con afo, sus historias y los productos que se deriven de él, son altamente
esperados y consumidos.

La necesidad de comprender el discurso del comic y como este ha sido
influenciado desde el surgimiento de su industria, es una razoén para emprender
este analisis, sin embargo la razon principal que me ha motivado para la
materializacion de la presente tesis, es entender que Ila historieta
norteamericana es analoga al mito y por tal razon, es una de las formas por las

cuales la sociedad estadounidense muestra al mundo su “riqueza” mitica.



Capitulo 1
Las estructuras de significacion analogas entre el mito como forma

narrativa y la narrativa de los comics

Realizar un trabajo de investigacidon acerca de la mitologia nos permite
remitirnos a una serie de referencias hacia las tradiciones literarias (orales y
escritas), que han sido herederas al ser humano por las antiguas civilizaciones,
las cuales forman parte de un conjunto relativamente armonioso de
representaciones simbdlicas, de estados de animo y acciones que constituyen
el llamado elemento mitolégico, base fundamental del compendio de mitos,
leyendas y alegorias cuyas narraciones hacen referencia a dioses, héroes y
demonios, acerca de sus relaciones con el mundo y el hombre.

El mito, en sus origenes, es un relato transmitido de generacién en
generacion en forma oral. Asi sucedid, por ejemplo, con los poemas homéricos
qgue, en sus comienzos, eran largas narraciones recitadas por profesionales del
canto llamados rapsodas. Walter Ong en su texto Oralidad y Escritura:

Tecnologia de la Palabra sefala lo siguiente:

La narracion es en todas partes un género muy importante del arte verbal, que aparece
regularmente desde las culturas orales primarias hasta el avanzado conocimiento de la
escritura y el procesamiento electrénico de la informacién. En cierto sentido, la narracion es
capital entre todas las formas verbales porque constituye el fundamento de tantas otras, a
menudo incluso en las mas abstractas... A partir de la narracion, es posible establecer ciertas

generalizaciones o conclusiones abstractas. Detras de los proverbios, los aforismos, la
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especulaciéon filosofica y el ritual religioso, esta la memoria de la experiencia humana,

esparcida en el tiempo y sujeta al tratamiento narrativo.!

En nuestra cultura letrada, no es posible penetrar a profundidad en la
esencia del mito, ya que éste pertenece a la cultura de la oralidad, cuyo
caracter performativo ofrece determinadas modalidades y experiencias
emocionales que no es posible percibir en una lectura: quien participa de una
recitacion mitica experimenta una suerte de vivencia dificil de imaginar desde
nuestra cultura de las letras.

En civilizaciones como la griega, la narracion oral era fundamental durante

sus primeros siglos, como lo sefiala Ong de la siguiente manera:

La mayoria de las culturas orales, si no es que todas, producen narraciones y series de
narraciones de grandes dimensiones, como las historias de las guerras troyanas entre los
griegos, las de coyotes entre varias poblaciones indigenas americanas, las de Anansi (arafia)
en Belice y otras culturas del Caribe, con cierta herencia africana, las historias de Sunjata del
antiguo Mali, las de Mwindo entre los nyanga, y asi sucesivamente. Por su extension y
complejidad de escenas y acciones, las narraciones de este tipo a menudo se constituyen en

las depositarias mas amplias del saber popular de una cultura oral.2

A partir de esto, debemos entender que la narracion es fundamental en el
proceso de construccion y desarrollo del mito, el cual y dentro de las culturas
orales primarias, resulta ser esencial en su vida individual hasta colectiva,
puesto que ha dotado a éstas con respuestas a las preguntas existenciales,
permitiendo sostener un orden determinado dentro de la sociedad, logrando de

esta manera la existencia de equilibrio.

! Ong, Walter. Oralidad y Escritura: Tecnologia de la Palabra. Pags. 137 y 138.
2 Ibidem. P4g 138.
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Si bien es cierto que hoy la metanarrativa cientifica se ha impuesto a través
de los siglos como el medio para comprender los fendmenos que aquejan a la
humanidad (fendmenos naturales, econdémicos o sociales); el mito, como bien
lo sefiala Hugo Francisco Bauza en el texto ;Qué es un mito? Una

aproximacion a la mitologia clasica:

Este tipo de narraciones pretende también dar respuesta —aun cuando de ésta no tengamos
comprobacion cientifica- al misterio de la creacién, a las esperanzas post mortem y a otras
cuestiones de las que no da cuenta el pensamiento racional, pero en todos los casos el mundo
de la mitologia es una realidad con significacion propia y soélo debe ser inteligida bajo

coordenadas miticas.3

Lluis Duch en su libro Mito, Interpretacion y cultura: Aproximacion a la
logomitica da su opinidon entorno a las posturas y las capacidades que tienen

mythos y logos:

En el presente, en nuestra cultura, como ya ha sucedido en otras muchas ocasiones, pocos
debates intelectuales han adquirido un eco y una urgencia tan amplios como el que
proponemos en este estudio. Mythos y Logos no son simplemente dos palabras procedentes
de la lengua griega que han servido desde la antigiiedad hasta nuestros dias, para concretar y
expresar unas posiciones teoricas y practicas diametralmente opuestas, frente a los enigmas
de la existencia humana... Lo que se expresa mediante mythos permanece en el mutismo, en
la inexistencia, cuando nos proponemos a otorgarle un lenguaje <<légico>>. Y, de una forma
exactamente equivalente, la propension a la mitificacion del logos conduce a toda clase de

aberraciones y de pseudodeificaciones. Asi se despoja al logos de lo que le constituye como

3 Bauzd, Hugo Francisco. ¢Qué es un mito? Aproximaciones a la mitologia clasica. Pag. 27.
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tal: la posibilidad de criticar y de criticarse, el mantenimiento en la cuerda floja entre <<hipotesis

a verificar>> e <<hipotesis verificadas>>.4

1.1. El mito como origen de las formas narrativas

El mito es una construccion social de la realidad en la que se da prioridad al
espacio frente al tiempo; es una representacién imaginaria de aquella parte de
la realidad cuya légica se desconoce y cuya amenaza necesitamos conjurar
para poder alcanzar esa minima sensacion de seguridad que compense la
ansiedad que de otra manera absorberia nuestras vidas.

Los mitos han heredado la matriz de la cual emerge la literatura, la narrativa
histérica, esto ha dado como resultado de esto, los personajes, temas e
imagenes que aparecen en esta son basicamente adaptaciones vy
desplazamientos de elementos que estan presentes en la mitologia y en el
folclor que de ella emana.

Como lo senala Julio Amador Bech en su libro E/ significado de la obra de
arte: Conceptos basicos para la interpretacion de las artes visuales, el mito

presenta las siguientes caracteristicas:

Los mitos han desempefiado una funcién esencial en la formacion del saber durante
milenios. La forma fundamental y originaria de la conciencia vital esta en los mitos. Su modelo
explicativo de la realidad es el que ha regido al pensamiento humano desde los origenes.
Partiendo de las necesidades expresivas creadas por las diversas manifestaciones rituales se
han desarrollado todas las artes. De los mitos ha surgido toda la literatura, la poesia y la prosa,

las diversas construcciones imaginarias, conocidas hasta ahora.®

4 Duch, Lluis. Mito, Interpretacion y Cultura: Aproximacion a la logomitica. Pags. 13 y 16.
> Amador Bech, Julio. El significado de la obra de arte: Conceptos basicos para la interpretacion de las
artes visuales. Pag. 138.
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La narracién de los mitos no tiene origen, quienes los han contado son
mensajeros de los valores y deseos de la colectividad, por otra parte, no sodlo
simula la creacion artistica, sino que también la crear, al proveer de conceptos
y patrones que la critica puede usar para interpretar ciertos trabajos literarios.

Eric Havelock en su libro La musa aprende a escribir: Reflexiones sobre la
oralidad y escritura desde la antigliedad hasta el presente, hace una reflexion
en torno al papel que ha jugado la oralidad en el desarrollo de las formas

narrativas:

La literatura y la filosofia griegas representan empresas gemelas de la palabra escrita, las
primeras de su género en la historia de nuestra especie. Por qué exactamente fueron las
primeras, y en qué consistia precisamente su unicidad, son preguntas cuya mejor respuesta se

encuentra en el contexto de lo que se ha llamado la revolucién-alfabética griega.®

Narrar un mito no era contar el chisme de la semana, representaba la
reproduccion oral de los ritos y tradiciones de las comunidades antiguas que,
ante la falta de un sistema escrito con el que guardaran esto, los transmitian de
manera oral de generacion en generacion.

Esto influencio en gran medida al arte, a los actos sagrados y los ritos que
posteriormente formarian como parte fundamental de las religiones y, de igual
forma se ven actualmente plasmadas en el teatro, el cine y la television. La

oralidad es fundamental en estos actos. Asi lo seinala Havelock:

La oralidad se refiere, por definicion, a sociedades que no usan ninguna forma de escritura

fonética. La sociedad egipcia en la que se encuentran los tipos mas antiguos de jeroglificos

® Havelock, Eric. La musa aprende a escribir: Reflexiones sobre la oralidad y escritura desde la
antigliedad hasta el presente. Pag. 19.
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apenas pudo usarlos para la comunicacién escrita, en cualquier sentido significativo del
término, y lo mismo vale para cualquier sociedad, sea tribal o civil, polinesia o americana, a
propésito de la cual la arqueologia puede demostrar el uso de pictogramas pero nada mas que
eso. El uso comun del término «escritura», que los especialistas aplican indistintamente a
cualquier forma de simbolizacion, ha contribuido a borrar los limites entre la oralidad primaria,
que es una condicidon separada y distinta de la sociedad, y sus sucesoras, las sociedades
protoalfabetizadas, las de alfabetizacion artesanal, las semialfabetizadas y las plenamente

alfabetizadas.”

El mito debe repetirse oralmente con frecuencia durante la vida diaria de
cada quien, bien sea informalmente o durante las fiestas colectivas especiales,
llamadas. No usa conceptos para expresarse, sino que relata escenas
concretamente vividas y sus personajes son arquetipos que nunca mueren ni
envejecen, comunica ensefianza fuera de los conceptos filosoficos.

Haciendo entonces un analisis tenemos que determinar el papel que juegan
los habitos, creencias y por supuesto el lenguaje, estos tres elementos forman
parte del entorno en el que nos desenvolvemos, desde nuestros hogares hasta
las comunidades en las que habitamos.

Julio Amador Bech rescata elementos fundamentales de las tradiciones

orales propuestas por Jan Vansina y Eric Havelock, rescatando lo siguiente:

1) Las tradiciones orales son fuentes historicas cuyo caracter propio esta determinado por
la forma que revisten: son orales y se cimientan, de generaciéon en generacion, en la
memoria de los hombres.

2) Latradicion constituye una secuencia o cadena de testimonios.

3) Latradicion puede trasmitirse de manera libre o regulada.

7" Ibidem. Pag. 97
15



4)

7)

9)

Cuanto mas libre sea la trasmision, las desviaciones en la tradicion serdn mas
numerosas.

Por el contrario, cuanto mas reglamentada sea la tradicion, mas auténtica sera.

El contenido de la tradiciéon esta determinado por la funcién que desempefian estos
relatos dentro de la sociedad que los produce.

Un gran numero de tradiciones orales cumplen, simultdneamente, varias funciones:
cognoscitiva —de conservacion y trasmision del saber practico—, religiosa y espiritual,
ética, estética, didactica, histérica, de formacioén del imaginario étnico y comunitario.
Las tradiciones pueden estar compuestas principalmente por conocimientos esotéricos
ocultos o pueden limitarse a relatos colectivos y ser narradas en todos los estratos de
la poblacion.

De ahi que puedan ser del dominio publico o privativas de ciertos grupos cerrados.

10) Los procesos de memorizacion de las tradiciones orales pueden apoyarse en el uso de

ciertos objetos, imagenes o palabras, llamados mnemotécnicos, que los facilitan. Las

imagenes iconograficas desempefian un papel muy importante dentro de esta funcion.

11) La alteracion del testimonio forma una parte sustantiva de la tradicion oral.

12) En un numero muy importante de tradiciones orales se han ido afiadiendo comentarios

explicativos que, con el paso del tiempo, se incorporaron al conjunto de la tradicion.

13) Sociedades enteras que se han basado en la comunicacioén oral sin utilizar la escritura,

14) Un determinado tipo de lenguaje utilizado en la comunicacién oral y

15) Un determinado tipo de conciencia que es creado por la comunicacion oral y es

expresable solo por medio de ella.®

La tradicion oral fue por mucho tiempo el Unico medio para transmitir el
conocimiento del mundo, de sus dioses y del origen del hombre, de las

tradiciones populares, las costumbres y el modo de vivir del grupo social. Claro

8 Amador Bech, Julio. 2005. De la tradicion oral a la escritura. Mitos de origen de los O’odham:
Versiones, formas de transmision y transcripcion. Anales de la Antropologia. Vol. 39-1. Pags. 135-136.
Recuperado desde: http://www.revistas.unam.mx/index.php/antropologia/article/view/9983/0
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esta que mediante la tradicion oral, lo que se cuenta, se dice o se supone, se
modifica paulatinamente en su contenido original.

Se le aumentan elementos fantasticos, varia el contenido de lo que se narra,
pues cada generacion le imprime su modo de ser, su experiencia, su manera
de narrar y describir los sucesos; surgen diversas formas literarias que retoman
y recrean los hechos con diferentes intenciones. Asi, de un mismo conjunto de

valores del grupo social, se desprenden los mitos.

1.2. Las estructuras simbdlicas analogas dentro del mito
Ante estos antecedentes, Julio Amados Bech senala en su libro Las raices

mitoldgicas del imaginario politico lo siguiente:

Visto desde la perspectiva del conjunto de la historia humana, el mito ha sido la forma de
saber mas importante en la formacién de la vida colectiva de las sociedades; origen vy

fundamento de las costumbres, las practicas y las instituciones. El mito esta presente en todas

las practicas por medio de las cuales se da forma a la cultura.?

Para Gilbert Durand en su obra De la mitocritica al mitoanalisis. Figuras miticas

y aspectos de la obra, existen tres dimensiones que permiten entender el mito:

e Dimensiéon mecanica: Compuesta por la construccion simbdlica de la imaginacion
expuesta en los apartados anteriores. Esta construccion, formada por las nociones de
simbolo, arquetipo y esquema, configura la realidad estatica del simbolo, mas alla de la

cual solo existe el signo.™®

% Amador Bech, Julio. Las raices mitoldgicas del imaginario politico. Pag. 8
19 Durand, Gilbert. De la mitocritica al mitoanalisis. Figuras miticas y aspectos de la obra. Pags. 19-22.
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e Dimension genética: Donde se pone de relieve la evolucién que el aparato simbdlico
lleva a cabo en el hombre. Durand advierte que el hombre es el Unico que posee
pensamiento indirecto, esto es, un conocimiento no inmediato del mundo, en
contraposiciéon a la univocidad del instinto. Por lo que cualquier efecto sobre la
conciencia de toda la actividad humana.’

e Dimension Cultural: Correspondiente a la plena madurez del individuo y su inmersion
a la urdimbre social y simbdlica que lo rodea. Este ultimo nivel seria el nivel mas
elevado, mas complejo, y en él se darian, desde la simple “derivada” simbdlica y mitica
de las literaturas y construcciones utdpicas, hasta el compromiso, en el tejido del

intercambio cultural.2

El mito es uno de los primeros motores que generaron conocimiento para la
humanidad. Basta con recordar los albores de la civilizacion en los que las
inclemencias del clima, el dia y la noche o los peligros de enfrentarse a los
animales provistos con mecanismos de defensa mejores a aquellos que el
hombre poseia, representaba angustiante vivir una realidad que lo mostraba
indefenso.

Gracias al surgimiento del lenguaje y posteriormente de la escritura es que
el ser humano da un gran salto evolutivo que le ha permitido distinguirse del
resto del reino animal: Esa capacidad netamente humana de dar nombre a las
cosas y asi, comenzar a generar explicaciones a través de simbolos y
significados.

Hans Blumenberg en su libro EI mito y el concepto de realidad, sefala las

caracteristicas del mito:

" Ibidem. Pags. 23-25.
12 Ibidem. Pags. 25-26.
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La mitologia habla de sus objetos como de algo que se ha dejado atras, no sélo en la
epopeya —donde aletea la alegria que se nutre de haber abandonado y dejado tras de si
angustias y amenazas traumaticas-, sino también en la tragedia, con el suspiro de alivio de lo
que ha superado, que corresponderia a la definicidn que da Aristételes de la tragedia como una
katharsis pathematon entendida como transito liberador por las emociones de temor y
compasion tal como sugiere el pasaje de la Politica, analogo a la Poética, acerca del efecto de

la musica’s.

Si nos remostamos al pasado, dentro de la sociedad occidental, es posible
ubicar el surgimiento del mito aproximadamente en el periodo neolitico,
momento en que surgen las narrativas orales que determinarian por muchos
siglos la manera en la que la mitologia seria transmitida, hasta que con la
aparicion de la escritura, se resentiria el caracter ductil y proteico caracteristico
de su naturaleza original.

En este contexto, los mitos estan incrustados en nuestra capacidad de
abstraccion, facultad que estd ausente en la mayoria de los animales, nos
permite imaginarnos por anticipado situaciones amenazantes, lo cual ha
posibilitado a la humanidad, realizar procesos cognitivos complejos.

Por una parte, nos capacita para una reaccion fisiologica de estrés ante una
sensacion de peligro; por otra parte, nos ayuda a ver el sentido que tienen las
amenazas. El sufrimiento e incluso la muerte; nos ayuda a afrontar todo esto.
Asi, la mitologia es de gran importancia en la construccion de la sociedad,
porque su transmisién ha repercutido en la manera en la que se ha moldeado
la cultura.

Toda mitologia desarrolla por la civilizacion se entreteje en un sistema de

creencias dentro de la vida de la humanidad, puesto se encuentra relacionada

13 Blumenberg, Hans. El mito y el concepto de realidad. Pag. 21
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a si mismas y sus valores. En términos reales nadie ha inventado un nuevo
mito, por el contrario, todos hemos contribuido en la evolucién de estos. Cada
narrativa aparentemente nueva no es sino el uso de expresiones avanzadas
para referirse a antiguas creencias y a nuevas adaptaciones de ritos.

Ante esto, Joseph Campbell sefala en su libro El héroe de las mil caras lo

siguiente:

En todo mundo habitado, en todos los tiempos y en todas las circunstancias, han florecido
los mitos del hombre: han sido la inspiracion viva de todo lo que haya podido surgir de las
actividades del cuerpo y de la mente humanos. No seria exagerado decir que el mito es la
entrada secreta, por la cual las inagotables energias del cosmos se vierten sobre las
manifestaciones culturales humanas. Las religiones, las filosofias, las artes, las formas sociales
del hombre primitivo e historico, los primeros descubrimientos, cientificos y tecnolégicos, las

propias visiones que atormentan al suefio, emanan del fundamental anillo magico del mito. ™

El mito tiene necesariamente una connotacion sagrada o religiosa que
influye en los usos y costumbres de los pueblos que de ellos emanan, por tal
razon existen mitos que responden a casi todas las prerrogativas:

e Mitos de creacion

¢ Mitos fundacionales

o De fertilidad

e De heroismo

e Escatologicos

e De resurreccién

¢ Pero de qué manera es que el mito logra esta presencia en la sociedad?

¢, Qué elemento primigenio podria ser la pieza fundamental para entender el

14 Campbell, Joseph. El héroe de las mil caras. Pag. 10
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arraigo que la humanidad tiene ante toda esta cosmovision que presenta la
mitologia?

Esta pieza necesaria para comprender el apego hacia la mitologia se define
en el siguiente concepto: estructura fundamental de significacién. Para Algirdas
Julien Greimas y Joseph Courtés en la obra Semiética: Diccionario Razonado
de la Teoria del Lenguaje definen a la estructura fundamental de significacion

de la siguiente manera:

Si aceptamos la definicion de la estructura como una <<red de relaciones>>, pensando en
la estructura elemental se debe considerar s6lo una relacién, considerada como una relacion
simple. Al plantear, en el mismo marco definicional, que <<los objetos del mundo>> no pueden
ser conocidos en si mismos, sino so6lo por sus determinaciones (o sus propiedades) y que,
ademas, este ultimo no puede ser reconocido s6lo como valores (es decir, en lo que se refiere
a otro), nos lleva a postular que la relacion solamente instituye <<propiedades>>; estas ultimas
a su vez, sirven como determinaciones de los objetos y hacerlos cognoscibles. Esta relacién
llamada elemental, se presenta sin embargo, bajo un doble aspecto: establece la
<<diferencia>> entre los valores, pero la diferencia, con el fin de tener significado, sélo puede

descansar sobre la <<semejanza>> que sitlia los valores en relacién mutua.'®

En otras palabras, son el signo y el simbolo, en donde el signo es un objeto
0 una idea que representa o sefala otra de una forma mas o menos explicita.
Por ejemplo, la publicidad nos recuerda el producto que anuncia; una sefal en
la via publica indica alguna de las caracteristicas de la calle; un simple gesto
expresa un estado de animo. Como el mundo moderno desafia nuestro sentido
de identidad, a menudo adoptamos signos para distinguirnos: por ejemplo,

vestimos de un modo peculiar o con una marca famosa.

15 Greimas, Algirdas Julien y Joseph Courtés. Semiética: Diccionario Razonado de la Teoria del
Lenguaje. Pag. 159.
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La funcién de simbolo es muy parecida a la de un signo y muchas veces
ambas palabras se usan para designar lo mismo, aunque en general el simbolo
posee un significado mas profundo. Esto ultimo, a través de su naturaleza y
apariencia, refleja o representa algo mas profundo que su simple aspecto
fisico. El significado y la complejidad de los simbolos han ido creciendo durante
los siglos, cambiando con el contexto cultural.

Complementando esto, se presenta nuevamente una la siguiente idea en la

obra de Greimas y Courtés:

El concepto de estructura elemental no puede volverse operatorio, mientras no se la
someta a ésta a una interpretacion y a una formulacion légicas. Es la tipologia de las relaciones
elementales (contradiccion*, contrariedad*, complementariedad*) la que abre la via a nuevas
generaciones de términos interdefinidos y permite dar una representacion* de la estructura
elemental en forma de cuadro* semiédtico. Formulada de esta manera, la estructura elemental
puede ser considerada, a doble titulo, como un modelo* constitucional: en cuanto modelo de
organizacion de la significacion (tal es su aspecto morfologico" o taxondémico) y como modelo
de la produccion® (su aspecto sintactico*). En su calidad de estructura "profunda®, la estructura

elemental establece el nivel de la sintaxis* fundamental.'®

En la actualidad, los simbolos conservan su poder de sugestion, aunque tal
vez seamos menos conscientes de sus efectos que en el pasado. Algunos
simbolos se han conservado constantes durante siglos, otros han evolucionado
y han modificado su significado, mientras que otros provienen de épocas mas
recientes.

Uno de los simbolos mas dramaticos que han surgido durante el transcurso

del siglo XX es la nube en forma de hongo de la bomba atémica, la cual sin

16 Ibidem. Pag. 159
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duda representa la imagen maxima de la gran sombra de destruccidon que la
humanidad ha proyectado sobre si misma, al abrir la caja del conocimiento de
Pandora. Una imagen mucho mas positiva fue la llegada del hombre a la luna
en 1969, presenciada por seiscientos millones de personas en todo el mundo.
Este acontecimiento se convirtid en el simbolo del espiritu indomable del
hombre y de su constante necesidad de conquistarla.

Esto se convierte en referencias tanto a asuntos mitolégicos como el
apocalipsis biblico o hacia conceptos mas profundos como la modernidad y el
progreso, que desde la perspectiva de la ciencia forman parte del adelanto
tecnologico producto del trabajo de generaciones para la mejoramiento de las
condiciones sociales.

De esta manera, los mitos estan construidos a partir de una serie de
estructuras simbdlicas que proveen marcos de significacion a los grupos
sociales en los que éstos surgieron, por lo tanto se podria hablar que son

representaciones iconicas, que como lo sefa Pierce:

...Son signos que originariamente tienen cierta semejanza con el objeto a que se refieren?’,
lo cual se complementa con lo dicho por Morris, para quien el signo iconico poseia algunas

propiedades del objeto sentado, o mejor, <<que tenian las propiedades de sus denotados>>.'8

Esto se complementa mejor con la perspectiva de Greimas, la cual sefala lo

siguiente:

Definida como una relacién que establece al menos dos términos-valores, la estructura

elemental debe ser considerar, por un lado, como un concepto que reune las condiciones

17 Pierce, Charles Sanders en Umberto Eco. La estructura ausente: Introduccion a la semidtica. Pag. 189
18 Morris, Charles en Umberto Eco. Ibidem. P4ag. 190
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minimas de la aprehension y/o de la produccion de la significacion, y, por otra parte, como un
modelo que contiene la definicion minima de cualquier idioma (o, mas generalmente, de
cualquier sistema semiético o proceso) y de cualquier unidad semidtica. Se presenta asi como
un lugar de convergencia de la reflexion gnoseoldgica y de la postulacion epistemoldgica de un

sistema axiomatico posterior.'®

Esto se contrapone a lo propuesto por Gilbert Durand en su texto La

imaginacion simbdlica en la que propone lo siguiente:

El simbolo no solamente posee un doble sentido: uno concreto, propio, y el otro alusivo y
figurado, sino que incluso la clasificacion de los simbolos nos revelo los <<regimenes>>
antagonicos bajo los cuales se ordenan las imagenes. Mas aun: el simbolo no sélo es doble, ya
que se clasifica en dos grandes categorias, sino que incluso las hermenéuticas son dobles:

unas reductivas <<arqueologicas>>, otras instauradoras, amplificadoras y <<escatoldgicas>>.20

La humanidad desarroll6 la mitologia para poder explicar su entorno. Para

Francisco Diez de Velasco en el libro Realidad y mito:

Desde que comenz6é a aceptarse que el lenguaje del mito escondia algo mas que
narraciones absurdas e irreales y desvarios de poetas y mentes <<primitivas>> y <<salvajes>>
se ha intentado ahondar en la comprensién del legado mitolégico con los <<personales ojos>>
de cada generacion, llegandose tras los trabajos de G. Dumézil o C. Levi-Strauss a delimitar
los estudios mitolégicos como una disciplina con un perfil propio y refinados métodos de
analisis.?’

Representan la realidad mas no son copias fieles de ella porque ésta es

percibid de maneras distintas, porque lo que para un grupo significa algo, para

19 Greimas, Algirdas Julien y Joseph Courtés. Ibidem. Pag. 159
20 Durand, Gilbert. La imaginacién simbélica. Pag. 124
2! Diez de Velasco, Francisco. Realidad y mito. Pags. 3 y 4
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otro tiene una connotacién completamente distinta, asi Umberto Eco menciona

lo siguiente:

Los signos iconicos no poseen las propiedades del objeto representado sino que
reproducen algunas condiciones de la percepcién comun basandose en cédigos perceptivos
normales y seleccionando estimulos que —con exclusién de otros- permiten construir una
estructura perceptiva que —fundada en cédigos de experiencia adquirida- tenga el mimos

<<significado>> que el de la experiencia real denotada por el signo icénico.??

De tal forma, se da una representaciéon cercana a lo que un grupo percibe y
decide a partir de esto construir una serie de narraciones que a través de
signos, les permita interpretar su realidad, es decir, hacer una analogia con lo

que viven. Es asi, que Diez de Velasco sefala lo siguiente:

El mito resulta pues no sélo un modelo de comportamiento para el presente sino también
una reserva de modelos de comportamientos aplicables a muy diversas circunstancias,

sirviendo pues como medio de adaptacién a situaciones cambiantes.2?

En resumen, algunas descripciones e interpretaciones del mito, pueden
servirnos a manera de sintesis (en absoluto concluyente dado la complejidad y
extension del acercamiento al mito desde diferentes disciplinas) y extraer una
serie de caracterizaciones basicas de su naturaleza y funcién, podriamos
enumerar las siguientes concreciones de lo mitico:

e La polisemia de lo mitico: el mito ha dado paso a los mitos

e Los mitos encuentran anclaje en psique, expresion de una dinamica

evolutiva que va mas alla de la aparicion individual, refiriéndonos a la

22 Eco, Umberto. Ibidem. Pag. 192
2 Diez de Velasco. Op. Cit. Pag. 9

25



existencia de un espacio - contenedor colectivo, mas alla del simple

registro memoristico.
e El mito se encarna en forma de relato o narracién, es un modo de
comunicar, un formato discursivo.
Se trata del legado de la civilizacion, el mito da lugar a una iconografia que
testifica de modo suficiente esa busqueda a través de la narracion mitica del

ideal en el que se desearia ver reflejado lo cotidiano.

1.3 El cémic: Hito cultural del siglo XX

Hablar del siglo XX no es cosa sencilla ya que hacerlo implica hablar de una
serie de sucesos que afectaron y transformaron a la humanidad en los anos
venideros. Guerras mundiales, conflictos armados de gran escala, la divisidon
del mundo en bloques ideoldgicos; desarrollo tecnoldgico sin precedentes;
avances en la medicina, las artes y la concepcion de la ciencia.

Es en este siglo que la prensa, el cine y afos posteriores, la radio y la
television surgieron y crecieron al punto de acercar a la gente con los hechos
que acontecian en el mundo y plasmaron en ellos una nueva forma de
interactuar con el mundo. En este contexto aparece en la prensa una expresion
en forma de satira que no solo permitiria a los lectores reirse del acontecer
politica, sino encontrar en una tira de cuatro a ocho paneles una manera
diferente de entretenerse, el auge del comic surge en este periodo.

¢ Pero qué es el comic? El comic o arte secuencia es una forma de arte
visual que consiste en una serie de imagenes que combinan texto, a menudo
en forma de globos discursivos o de subtitulos de imagen, originalmente estos

se presentaban en los periddicos o revistas y cuyo objetivo es entretener a los
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lectores a través de historias divertidas y triviales. Actualmente este mensaje se
ha convertido en toda una industria, la cual se ha transformado en un medio
literario con muchos subgéneros.

Los formatos mas comunes que existen de comics impresos son:

e Tira comica: historias cortas plasmadas en cuatro a ocho paneles de

largo, éstas aparecen en periddicos y revistas.

e Comic Book: Historietas de entre veinticinco y treinta y dos paginas en

las cuales se narra en capitulos una historia.

¢ Novela grafica o comic album: Recopilacién de toda una trama en forma

de libro, generalmente se acompafan de imagenes, bocetos vy
materiales extra acerca de la historia.

La tira comica generalmente es material secundario confinado a las
secciones de entretenimiento en algunos diarios en el mundo, mientras que el
comic book y la novela grafica se diferencian por ser formatos distintos a la tira,
porque se complementan gracias materiales extras o entrevista con sus
creadores.

Aunque el comic es una invencién del siglo XIX, sus antecedentes datan de
la Edad Media. Fue sdlo con los origenes de la imprenta en Europa que las
imagenes fueron producidas para grandes audiencias. Es cierto que antes de
esto, ya se habian producido ilustraciones, pinturas y otras obras de arte
disefadas para el publico, pero no habian sido concebidas por narraciones en
imagenes secuenciales, después de la llegada de la imprenta, las imagenes
podrian llegar a la gente. En otras palabras, el simple hecho de la accesibilidad

marco el comienzo de la era del medio o mensaje de comunicacion.
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El comic se ha introducido de contrabando y a su manera. Invariablemente
ha estado alli, sin embargo, ha tratado demostrar la inspiracion para el "propio"”
arte que constituye la mayor parte de si, pero no es en muchos casos
reconocido como algo mas que apoyo practico a la cultura pop.

¢, Entonces como se puede definir al cdmic? ;Coémo diferenciarlo del arte
pop o el graffiti?

El Diccionario Enciclopédico Océano define al cdmic como:

Serie de vifietas graficas que narran una historia comica de aventuras, etcétera. El cémic es
producto de los mass-media, esta influido por el cine y la literatura popular, pero posee un
lenguaje independiente y unas convenciones propias. Ha creado una serie de Héroes Miticos
Universales (Charlie Brown, Mafalda, Superman, Batman, Spider-Man, etcétera.) En

Latinoamérica recibe el nombre de historietas o mufiequitos.?*

Entonces el comic es una narracion producto de los medios masivos, cuyo
discurso, independiente y con propias convenciones, se presenta en forma de
vifietas en el cual se narra una serie de aventuras y en el cual se ha construido
una mitologia a través de sus personajes, los cuales son representaciones
mitoldgicas universales.

Contrastando la definicién anterior, Will Eisner, uno de los escritores y
dibujantes mas importantes de la primera etapa del comic norteamericano,

presenta en su libro Graphic Storytelling, su concepto de comic:

Es el arreglo impreso del arte y los globos discursivos en secuencia, particularmente en

comic books.?5

24 Definicion de comic. Diccionario Enciclopédico Océano. Pag. 372.
2 Eisner, Will. Graphic Storytelling en Misiroglu, Gina y David A. Roach. The Superhero Book: the
Ultimate Encyclopedia of Comic-Book Icons and Hollywood Heroes. Pag. 83.
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Complementando esta idea, el mismo Eisner describe en su obra Comics and
Sequential Art, la técnica y la estructura de los comics como arte secuencial, en

donde menciona lo siguiente:

... el arreglo de cuadros o las imagenes y las palabras sirven para narrar una historia o para

dramatizar una idea.?t

De esta manera, entendemos que el coémic es una construccidn de
secuencias tanto de imagenes como de texto depositado en globos discursivos
que sirven como referente de significacion y como ayuda para entender las
representaciones pictoricas; de igual modo ha desarrollado un lenguaje propio,
el cual es como lo he venido describiendo con la ayuda de la definicidn anterior,
la imagen y texto combinado en secuencias que dan sentido y coherencia a la
historia.

Complementando esto, Scott McCloud en Understanding Comics senala

que los comics son:

llustraciones yuxtapuestas y otras imagenes en secuencia deliberada con el propdsito de

transmitir informacién y/u obtener una respuesta estética del lector.2”

Posee un tipo especial de discurso que se refiere a personajes ubicados en
un tiempo y un espacio alternativo y paralelo, que protagonizan un conflicto. Se
caracteriza por integrar mensajes de tipo verbal e iconico.

A veces el mensaje verbal puede omitirse, la imagen lo reemplaza como

sistema de comunicacion. El comic tiene sus propios recursos comunicativos.

26 Eisner, Will. Comics and Sequential Art en Misiroglu, Gina y David A. Roach, Ibidem. pag. 185.
27 McCloud, Scott. Understanding Comic en Misiroglu, Gina y David A Roach. Ibidem. P4g. 38.
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Uno de ellos es la tipografia, la didascalica, la onomatopeya, la figura en
movimiento y la metafora dibujada.
Esto es muy importante pues como lo sefala R.C. Harvey en su ensayo

Comedy At The Juncture Of Word and Image que:

... los comics consisten en narrativas o exposiciones ilustradas en las cuales las palabras
(puestas a menudo en el area del cuadro dentro de los globos discursivos) contribuyen

generalmente al significado de los cuadros y viceversa.2®

Como podemos ver, las definiciones de Eisner, McCloud y Harvey
comparten en sus concepciones algunos puntos de vista especificos. Estos tres
autores mencionan que el comic es una serie de secuencias que conjugan
imagenes y texto que en conjunto le otorgan sentido a un discurso producto de
estos dos elementos.

Para terminar con la definicion acerca de lo que el comic es, Antonio

Ballesteros en el libro Cuatro lecciones sobre el comic, dice que:

El comic (el buen comic, claro) es uno de los hitos culturales del ya fenecido siglo XX, y, con
sus altibajos y vicisitudes varias, es parte fundamental del arte producido en dicha centuria.
Ante todo, y en lo que respecta al subgénero del superhéroe, que es el que aqui me ocupa, yo
diria que el cdmic, es una de las formas en las que se oculta un género literario que parece

haber languidecido frente a la pujanza inquebrantable de otros; me refiero a la épica.?®

El cdmic podria existir sin la necesidad del apoyo textual, pero al incluirsele

a la imagen, le dan mayor sentido, porque no nada mas se trata de ver un

28 Harvey, R.C. Comedy at the Juncture of Word and Image en Misiroglu, Gina y David A. Roach.
Ibidem. Pag. 247
2 Ballesteros, Antonio. Cuatro lecciones sobre el comic. Pag. 67.
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dibujo tras otro, sino comprender las situaciones que pasan los protagonistas y
antagonistas de las historias que existen en la historieta. Son elementos que
por si solos pueden entenderse, pero al conjugarse crean precisamente el
propio discurso del comic.

Hablar del comic no es cosa sencilla y mucho menos de su historia. A
ciencia cierta se desconoce una fecha precisa de cuando surgio la primera tira
cémica o el primer comic book. Muchos especialistas comentan que la
historieta tiene antecedentes en la antigiedad, por ejemplo, algunos
conocedores consideran que los jeroglificos egipcios, los codices aztecas, las
pinturas mayas, el arte chino, entre otros, son antecedentes directos del comic
precisamente por el uso del recurso imagen para plasmar la historia de estos
pueblos.

Es interesante ver como con el uso de iconos, estos pueblos narraron a lo
largo de los siglos sus hazafias y sus derrotas, lo que les acontecia. Desde
este punto de vista podemos decir que, efectivamente, contaban todo esto a
manera de historieta. Pero en términos formales, con las convenciones que
posee, el comic aparece a mediados del siglo XIX.

Para Roger Sabin en su libro Comics, Comix & Graphic Novels: A history of

Comic Art, menciona la importancia de este siglo:

Aunqgue el mismo cémic es una invencién del siglo XIX, sus antecedentes datan de la Edad
Media. Fue so6lo con los origenes de la imprenta en Europa que las imagenes fueron
producidas para una audiencia masiva. Es cierto que antes de que esto se habian producido
ilustraciones, pinturas y otras obras de arte disefiadas para el publico, pero no habia sido aun

narraciones en imagenes secuenciales... Después de la llegada de la imprenta, las imagenes
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podrian viajar a la gente. En otras palabras, el simple hecho de la accesibilidad marcé el

comienzo de la era de la ‘medio de comunicacion’.3°

Las tiras comicas en periddicos eran populares en esta época. En Gran
Bretana, en 1841 aparece Punch, una revista que contenia tales dibujos. Esta
obra en 1843 refirid a sus dibujos como cémics en referencia satirica al
parlamento, que organizaba una exposicidn de historietas en ese entonces.
Este uso se convirtié en algo comun y ha durado hasta la actualidad.

De este modo, en Europa y Estados Unidos surgieron historias como Ally
Sloper’s Half Holiday (1884), Comic Cuts y lllustrated Chips (ambas de 1890),
Hogan’s Alley (1885), The Katzenjammer Kids (1897), entre otras, con el
mismo formato a Punch (la satira politica), compartiendo el mismo éxito.

En los Estados Unidos, los comics siguieron un camino evolutivo muy
diferente al de Inglaterra. Alli, el principal precursor fueron las tiras comicas en
los periddicos en lugar de las revistas satiricas. Esto no quiere decir que no
existan ciertas similitudes con la experiencia britanica, en Estados Unidos tenia
sus propias publicaciones al estilo de Punch, tales como Puck, Life and Judge,
y también hubo equivalentes a lllustrated London News, tales como notable
Periddico llustrado de Leslie Frank, el cual mostraba dibujos del campo de
batalla, dibujos de asesinatos y desastres durante la Guerra Civil.

Ademas, a pesar de que en Gran Bretana la tradicién de la ilustracion en
libros fue sin duda una influencia en los comics, en Norteamérica el impacto fue
profundo: en particular, para Mark Twain, quien era un creyente en el poder de
las imagenes, selecciond a varios artistas para ilustrar sus novelas, que en a su

vez las hizo muy popular.

39 Sabin, Roger. Comics, Comix & Graphic Novels: A History of Comic Art. Pag. 11.
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Si las ilustraciones incrementaron las ventas de libros en Estados Unidos,
sin duda podrian hacer lo mismo para los periodicos. Primero surgieron los
cartones politicos como primera caracteristica y luego las tiras llegaron: estas
eran modestas al principio: todas en blanco y negro, paneles limitado con
bromas en la parte inferior de una pagina, para después convertirse en todo a
color en los suplementos, con respecto al tamafio estos crecieron para adoptar
el actual formato de entre cuatro y ocho paginas de longitud. Casi siempre
estos suplementos aparecieron en los domingos, y con el tiempo llegaron a ser
conocidos como The Sunday Funnies.

El término ‘cémic’ fue utilizado de manera similar en los Estados Unidos
para identificarlo como parte integral de un periédico. Con el cambio de siglo,
se convirtieron en un género floreciente, situacién que se vio reforzada por la
aparicion de las tiras sindicalizadas, que podria publicar las mismas tiras
diferentes periédicos en todo el pais.

La principal razon comercial para la introduccion de esta innovacion en los
documentos era llegar a las poblaciones inmigrantes en las grandes ciudades.
Los dos grandes barones de prensa de la época, Joseph Pulitzer y William
Randolph Hearst, no tardaron en sacar provecho de la idea, pero tenia
objetivos ligeramente distintos al hacerlo (ambos eran testarudos hombres de
negocios, pero Pulitzer, sofiando eventualmente reproducir grandes pinturas
europeas en color para la alta cultura para las masas). Hearts fue el primero en
tener un gran éxito con The Yellow Kid de Richard Outcault, publicado en el

diario de Nueva York desde 1896.

33



El auge de la tira del periddico y la industria del libro en ciernes reimpresion
edicion estaban sentando las bases de una explosién comico importante, y

nadie iba a detenerlo.

1.4 La narrativa de los comics

El comic es una forma de arte visual que consiste en una serie de imagenes
que combinan texto. Es fundamentalmente, un medio narrativo y sirve para
contar historias. Se distingue de otras formas narrativas con los que esta
emparentado, empleando un lenguaje y unos cédigos especificos.

Este medio tiene sus propias reglas, pero comparte su lenguaje con el que
posee el cine. Ambos lenguajes trabajan a partir de imagenes (eleccion del
encuadre, puntos de vista, profundidad de campo, etcétera) y con la sucesion
secuenciada de las mismas utilizando las mismas reglas de sintaxis (elipsis,
juegos de planos-contraplanos, fundidos, travellings, planos panoramicos,
zoom de acercamiento, ritmo, etcétera).

El comic esta impreso en papel y se lee como se lee un texto: de la primera
a la ultima pagina, de izquierda a derecha y de arriba abajo, aunque la unidad
minima dotada de significado no es la palabra sino la vifieta, unidad espacio
temporal donde se integran imagen y texto. Tampoco tiene sonido y los
didlogos, lo que dicen los personajes y el tono y volumen en el que lo dicen, asi
como los ruidos, se representan por escrito. A mi parecer, estas son algunas
caracteristicas que posee la narrativa del comic:

e Expone de manera breve de una situacién concreta en pocos encuadres.

¢ No necesita guardar secuencia cronoldgica.
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e Requiere de una secuencia muy limitada a una situacién concreta que le

da sentido.

e Puede construir una narracién completa

e Puede continuar por periodos que varian en el tiempo.

o Poseen aproximadamente las mismas caracteristicas de elaboracion que

una pelicula: guion, planificacién, composicion de planos y montaje.
Ademas, este lenguaje viene definido esencialmente por estos dos aspectos:

a) Su caracter verbo-icénico:

El comic cuenta una historia mediante el empleo de elementos icénicos
(dibujos) y verbales (palabras). Estos dibujos y textos no estan meramente
yuxtapuestos, sino que dentro del espacio de la vifieta, se produce una sintesis
entre ellos que se rige por unas reglas perfectamente codificadas.

b) La secuenciacién basada en la elipsis narrativa:

El comic cuenta una historia, pero lo hace de un modo peculiar. Para hacer
avanzar la narracién recurre a la secuenciacién de las vifietas, que se leen al
menos en Occidente, de izquierda a derecha y de arriba a abajo. En cada
vifieta esta representado un cierto intervalo de la historia, definiendo un espacio
y un tiempo determinados.

Pero una vifieta no es equivalente al fotograma de una pelicula, ya que en
ella esta representada una accion que dura un tiempo determinado (pensemos
en el ejemplo tipico, el dos personas conversando). Por eso se puede decir que
una vifieta representa un instante durativo.

La narracion avanza vifieta a viieta de manera que en cada una de ellas
so6lo se representa una escena significativa del relato, obviando las intermedias.

De este modo, se produce una elipsis narrativa que puede ser minima o tan
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amplia que sea preciso recurrir a un texto auxiliar para explicar el salto
(temporal y/o espacial) que puede haber entre una y otra. Son los lectores
quienes llenan esos huecos al leer el comic.

Esta unidad es la que ira conformando la narrativa dentro de la historieta,

por lo cual, Will Eisner sefiala lo siguiente:

El vocabulario del Arte Secuencial se encuentra en constante desarrollo. Desde que
aparecieron las primeras tiras de prensa en los periddicos a finales del siglo pasado, esta
popular forma de lectura ha contado con un publico numeroso vy, en particular, formé parte de la
dieta literaria de muchos jovenes. Los cémics comunican en un ‘lenguaje’ basado en una
experiencia visual de la que participan tanto el profesional como el publico. Se espera de los
jovenes lectores una facil comprension de la combinacién imagen-palabra y el tradicional

desciframiento del texto.3!

El lenguaje del comic ha ido ampliando sus posibilidades a lo largo del siglo
XX. Los didlogos y pensamientos de los personajes figuran en el globo
discursivo, comunmente en forma de silueta ovalada, mientras que las palabras
del narrador —casi siempre omnisciente— aparecen dentro de la cartela o
cartucho, cuya forma rectangular nos recuerda las didascélicas de algunas
obras pictéricas.

De acuerdo con las pretensiones del narrador, un bocadillo puede llevar una
flecha o un indicador en forma de pequefas burbujas, cuando el texto
corresponde a un pensamiento no verbalizado en voz alta. También puede ir
marcado con pequefios puntos o rayas, como si el dialogante hablase en voz

baja, o indicado de forma crispada, en forma de rayo, cuando el hablante grita

31 Eisner, Will. Comics and Sequential Art en Misiroglu, Gina y David A. Roach, Op. Cit. pag. 185.
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0 muestra su ira. En definitiva, son recursos que también se extienden a la
tipografia, cuyo tamafio y estilo responderan a muy diversos fines.

Ademas de los textos, los globos discursivos también incluyen imagenes
metaforicas que reflejan conceptos concretos. Ejemplos clasicos de esta
convencion son la bombilla encendida que simula la ocurrencia de una idea, la
nube de tormenta que expresa enfado, el serrucho cortando un tronco para
mostrar suefio profundo, o el plato de comida suculenta —por lo comun pollo
asado- reflejando el hambre del personaje.

En el interior del globo y fuera de éste figuran otros ideogramas
reconocibles —y también metaféricos—, como el corazén, simbolo del amor, y
las estrellas en giro que indican dolor o inconsciencia. Destacado en el centro
del bocadillo, un signo de admiracion o de interrogacion mostrara, segun los
casos, sorpresa o duda.

Con el mismo juego de imagenes, las notas musicales daran a entender que
se canta, del mismo modo que ideogramas menos convencionales, pero
igualmente comprensibles, serviran para expresar, sin palabras, otros extremos
de la narracion.

En cuanto a los efectos de significado cinético, existe una gama de
posibilidades muy variable. En general, el movimiento se expresa con lineas de
fuerza, trazos aislados e incluso el difuminado de los contornos y la repeticion
de los perfiles, dibujados en la direccion que convenga. De esa manera, con
este tipo de signos, se comprende cuando y donde comienza y acaba una
caida, o hacia qué orientacién corre un personaje.

Incidiendo en el sentido metonimico del lenguaje del comic, las

metamorfosis de la figura también proyectan diversos significados.
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Obviamente, unos ojos desorbitados expresaran sorpresa y, si lloran, daran
idea de tristeza o dolor.

Y claro estd, semejante deformaciéon expresiva puede desembocar
finalmente en el expresionismo artistico total, en los limites de la caricatura. De
ahi que podamos estudiar en este ambito numerosos estereotipos que agilizan

la comprension, sintetizando modos, formas y personalidades.

1.5 Las caracteristicas compartidas entre el comic y el mito

. Semidioses? ¢ Superhéroes? ;Para qué necesitamos esta fantasia? Seres
superiores al ser humano, pues poseen poderes sobrenaturales y llamativas
vestimentas, quienes emprenden la lucha del bien en contra del mal para
proteger la libertad, la justicia y la verdad.

¢ Pero acaso existe una razén por la cual la humanidad de identifique con
estos personajes? ;Es posible que se encuentren tan arraigados en el
inconsciente?

La razon por la que los relatos miticos nunca hayan dejado de presente en
la consciencia a pesar del desarrollo de la filosofia y de la ciencia, es porque
estos residen en relatos con un valor simbdlico — no literal — que constituye un
alimento indispensable para la cultura.

¢ Posee el superhéroe caracteristicas similares al héroe mitolégico?

Los principales personajes de los mitos son generalmente dioses, héroes
sobrenaturales y humanos. Como las historias sagradas, los mitos son a
menudo respaldados por los gobernantes y sacerdotes, y estrechamente
vinculada a la religion o la espiritualidad. En la sociedad en la que se narra, un

mito suele ser considerado como un verdadero relato de un pasado remoto.
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De hecho, muchas sociedades tienen dos categorias de la narrativa
tradicional, "historias verdaderas" o mitos, y las "historias falsas" o fabulas. Los
mitos de la creacion en general tienen lugar en una época primordial, cuando el
mundo aun no habia alcanzado su forma actual, y explicar cémo el mundo
obtuvo su forma actual y cémo las costumbres, las instituciones y los tabues se
establecieron.

Algunas posturas proponen que los mitos que comenzaron como alegorias
de fendbmenos naturales: Apolo representa el sol, Poseiddn representa el agua,
y asi sucesivamente. También se pueden entender como alegorias de
conceptos filoséficos o espirituales: Atenea representa el juicio sabio, Afrodita
representa el deseo, etcétera.

Desde mi punto de vista se puede afirmar que son alegdricas de la
naturaleza, pero poco a poco llego a ser interpretado literalmente: por ejemplo,
una descripcion poética de la mar como "furioso" que con el paso del tiempo,
se pensaba que el mar era entonces como un dios furioso.

De aqui, se puede partir entonces que el mito hace representaciones
analdgicas de la realidad, es decir, interpreta la realidad que aqueja a la
humanidad para darle forma, para poder encararlo, para poder nombrarlo y asi,
ante la inclemencia, llamarla.

Fundamentalmente, el trabajo de Jung ha puesto al descubierto como los
motivos esenciales de los mitos constituyen una serie de nucleos de sentido
recurrente que de ningun modo se han agotado sus representaciones en el
mito primordial, sino que han seguido manifestdndose como motivos esenciales
de todas las expresiones humanas, de todas las culturas y de todos los

tiempos, tanto en la religion, la literatura, la filosofia como en los suefios del
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hombre moderno. A estos motivos esenciales, Jung denomind arquetipos, las
estructuras o moldes simbdlicos fundamentales de la psique.

Aunque éstos en si mismos son irrepresentables, se manifiestan en la
cultura a través de simbolos cambiantes (imagenes y mitos), vistiéndose con la
imaginacion de la época y de la psique individual de la que emergen. EI mito
es, la version narrativa de un simbolo arquetipico, en el que todo relato que
posea una profunda significacion simbdlica para la consciencia.

El poder del mito reside precisamente en la significacion simbdlica que
contiene, en su capacidad de resonar en nosotros emocionalmente, de dar
sentido a nivel colectivo. Un mito es, diria Jung, el resplandeciente disfraz de
un arquetipo.

Uno de los arquetipos principales descubiertos por Jung es el del Héroe,
y una de sus manifestaciones mitoldgicas mas populares de los ultimos setenta
anos es la de los superhéroes. Las historias de superhéroes no han dejado de
multiplicarse desde que el primero de ellos, Superman, viera su aparicion en
las paginas de Action Comics #01 en 1938.

Para Gina Misiroglu y David A. Roach en El Libro del Superhéroe: La ultima
enciclopedia de los iconos y Héroes de Hollywood del Cémic (The Superhero
book: The Ultimate Encyclopedia of Comic-Book Icons and Hollywood Heroes)

resaltan esta importancia del surgimiento de Superman:

El escritor a Jerry Siegel y el artista Joe Shuster tuvieron fe constante en la creacion de
Superman, aun incluso cuando los periddicos sindicalizados de mediados de los afios treinta
trataron de frustrar su obra... Pero tal es la fascinacion del publico con este superhéroe,

comenzando con las imagenes de Superman cargando un sedan sobre su cabeza en la
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portada de Action Comics #01, que el superhéroe ha capturado la atencién de las masas,

ganando su permanente posicion en la psique social.3?

Tiempo después surgen personajes como Batman, creado por Bob Kane y
Bill Finger en 1939, Wonder Woman por William Moulton Marston y Elizabeth
Holloway Marston, Captain America por Jack Kirby y Joe Simon, ambos de
1941, entre otros personajes.

Desde entonces, los héroes enfundados en llamativas vestimentas, dotados
de poderes celestiales y armados de elevadas virtudes morales, no han dejado
de vivir aventuras interminables tanto en la imaginacion de la sociedad
moderna como en practicamente todas las formas de representacion estética:
historieta, animacion, cine, radio, television, teatro, incluso literatura, y su
notable influencia como fendbmeno cultural no parece estar disminuyendo con el
tiempo, sino por el contrario, parece estar creciendo.

Actualmente, todo apunta que los superhéroes parecen estar mas vivos que
nunca, no solo en las clasicas vifietas que los vieron nacer sino en el cine,
cuyas adaptaciones se han convertido en los ultimos afos, en la mayoria de los
estrenos cinematograficos mas taquilleros del mundo.

Esto me hace reflexionar y llegar a la idea de que el comic es la mitologia
contemporanea; una que el mundo necesita, y en la que los superhéroes
representan una fresca demanda de por una mitologia aceptable entre los
jévenes, una en la que el superhéroe represente al Aquiles y al Héctor de
nuestros dias.

Para Grant Morrison, uno de los guionistas contemporaneos mas

importantes de los ultimos afos, quien ha estado vinculado a hombre de acero,

32 Misiroglu, Gina y David A. Roach. Op. Cit. Pag. 520 y 522.
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sefiala en su libro Supergods: What masked vigilantes, miraculous mutants,
and a sun god from Smallville can teach us about being human, rescatando la

siguiente idea:

Antes de ser Bomba, la bomba era una idea. Pero Superman era una idea mejor, mas
rapida y mas fuerte. Ademas, ni siquiera necesitaba que fuese “real”’; me bastaba con que
fuese mas real que la idea de la Bomba que hacia estragos en mi cabeza. Aunque pensandolo
bien, no tendria que haberme preocupado: Superman es un producto de la imaginacién
humana tan resistente, un emblema tan perfecto de nuestros yoes mas altos, mas amables,

mas sabios y mas fuertes, que mi idea de la Bomba no tendria ninguna posibilidad contra él.33

Algunos personajes modernos de ficcibn asumen la categoria de un
semididos semejante al de los antiguos héroes griegos. Creaciones como
Superman no se consideran reales y, sin embargo, personifican el clasico
arquetipo masculino de la poderosa y heroica lucha a favor del bien y la justicia.
Con la denuncia de los males del mundo, estas figuras apelas a una necesidad
innata en el interior de todos nosotros.

Esto se contrasta con lo propuesto por Joseph Campbell, quien en su libro
El héroe de las mil caras realiza una descripcion precisa sobre las vicisitudes
por las que tiene que atravesar un individuo para convertirse en un héroe.
Estos son los doce estadios por lo que se debe pasar:

1. Mundo ordinario: El mundo normal del héroe antes de que la historia

comience.

2. Lallamada de la aventura: Al héroe se le presenta un problema, desafio

o0 aventura.

33 Morrison, Grant. Supergods: What masked vigilantes, miraculous mutants, and a sun god from
Smallville can teach us about being human. Pag. 15
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Reticencia del héroe o rechazo de la llamada: El héroe rechaza el
desafio o aventura, principalmente por miedo al cambio.

Encuentro con el mentor o ayuda sobrenatural: El héroe encuentra un
mentor que lo hace aceptar la llamada y lo informa y entrena para su
aventura o desafio.

Cruce del primer umbral: El héroe abandona el mundo ordinario para
entrar en el mundo especial 0 magico.

Pruebas, aliados y enemigos: El héroe se enfrenta a pruebas, encuentra
aliados y confronta enemigos, de forma que aprende las reglas del
mundo especial.

. Acercamiento: El héroe tiene éxitos durante las pruebas.

Prueba dificil o traumatica: La crisis mas grande de la aventura, de vida
0 muerte.

Recompensa: El héroe se ha enfrentado a la muerte, se sobrepone a su

miedo y ahora gana una recompensa.

10.El camino de vuelta: El héroe debe volver al mundo ordinario.

11.Resurreccion del héroe: Otra prueba donde el héroe se enfrenta a la

muerte y debe usar todo lo aprendido.

12.Regreso con el elixir: El héroe regresa a casa con el elixir y lo usa para

ayudar a todos en el mundo ordinario.

Este es el papel del héroe, cuyo culto ha sido necesario no sélo porque

de las exigencias de la guerra, sino por las virtudes propias de heroismo,

virtudes que sin duda han sido aparente para el hombre desde la prehistoria y

qgue ha sintié la necesidad de exaltar, destacar y grabar. Juan Eduardo Cirlot en

su Diccionario de Simbolos, describe muy bien el papel del héroe:
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La magia, el aparato y el esplendor de las dependencias propias del antiguo guerrero
proclaman la verdad de este, al igual que la costumbre de conceder una aclamacién digna de
reyes al héroe conquistador. La relacion entre la "Pequefia Guerra Santa", que es la lucha con
los enemigos de materiales situadas fuera, y la “Gran Guerra Santa", o el combate con los
enemigos espirituales dentro de la personalidad, inevitablemente, dio lugar a la misma relacién
que establece entre el héroe de la "Pequefia Guerra" y el campeon de la "Gran Guerra". Cada
caracteristica heroica encuentra su analogia entre las virtudes necesarias para vencer el caos y
superar las tentaciones ofrecidas por las fuerzas de oscuridad. Esto explica por qué, en

muchos mitos, el sol se identifica con el héroe por excelencia.?*

En conclusion, el comic tiene gran poder de penetracidn como mensaje de
comunicacion en todas las clases sociales. Muchas veces llegan a funcionar
como instrumentos para el desahogo de las frustraciones, ya que producen
deseos, pasiones, anhelos, etcétera.

Algunos jovenes, llegan a identificarse con algun personaje, llegando asi a
idealizarlo y hasta sentir que parte de su vida es tratada en el argumento.
Como se sabe, la sociedad se encuentra influenciada por una cultura de
imagenes, se puede aprovechar los comics y la historieta para generar efectos
positivos, ya que propician el analisis y la critica, o bien; sean elaborados con

fines didacticos.

34 Cirlot, Juan Eduardo. Diccionario de Simbolos. Pags. 147 y 148.
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Capitulo 2.
La Hermenéutica y su estudio para la comprensién de las estructuras de
significacion de la mitologia en el comic: All-Star Superman y los Doce

Trabajos de Heracles.

La aceptacion del componente mitico como objeto de analisis hermenéutica
redundada una variadisima coleccion de definiciones, en ocasiones
contradictorias, cuyos descriptores aunan las perspectivas antropologica,
psicoanalitica, linguistica, sociologica, artistico - cultural, religiosa e ideologica.

En el interior del paradigma del mundo moderno caracterizaba los relatos
miticos como “historias de dioses” y “fabulas defensivas del miedo”. La
valoracion del mito se despliega en paralelo, se conforma de hecho en
producto de la desconfianza hacia la fantasia.

El inconsciente colectivo del que derivan una serie de imagenes primigenias,
arquetipos, que se solidifican en formas tradicionales por medio del mito, cuya
interpretacion resulta siempre en metafora linglistica que nos remite
indefectiblemente a otra imagen.

Se puede decir que en el mito existe la necesidad de proporcionar sentidos
mediante la recurrencia de patrones narrativos, con lo que el mito comunica y
transmite valores que sustentan los conceptos de identidad personal vy
comunitaria de los grupos orales primarios.

La funcién del mito se relaciona con la existencia y obra de Seres
Sobrenaturales, con la creacién en un sentido amplio que le confiere el valor
de modelo de conducta humana, pues el mito se considera real y, en ultima

instancia, repercute en una dominacién del espacio material a la luz de una

45



potencia sagrada. El mito opera la doble légica de la permanencia y el
dinamismo, los mitos se renuevan y lo que prevalece es la necesidad del
discurso mitico como fendmeno inherente a la capacidad simbdlica del ser
humano.

Cualquier acercamiento hermenéutico al mito, cualquier analisis simbdlico,
ha de partir de una premisa fundamental: la intraducibilidad de la imagen. La
metodologia hermenéutica que propone Gilbert Durand, que parte de la

siguiente premisa:

Mircea Eliade habia sido el primero en formular netamente la hipétesis segun la cual
nuestros relatos culturales y particularmente la novela moderna, son reinvenciones mitolégicas
mas o menos confesadas, mientras que C.G. Jung descubrié paralelamente que determinados
personajes mitolégicos, determinadas configuraciones simbdlicas, determinados emblemas,
lejos de ser el producto evemerista de una circunstancia histérica precisa, son especies de
universales llenos de imagenes —los arquetipos y las imagenes arquetipicas- capaces de dar
cuenta de la universalidad de determinados comportamientos humanos, normales o

patologicos.35

Esta propuesta, se concreta en dos estadios fundamentales: la mitocritica y
el mitoanalisis, el cual conserva, bajo esta perspectiva, una indudable
funcionalidad, especialmente por su polivalencia respecto al estudio de lo

individual - colectivo. Este hecho le permite trazar una linea, o un circulo si

hemos de ser fieles a su ideario simbdlico, en el que el convergen una gran
variedad de perspectivas (psicolégicas, sociales, artisticas, ideoldgicas...) que

son fiel imagen de lo humano.

35 Durand, Gilbert. Op. Cit. P4g.11
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21. La propuesta tedrica de Gilbert Durand: La mitocritica y el
mitoanalisis.

La intencion de Durand es aproximarse al estudio del relato mitico inherente a
la obra artistica desde un paradigma sintético que aune tendencias criticas
formuladas desde diferentes areas del saber y predominantes en el contexto
europeo tras la Segunda Guerra Mundial. Asi, la mitocritica integra la atencién
a factores vivenciales personificados en la figura del autor, la proyeccion de
un espacio socio- historico determinado y las dinamicas formativas del texto.

Durand sefala lo siguiente:

Hay mas en el suefio o en el deseo mitico que en el acontecimiento histérico que a menudo
lo hace realidad, porque los comportamientos concretos de los hombres, y precisamente el
comportamiento historico, repiten timidamente, y con mayor o menor acierto, los decorados y

las situaciones dramaticas de los grandes mitos.3¢

La observacion e identificacion de las recurrencias miticas constituirian la
primera fase de la mitocritica, que comprende aun dos momentos posteriores:
la segunda fase desplaza la atencidon hacia la recurrencia de “decorados
miticos”, situaciones o combinatorias analogas. Un ultimo momento, eslabon
que engarza con la necesidad de un mitoanalisis, reclama de la comparacién
del mito inherente a la obra en el contexto de la casuistica mitica de un tiempo
determinado y sus diferentes interpretaciones del relato original como lo sefala

Gilbert Durand:

Solo con la aculturacién aparece plenamente el <<Atlas del imaginario>>, y aqui también

hay grados, desde la simple <<derivada>> simbdlica y mitica de las literaturas y construcciones

36 Ibidem. Pags. 11y 12.
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utdpicas, hasta el compromiso en el tejido mismo del intercambio cultural. Es el arte, la filosofia,
la religion —Hegel lo habia presentido muy bien- con lo que la conciencia simbdlica alcanza su
mas alto nivel de funcionamiento. La obra de arte, el sistema filoséfico, el sistema religioso —y
podemos afadir el sistema de las instituciones sociales-, constituyen unos paradigmas de alta
frecuencia simbdlica... llamando miticas a estas altas construcciones del imaginario, que es la

mitologia la que resulta ser perfeccionamiento ejemplar del génesis del simbolo.%”

La atencion al entorno material y sus condicionantes abre el campo critico
del mito para incrustarlo en areas afines al discurso social. Para tal fin, la
influencia de Jung en términos de colectivizacién de lo sintomatico, no
constrifie el objeto del analisis mitico a la relectura individual de las
fuentes miticas, sino que lo impulsa al ambito de lo imaginario colectivo.

Ante esto Durand sefiala lo siguiente:

Es efectivamente la diferencia (o, si asi lo quieren, en la diferencia) donde se invierten los
procesos analiticos que permiten comprender la evolucién, el cambio, las recurrencias del
aparato simbdlico, en una palabra, que permiten entrever el desciframiento de un destino

individual o colectivo del hombre.38

Aqui es donde confluye con el enfoque sociolégico de Lévi-Strauss y su
modelo estructural, pero sobrepasandolo, esa es la intencion de Durand, por
medio de la exploracion de su semantismo, situado en el tercer nivel del signo,
aquel del que deriva su simbolismo.

Ante esto, se puede apreciar en la siguiente cita la postura que Durand

tiene acerca del trabajo de Claude Levi-Strauss:

37 Ibidem. Pags. 25 y 26.
38 Ibidem. Pag. 28

48



“Y para el antropdlogo que soy yo, esta diferencia se llama los mitos. Por lo tanto, aparece
no sélo antes de la escritura, ya que el mito es oral antes de ser escrito, sino ademas antes que
la lengua natural que traduce el mito, ya que a su vez el mito puede ser traducido; forma parte
de este <<metalenguaje>> mitolégico del que habla Levi-Strauss, de este lenguaje
presemiotico en el que lo gestual del rito, del culto, de la magia, toma el relevo a la gramatica y

al léxico”.3°

Las fijaciones del texto mitico, en consecuencia, pueden relacionarse con un
genérico antropoldgico, una condicion comun, que nos permitirian interpretar el
signo de un tiempo. Las sucesivas mitocriticas redundan en la formacion
gradual de una imagen interpretable desde lo colectivo, y de ahi la utilidad de
un mitoanalisis literario, publicitario, politico o cinematografico.

Su analisis estructural se diferencia de la propuesta Claude Levi-Strauss
fundamentalmente en la creacién de un tercer nivel de lectura mas alla de lo
sincronico y de lo diacronico: el nivel arquetipico o simbdlico, el cual no solo
considera las redundancias o repeticiones, sino reagrupa los simbolos en
constelaciones por sus convergencias. Durand presenta una organizacion
simbdlica de lo imaginario compuesta de dos grandes regiones o regimenes de
imagenes: lo Diurno y lo Nocturno.

El primer régimen de la imagen que se desarrolla es el Diurno,
consecuencia de la dominante postural regida por los esquemas ascensionales
y diairéticos, y constituida por los arquetipos de la luz y del héroe. Puesto que,
ya en un principio, debido al reflejo dominante de erguirse, este régimen
presupone un potencial de distincion y de andlisis cuyo simbolo mas
determinante sera la espada, que a su vez, desembocara en el conocimiento

racional y cientifico.

39 Ibidem. Pags. 28 y 29.
49



Se caracteriza sobre todo por este afan definitorio, e instaura un mecanismo
de dicotomias y antitesis tras las que se afirmara por completo. Frente a la
muerte, frente a la temporalidad, el Régimen Diurno reacciona con una actitud
ascensional, atemporal, celeste, forjando alrededor de todos sus arquetipos las
muestras de lo positivo, en contraposicién a lo negativo, que queda reservado
para la angustia, lo telurico, el devenir y el destino.

Lo negativo queda asi estructurado bajo tres tipos de simbolos: los
teriomorfos —simbolos de la animalidad: los monstruos contra los que el héroe
diurno o solar debe combatir, los nictomorfos —el bosque en su sentido no-
iniciatico, los engendros de la noche, la oscuridad de cualquier recinto donde
habita el enemigo—y los catamorfos —que simbolizan la caida, el abismo-.

Este punto estda compuesto por las estructuras esquizomorfas o heroicas
(idealizacion, diairetismo, geometrismo y antitesis) relacionadas como el reflejo
dominante y constitutivo de los simbolos teriomorfos, catamorfos, diairéticos,
ascensionales y espectaculares.

El Régimen Nocturno sintético o disemina torio de la imagen se caracteriza
por la coincidentia oppositorum, la conciliacién de los opuestos, que resuelve
toda incompatibilidad mediante la intervencion del mismo factor que
desencadena la imaginacion: el tiempo. Sin embargo, aparece ilustrado por el
mito de icaro. Ese afan de ascender del héroe solar corre el riesgo de
frustrarse en el momento en que se acerque demasiado al Sol. Por ello, lo
imaginario adopta formas reparadoras y, si no contrarias a lo puramente
heroico, sin alternativas, fruto de una evolucién en la aprehension que el ser

humano posee del mundo.
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Metodolégicamente, la aproximacién a la obra puede hacerse en tres

tiempos que descomponen los relatos mitémicos:

1) En primer lugar, una relaciéon de los temas, es decir, de los motivos
redundantes u 'obsesivos' que constituyen las sincronicidades miticas de
la obra.

2) En segundo lugar, se examinan con el mismo espiritu las situaciones y
las combinatorias de situacion de los personajes y decorados.

3) Finalmente, se utiliza un tipo de tratamiento a la americana, como el que
Lévi-Strauss aplica al mito de Edipo, mediante la localizaciéon de las
distintas lecciones del mito y de las correlaciones entre una leccion de
un mito con otros mitos de una época o de un espacio cultural bien
determinado.

Con esta postura tedrica, Durand considerara a las obras de arte no como

simples visiones del mundo sino como universos propios que ordenan y
articulan valores que, por su procedencia numinosa, exigen para Ssu

comprension una referencia ultima al mito oculto.

2.2. Aristoételes y el concepto de mimesis.
La literatura, en un principio surgi6 como necesidad, aparte de entretener, de
formar y ensefarnos una forma de alcanzar construir un mundo ideal.

La poética de Aristoteles es un estudio literario de las técnicas de la tragedia
y compara a ésta con la epopeya. La poética es una reflexion sobre los objetos
creados segun arte, se trata de un reproducir imitando para satisfacer una
aspiracion personal (naturaleza humana = imitar). La imitacion requiere

principios universales, armonia y ritmo.
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La imitacion mas perfecta es la imitacion segun arte y técnica. Para este fin,
la poética se nutria de formas narrativas vy literarias como lo son: la tragedia, la
epopeya, la poesia, etc., las cuales a su vez, conseguian su objetivo
apoyandose en la imitacion de la realidad, a través de la representacion literaria
o, lo que es lo mismo, mimesis. Esta consistia basicamente en imitar las
acciones humanas, pero no cualquier accion, sino la que permita sacar alguna
ensefanza de ella.

Este concepto, planteado por Aristoteles en su obra La Poética, es sefialado

como elemento presente en todo lo que él llamaba especies:

“Como nuestro tema es la poética nos proponemos hablar no sélo de la poética misma sino
también de sus especies y sus respectivas caracteristicas, de la trama requerida para
componer un bello poema, del nUmero y la naturaleza de las partes constitutivas de un poema
y también de los restantes aspectos que atafien a la misma investigacion. Hemos de seguir,

pues el orden natural y comenzar con los primeros hechos”.4°

Estas especies, que se pueden llamar: epopeya, tragedia, comedia,
ditrambo; se utilizaban como medio de imitacion el lenguaje y que estas
especies se diferenciaban entre si por las formas de imitar: imitaciéon con
medios diversos, imitacién de objetos diversos, y por imitarlos diversamente y
no del mismo modo.

Hans-Georg Gadamer en Verdad y Método vol. | comenta lo siguiente

acerca de la imitacion:

“Sin embargo, 'el concepto de la imitacion sélo alcanza a describir el juego del arte si se
mantiene presente el sentido cognitivo que existe en la imitacién. Lo representado esta ahi ésta

es la relacion mimica original. El que imita algo, hace que aparezca lo que él conoce y tal como

40 Aristoteles. La Poética. Pag. 4
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lo conoce. El nifio pequefio empieza a jugar imitando, y lo hace poniendo en accion lo que
conoce y poniéndose asi en accidon a si mismo. La misma ilusion con que los nifos se
disfrazan, a la que apela ya Aristételes, no pretende ser un ocultarse, un aparentar algo para
ser adivinado y reconocido por detras de ello, sino al contrario, se trata de representar de
manera que solo haya lo representado. El nifio no quiere ser reconocido a ningun precio por
detras de su disfraz. No debe haber mas que lo que él representa, y si se trata de adivinar algo,

es qué «es» esa representacion”.*’

Sefiala Aristoteles que contra la opinion vulgar, que no es poeta el que
compone versos, sino el que es imitador mediante el lenguaje y que el poeta no
imita directamente a los hombres, sino sus acciones la voz por si sola, sin
constituir palabras, puede ser medio de imitacion.

Asi lo sefiala este filésofo de la siguiente manera:

“Los objetos que los imitadores representan son acciones, efectuadas por agentes que son
buenos o malos (las diversidades del caracter humano, casi siempre derivan de esta distincion,
pues la linea entre la virtud y el vicio es la que divide a toda la humanidad) y los imitan mejores

o peores de lo que nosotros somos, o semejantes, seguin proceden los pintores”.*2

Cada uno de estos elementos de la poética tiene potencia, fuerza o
capacidad para producir un efecto propio, potencia de terminar una cosa bien o
segun designio. Introdujo el término "catarsis", que correspondia al momento
en que se purificaban las pasiones y el espectador sentia empatia compasién
por el personaje (habia una reaccién en el espectador). A la vez, cada especie
se compone de argumentos llamados fabulas que corresponden a un conjunto

de sucesos o momentos esenciales de la accidon imitada.

4! Gadamer, Hans-Georg. Verdad y Método vol. I. Pags. 157-158
4 Ibidem. Pag. 6
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Por lo que existen dos formas de imitar, a través de la narracion o
presentando a todos los imitados como operantes y actuantes. Dentro de estas
formas de imitaciéon hay 3 diferencias: los medios, los objetos y el modo de
imitarlos. Plantea que el origen y desarrollo de la poesia tiene dos causas,
ambas naturales:

e Por naturaleza el hombre imita: para adquirir sus primeros conocimientos

(por imitacion) y para hacer disfrutar a los demas con una imitacioén.

Aqui Aristételes comenta lo siguiente:

“Es evidente que el origen general de la poesia se debié a dos causas; cada una de ellas
parte de la naturaleza humana. La imitacién es natural para el hombre desde la infancia, y esta
es una de sus ventajas sobre los animales inferiores, pues él es una de las criaturas mas
imitadoras del mundo, y aprende desde el comienzo por imitacidon. Y es asimismo natural para

todos regocijarse en tareas de imitacion”.43

e Para aprender, porque viendo las imagenes aprenden y deducen qué es
cada cosa.

De aqui se puede rescatar lo siguiente:

“La explicaciébn se encuentra en un hecho concreto: aprender algo es el mayor de los
placeres no solo para el fildsofo, sino también para el resto de la humanidad, por pequefa que
sea su aptitud para ello; la razén del deleite que produce observar un cuadro es que al mismo
tiempo se aprende, se reune el sentido de las cosas, es decir, que el hombre es de este o
aquel modo; pues si no hubiéramos visto el objeto antes, el propio placer no radicaria en el
cuadro como una imitacién de éste, sino que se deberia a la ejecucién o al colorido o a alguna

causa semejante”.#*

4 Ibidem. Pag. 9
4 Ibidem. Pag. 9
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En conclusién, Aristételes sostiene que la habilidad mimética, de imitar
resulta ser para nosotros una capacidad innata con la cual adquirimos nuestros
primeros conocimientos, lo cual y con el tiempo nos permite generar nuevas y

complejas formas en el proceso de aprendizaje y de reproducir lo adquirido.

2.3 La triple mimesis de Paul Ricoeur

En el apartado anterior se trabajé la postura de Aristételes sobre el concepto
mimesis, en el cual sefala que se trata de la imitacion de la naturaleza con
fines artisticos, es la imitacion del mundo para volverlo arte: pintura, musica,
literatura.

En su obra Tiempo y Narracion, compuesta de tres volumenes, Paul Ricoeur
trata de analizar el funcionamiento del tiempo y como este se refleja en el relato
histérico, en el de ficcidon y sobre todo en el tiempo narrado. Para lograr dicha
acometida, el mismo rescata el concepto uiunoic (mimesis) planteado en los
trabajos de Aristételes con la finalidad de crear su propia propuesta teoria de
analisis del tiempo narrado y la narracion del tiempo en los relatos.

Asi, este autor francés propone su tesis de la siguiente manera:

Entre la actividad de narrar una historia y el caracter de temporal de la existencia humana
existe una correlacién que no es puramente accidental, sino que presenta la forma de
necesidad transcultural. Con otras palabras: el tiempo se hace tiempo humano en la medida en
que se articula en un modo narrativo, y la narracién alcanza su plena significaciéon cuando se

convierte en una condicion de la existencia temporal.4®

4 Ricoer, Paul. Tiempo y Narracion volumen I: Configuracién del tiempo en el relato histérico. Pag. 113.
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Para entender esto partamos de la pregunta: ;qué es el tiempo? El tiempo
es una extrafia abstraccion que a simple vista resulta ser intangible. Es un
antes y un después de una accion. Existe un pasado del presente y un futuro
del presente. ¢ Como atrapar el tiempo? ;Coémo acercarnos o mas proximo de
sus entrafas? A partir de esto, Paul Ricoeur propone la unica forma posible de
atrapar el tiempo: por medio de la narracion.

Walter Ong hace la siguiente observacion de la narracién y su relacion con

el tiempo:

“Por supuesto, la narracion esta relacionada con la secuencia de los sucesos en el tiempo,
y por lo tanto en toda narracién hay cierto tipo de trazado narrativo. Como resultado de una
secuencia de acontecimientos, al final la situacién es subsiguiente a lo que era al principio. Con
todo, la memoria, al guiar al poeta oral, a menudo tiene poco que ver con la rigurosa

presentacion lineal de los hechos en un orden cronolégico”.46

Complementando esto Felipe Lépez Veneroni en su articulo Paul Ricoeur o
la Hermenéutica de la Reconciliacion. Discurso, Tiempo y Narracion: Metaforas

Vivas comenta lo siguiente:

Llama a este modelo, tomando como referencia la obra de Aristoteles, la triple mimesis.
Mimesis aqui, es decir, siguiendo el pensamiento griego no es propiamente dicho, la mimica, la
imitacion o copia que tiende a reproducir con precision algo ya hecho. Tanto para Ricoeur,
como para Bourdieu, el analisis formal de las propiedades estructurales de una obra ya
configurada es, sin duda, un momento fundamental tanto de la explicacién de un texto como de

su comprension.#”

46 Ong, Walter. Op. Cit. Pag. 144

47 Lépez Veneroni, Felipe. Paul Ricoeur o la Hermenéutica de la Reconciliacion. Discurso, Tiempo y
Narracion: Metaforas Vivas en Lince Campillo, Rosa Maria y Julio Amador Bech. Reflexiones
Contemporéaneas sobre los autores clasicos de la Hermenéutica. Tomo Il. Pag. 173.
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La triple mimesis, debe entenderse desde el concepto aristotélico, y, por
ende, se explica facilmente: Es la imitacion del mundo puesto en escena e
interpretado por el lector. Una obra literaria se compone por tres imitaciones: la
mimesis |, la mimesis Il y la mimesis IlI.

Las caracteristicas que posee la triple mimesis son las siguientes:

e Mimesis | (Prefiguracion): Proyecta delante del autor de un texto que todavia no se
escribe un mundo del texto, un mundo posible, el cual es una precomprension del
mundo de la accién. La pre-configuracién es una serie de tramas o patrones de
construccion que el historiador concibe. Es una anticipacion a lo que va a ser, en este
sentido, a través de ella se anuncia el trama, es como el profetizar en cuanto es el
lugar a través del cual se hace presente y se videncia la futura configuraciéon. En
sintesis es el horizonte del obrar humano él que nos hace posible comprender y narrar
el mundo.*® Felipe Lépez Veneroni comenta lo siguiente respecto a Mimesis I:
Estructuras pre-narrativas de la accion (o trama), la pre-configuracion de lo que sera
narrado y que esta situado dentro de un horizonte de sentido (la imagen de un
horizonte de sentido se la debemos a Gadamer), que necesariamente esta presente en

la pre-configuracion del relato, de la narrativo.4®

e Mimesis Il (Configuracién): Para Ricoeur, lo narrado cuenta los acontecimientos
fundacionales de una cultura, pero al mismo tiempo es fundacional en el sentido
triadico de Heidegger. La mimesis Il es la imitacién del mundo, y como imitacién no
logra el grado de realidad, pues simplemente es una copia editada de esta: la obra es
ficcidn. La tradicion descansa en el volver a narrar, el cual se presenta en una tension
entre la sedimentacién y la innovacién; la tradicién siendo en si misma una verdad
ontoldgica que permanece a través del cambio. Este tipo de mimesis media de forma

dinamica entre la Mimesis | y Mimesis Ill como paso temporal, puente y mensajero

“Ibidem. Pags. 113-130.
4 Lopez Veneroni, Felipe. Op. Cit. Pag. 174.
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entre el uno y el otro.50 Para fortalecer el papel que tiene Mimesis Il, Lépez Veneroni
comenta lo siguiente: El texto mimético, la configuraciéon formal del texto. En este plan
el analisis se dirige a la forma y a la légica interna del relato o narracién, de cémo esta
configurado semidéticamente (la relacion de los signos entre si dentro del sistema de la
estructura narrativa) y semanticamente (la relacion que guarda la narracion con lo
narrado, la relacion entre lo que aquella representa y lo representado, donde, sostiene

Ricoeur, si hay un cierto grado de autonomia analitica).

e Mimesis lll (Reconfiguracion): Es la experiencia del lector, de la interseccién bipolar
de la dualidad entre el mundo real del lector y el mundo posible y textual, o en términos
de Gadamer, es la aplicacion que conlleva la fusién de horizontes. El lector aqui
instaura un sentido y por lo mismo reconfigura el texto. Para que lo anterior suceda es
necesario que el lector parta de una experiencia vivencial que le permita reconocer los
simbolos del texto y leerlos; la lectura siempre conlleva el elemento imaginario que
hace que cada lector represente en si mismo el texto de forma distinta, siendo asi el
lector refigura el texto desde sus propios esquemas generados a partir de su
experiencia de vida y su imaginacion. La construccién de la trama en este sentido es
una obra conjunta entre el texto y su lector, por lo mismo un texto sélo cobra vida a
partir de su lectura.5? Finalmente para hablar del trabajo que se logra al combinar
Mimesis | y Il para lograr Mimesis lll, Felipe Lopez comenta lo siguiente: La re-
configuracion mimética de la experiencia, es decir, la re-configuracion del texto o
narrativa con base en las lecturas o interpretaciones que se hagan de éstas. De hecho
—y éste es un punto de conflicto analitico con la semidtica estructural- Ricoeur sostiene
que sin esta reinterpretacion del texto, sin esta lectura que es un modo de apropiacion
publica del mismo, no se completa la espiral de sentido. Una obra que no se lee, que
no escucha, que no se ve, sobre la cual no se dialoga ni comenta, carece de sentido:

no existe como tal, es invisible o muda.5?

50 Ricoeur, Paul. Op. Cit. Pags. 130-139.

5! Lopez Veneroni, Felipe. Op. Cit. Pag. 174.

52 Ricoeur, Paul. Op. Cit. Pags. 139-140, 147-148
33 Lopez Veneroni, Felipe. Op. Cit. Pag. 174.
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Debemos ahondar en estos conceptos para asi, comprender la manera en
la se encuentra constituido el modelo de analisis de la presente tesis.

Mimesis |, es decir, la pre-configuracion, desde mi punto de vista se trata de
aquellos componentes de la obra que por de facto entendemos, porque son las
referencias basicas que nos permiten entenderla, porque resultan ser la
imitacion que hace el autor en torno a nuestra realidad, de nuestro mundo.

En otras palabras, se trata de la identificacién del contexto historico de la
obra, las referencias socio-culturales que estan presentes. Para comprender

mejor esto, Ricoeur nos sefala lo siguiente:

Por un lado, toda narracion presupone, por parte del narrador y de su auditorio, familiaridad
con términos como agente, fin, medio, circunstancia, ayuda, hostilidad, cooperacién, conflicto,
éxito, fracaso, etc. En este sentido, la frase narrativa minima es una frase de accion de la forma
“X hace A en tales o cuales circunstancias” y teniendo en cuenta que “Y hacer B en
circunstancias idénticas o diferentes”... Por otro lado, la narracién no se limita a hacer uso de
nuestra familiaridad con la red conceptual de la accion. Ella afiade los rasgos discursivos que la
distinguen de una simple secuencia de frases de accién. Estos rasgos ya no pertenecen a la
red conceptual de la semantica de la accién; son rasgos sintacticos, cuya funcion es engendrar
la composicién de las modalidades de discurso dignos de llamarse narrativos, ya se trate de

narracion historica, ya de narracién de ficcion. 5

De esta forma se puede decir que Mimesis | permite hacer un primer
acercamiento en el analisis de una obra, porque al tratarse de la identificaciéon
de los elementos contextuales (sociales e historicos) se pueden entender en el

espacio-tiempo la obra e incluso al autor.

34 Ricoeur, Paul. Op. Cit. Pag. 118.
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Para finalizar la explicacion de este primer concepto, Ricoeur sefala lo

siguiente:

Sobre el pedestal de la intratemporalidad se edifican conjuntamente las configuraciones
narrativas y las formas narrativas mas elaboradas de temporalidad que le corresponden. Se
percibe cual es la riqueza del sentido de mimesis I: imitar o representar la accion es, en primer
lugar, comprender previamente en qué consiste el obrar humano: su semantica, su realidad
simbdlica, su temporalidad. Sobre esta precomprension, comun al poeta y a su lector, se

levanta la construcciéon de la trama y, con ella, la mimética textual y literaria.®

Una vez realizada esta precomprensién o el analisis contextual, se tiene que
trabajar la obra, para realizarlo, Mimesis Il tiene el papel de la mediacion o de
ver de qué forma esta forma esta organizada la trama, razén por la cual
tenemos que recurrir al mismo Ricoeur, para que nos permita entender el papel
que posee la obra, en la cual sefiala existen al menos tres razones principales,

presentaremos entonces y por orden la importancia que tienen:

En primer lugar, media entre acontecimientos o incidentes individuales y una historia
tomada como un todo... En consecuencia, un acontecimiento debe ser algo mas que una
ocurrencia singular. Por otra parte una historia debe ser mas que una enumeracién de
acontecimientos en serie; ella debe organizar en una totalidad inteligible, de modo que se
pueda conocer a cada momento el “tema” de la historia. En resumen: la construccion de la

trama es la operacion que extrae de la simple sucesion la configuracién.5®

Entonces entenderemos que necesitamos acontecimientos o incidentes mas

una historia, pero estos deben estar vinculados unos con otros para que se

55 Ibidem. Pag. 129.
56 Ibidem. Pags. 131 y 132.
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logre tener sentido, de modo que al final tengamos temas que conformen una
historia, es decir estamos hablando de la construccidon de nuestra trama.

La segunda razon por la cual la trama tiene capacidades mediadoras
fundamentales en la construccion de historial es porque esta organizada a
partr de elementos heterogéneos que permiten generar nuevos

enriquecimientos. Asi lo sefala el mismo Paul Ricoeur:

En segundo lugar, la construccién de la trama integra juntos factores tan heterogéneos
como agentes, fines, medios, interacciones, circunstancias, resultados inesperados, etc.
Aristételes anticipa este caracter mediador de varias formas: en primer lugar, crea un
subconjunto de tres “partes” de la tragedia —trama, caracteres y pensamiento- bajo el titulo del
“que” (de la imitacién). Nada impide, pues, extender el concepto de trama a toda la triada... El
concepto trama admite, realmente, una extensién mas amplia: incluir en la trama compleja los
incidentes que producen compasion o temor, la peripecia, al agnicién y los efectos violentos,
Aristoteles equipara la trama a la configuracion, que nosotros hemos caracterizado como la
concordancia-discordancia. Es este rasgo el que, en ultimo término, constituye la funcidon
mediadora de la trama... la narracién pone de manifiesto, en el orden sintagmatico, todos los
componentes capaces de figurar en el cuadro paradigmatico establecido por la semantica de la
accion. Este paso de lo paradigmatico a lo sintagmatico constituye la transicion misma de

mimesis | a mimesis 11.57

Estos factores que crean un conjunto de elementos (trama, caracteres y
pensamiento) permiten mediar en la obra porque se integran para dar paso a la
obra con la finalidad de narrar que pone de manifiesto un orden que permite ser
entendido por el lector, facilitando su comprension.

Finalmente la tercera razén por la cual Mimesis Il juega el papel mediador en

la obra es por el peso que juega el tiempo y los caracteres temporales en la

57 Ibidem. Pag, 132.
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obra, generando la sintesis de lo heterogéneo, permitiendo se genere un
dinamismo constitutivo de la configuracién narrativo, permitiendo crear sentido
pleno a la obra.

Ricoeur nos brinda su opinion respecto esto:

La refleja en cuanto que el acto de construccion de la trama combina en proporciones
variables dos dimensiones temporales: una cronoldgica, pero otra no cronoldgica. La primera
constituye la dimensién episddica de la narracidon: caracteriza la historia como hecha de
acontecimientos. La segunda es la dimension configurante propiamente dicha: por ella la trama
transforma los acontecimientos en historia. Este acto configurante consiste en “tomar juntas”
las acciones individuales o lo que hemos llamado los incidentes de la historia; de esta variedad
de acontecimientos consigue la unidad de la totalidad temporal... En primer lugar, la dimension
configurante transforma la sucesion de los acontecimientos en una totalidad significante que es
el correlato del acto de reunir los acontecimientos y hace que la historia se deje seguir. Merced
a este acto reflexivo, toda la trama puede traducirse en un “pensamiento”, que no es otro que
su “punta” o su “tema”. En segundo lugar, la configuracion de la trama impone a la sucesion
indefinida de los incidentes “el sentido del punto final”... Finalmente, la reconsideracion de la
historia narrada, regida como totalidad por su manera de acabar, constituye una alternativa a la
representacién del tiempo como transcurriendo del pasado hacia el futuro, segun la metéfora
bien conocida de la “flecha del tiempo”. Es como si la recoleccion invirtiese el llamado orden

“natural” del tiempo.8

Toda historia (hasta la nuestra) tiene un orden cronolégico “natural” que
permite ser leida y comprendida facilmente, pero no necesariamente es la
unica forma en la que podemos hacer un analisis de la historia, podemos y nos
enfrentamos a la historia por fragmentos de manera que nos resultaria mas
facil acceder a un punto particular para ser estudiado. Por citar un ejemplo,

podemos tratar de analizar cronolégicamente nuestra historia desde las

38 Ibidem. Pags. 133-135.
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comunidades primitivas hasta los acontecimientos recientes en un afan de
entender las razones que han llevado a nuestra civilizacion llegar hasta este
momento, pero por otra parte podemos rescatar hechos aislados que nos
permitan comprender patrones especificos de nuestro comportamiento.

Asi sucede lo mismo con la trama de una novela o un comic, podemos
comprender la historia tomando los capitulados de la obra para entenderla en
su totalidad, o un tomo particular para comprender un acto que no nos queda
claro. Leer una obra en su totalidad facilitara al lector comprender ademas de la
trama principal, el contexto en el que fue basada la misma; pero consultar un
capitulado facilitara al lector comprender algun suceso determinado que
impacta la obra.

Para alcanzar este fin, Paul Ricoeur propone cuatro conceptos:
esquematizacion, tradicionalidad, sedimentacion e innovacién. En primer lugar
€l habla sobre la esquematizacion y su poder, en la que la define a partir de

Kant de la siguiente manera:

El esquematismo posee este poder porque la imaginacion creadora tiene
fundamentalmente una funcién sintética. Une el entendimiento y la intuicion engendrando
sintesis a la vez intelectuales e intuitivas. La construccion de la trama engendra igualmente la
inteligibilidad mixta entre lo que hemos llamado la punta, el tema, el “pensamiento” de la
historia narrada y la presentacion intuitiva de las circunstancias, de los caracteres, de los
episodios y de los cambios de fortuna que crean el desenlace. Asi se puede hablar del
esquematismo de la funcidon narrativa. Este esquematismo se constituye a su vez en una

historia que tiene todos los caracteres de una tradicion.>®

5 Ibidem. Pag. 135
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Esquematizar permite crear un orden légico y coherente que facilita el
acceso Yy la comprension de la informacion que se presenta en la obra, se
genera entonces una sintesis al final de cada lectura que permite al lector
apropiarse de lo leido y poder entonces generar una opinion. Todos estos
elementos estan vinculados a los conceptos de Tradicion y Sedimentacion al
cual tendremos que recurrir a lo planteado por Ricoeur, en cual lo define de la

siguiente manera:

Entendemos por ésta no la trasmision inerte de un depdsito ya muerto, sino la trasmision
viva de una innovacioén capaz de reactivarse constantemente por el retorno a los momentos
mas creadores del hacer poético. Asi entendida, la fradicionalidad enriquece con un rasgo
nuevo la relacion de la intriga con el tiempo. En efecto, la constitucion de una tradicion
descansa en el juego de la innovacién y de la sedimentacion. A la sedimentacion (...) deben
referirse los paradigmas que constituyen la tipologia de la construccién de la trama. Estos
paradigmas proceden de la historia sedimentada cuya génesis se ha borrado. Esta
sedimentacion se produce en multiples planos, que exigen de nosotros gran discernimiento en
el uso del término paradigmatico... De este modo, la tradicién narrativa ha sido marcada no
so6lo por la sedimentacion de la forma de concordancia discordante y por la del género tragico
(y de los demas modelos del mismo nivel), sino también por la de los tipos nacidos lo mas
cerca de las obras singulares. Si englobamos forma, género y tipo bajo el titulo de paradigma,
diremos que los paradigmas nacen del trabajo de la imaginacién creadora en estos diversos

planos.80

Entendida entonces como un principio no muerto, sino como una manera de
mantener vivas las narraciones a través de la innovacion que constantemente

se reactiva en todo momento, es como se debe entender a la tradicionalidad

60 Ibidem. P4gs. 136-137.
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que en conjunto con la sedimentacién que resulta ser las tipologias que
constituyen a la trama por medio de los paradigmas dan forma a la obra.
En lo que respecta a la innovacién, esta es correlativa a la sedimentacion.

Paul Ricoeur habla sobre este concepto de la siguiente manera:

El estatuto del otro polo de la tradicion, la innovacién, es correlativo del de la sedimentacion.
Siempre hay lugar para la innovacién en la medida en lo que, en ultimo término, se produce, en
la poiesis del poema, es siempre una obra singular, esta obra. Por eso los paradigmas
constituyen solo la gramatica que regula la composicién de obras nuevas, -nuevas, antes de
hacerse tipicas... la innovacion sigue siendo una conducta regida por reglas; el trabajo de la
imaginacion no nace de la nada. Se relaciona, de uno u otro modo, con los paradigmas de la
tradicion. Pero puede mantener una relacién variable con estos paradigmas...El cuento, el mito
y, en general, el relato tradicional se mantiene muy cerca del primer polo. Pero conforme uno
se aleja del relato tradicional, la desviacion, la separacion, se convierte en regla. Asi, una gran
parte de la novela contemporanea puede definirse como antinovela, en cuanto que el rechazo

prevalece sobre el gusto de variar simplemente la aplicacion.®’

Para finalizar esta la ultima fase del analisis, Mimesis lll, la re-configuracion
de la obra, la cual finalmente permite al lector comprender todo aquello que
proponen Mimesis | y ll, que en otras palabras seria el contexto y la obra.

Ricoeur propone que Mimesis es el resultado de la mediacion del tiempo y
la narracion, y su punto mas importante se alcanza cuando esta ultima es
restituida al tiempo, llegando asi la tercera fase. Por tanto esto se logra gracias
a la interseccion del mundo del texto y el mundo del oyente/lector,

permitiéndonos alcanzar su temporalidad especifica.

6! Ibidem. Pag. 138.
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Para esto, el propone cuatro etapas para explicar esta ultima fase, las

cuales consisten de la siguiente manera:

1. La encadenacion de los tres estadios de Mimesis (Circulo de la Mimesis):
Para llegar a este proceso, se debe alcanzar una consonancia narrativa impuesta por
la discordancia temporal. La experiencia de la temporalidad no se reduce a la
discordancia. En otras palabras podemos decir que la consonancia es aquello que
hemos entendido y la disonancia el contexto en el que esta marcada la obra.52

2. La articulacion del acto configurante (Configuracién, reconfiguracion y lectura):
Es la transicion de Mimesis Il a lll. Esto se logra a través del acto de la lectora, se trata
de la modelizacién de la trama a través de la experiencia, es decir, la comprension de
la obra quitando juicios y alcanzando la unidad. La tradicionalidad y la esquematizacion
permiten la eliminacion de juicios, porque ambos conceptos son categorias producto de
la interaccion entre la escritura y la lectura. Aqui se hacen presentes los paradigmas
que fungen como expectativas del lector, que le permiten reconocer el género o los
ejemplos presentados en la obra que se contraponen ante la lectura, que permite que
se configure la narracién para permitir ser seguida. Asi, el acto de lectura se convierte
en el vehiculo con el cual se vinculan Mimesis Il y 1.6

3. Lametéafora viva (Narratividad y referencia):
La comunicacion en la obra mas alla de si misma, es el mundo que proyecta y
constituye su horizonte. Aqui el oyente o lector reciben la informacién segun su propia
capacidad, que es limitada pero abierta sobre el horizonte del mundo. Pero el problema
de la relacion de la literatura con el mundo del lector no se anula, se aplaza por medio
de “ilusiones referenciales”. Para esto es necesario que se dé una fusion de dos
horizontes: el del texto y el del lector, para asi, lograr la interseccién de estos mundos.
Este fendmeno de interaccion abre todo un abanico de casos: desde la confirmacion
ideoldgica de orden establecido, hasta la critica social e incluso la burla del todo real.
Por lo tanto sino se rechaza el problema de la fusion de los horizontes del texto y del

lector; o de la interseccion entre el mundo del texto y del lector, es preciso encontrar en

62 Ibidem. Pags. 141-146.
63 Ibidem. Pags. 146-148.
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el funcionamiento mismo del lenguaje poético el medio de franquear el abismo abierto
entre los dos mundos propios por el método de inmanencia de la poética
antirreferencial. El hacer narrativo resignifica el mundo en su dimensién temporal en la
medida en que narrar, recitar, es rehacer la accién segun la invitacion del poema. La
narracién re-significa lo que ya se ha pre-significado en el plano del obrar humano.
Para alcanzar esto, es necesaria que la accion humana pueda ser sobresignificada
porque ya es presignificada por todas las modalidades de su articulacion simbolica.®
4. El mundo reconfigurado es uno temporal (el tiempo narrado):

La trama, tal como la hemos definido ya —sintesis de lo heterogéneo-, ordena muy
espacialmente la intersignificacion entre proyecto, circunstancias y azar. La obra
narrativa es una invitacion a ver nuestra praxis como..., esta ordenada por tal o cual
trama articulada en nuestra literatura. Respecto de la simbolizacion interna a la accion,
se puede decir con exactitud que ella es re-simbolizada o des-simbolizada —o re-
simbolizada por des-simbolizacién- gracias al esquematismo unas veces convertido en
tradicién y otras subvertido por la historicidad de los paradigmas. En ultimo término, es

el tiempo de la accién el que realmente es reconfigurado por su representacién.®

Una vez comprendidas las tres fases de la Triple Mimesis de Ricoeur, sélo
me limitare a comentar que su aplicacion, compleja porque requiere de un
arduo analisis de sus componentes, facilitara el analisis de la presente tesis
con lo cual se sometera al mito de Los Doce Trabajos de Heracles y All-Star
Superman, para tratar de entender las analogias que existen entre ambas

obras.

%4 Ibidem. Pags. 148-154.
%5 Ibidem. P4gs. 155-156.
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2.4. El héroe que desafié al olimpo e inframundo para lograr su cometido:
Heracles y sus doce trabajos.

Pensar o Describir acerca de Heracles o Hércules (como es conocido en la
mitologia latina) es hablar quizas, a uno de los mas célebres de los héroes
griegos, que es una referencia hacia el paradigma de la virilidad y el adalid del
orden olimpico contra los monstruos ctonicos.

Conocido por poseer una extraordinaria fuerza, que resulta ser el principal
de sus atributos, se le consideraba el ancestro de los Reyes de Esparta (de
este modo estos caudillos dorios se legitimaban como aqueos) y la influencia
de esta polis en la Grecia Arcaica y Clasica fue una de las razones de la
difusion de su leyenda y su culto, haciendo de Heracles el héroe dorio por
excelencia.

Las historias de las cuales es protagonista forman un ciclo que se desarrolld
constantemente durante toda la antigiiedad, motivo por el cual es dificil hacer
una exposicion cronoldgica o coherente de ellas. Las menciones mas antiguas
de Heracles aparecen en las obras de Homero y Hesiodo.

Los poetas posteriores, sus comentaristas y, por ultimo, los mitégrafos de la
época helenistica son, las unicas fuentes escritas sobrevivientes que relatan
las hazanas de Heracles. Un auxiliar importante para el estudio de las mismas
es la iconografia, como la coleccién del Museo del Prado, entre otras, que
recoge los principales episodios de las leyendas.

Como héroe, Heracles se convirti6 en un simbolo de la persona que se
libera de la busqueda de la inmortalidad, expiar sus pecados y errores a través
del sufrimiento y la "heroica lucha”. De esta manera fue capaz, por su propio

bien y por el de su hermano (cuya existencia se relaciona con el mito de
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Géminis), para conquistar, dominar o exterminar a todos los monstruos
(simbolo de plagas, vicios y las fuerzas del mal) dentro el proceso ordenado y
gradual de una lucha evolutiva.

Sus atributos son el mazo (simbolo de fuerza abrumadora, de aniquilacién,
no soélo de victoria) y la piel del leébn de Nemea (simbolo solar). Heracles era
incapaz de emprender una nueva tarea hasta después de haber concluido de
manera exitosa su anterior prueba. Por lo tanto los alquimistas desde la
Antiguedad hasta la Edad Media, interpretarian su mito, el héroe, como una
configuracion de la lucha espiritual que conduce a la conquista de las
manzanas de oro del Jardin de las Hespérides o hacia la inmortalidad.

Algunos estudiosos han vinculado sus doce pruebas con los signos del
zodiaco -confirmando asi su caracter como un héroe solar y su relacién con el
zodiaco, reconocido por mitélogos- de la siguiente manera:

e La victoria sobre los gigantes como Geridén y Caco con Aries,

e Eltoro de Creta con Tauro,

e Los pilares con el Géminis,

e La hidra de Lerna y las aves del lago Estinfalo con el Cancer,

e Elledn de Nemea con Leo,

e Las amazonas con Virgo,

e Las murallas de Troya y los establos de Augias con Libra,

e Eljabali de Erymanthus con Escorpidn,

e Los centauros y las yeguas de Diomedes con Sagitario,

e El ciervo de los cuernos de oro con Capricornio,

e El aqguila y Prometeo con Acuario, y

¢ El monstruo que ataco a Hesione con Piscis.
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Las historias y el culto de Heracles se difundieron en cada sitio donde se
establecieron los griegos; en muchos casos el héroe fue incorporado a otras
mitologias o bien se lo identificd con algun personaje mitico anterior.

Entre los etruscos, sumamente receptivos ante la mitologia helénica,
Heracles se convirti6 en Hercle, hijo de Tinia y de Uni. A través de esta
personificacion los latinos desarrollaron la figura de Hércules. En la mitologia
de Roma, Hércules se identifica por completo con el Heracles griego y solo se
le afiaden algunos episodios a sus aventuras destinados a relacionarlo con
Italia y el Lacio.

En otros casos, los propios griegos equipararon con Hércules a los seres
miticos de otras culturas; asi sucedidé con el dios fenicio Melkart, las divinidades
egipcias Jonsu y Herishef o el celta Ogmios. En ocasiones este otro Heracles
fueron caracterizados con epitetos distintivos como Heracles tirio, Heracles
tasio (de Tasos), Heracles de Canobo o Heracles dactilo. Este hecho llevo a
historiadores vy fildsofos a especular sobre la existencia de diferentes Heracles
a lo largo de la historia, siendo el hijo de Alcmena el ultimo de ellos y
meramente un héroe.

Es sin lugar a dudas uno de los personajes mitoldgicos que cuenta con mas
representaciones literarias, artisticas, pictéricas, entre otras. Dentro de todas
esas narraciones, el mito de los doce trabajos es la referencia obligada a este

semidios.
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Los Doce Trabajos

La narracion descrita sobre este mito es retomado de la obra Mitologia Griega:
Dioses y Héroes de Angel Ma. Garibay K., la cual rescata las distintas
versiones que existen en torno a esta obra y como poder entenderla.

Los Doce Trabajos son una serie de narraciones relacionadas con las
penitencias llevadas a cabo por Heracles, uno de los héroes de la antigiedad,
mas respetados y venerados por griegos y romanos. Se tratan de una serie de
enfrentamientos individuales él sostuvo con varios animales y seres mitolégicos
del mundo grecolatino.

Al no haber una fuente escrita oficial que haya registrado los hechos como
sucedieron, algunas de las narraciones plasman el mito de la siguiente manera:

Zeus, tras dejar embarazada a Alcmena, que seria asi madre de Heracles,
proclamo que el proximo hijo nacido en la casa de Perseo se convertiria en rey.
Al oir esto Hera, la esposa de Zeus, hizo que Euristeo naciera dos meses
antes, pues pertenecia a la casa de Perseo, al igual que Heracles, a quien hizo
nacer con tres meses de retraso. Cuando Zeus advirtié lo que habia sucedido
montd en codlera, pero, no obstante, su imprudente proclama siguid en pie.

En un ataque de locura provocado por Hera, Heracles maté a su mujer, a
sus hijos y a dos de sus sobrinos con sus propias manos. Cuando recupero la
cordura y advirtio lo que habia hecho se aislé del mundo, y se fue a vivir solo a
las tierras salvajes.

Fue hallado por su hermano Ificles y convencido de que visitase el oraculo
de Delfos. En penitencia por esta execrable accién, la sibila délfica le dijo que

tenia que llevar a cabo una serie de diez trabajos que dispusiera Euristeo, el
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hombre que habia usurpado su legitimo derecho a la corona y a quien mas
odiaba.
1°. El leén de Nemea.

No lejos de la ciudad de Nemea un leén enorme, muy feroz e invulnerable a
las armas de los hombres, devastaba toda la region de la Argolida. Heracles
maté a la fiera, que vomitaba fuego y humo, asfixiandola; al no poder
despellejarla con sus armas, se sirvidé de las garras de la propia fiera. Con su

piel se hizo una coraza y con sus fauces un nuevo casco.

2°. La hidra de Lerna.

En las lagunas de Lerna habitaba una hidra enorme que devoraba a los
hombres; sus nueve cabezas se regeneraban cuando eran cortadas. Con la
ayuda de su compafiero y sobrino Yolao, que le proporcionaba teas ardiendo,
cauteriza con fuego las heridas para impedir que se regeneraran y de un tajo
corta la cabeza central y la echa al fuego. Mojé sus flechas con la sangre

venenosa de la hidra, cosa que le fue de gran utilidad posteriormente.

3°. La cierva de Cerinea.

Por los montes de Cerinea vivia una cierva, con cuernos de oro y patas de
bronce, consagrada a Artemisa. Heracles debia cogerla viva. La persiguio
durante un ano hasta los ultimos confines de la tierra y logré atraparla junto al
rio Ladon, aunque tuvo que herirla en una pata, lo que le valié una reprimenda

de la diosa.

72



4°. El jabali de Erimanto.

El jabali de Erimanto, afluente del rio Alfeo, era una bestia descomunal que
devastaba la region. En el camino se encontré con el centauro Folo quien le
obsequid con una cena para la que Heracles le pidié vino del tonel que el dios
Dionisos/Baco habia regalado a los centauros. Ante el olor del vino los
centauros acudieron y se enfrentaron él quien en la contienda hirié al centauro
Quilén, su maestro, el cual le habia ensefiado el remedio curativo.

Pero el veneno de la flecha de héroe era mortal y Quilén era inmortal; no se
moria ni le cesaban los dolores y pidié que consiguiera que se le enviara la
muerte. Cazd6 el jabali corriendo tras él por una llanura nevada hasta

Extenuarle; se lo llevo vivo a Euristeo, que asustado se escondié en un anfora.

5°. Los establos de Augias

Augias, rey de la Elide, tenia tres mil bueyes en establos que nunca habian
sido limpiados. Esto suponia un peligro y una peste para los habitantes de la
region. Augias, a quien Heracles se habia presentado sin decir que era por
encargo de su tio Euristeo, pensando que una persona de tal aspecto y porte
no se rebajaria a aquel trabajo y que le seria imposible le ofrecid la décima
parte de su ganado; él debia limpiarlos en un solo dia. Para ello desvié el curso

del rio Alfeo y el Peneo, a fin de que sus aguas arrastraran el estiércol.

6°. Las aves del lago Estinfalo.
Una nube de aves espantosas, antropéfagas, devoraban todo lo que
encontraban. Tenian el pico, las alas y las garras de hierro y poseian la

facultad de disparar sus plumas como flechas. No hallaba forma de abatirlas,
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hasta que estando al acecho Atenea se le presentod y le entregd dos poderosos
cimbalos de bronce que Hefaistos le habia fabricado. Subi6 a lo alto de una
cima y con el estruendo que produjo al batirlos logr6 ahuyentar a las

monstruosas aves y abatié a muchas en pleno vuelo.

7°. El toro de Creta.

El rey Minos de Creta habia prometido a Poseidon sacrificarle lo primero que
saliese del mar, pretextando que no tenia nada digno que ofrecerle. Poseidén
hizo salir del mar un toro de gran belleza; admirado Minos Io mezclé con su
manada y sacrifico al dios otro toro.

Poseiddn, al verse enganado, enloquecié al toro; asi desolaba la isla.
Heracles tomé el trabajo de domar al animal e incluso fue ayudado por el
propio rey Minos; a su tio Euristeo no le impresion¢ tanto la belleza del toro y lo
soltd; llegd a Maratén, en el Atica, donde devastaba toda la region hasta que

Teseo logré domarlo de nuevo.

8°. Los caballos de Diomedes.

Diomedes, hijo de Ares, rey de la Tracia, poseia unos caballos (yeguas, segun
otras versiones) fieros y vigorosos de tal modo que debian estar atados con
cadenas de hierro a los pesebres; tan fieros que comian incluso carne humana,
de los cadaveres de los naufragos que llegaban a las costas y de los
extranjeros que entraban en su ciudad. Heracles lo primero que hizo fue matar
al propio Diomedes y echarselo de comida a los caballos, que, saciados,

pudieron facilmente ser cogidos.
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En el camino, al volver a tener hambre, devoraron a Abdero, companero de
Hércules en esta aventura. Luego logré dominarlas de nuevo y llevarlas a
Micenas. Euristeo se los consagr6 a Hera/Juno. Tuvieron una larga
descendencia, tanto que el propio Alejandro Magno montd aun un caballo de
aquella raza. Tras este trabajo, Hércules se embarco con Jasoén en direccion a
la Célquida, en Asia Menor, al este del Ponto Euxino, en busca del vellocino de

oro.

9°. El cinturén de Hipdlita.

Euristeo queria el cinturon de la amazona Hipdlita como regalo para su hija.
Las amazonas habitaban en la regién del Ponto y formaban un numeroso
pueblo de mujeres; de sus hijos sélo criaban a las mujeres. Heracles fue
recibido por la reina que se lo prometié impresionada por su noble aspecto.
Pero Hera difundié el rumor de que un extranjero iba a raptar a la reina y todas
las amazonas atacaron. El las va venciendo una a una hasta conseguir coger
prisionera a Alcipe, la capitana del ejército; entonces Hipdlita le entregd el
cinturébn como rescate.

De regreso de esta aventura liber6 a Hesione, hija de Laomedonte, rey de
Troya, de las fauces de un monstruo marino, que se la habia tragado por no
haber cumplido la promesa a Poseidon de sacrificarla en su honor, ya que no le
habia pagado la ayuda de la construccién de los muros de Troya. El se lanzd
dentro de las fauces del animal y la rescat6. Laomedonte no le pagd nada;

Heracles march6é muy enfadado.
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10°. El gigante Gerion.

En Gadira vivia Geridon, gigante de dos cuerpos y tres cabezas, seis brazos y
seis piernas; era duefio de una manada de hermosos bueyes, guardados por
otro gigante y un perro bicéfalo. Heracles mata al pastor y luego a Gerién, y
luego conduce los bueyes hacia Tirinto.

Cansado del viaje, al llegar a ltalia se paré a dormir junto al Tiber. Un
célebre pastor, llamado Caco, le robd siete bueyes. El héroe buscéd en las
cuevas proximas, pero las huellas del ganado iban en sentido contrario, pues
Caco habia guiado los bueyes cogiéndolos por la cola. Los mugidos de los

bueyes le sirvieron de pista. Recuperoé su ganado y dio muerte a Caco.

11°. Las manzanas de las Hespérides.

Con motivo de las bodas de Zeus y Hera, Gea planté en la costa occidental del
Océano un jardin con manzanas de oro. Cuatro doncellas, llamadas
Hespérides, lo cuidaban con la ayuda de un dragén de cien cabezas (Ladon).
No se sabia donde estaba dicho jardin. Heracles obliga al viejo hombre del
mar, Nereo, a que le indique el camino.

Al pasar por Libia se enfrenta a Anteo, hijo de la tierra, y lo vence. Vence a
los pigmeos (cércopes, segun versiones, dos hermanos bufones y ladrones;
éste los cogié como a dos cabritos y los llevé a vender al mercado; aunque le
hicieron gracia y los soltd) que le robaron las armas mientras dormia.
Prosiguiendo su camino libera a Prometeo que estaba encadenado en el
Caucaso; éste le enseia el camino.

Para llegar al Atlantico abrié el estrecho entre Europa y Africa; (Columnas

de Heracles: Abila y Calpe). Prometeo le habia aconsejado que entrase él a
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robar las manzanas; por ello hizo un pacto con Atlante; le sostuvo la bola del
mundo mientras fue a robarlas; pero Atlante no queria volver a cargar con
semejante peso. Hércules acudié a la astucia de la almohadilla. Y asi logré
deshacerse de la carga. Euristeo no quiso coger las manzanas, pues soélo
queria desembarazarse de él; éste las depositd en el altar de Atenea, que las

devolvio al Jardin de las Hespérides.

12°. El Cancerbero.

El Cancerbero, el perro de los Infiernos, era un monstruo de tres cabezas de
las que manaba una repugnante baba; tenia cola de dragon de la que salian
formas de serpientes. Sin mas proteccion que su piel de leén y sus flechas sin
companeros descendid a las mansiones de Hades. Vio a su amigo Teseo, a
Meleagro, hermano de su esposa Deyanira; Heracles quiso recuperar a su
amigo y traerlo al reino de los vivos, pero la tierra temblo al intentarlo.

El rey del inframundo quiso impedirle la entrada; pero el héroe le dispard
una flecha y le hirié en un hombro; el dios comprendié el sufrimiento humano y
accedid a dejarle llevar a cabo su empresa con la condicién de no emplear mas
que sus manos. Lo cogio por el cuello y logré reducirlo; al salir a la luz el can
Cerbero, desacostumbrado a ello, empezé a echar baba, de la que broté el
aconito, planta venenosa. Cuando llevé el monstruo a su tio Euristeo, éste
comprendié que no podria librarse del odiado hijo de Zeus. Heracles volvié al

Hades a restituir el Cancerbero a su duerio.
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2.5. Es un pajaro, es un avion... No... es Superman: Del luchador social al

Superhombre contemporaneo.

En una cultura laica, cientifica y con la falta de un liderazgo espiritual
convincente, las historietas de superhéroes hablan alto y claro a nuestros
mayores miedos, a nuestros anhelos mas profundos y a nuestras mas altas
aspiraciones.

¢ Por qué los superhéroes se han vuelto tan populares? La respuesta podria
ser esta: Porque un buen dia, a alguien se le ocurrié que ellos podian hacer las
cosas interesantes y entretenidas. Sea una aventura en el espacio o un thriller
urbano, ellos pueden darle un gran sabor a cualquier historia.

A finales de los anos 20 y principios de los afos treinta se da uno de los
hechos historicos que mas se recuerdan: la gran depresion economica. Ese
acontecimiento que provocd una de las crisis economicas mas grandes del
mundo y consigo tan sélo en Estados Unidos desempleos masivos, crimenes,
corrupcion, injusticia y desigualdad social. En lo que respecta a Europa, Adolfo
Hitler se habia autoproclamado dictador en Alemania, sentando las bases de lo
que en anos posteriores seria la Segunda Guerra Mundial.

En este contexto, Jerry Siegel y Joe Shuster, dos muchachos de Ohio,
Estados Unidos concibieron a uno de los iconos mas conocidos y
representativos del siglo XX: Superman. Fue presentado originalmente como
un villano telépata calvo empefiado en dominar el mundo. El personaje
aparecio por primera vez en The Reign of the Superman, en las paginas de la

revista de ciencia ficcion: The Advance Guard of Future Civilization #3 en 1933.
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Aunque se presenta una historia interesante, Siegel re-imaginé el personaje
como un héroe sin parecido alguno a su homonimo villano meses mas tarde en
ese mismo afio, con Shuster basando visualmente al hombre de acero en
Douglas Fairbanks Sr., y su alter ego Clark Kent en una combinacién de Harold
Lloyd y el propio Shuster. El nombre de su identidad secreta se derivd de
gracias a las estrellas de cine Clark Gable y Kent Taylor.

En ese afio, los dos chicos de Ohio comenzaron una mision de seis afos
para encontrar una casa editorial que publicara su trabajo. En primer lugar
ofrecieron al personaje a la empresa Consolidated Book Publishing que habia
publicado un cémic en blanco y negro de 48 paginas titulado Detective Dan:
Secret Operative #48.

Aunque el duo recibié una carta alentadora, la casa editorial nunca volvio a
publicar cémics, ante lo cual Joe Shuster tomé mal manera y decidid6 quema
todas las paginas de la historia, siendo solo la cubierta la que logra sobrevivir
ya que Jerry Siegel la rescaté del fuego. Sus creadores lo compararon con
Slam Bradley, un aventurero que la pareja habia creado para Detective Comics
# 1, en marzo de 1937, para la empresa National Allied Publications que afos
mas tarde cambiaria de nombre por DC Comics.

El escritor Siegel creia que Superman no progresaria con el artista Shuster,
asi que contacto a artistas como Tony Strobl, Mel Graff y Russell Keaton como
colaboradores potenciales para la historieta. El arte generador por Keaton
basado el tratamiento del guionista muestra la evolucién de su concepto.
Superman es ahora enviado a través del tiempo cuando era un bebé por el

ultimo hombre en la Tierra, donde encontrado y criado por Sam y Molly Kent.
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Sin embargo, Keaton no continué con su trabajo, y pronto Siegel y Shuster
volvieron a trabajar juntos en el personaje.

La pareja nuevamente reinventd su producto, quien se convirtio en mas en
un héroe en la tradicion mitica, inspirado en personajes como Sanson y
Hércules, elementos que permitirian corregir los errores que existian en la
época de sus creadores. Es un luchador social y contra la tirania. Fue en esta
etapa que se introdujo el traje: un colorido traje que en el pecho lleva una S,
con el objetivo de hacerlo distinto a lo hecho hasta ese momento.

El disefio de la vestimenta se da, en parte en los trajes usados por en
historietas como Flash Gordon, asi como en la ropa usada en el circo
tradicional que usaban los hombres fuertes que incluia un par de pantalones
cortos como contraste. El atuendo usado distanciaria por fin a Superman de su
contraparte original.

Una influencia en las primeras historias de Superman es el contexto de la
Gran Depresion, la ideologia de izquierda a la que pertenecian sus creadores
se ve reflejada en sus en sus primeras aventuras. El hombre de acero asumié
el papel de activista social en contra de los empresarios y los politicos
corruptos, y la demolicion de viviendas deterioradas, con lo que se retrata a
este personaje inicialmente se pretende retratar al superhéroe como campedn
en una variedad de causas sociales.

Para el mismo Jerry Siegel, la influencia que marcé la construccion de su
historia estuvo determinada por los héroes miticos de muchas tradiciones
antiguas, Hércules clara referencia a la mitologia grecolatina y Sansén, héroe
de la cultura hebrea. Ademas, los entonces jévenes creadores de Superman,

era manifiestos seguidores de la literatura en ciencia ficcion, por lo que se
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asume ampliamente la novela Gladiator de Philip Wylie, publicada en 1930 en
la que su protagonista Hugo Danner, con poderes similares a la creacion de
Shuster y Siegel, fue una marcada inspiracion para ellos.

De esta forma se materializa el origen de Superman al fusionar tres temas
distintos y separados: el visitante de otro planeta, el ser sobrehumano vy la
doble identidad. Esto favorecio a establecer el carisma de Superman al explotar
estos tres elementos, contribuyendo al eventual éxito de la tira.

La primera aparicion de Superman fue en Action Comics #1, publicado el 18
de abril 1938 (cobertura de fecha junio de 1938). En 1939, se puso en marcha
una serie homonimo. La primera edicion reimpresa principalmente aventuras
publicadas en Action Comics, pero a pesar de esto, el libro logr6 mayores
ventas.

En su debut en la portada de ese numero se presenta a un semidios, o0 una
representacion moderna y cercana a la figura de los tiempos miticos, lejos del
personaje popular con caracteristicas de dios en el que paulatinamente se iria

convirtiendo. La premisa del #1 resaltaba lo siguiente:

“Saltar distancias de 200 metros y superar un edificio de veinte pisos, levantar pesos
descomunales, correr mas rapido que un tres expreso... jSolo un obus podria penetrar su

piel!”6

El hombre del manana original fue una respuesta audaz, humanista a los
temores de la época de la depresion de los afios treinta, de avance galopante,
cientifica y el industrialismo sin alma. Sin embargo carece de los atributos que

actualmente posee: Este Superman no podia volar, con lo que recurria a

6 Morrison, Grant. Op. Cit. Pag. 22.
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tremendos saltos. Tampoco podia viajar alrededor del mundo a la velocidad de
la luz ni detener el tiempo; en sus origenes era un personaje creible.

Es también en esta su primera aparicidon que €l deja las cosas claras: era un
héroe del pueblo. Fue una respuesta humana y audaz al miedo ante los
avances tecnolégicos desembocados y al industrialismo desalmado de la Gran
Depresioén; este primer superhéroe forcejeaba con trenes gigantes hasta
detenerlos, volcaba tanques y levantaba gruas.

Y principalmente luchaba por el oprimido: Se enfrenta a politicos, policias y
lideres sindicales corruptos; detenia a ladrones de bancos, peleaba por
aquellas personas que serian desalojadas de sus hogares por empresarios
desalmados y al final del dia se enfrentaba a un esposo que golpeaba y
maltrataba a su mujer.

Justo cuando se piensa que se tiene este increible concepto del hombre de
acero, descubierto, después de presenciar la prodigiosa fuerza y determinacién
del hombre, se presenta su alter ego, el hombre detras de la S, un hombre con
un trabajo, un jefe, y problemas con su chica: Clark Kent, el nerd, el personaje
detras de las gafas.

En los primeros comics de Superman, el propésito principal de Clark Kent
era cumplir con la percepcion dramatica del requisito de que un superhéroe
disfrazado no puede permanecer en servicio de tiempo completo. Clark actud
asi como una fachada para las actividades del hombre del manana. Y en
términos narrativos, este seria el elemento con el que se identificarian los
lectores: Clark era el elemento trascendente en la ecuacion de Superman.

A pesar de su nombre e historia fueron tomadas desde sus primeros afnos

con sus padres adoptivos en la tierra, todo sobre Clark fue una puesta en
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escena por el beneficio de su identidad alternativa: como reportero del Daily
Planet, recibe noticias de ultima hora antes de que el publico en general, una
razon plausible para estar presente en la escena del crimen, y de su paradero
mientras el hombre de acero lucha.

El ve su trabajo como periodista como una extension de sus
responsabilidades como superhéroe, que trae la verdad a la vanguardia y la
lucha por el hombre empequefiecido. El cree que todo el mundo tiene el
derecho de saber lo que esta pasando en el mundo, independientemente de
quien esté involucrado.

Y ya con el éxito echando a andar y tras la derrota de las fuerzas del eje,
entrados los afios 50, época en la que los temores del Congreso
estadounidense a una actividad subversiva contra Estados Unidos, se
extendieron a los comics, los creadores de vigilantes con leotardos decidieron
comportarse publicando historias que no pudieran ser acusadas de contribuir a
la delincuencia juvenil.

En papel, Superman se convirtié en una especie de Boy Scout, abrazando a
su lado pueblerino. En la televisién, ocurrié lo mismo, a través de las formas
rechonchas de George Reeves, protagonista de Las aventuras de Superman.
(Este era un superhéroe que dejaba que las balas de su enemigo el rebotaran
en el pecho, pero que se agachaba cuando entonces el tirador le lanzaba su
arma sin municion a la cabeza).

Desde 1952 hasta el 58, Reeves luché por "la verdad, la justicia y el estilo
de vida americano”. En las tiras cdmicas este ejemplo se pone en marcha y el
hombre de acero se convierte en una especie de aliado del gobierno

norteamericano.
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En dos décadas, Superman se habia convertido en un héroe apto para
nifios, suprimidos todos los conflictos internos y las aristas bien limadas. El que
aqui se muestra era el bromista y alegre Superman de los dibujos matinales
Super Friends (1972-85), donde Superman, Batman, Wonder Woman y
Aquaman (asi como dos adolescentes alienigenas, los Gemelos Fantasticos, y
su mascota, el mono espacial) lucharon juntos contra el mal bajo el nombre de
Liga de la Justicia.

Asimismo, el estreno de la pelicula Superman de 1978, es considerada
como la primera pelicula de superhéroes de comic moderno y sirvié de modelo
para todas las que han seguido.

Se tratdé de ofrecer un cierto realismo en sus esfuerzos para colocar a su
héroe en el mundo fisico (“Cree usted que un hombre puede volar” fue su
eslogan publicitario), pero también fue muy importante la personalidad del
héroe, con cierto sentido del humor. Nada de esto habria funcionado sin el
entonces debutante Christopher Reeve, quien en Superman y su primera
secuela (de 1980, Superman Il) retrata convincentemente la lucha de Clark
Kent entre su deseo de una vida romantica normal con Lois Lane y su
responsabilidad de proteger a su planeta adoptivo. Reeve valientemente se
puso los calzoncillos largos azules para dos secuelas mas después, pero no
funcionaron tan bien.

El fin de la franquicia de las peliculas con Christopher Reeve no fue el unico
signo del primer bajon del héroe, a principios de los noventa. El renacimiento
en los 80 de la industria del comic como un mercado para adultos y
coleccionistas resulté ser una burbuja que se reventd. Y los titulos innovadores

y revisionistas que habia engendrado (como Watchmen de Alan Moore o El

84



Caballero oscuro regresa, de Frank Miller) hicieron que Superman pareciese
obsoleto. No es de extrafiar DC Comics decidiese matarlo. La historia Death of
Superman, de 1992, en el que el héroe se sacrifica para salvar al mundo de
una amenaza alienigena, exacerbo a los fans. Sin embargo, el asunto tuvo el
efecto deseado, ya que Superman se convirtio en relevante otra vez.

A partir de este momento Superman recobra su puesto como el héroe mas
importante en la historia del comic, teniendo participacion en las tramas mas
exitosas de su editorial asi como crossovers con otras editoriales como Marvel,
Dark Horse y Top Cow.

También importante sefialar que el hombre de acero sufrié una serie de
cambios una vez concluida la historia de su “muerte”: el aparente deceso de su
alter ego, el ser despojado de sus poderes, el cambio de su habilidades
basadas en electricidad y uno de los mas importantes: el matrimonio tan
esperado entre €l y su eterna enamorada Lois Lane, trama que tardé mas de
sesenta afos en lograrse.

La mas reciente actualizacion que este personaje sufrio fue en el ano 2011
cuando DC Comics decide en un momento de ventas muy bajas en toda su
linea editorial, relanzar todas sus publicaciones con un nuevo numero uno en
sus portadas. Esta medida impacté profundamente el historial de Superman ya
que sus dos titulos principales estaban considerados entre los mas longevos
del género, siendo el numero 904 de Action Comics y el 714 de Superman que
son reiniciados.

Retomando la actualizacién, muchos cambios se hicieron para “mejorar” al
personaje. Primero el traje que en muchas de sus encarnaciones fue

presentado como hecho de lycra fue remplazado por una armadura originaria
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de su planeta natal. Los famosos (y en muchas veces motivo de burla)
calzones rojos, fueron retirados del traje, para en su lugar, un cinturén rojo en
la cintura. La edad del hombre de acero es reducida de estar entre los
cuarentas a estar cerca de los treintas; se incorpora al trabajo de su identidad
secreta las nuevas tecnologias, asi el seria un bloggero que tiene participacion
en la prensa tradicional. Pero el cambio mas radical es la eliminacién del
famoso matrimonio con Lois Lane para ahora estar en una relacion con su
compafera de batallas, Wonder Woman.

A la par de estos cambios, dos afios después de su actualizacién en las
historietas, una nueva pelicula salié al mercado: Man of Steel. Producida por
Christopher Nolan, director de la aclamada trilogia The Dark Knight y dirigida
por Zack Snyder, esta nueva cinta protagonizada por Henry Cavill muestra los
elementos mas representativos de la historia de Superman y la cual dio origen
al Universo Cinematografico de DC Comics, en un afan de competirle a Marvel

y sus peliculas de superhéroes.

86



Capitulo 3
El mito del superhéroe: Analisis de All-Star Superman contra Los Doce

Trabajos de Heracles.

En los anteriores capitulos examinamos la importancia del estudio del mito, la
hermenéutica y el comic como fendmenos de importancia para la
comunicacion- igualmente se explico en el segundo capitulo el modelo que se
utilizara en esta tercer parte con el fin de entender si el discurso de la historieta
es analogo al que presenta el mito.

Es importante retomar la tesis que sostiene Paul Ricoeur sobre su Triple
Mimesis, en la que el discurso se puede analizar a través de sus tres fases:
preconfiguracién, configuracién y reconfiguracion, para asi entender su
contexto, la obra y como fue recibida por el lector.

Igualmente se trabajara el andlisis de All-Star Superman y los Doce
Trabajos de Heracles, esperando comprender su contexto el cual es reflejado
en su haber para finalmente entender su constitucion.

Aunque dificil de realizar, porque se trata de una confrontaciéon entre la
oralidad que representa el mito y su tradicién, ser confrontado ante un recurso
grafico-textual como lo es la historieta, me parece que este analisis resulta ser
enriquecedor, porque rescatar precisamente la esencia de un mito y trasladarlo
al terreno del comic, da como finalidad una nueva representaciéon de esa vision.

Como ya se hablo en el primer capitulo de la presente tesis, la estructura del
mito sugiere toda una cosmovision del entendimiento del entorno que vivian
nuestros antepasados, es decir, del como se relacionaban con las fuerzas de la

naturaleza a través de rituales que fueron captados en narraciones orales
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trasmitidas de generacion en generacion y que finalmente fueron transferidas al
texto, perdiendo parte de su ser. Sin embargo también heredaron una riqueza
profunda a las tradiciones textuales como la literatura, lo que permite realizar
obras con escenarios bastos.

Julio Amador Bech habla precisamente de esta caracteristica:

La estructura del mito es poderosa porque es homodloga a las funciones psiquicas: es
semejante al suefio, a la imaginacion creativa, a las formas del hacer y el conocer basadas en
la capacidad de transformaciéon de los simbolos. De ahi su universalidad y su importancia
central en la existencia humana. El modelo del mito es universal y perdurable porque encierra
la dificultad que hace posible que la complejidad de la vida sea comprendida y expresada por el
lenguaje. El discurso del mito resuelve las contradicciones mas dificiles, frente a las cuales la
I6gica racional es importante... El mito es la forma fundamental de lo imaginario que ha dado
origen a todas las demas formas y que, de muchas otras maneras, mediante sus nuevas
metamorfosis, continda rigiendo al pensamiento humano. Las figuras y las metaforas que los
mitos nos han heredado, son aun pertinentes para explicar las experiencias humanas... Este
es el punto en el cual la comparacion de la imagen artistica con el lenguaje escrito y hablado,

con el lenguaje articulado de las palabras es mas fructifero.”

De esta manera sostengo que como uno de los ultimos herederos del mito,
el cdmic arropa al mito, rescata su esencia, lo adapta y masifica, permitiendo a
través de su doble lenguaje (imagen y texto) ser recibido por el lector, quien lo
asimila por medio de su experiencia.

Es asi como se presenta el presente analisis de esta tesis de maestria.

7 Amador Bech, Julio. El Significado de la Obra de Arte: Conceptos Basicos para la Interpretacion de
las Artes Visuales. Pags. 139 y 140.
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3.1 Analisis de All-Star Superman

3.1.1 Pre-Configuracién.
Como ya se explicd en el capitulo anterior, Superman es un producto de las
industrias culturales surgidas en el siglo XX. Su impacto en la sociedad
norteamericana fue tan grande, que durante el periodo de la Segunda Guerra
Mundial, el envio de sus historietas para las tropas norteamericanas fue una de
las principales prioridades.

Entre finales de los afios noventa y la primer década del siglo XXI, se
establece el periodo denominado por quienes han trabajado en la industria,
como quienes la han estudiado como la Edad Moderna de los cdmics, como
Gina Misiroglu y David, lo definen como uno contagiado por la escalada de
crimen, violencia y deterioro ético a través del cinismo, al cual no se podia
vincular con lo tradicional, el altruismo y las buenas actitudes.

En este contexto historias como The Dark Knight Returns de Frank Miller,
Watchmen de Alan Moore y Dave Gibbons y The Sandman de Neil Gaiman,
fueron el claro ejemplo de este “retrato” de la sociedad. La obra de Miller
plantea un futuro post-apocaliptico tras el retiro de diez afios de Batman;
mientras que la obra de Moore y Gibbons cuestiona el papel del gobierno y los
superhéroes, bajo la premisa de Who watches the Watchmen?, y cémo bajo el
terror de una posible guerra nuclear entre Estados Unidos y la Unién Soviética,
la salvacién de la humanidad yace en una mentira bien elaborada.

Finalmente la obra de Gaiman recrea al personaje The Sandman, un héroe
clasico de DC Comics, ahora como el dios Morfeo y la interaccidén con otras

deidades y los humanos. Estas historias fueron posible con la creciente
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influencia de artistas, principalmente de origen britdnico o escoses, quienes
pensaron que las historietas no eran exclusivamente para nifios, sino que los
adultos podian acceder a obras que fueses llamativas a este publico a través
de tramas maduras. Esto fue aprovechado principalmente en este periodo por
DC, quienes interesados con la idea, crean el sello editorial Vertigo.

Asimismo se trata de una etapa de mucha libertad para los artistas, tanto en
su trabajo diario al escribir y dibujar, como en la posibilidad de crear sus
propias historias. Muestra de ello es la creacion en la década de los noventa de
la editorial Image Comics, constituido por una diversidad de sub-sellos
editoriales, concebidos por los entonces jovenes escritores y dibujantes mas
importantes de ese momento:

e Todd McFarlane (escritor de una de las corridas mas importantes de
Spider-Man y creador de Venom.) Cred el sello Todd McFarlane
Productions.

e Rob Liefeld (Escritor/Dibujante de X-Force, Creador de Cable y
Deadpool.) Creo el sello Extreme Studios.

e Jim Lee (Dibujante de X-Men.) Creo el sello Wildstorm Productions,
posteriormente adquirido por DC Comics.

e Erik Larsen (Escritor/Dibujante de The Amazing Spider-Man.) Cre6 el
sello Highbrow Entertainment.

e Marc Silvestri (Escritor de Wolverine.) Cre6 el sello Top Cow
Productions.

e Jim Valentino (Escritor/Dibujante de Guardians of the Galaxy.) Creo el

sello ShadowLine.
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La idea de esta casa editorial era que quienes se integraran a la misma,
pudiesen ser duefos de sus historias y personajes, cosa que dentro de las dos
preponderantes editoriales, esto era imposible. Image logré en poco tiempo
romper con el monopolio que DC y Marvel tenian en la industria, y sus
personajes se convirtieron en poco tiempo de los mas vendidos. Su apuesta
fue historias violentas, sangrientas y extremadamente sexuales.

Para combatir esto, estas dos casas implementaron una politica de creacidn
de personajes conocidos como “anti-héroes”, en la que estos operaban en una
delgada linea entre el bien y el mal. Aprovechando eventos como Death and
Return of Superman, Knightfall en las paginas de Batman y Emerald Twilight en
Green Lantern, se presentan “nuevas” versiones de estos personajes con la
premisa antes mencionada.

Cuatro Supermen aparecen tras la muerte del hombre de hacer, cada uno
con una habilidad distinta pero con actitudes negativas; un Batman implacable,
brutal y casi asesino tomo el lugar de Bruce Wayne tras ser paralizado por el
villano Bane y finalmente Hal Jordan, el considerado el mejor Green Lantern de
la historia se convierte en el casi dios Parallax, quien al absorber la fuente de
poder de esta corporacidn, decide buscar la creacion de un big bang que de
origen a un universo en el que no hayan ocurrido tanta tragedia personal.

En este contexto, Gerard Jones, Marv Wolfman y Dwayne McDuffie
comentan ante este periodo lo siguiente en el video Secret Origin: The Story of

DC Comics:

Un gran éxito siempre trae repercusiones desafortunadas. Muchas imitaciones, casi todos
los superhéroes parecian tener esa oscuridad psicologica de Watchmen o The Dark Knight

Retuns. Se oscurecieron mas y mas y olvidaron la esencia de los comics de superhéroes, que
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es triunfar sobre la adversidad. Sélo podias distinguir a los villanos de los héroes por el logo de
las portadas. Su comportamiento era maligno, no moralmente ambiguo. Estos tipos pensaban

sin miramiento: Mataré a este sujeto, es un guardia.®®

Igualmente esta la opinion de Mark Waid, quien junto a Alex Ross publicaron
de mayo a agosto de 1996 su critica respuesta a esta situacion: Kingdom

Come:

Alex y yo adordabamos a estos personajes, ambos teniamos una reaccion ante los comics
de finales de los ochenta y principio de los noventa: una era oscura. Nuestro publico ve un
mundo en el que las cercas blancas ocultan secretos terrorificos. En ese Estados Unidos sano
de los cincuentas es el que yo asocio con Superman. Queria averiguar si podiamos traerlo al
Estados Unidos del siglo XXI... Kingdom Come fue una reaccién a los superhéroes que sélo

peleaban unos contra otros, su lucha no tenia una razon.%°

Gracias a esta publicacion, es que los escritores y dibujantes en la industria
se dan cuenta de que no es necesario caer en los excesos de la violencia y las
luchas sin sentido para poder construir una historia atractiva para el lector, es
asi como en la primer década del siglo XXI principalmente en DC Comics, que
empieza darse un rescate de elementos de Edad de Plata, caracterizada por
plantear historias poco oscuras, llenas de optimismo (producto de las
circunstancias posteriores a la segunda guerra mundial y a la implementacion
de codigos de censura impuestos por el Senado de los Estados Unidos a las
historietas, que prohibian escenas explicitas de violencia, alcoholismo, drogas

y homosexualidad), para lograr un renacer de sus héroes.

88 Secret Origin: The Story of DC Comics. Dir. Mac Carter. (DVD.) Documental. (2010)
% Ibidem.
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Esto se alcanza gracias a que escritores como Geoff Johns, Grant Morrison
y el mismo Waid realizan una revitalizacion de los superhéroes a través de la
famosa frase inglesa Back to Basics.”” Es gracias a esto que personajes
vinculados a estos estilos regresan a sus historietas, como Hal Jordan regresa
a su comic en las paginas de Green Lantern: Rebirth, por citar un ejemplo. En
este conecto es como nace All-Star Superman. Esto se puede definir como la

Pre-Configuracion o Mimesis | dentro del analisis de esta obra.

3.1.2 Configuracién

Es importante recordar que en la industria del comic, existen multiples
interpretaciones de los personajes que en ellos se publican, y el hombre de
acero no es una excepcion. En estas distintas representaciones, se puede
centrar la obra que se analiza en esta tesis de maestria. Los origenes de esto
yace en una renovaciéon de Superman que no pudo ser publicado: Superman
Now.

El enfoque que los escritores Grant Morrison, Mark Millar, Mark Waid y Tom
Peyer tendrian para escribir esta serie era hacer una lectura lo mas universal
posible sobre el personaje. Ellos no estaba interesados en recrear su origen o
desempaca las historias clasicas, sino querian hacer una actualizacion total,
fresca y relevante para nuevos lectores, convertirlo en una coleccién de temas
eternos sobre Superman.

Este proyecto inicié cuando Morrison y el editor de DC Comics Dan Raspler
sostuvieron una lluvia de ideas que parecia infructifera hasta que tuvieron un

encuentro con un hombre vestido de Superman que ayudo a desencadenar el

70 Back to Basics es una expresion verbal inglesa que significa volver a las raices.

93



proceso creativo e inspird esta historia, tal como lo describe el propio Grant

Morrison en su obra:

“Estaba atascado en el problema y, una noche, a la una de la madrugada, me vi dandole
vueltas junto a Dan Raspler, mi editor de JLA, en un hotel que daba a los astilleros del puerto
de San Diego, en donde nos encontrabamos con motivo de la Convencion de Cémics de 1999.
Estdabamos embebidos en la discusién, debatiendo seriamente los pros y los contras de un
Superman casado, cuando vimos una pareja de hombres cruzando las vias en direccién a la
ciudad. Uno era un tipo barbudo de apariencia totalmente normal, a primera vista uno mas de
los miles de fans del comic. Pero el otro era Superman. Iba vestido con un traje azul, rojo y
amarillo a la medida. Era el Superman mas convincente que jamas habia visto, algo asi como
una mezcla entre Christopher Reeve y el actor Billy Zane. Entusiasmado, me pasé toda la
noche en vela escribiendo sobre Superman hasta que el humeante sol de agosto se elevé

sobre los barcos de guerra, los hangares y el Pacifico”.”

Este “relanzamiento” del hombre de acero estaba enfocado a rescatar los
elementos mas destacados de todas las historias escritas a través de los anos
a su vez eliminando aquellos que lo hacian “débil” o intrascendente, cosas
como argumentos baratos, clichés o elementos que se habia incorporado poco
tiempo atras al personaje: el matrimonio Kent-Lane. Asi lo comenta el mismo

Morrison en su libro:

El recién domesticado Superman era, en cierto sentido, una figura mermada, que caminaba
como un sonambulo a través de una secuencia de tramas ‘limitadas’ cada vez mas forzadas,
que intentaban, en vano, estar a la altura de ‘La muerte de Superman’, publicada siete afios
antes. Superman Now fue concebida como una reaccion ante este Hombre de Acero a menudo

sensiblero e ineficaz, y le haria reencontrarse con su potencial mitico y si propdsito arquetipico.

"I Morrison, Grant. Op. Cit. Pags. 468 y 469.
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Sin embargo, habia una pequefa grieta que nuestra imaginacién colectiva no sabia como
rellenar: el matrimonio. El triangulo Clark-Lois-Superman (‘Clark quiere a Lois, Lois quiere a
Superman, Superman quiere a Clark’, tal y como explica Elliot S. Maggin en Miracle Monday,
su encantadora e inteligente novela de Superman) parecia intrinseco al atractivo de las
historias, pero ninguno de nosotros queria limitarse a deshacer la relaciéon usando la magia, o
un ‘formateo de memoria’, o cualquiera de los cientos de trucos de guiones baratos y

disparatados que nos podiamos haber sacado de la chistera.??

Una vez elaborado el bosquejo de lo que seria esta propuesta innovadora
sobre el Hombre de Acero, los escritores llevaron a DC Comics el trabajo el
cual “gustd” a los editores en jefe, siendo aprobado, pero jamas vio la luz
porque poco antes de empezar los trabajos de guion este fue cancelado.
Tendrian que pasar seis afios para que la editorial le encargara a Morrison del
proyecto que se llamaria All-Star Superman.

Esta encomienda le fue hecha a Grant Morrison una vez terminado su
contrato en Marvel, acompanado de esto, le asignaron un puesto ejecutivo en
DC. Para aceptarlo pidi6 que le se diera libertad creativa y la eleccion del
artista.

Haciendo un repaso por la historia de este personaje, Morrison decidid
utilizar principalmente los elementos de la Edad de Plata, para plantear esta
mini serie fuera de la continuidad oficial. También incorpora algunos personajes
creados por si mismo para la saga DC One Million (un intento por plantearse la
idea de como serian los personajes de esta editorial al llegar a su numero un
millén), asi es como el Superman del siglo 853, la dinastia de Superman vy
Solaris, el sol tirano, por citar algunos, en un intento de interconectar las

historietas de los afios 50 con las actualmente publicadas.

2 Ibidem. Pag. 468.
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De esta forma concibe la historia en la que la humanidad se embarcara en
su primera misién de exploracion al sol, pero antes de cumplirse en plena orbita
solar es saboteada por un clon del villano Lex Luthor, quien por sus propias
ambiciones no acepta no ser él quien comande la tarea, asi que decide
sacrificar a la tripulacion, pero ésta es salvada ante la oportuna llegada del
hombre de acero, sin embargo este se ve afectado con la sobreexposicion de
rayos solares en su cuerpo logrando rescatar la nave a través de un campo
gravitacional generado por si mismo.

Una vez en la tierra, es examinado por el Dr. Leo Quintum, responsable de
la misién solar le informa al hombre del manana que esta sobreexposicion
alterd su fisiologia y le esta causando una apoptosis, es decir, éste se esta
muriendo. Ante tal noticia, éste decide realizar una serie de trabajos, que a

continuacion presentareé:

1. Superman salva a la primera mision tripulada al sol. (mision realizada antes de
proponérselo.)

2. Superman elabora la alquimia del superelixir (Una férmula que emula sus habilidades
por 24 horas.)

3. Superman responde a la pregunta que no se puede responder. (Lo realiza al
enfrentarse a la Ultra-Esfinge quien le realiza la pregunta.)

4. Superman detiene al Crondvoro. (un monstruo devorador del tiempo.)

5. Superman salva la Tierra del ataque de los bizarros. (Especie de clones mal formados
de los habitantes de la tierra que intentan invadirla)

6. Superman regresa del Planeta Bizarro. (Al llevar a estos bizarros, es detenido en su
planeta)

7. Superman crea vida. (Crea nuestro universo, el universo que lo crea a él.)

8. Superman libera Kandor. (La ciudad capital de su planeta, embotellada por el villano

Brainiac.)
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9. Superman derrota a Solaris. (El sol tirano, quien envenena el sol, convirtiéndolo en una
estrella azul.)

10. Superman conquista a la muerte. (Descubre que por una mutacion, se esta
convirtiendo en un ser de conciencia solar.)

11. Superman construye un corazon artificial para el sol. (Parte hacia el sol con la finalidad

de salvarlo después de ser envenenado por Solaris.)

12.Superman desentrafia el secreto del superhombre. (Antes de derrotar a Solaris y sanar

al sol, este encuentra la forma de combinar el ADN humano con el kriptoniano.)
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Primer Trabajo: Superman rescata la primera mision tripulada al sol.
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En este primer trabajo, Superman se enfrenta a su némesis, su opuesto:
Lex Luthor, uno de los seres humanos mas inteligentes del planeta, quien
se dice podria ser capaz de curar todas las enfermedades y acabar con los
mas grandes problemas de la humanidad. El ha trazado el plan definitivo
para derrotar a Superman y terminar con su vida, envenenarlo con eso
mismo que le da su poder.

En el documental presentado por DC Comics en 2013 llamado
Necessary Evil: Super-Villiains of DC Comic, se presenta aqui un

argumento sobre la necesidad de la antitesis del superhéroe:

No s6lo no hay argumento ni conflicto sin el villano, sino que gracias a él, vemos el
interior del héroe. Vemos sus fallos y sus debilidades, vemos que les convierte en los

héroes que son.”

Zack Snyder director de las peliculas Watchmen (2009) y Man of Steel

(2013) comenta sobre el villano lo siguiente:

Sin el villano que defina al héroe, no existiria el héroe. No tendriamos el yunque sobre el

que se forja la personalidad de superhéroe.”

Desde estas perspectivas vemos que el villano representa lo opuesto al
héroe, lo pone a prueba, porque conoce sus debilidades, porque lo reta a
ser mejor; es posible que el antagonista sea mas fuerte, mas rapido o mas
inteligente que el protagonista, esto es lo que permite definir ambas

personalidades.

73 Necessary Evil: Super-Villians of DC Comics. Dirs. Scott Devine & J.M Kenny. (DVD) Documental
(2013)
4 Ibidem.
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El villano o antagonista a diferencia del héroe, puede simbolizar la
sombra, el lado oscuro. Representa la parte negativa o diabdlica, el sexo,
los instintos y las pasiones en el ser, caracteristicas que son esencialmente
las mismas en cualquier cultura. Por lo que el individuo no se comprende
sin esa otredad, quien, y en conjunto con el aspecto de luz, ayuda a
reconocer o diferenciar al bien del mal. Este ser en la mitologia se ve
representado por el dragon, la serpiente, los monstruos y por los demonios.

Ahora, dentro de la composicion de la imagen, encontramos el siguiente
elemento: el sol. Este juega un papel preponderante en la historia de la
humanidad; se le ha dado un sin fin de nombres y representaciones. Ra,
Apolo, Helios, Huitzilopochtli, por citar algunos nombres. Es dador de vida,
motor de las civilizaciones, representante de la actividad heroica, vencedor
de la noche.

Juan Eduardo Cirlot en su Diccionario de Simbolos lo define de la

siguiente manera:

Teogdnicamente expresa el momento de maxima actividad heroica en la transmision y
sucesion de poderes que se verifica a través de generaciones de deidades. Asi, tras Urano,
Saturno y Jupiter, aparece Helio Apolo. En alguna ocasién, surge el Sol como sucesor
directo e hijo del dios del cielo. Sefala Krappe que hereda uno de los atributos mas
importantes y morales de un dios: lo ve todo y, en consecuencia, lo sabe todo. En la India,
Sdrya es el ojo de Varuna; en Persia, el de Ahura Mazda; en Grecia, Helio es el ojo de
Zeus (como Uran). En Egipto es el ojo de Ra. En el Islam es el ojo de Allah. Con su
caracter <<juvenil>> vy filial dominante, el Sol queda asimilado al héroe, por oposicién al
padre, que es el cielo, aunque a veces se identifique con él. Por ello, el arma del cielo es la

red (estelar), el poder de ligar; y el arma del héroe es la espada (asimilada al fuego).
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También por esta causa los héroes son exaltados al rango solar e incluso identificados con

el Sol.”®

Superman, un ser histéricamente vinculado con el Sol, comienza su nueva
travesia justo alli, en la proximidad de esta estrella, aquella que le otorga sus
poderes, luchando en contra de su eterno rival. La importancia que tiene esto

en la historia la resalta Grant Morrison de la siguiente manera:

En Superman, algunas de las aspiraciones mas elevadas e nuestra especie se precipitaron
contra las formas mas bajas de entretenimiento, y de esa uniéon nacié algo poderoso y
clamoroso, aunque fuese en calzoncillos. Era valiente, era inteligente, nunca se rendia, y jamas
defraudaba a nadie; respald6 a los débiles y supo acabar con todo tipo de matones; los malos
no podian herirlo ni matarlo, por mucho que se esforzaran; nunca se ponia enfermo, y era
absolutamente fiel a sus amigos y a su mundo de adopcién. Era Apolo, el dios del sol, el
invencible ser supremo, la grandeza que todos sabemos que llevamos dentro; era la honrada
autoridad interior, el amante de la justicia que resplandecia bajo las camisas almidonadas de la
obediencia jerarquica. En otras palabras, Superman era el renacimiento de la idea mas antigua
del hombre; era un dios. Su trono se erigia en lo mas alto de un Olimpo emergente, el del todo
a cien, y, al igual que Zeus, se disfrazaba como un mortal para poder caminar entre la gente de

a pie y estar en contacto con sus dramas y sus pasiones.”®

De esta manera, el héroe inicia su lucha. Ante el sol, el héroe reafirma su
papel como protagonista de la historia, haciendo énfasis en naturaleza como

entidad vinculada a sol.

75 Cirlot. Juan Eduardo. Op. Cit. Pag 416.
76 Morrison, Grant. Op. Cit. Pag. 35
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Tercer Trabajo: Responde la pregunta que no se puede responder
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En ese tercer trabajo Superman recibe la noticia de que efectivamente le
queda poco tiempo de vista, pues ante la visita de Sanson y Atlas, personajes
de las mitologias hebreas y griegas, quienes se presentan como viajeros del
tiempo, le informan del inminente fin que le espera.

Esto se puede comprender mejor desde la perspectiva de Vladimir Propp,
quien en su libro Morfologia del Cuento, plantea un punto importante de la
trama, que recae en que al protagonista le ocurre una prohibicion, pero visto

desde el punto de vista inverso, como se presenta a continuacion:

La forma inversa de la prohibicion es la orden o la proposicion: llevar la comida a los
campos (133), llevar a su hermano menor al bosque (244) (y?). Para una mejor comprension de
nuestro propdsito, nos permitiremos ahora una disgresion. El cuento, a continuacion, presenta
la llegada repentina (aunque, en cierta manera, preparada) de la desgracia. A ella va ligada la
imagen ofrecida por la situacion inicial, imagen de una felicidad particular, a veces subrayada

con especial énfasis.””

La aparicion en primera instancia de estos personajes es importante e
incluso representa una analogia a la naturaleza hipertextual del personaje: El
hombre de acero, como lo hemos platicado una creacién judia-griega, basada
en el Gdolem judio y la influencia griega se denota en los rasgos analégicos que
adaptaron de los dioses y semidioses griegos.

Sansén es uno de los protagonistas del Libro de los Jueces contenido en la
Torah y en el Antiguo Testamento cristiano. La historia es bien conocida, al ser
duefio de una gran fuerza y sabiduria otorgada por su larga cabellera, la cual

tras engafios de Delilah, le es arrebatada ademas de su vista, para después,

"7 Propp, Vladimir. Morfologia del Cuento. Pags. 38 y 39.
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una vez recuperada su fuerza, destruye el templo de los Filisteos y muere junto
con ellos.

En cuanto a Atlas, es uno de los dioses primordiales de la mitologia griega,
hijo del titdn Yapeto y probablemente de la titanide Climene. Angel Maria
Garibay en su texto Mitologia Griega: Dioses y Héroes comenta lo siguiente

sobre este personaje:

Titan, hijo de Yapeto y Climene. Esta custodiando los pilares en que el cielo se sostiene.
Mas tarde se lo hace un sostenedor del mundo sobre sus espaldas. Fue identificado mas tarde
con el Monte Atlas en el NO. de Africa. Perseo lo convirtid en piedra. Con solo mostrarle la
cabeza de Gorgona. Es padre de las Hespérides, segun algunas fuentes. También es padre de
las Pléyades y aun de Calipso. Tuvo relaciones diversas con Heracles, durante sus trabajos
(vid). Es uno de los objetos mas gustados para las representaciones artisticas. En la batalla

con Cronos fue jefe de los gigantes- el Unico que no fue vencido.”®

Sanson y Atlas le han robado a la Ultra-Esfinge un collar perteneciente a su
tesoro, y han estado viajando por el tiempo escondiéndose de él, pero al llegar
con Superman en el reino de los Lagartos subterraneos, son encontrados por
este monstruo. El uso de la esfinge resulta llamativo en la obra de Morrison,
quien hace siempre uso de recursos de distintas mitologias.

Juan Eduardo Cirlot escribe en su obra acerca de esta creatura:

Ser fabuloso compuesto con partes de ser humano y de cuatro animales. La de Tebas tenia
cabeza y pechos de mujer, cuerpo de toro o de perro, garras de ledn, cola de dragoén y alas de
ave (8). Enigma por excelencia, la esfinge contiene en su significado un ultimo reducto
inexpugnable. Jung ve en ella, unificandola, un simbolo de la <<madre terrible>>, de la cual se

hallan otros rasgos en la mitologia (31). Pero bajo esa mascara, que concierne a la imago de la

78 Garibay, Angel Maria. Mitologia Griega: Dioses y Héroes. Pag. 81.
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madre y también de la naturaleza, se esconde el mito de la multiplicidad y de la fragmentacion
enigmatica del cosmos. En la tradicion esotérica, la esfinge de Gizeh sintetiza toda la ciencia
del pasado. Contempla el sol naciente y parece referirse al cielo y a la tierra. Desde luego, es
un simbolo que unifica, aun dentro de la heterogeneidad, los cuatro elementos (tetramorfos) y

la quintaesencia o espiritu, aludido por la parte humana del ente.”

En este caso son pocos los elementos que la Ultra-Esfinge de la obra de
Morrison a simple vista, pueden ser vinculados a la imagen tradicional, sin
embargo resaltan los elementos que la unen al cielo, al tiempo, a la tierra y
sobre todo exaltan al sol y a la humanidad. Conserva las piernas de toro y la
cola, pero muerta mas rasgos humanos.

La proximidad que muerta con Superman, resalta el vinculo que tiene con
eésta a través del sol y la humanidad, pues esta le hace la pregunta sin
respuesta: “; Qué pasa cuando la fuerza imparable se encuentra con el objeto
inamovible?” La esfinge siempre ha sido relacionada a los acertijos, a
preguntas hechas a la humanidad para probar su valia o su interior. Mientras
realiza esto, el plano secuencia de la imagen muerta el contacto que muestran
los involucrados a los ojos. La atencion que produce ver a los ojos es

importantes, asi lo sefiala Cirlot en su obra:

La expresion de Plotino: que el ojo no podia ver el sol si no fuese en cierto modo un sol,
expone el fondo y la esencia de la cuestién. Siendo el sol foco de la luz y ésta simbolo de la
inteligencia y del espiritu, el acto de ver expresa una correspondencia a la accién espiritual y
simboliza, en consecuencia, el comprender... La posesion de dos ojos expresa la normalidad

fisica y su equivalente espiritual.80

7 Cirlot, Juan Eduardo. Op. Cit. Pag. 189.
80 Ibidem. Pag 339.
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Al ser focos de luz, inteligencia y del espiritu, dos seres, uno divino y el otro
casi, muestran la capacidad de comprender la situacién, la vida de Lois Lane
esta en juego y si Superman no es capaz de responder ella morira. Al ver los

ojos de su amada, el comprende la respuesta y la da: “Se Detienen”.

Séptimo Trabajo: Crea vida.
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Este es uno de los momentos cumbre de la obra de Morrison, pues aqui el
hombre de acero, dandose cuenta que su fin esta cada vez mas cerca, este se
hace la pregunta de qué pasaria en un mundo en el que €l no existiera. Asi que
para probar esto, decide crear una realidad o universo alterno sin él.

La tesis de un dios que de la nada decide crear un mundo para ser vigilado
y preservado por €l ha sido la base de las grandes religiones en el mundo, asi
como de la extensa mitologia universal. Este héroe casi dios, mezcla de Zeus y
Apolo, vigilante de los cielos, decide crear vida.

Mircea Eliade menciona lo siguiente en su obra Lo Sagrado y lo Profano:

Instalarse en un territorio, edificar una morada exige, lo hemos visto, una decision vital, tanto
para la comunidad entera como para el individuo. Pues se trata de asumir la creacion del
«mundo» que se ha escogido para habitar. Es preciso, pues, imitar la obra de los dioses, la
cosmogonia. No es esto siempre facil, pues existen también cosmogonias tragicas,
sangrientas: imitador de los actos divinos, el hombre debe reiterarlos. Si los dioses han tenido
que abatir y despedazar un Monstruo marino o un Ser primordial para poder sacar de él el
mundo, el hombre, a su vez, ha de imitarles cuando se construye su mundo, su ciudad o su
casa. De ahi la necesidad de sacrificios sangrientos o simbdlicos con motivo de las

construcciones, sobre los cuales habremos de decir algunas palabras.?’

La figura de Superman sujetando al mundo en sus manos, viéndolo desde
arriba, es una clara alusion a todas las deidades existentes en las religiones en
el mundo. Carlos Garcia Gual en su libro Introduccion a la Mitologia Griega
comenta las caracteristicas de Zeus como padre de la humanidad y protector

de los cielos:

81 Eliade, Mircea. Lo Sagrado y lo Profano. Pag 33.
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Se ocupa, como autoridad suprema celeste, en mantener el orden que él mismo ha
instaurado en el mundo. Como Patér andrén te thedn te, <<padre de los hombres y los
dioses>> a él le compete velar por la estabilidad césmica y social. Se cumple siempre la
decision de Zeus; sus designios rigen el curso de los acontecimientos, y el destino esta acorde
con sus mandatos en un ambiguo equilibrio de fuerzas. Es providente y justiciero. Como
basiletis impone su realeza y todos los reyes han recibido de él su poder... Su caracter de dios

justiciero es producto de una evolucién que podemos observar en los testimonios literarios.82

Esta es una de las maximas representaciones de Zeus y cuyas
caracteristicas son asimiladas por los distintos escritores de Superman, cada
vez que el personaje se ha presentado en las distintas historias en el cémic o

en los multimedios.

82 Garcia Gual, Carlos. Introduccién a la Mitologia Griega. P4g. 99.
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Noveno Trabajo: Derrota a Solaris (la sombra del Sol)
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Solaris, el Sol Tirano, una super computadora con la forma de sol, es uno de
los personajes creados por Grant Morrison como parte de la expansion de la
galeria de villanos del hombre de acero. Se trata de una sombra del sol, y
como opuesto a este, quien le otorga a Superman sus habilidades gracias a la
radiacion que emite; Solaris actia como su opuesto, queriendo arrebatarle todo
lo que sea posible al héroe.

Juan Eduardo Cirlot nos brinda su punto de vista respecto a las

caracteristicas de la sombra, como enemigo del héroe:

Como el Sol es la luz espiritual, la sombra es el <<doble>> negativo del cuerpo, la imagen
de su parte maligna e inferior. Entre los pueblos primitivos esta generalmente arraigada la
nocién de que la sombra es un alter ego, un alma, idea que se refleja en el folklore y en la
literatura de las culturas avanzadas (35). Frazer ya indico que es frecuente que el primitivo
considere su sombra, o su imagen en el agua o en un espejo, como su alma o una parte vital
de si mismo (21). Jing denomina sombra a la personificaciéon de la parte primitiva e instintiva

del individuo.83

La sombra es la personificacion de los sentimientos de culpa o temor, en
particular de nuestros deseos inconscientes u ocultos. Es lo que Freud
denomina el Tanatos o impulso de muerte. Asi Superman debe enfrentarse a
esta sombra del sol, quien en ese afan de ocupar el lugar del astro rey, lo ha
envenenado y poco a poco morira.

Aqui empieza la transformacién del héroe. Joseph Campbell habla de este

cambio en él:

8 Cirlot, Juan Eduardo. Op. Cit. P4g 419.
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Porque el héroe mitolégico es el campedn no de las cosas hechas sino de las cosas por
hacer; el dragon que debe ser muerto por él, es precisamente el monstruo del status quo:
Soporte, el guardian del pasado. Desde la oscuridad el héroe emerge, pero el enemigo es
grande y destaca en el trono del poder; es el enemigo, el dragon, el tirano, porque convierte en

ventaja propia la autoridad de su posicion.8*

Aunque logra vencerlo, la victoria del héroe trae un gran precio, el hombre
de acero una vez que regresa pierde la vida. El trabajo de Solaris Unicamente
era entretener a Superman mientras el verdadero enemigo, Lex Luthor, quien
habia sido arrestado y condenado a muerte por sus crimenes, escapa de
prision gracias a que obtiene un suero que es capaz de darle las habilidades
del héroe por veinticuatro horas.

Una vez que escapa de prision, empieza una carniceria en Metropolis, la
ciudad que el hombre de acero llama su hogar. Superman, recién llegado de su
batalla con Solaris, se disfraza de Clark Kent, llega a las oficinas del Diario el
Planeta y termina una nota: “Superman ha muerto”. Aquella portada que
Sanson y Atlas le ensefiaron al héroe previo a su enfrentamiento con la Esfinge
es redactada por si mismo. Acto seguido, este cae muerto mientras su
archivillano llega a las instalaciones del periédico a atacar a las personas
dentro del edificio.

A la par de estos hechos, el protagonista se encuentra en su planeta natal,
abordando una nave con su padre bioldgico y entablan una conversacion. Su
progenitor le comenta las proezas que realizé en vida y que ahora se encuentra

en el mas alla.

84 Campbell, Joseph. Op. Cit. Pag. 187.
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Décimo Trabajo: Vencer a la Muerte
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Ante una mirada atonita, discute que aun tiene pendientes en la tierra, ante lo
cual su padre le revela que no esta muriendo, que en realidad esta sufriendo
una metamorfosis: se esta convirtiendo en una radio consciencia solar, ante lo
cual le da dos opciones: rendirse y permitir la metamorfosis o regresar y vencer
al mal por ultima ocasion.

Aqui tenemos que tocar de nuevo el asunto de la importancia de Superman
como personaje y entidad solar. Continuando la importancia del sol en el viaje

del héroe, debemos recurrir nuevamente a la propuesta de Cirlot sobre el sol:

El apasionamiento, por asi decirlo, solar; su caracter heroico y llameante habia de situarlo

en clara correspondencia con el principio activo.

Ademas esto forma parte de la actividad del protagonista, entrar en un

proceso de muerte-iniciacién, como lo sehala Mircea Eliade:

La muerte inicidtica reitera el retorno ejemplar al Caos, de tal guisa que se hace posible la
repeticion de la cosmogonia, la preparacién del nuevo nacimiento. La regresién al Caos se
verifica a veces al pie de la letra: tal es el caso, por ejemplo, de las enfermedades iniciaticas de
los futuros chamanes, consideradas con frecuencia como auténticas locuras. Se asiste, en
efecto, a una crisis total conducente a veces a la desintegracion de la personalidad. Este «caos
psiquico» es el indicio de que el hombre profano esta «disolviéndose» y que una nueva

personalidad esta a punto de nacer.8¢

Esto se acompafa también del nacimiento iniciacion como también lo

sefala Eliade de la siguiente forma:

85 Ibidem. Pag. 417.
8 Eliade, Mircea. Op. Cit. Pags. 119-120.
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Este nacimiento iniciatico implicaba la muerte a la existencia profana. El esquema se ha
conservado tanto en el brahamanismo como en el budismo. El yogin «muere para esta vida»
para renacer a otro modo de ser: aquel que esta representado por la liberacion. Buda
ensefiaba el camino y los medios de morir a la condicion humana profana, es decir, a la
esclavitud y a la ignorancia, para renacer a la libertad, a la beatitud y a la ausencia de
condicionamientos del nirvana. La terminologia india del renacimiento iniciatico recuerda a

veces el simbolismo arcaico del «cuerpo nuevo» que obtiene el nedfito gracias a la iniciacién.8”

La decision tomada es regresar y hacerle frente al mal una “ultima vez”. Asi
que este regresa y se enfrenta a su enemigo, a quién después de una dura
batalla, le muestra el mundo como el héroe lo ve. Asi derrota a su enemigo,

haciéndolo un “dios” brevemente.

Décimo Primer Trabajo: Salvar al sol.

Ahora es momento de hace un ultimo sacrificio, completar el camino del
héroe. Es por esto que éste debe volverse un redentor del mundo. Por esa
razon debe viajar al sol enfermo por las acciones de Solaris, asi que ante la
mirada atdénita de su enamorada, este le jura amor eterno y la promesa de
regresar para entonces poder estar juntos por la eternidad.

Mientras esto sucede, el cuerpo de Superman sufre una transformacion.
Poco a poco su cuerpo deja de ser uno material para dar paso a la radio
conciencia solar de la que su padre le hablaba. Esto le permite ingresar al sol a
iniciar un trabajo de sanacién del astro rey.

Joseph Campbell habla sobre el héroe como redentor del mundo de la

siguiente manera:

87 Ibidem. Pag. 122.
114



Las leyendas del redentor describen el periodo de la desolacién como causado por una
culpa moral de parte del hombre (Adan en el paraiso, Jemshid en el trono). Pero desde el
punto de vista del ciclo cosmogodnico, hay una alternancia regular de aciertos y errores, que es
caracteristica del espectaculo del tiempo. Como en la historia del universo sucede en la de las
naciones; la emanacion lleva a la disolucion, la juventud a la vejez, el nacimiento a la muerte, la
vitalidad creadora de formas al peso muerto de la inercia. La vida se agita, precipita formas, y

luego se apaga dejando todo atras.

Asi, con el hombre de acero, trabajando arduamente en la construccion de
maquinaria que permita nuevamente al sol funcionar como lo habia hecho

desde siempre es como se cierra la historia y el camino de All-Star Superman.
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3.1.3. Reconfiguracion

All-Star Superman es producto de un contexto muy claro, el de escritores que
crecieron adorando y disfrutando de la nobleza, sencillez e ingenuidad de las
historias creadas entre los afos cincuenta a setenta, en la que el optimismo y
la clara entrega del héroe hacia las causas justas predominaban en su
discurso.

A lo largo de sus doce tomos nos recuerda precisamente la travesia de los
trabajos elaborados por Heracles. Esta es una historia que nos muestra a
Superman mas humano y menos alienigena, pero al mismo tiempo, al semidiés
que tras una serie de acontecimientos trasciende de la simple mortalidad y la
trasgrede al volverse el dios solar en el que esta basada. Se trata también de
héroe que debe anteponerse a la mayor dificultad que puede tener, y es saber
que se esta quedando sin tiempo y todavia le faltan tantas cosas por hacer.

Nos acerca a sus convicciones, sus sentimientos, y sin lugar a duda su gran
valor. Es un héroe que decide morir y sin embargo desea compartir su legado
con la humanidad, prepararlos para un mundo sin él, pero un mundo de paz y
tranquilidad les espera.

No se muestra aqui a la clasica representacion del superhéroe que esta al
servicio de un gobierno, o el de un soldado dispuesto a recibir 6rdenes; aqui
esta el protagonista de una historia, quien al recibir la tragica noticia de saber
que le queda poco tiempo de vida, no se agacha o renuncia a su heroica labor,
al contrario abraza su circunstancia y salva al dia “por ultima vez”. Se embarca

en esa travesia tan propia de Heracles, Perseo u Odiseo.
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Ademas las claras incorporaciones de elementos de la mitologia clasica; los
monstruos, Atlas, Sansoén, las referencias a Cronos, la Esfinge, entre otras,
hacen patente la admiracion del escritor por la mitologia griega, egipcia y judia.

Grant Morrison logra en All-Star Superman todo un complejo y completo
ejercicio de sintesis de todo lo que significa Superman. No sdlo el qué, sino el
quién es, tomando a este personaje como el héroe mitologico de la edad
contemporanea. No en vano Morrison decide darle el rol del Hércules de la
edad clasica. Si el héroe griego necesité de doce pruebas para definirse y
alcanzar su status quo en el Olimpo, el héroe de Metrdpolis hace lo propio con
otra docena de hazanas.

Se una odisea por el personaje, su mundo y su historia. Un cémic que,
ademas, plantea algunas de las cuestiones que mas preocupan a su autor y
que nos encontramos a lo largo de su bibliografia, como la identidad del héroe,
el meta-comic y demas. Porque lo que el personaje representa lo que los
semidioses de la antiguedad: las maximas aspiraciones de la actividad
humana, pero ademas, las mas grandes

Asi lo sefiala Grant Morrison, la importancia del hombre de acero:

... Superman ofrecia otra posibilidad: la orgullosa imagen de un mafiana humano en el que las
implacables fuerzas de la opresion industrial se veian sometidas a un triunfante individualismo.
No resulta sorprendente que tuviese un gran éxito entre los oprimidos, pues Superman era tan
poco culto y estaba tan a favor de los pobres como cualquier salvador nacido en una pocilga...
Superman dio al género un personaje innovador que podia reivindicar como propio, y dio al
mundo el primer superhéroe... se incrustd en la conciencia de todo el pais, de todo el mundo:

estaba en la radio, aparecia en las tiras de prensa de los rotativos estadounidenses mas
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importantes, vendia cromos, tarjetas de felicitaciones, libros para colorear, chicles, juegos de

mesa y bonos de guerra.8®

3.2 Analisis de los Doce Trabajos de Heracles

Para los griegos mezclar su mitologia con los sucesos histéricos de su época,
fue parte fundamental de su actividad diaria. Dentro de estas practicas, el erigir
a semidioses, a sus héroes, sus batallas y sus dioses era una necesidad vital,
por esto, sus deidades poseen caracteristicas muy humanas, porque se
sentian estrechamente vinculados a ellos.

La lliada y la Odisea, por citar algunos ejemplos, fueron medios por los
cuales se exaltan a los héroes que luchaba de lado sus dioses y como estos
sufrian o eran recompensados por sus travesias. Uno de los mas recordados e
incluso considerado como el famoso es Hércules.

El estudio y la reflexion sobre esta narraciéon es uno de los mas completos
de la mitologia griega, porque no deja sin tocar ninguna fase de la vida del
aspirante y hasta lo vincula con actividades cosmicas. Los temas que toca son
tan inclusivos, que todos nosotros podemos aplicarnos los experimentos vy
pruebas, las derrotas y logros de esta heroica figura que se esforzd, siglos

atras, hacia la misma meta que perseguimos nosotros.

8 Morrison, Grant. Op. Cit. Pags. 25, 29-30.
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3.2.1 Pre-Configuracién

Heracles es el héroe por excelencia de la mitologia griega. Es el ultimo héroe
que Zeus engendra en mujer mortal, y su principal funcién terrestre consistia en
librar a la humanidad de todos los seres monstruosos que la amenazaban. Su
figura representaba la fuerza

Concebido adulterinamente por Zeus con Alcmena durante la ausencia del
marido de ésta, Heracles tuvo dificultades ya a la hora de nacer: el parto fue
tardio a causa de los celos de Hera, cuya actuacion mas significativa contra el
héroe consistid en el envio de dos enormes serpientes hacia su cuna; pero el
nifo las estrangul6 con sus potentes manos. En esta y en otras ocasiones a lo
largo de su infancia mostraria la sin par fuerza que lo acompanara durante toda
su vida.

Desde joven recibid las ensenanzas del centauro Quirdn, el mismo que
convirti6 a Aquiles en un guerrero invencible, y le ensefid a ser valiente,
responsable y trabajador, y a utilizar con provecho su fuerza descomunal.

A los dieciocho afos realizé en cincuenta dias una doble hazana: tras
cincuenta dias de caceria, mato al ledn del Citerén, que ocasionaba grandes
estragos en los rebanos de la comarca, vistiéndose con su piel, y, no contento
con eso, dejé embarazadas a las cincuenta hijas del rey Tespio. Este, con el
proyecto de que cada una de sus cincuenta hijas tuviera hijos de Heracles, le
hizo acostarse cada noche con una distinta, creyendo el héroe que era siempre
la misma.

A la muerte de Anfitrion, esposo de Alcmena, Heracles contrajo matrimonio
con Mégara, hija de Creonte; pero Hera hizo que en un ataque de locura

matase a sus propios hijos, por lo que, recobrado el juicio, consultdé sobre su
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futuro al oraculo de Apolo en Delfos, del que recibié la orden de obedecer a
Euristeo, rey de Micenas, y realizar los trabajos que éste le mandase como
unico camino para alcanzar la inmortalidad. De esta forma, Heracles llevo a
cabo doce grandes hazanas.

Una vez concluidos estos trabajos, compitido por la mano de lole y vencié en
el torneo; pero el padre de la princesa, por temor a una nueva locura del héroe,
le impidid casarse con ella. Entonces Heracles, precisamente en un nuevo
ataque de locura, maté al hermano de lole, y fue sentenciado a tres afios de
esclavitud. Comprado por una reina, Onfala, se convirtié en un juguete de los
caprichos de su ama, hasta el punto de llegar a travestirse.

La aparente degeneracion de Heracles fue olvidada tan pronto como
cumplié la condena, y el héroe organizé varias expediciones de castigo contra
quienes no habian observado su deber con él durante sus anteriores hazafas.
Particip6é también de manera decisiva a favor de su padre Zeus en la revolucion
de los Gigantes, realizando asi su cometido de destructor de monstruos.

Finalmente, Heracles se cas6 con Deyanira. De la lucha con los centauros
habia logrado escapar Neso, quien transportaba sobre su lomo a Heracles y
Deyanira de una orilla a otra de un caudaloso rio. Neso intenté violar a
Deyanira, por lo que Heracles lo matd con una flecha envenenada; entonces el
centauro, moribundo y vengativo, aconsejo a Deyanira que recogiera su semen
y sangre de su herida, pues con la mezcla podria preparar un filtro con el que,
llegado el caso, le seria dado reconquistar el amor de Heracles.

Deyanira lo cree y asi lo hace, sin saber que la sangre que mana de la
herida del centauro esta inficcionada por el mortal veneno de la Hidra que

llevan todas las flechas de Heracles.
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La fatal ocasion se presenté cuando el héroe rapté a lole, tras matar a su
padre y destruir la ciudad. Para agradecer a Zeus su ayuda, pidi6 que Deyanira
le enviase ropa adecuada para el sacrificio. La esposa, que creia ciegamente
en el filtro de Neso, le mando una tunica impregnada en la sangre del centauro.

Heracles se la puso y, al contacto con su piel, ésta absorbié el veneno. El
héroe tratdé de quitarse la ropa y, al hacerlo, desgarré su carne entre los mas
espantosos dolores.

Enloquecido por el sufrimiento y arrancando los arboles que encontraba a
su paso, Heracles se dirigid hacia la cima del monte Eta, hizo alli una pira'y su
cuerpo fue destruido por las llamas, mientras que su parte inmortal se elevo
hacia el Olimpo, donde Hera se reconcilié con él, ofreciéndole a su hija Hebe
en matrimonio.

A lo largo de su vida, Heracles puso de manifiesto que poseia las virtudes
que mas suele admirar la humanidad: valor, bondad, compasion, fuerza, deseo
de aventuras; y también los vicios que se disculpan con mayor facilidad:
excesivas gula y lujuria, irritabilidad, obcecacion.

Los trabajos que, en expiacion por haber dado muerte a sus hijos, le fueron
encomendados por su pariente Euristeo, rey de Micenas, son el fundamento de
la gloria de Heracles como héroe.

Siendo ya un hombre, estuvo al servicio del tirano de Micenas Euristeo,
quien, celoso de él, lo condend a realizar las pruebas mas dificiles imaginables,

que se denominaron “Los doce trabajos de Hércules”.
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3.2.2 Configuracién

Estas doce hazafas fueron realizadas por él a lo largo de gran parte del mundo
antiguo, marcando como limite para sus aventuras, lo que hoy se denomina
Estrecho de Gibraltar, lamado en su momento Columnas de Hércules, en estas
columnas grabd la inscripcidn: “non plus ultra”, para sefialar que hasta alli
habia llegado.

El haber triunfado en tantas dificiles tareas le otorgé una celebridad que le
abrié el camino al Olimpo, y le valié la admiracién de hombres y dioses.
Incluso, Hera, luego de haberlo aborrecido desde su nacimiento, se reconcilié
con €l y le concedié la mano de su propia hija Hebe, diosa de la juventud
eterna. Heércules y Prometeo representan la reclamacién del Derecho, de la
Razén y de la Libertad.

Si bien, ya se han mencionado los doce trabajos a lo largo de la presente

tesis, a continuacion se presenta la lista de estos a manera de recordatorio:

1. Enfrentarse al Ledn de Nemea.

2. Enfrentarse a la Hidra de Lerna.

3. Cazar a la Cierva de Cerinea.

4. Cazar al Jabali de Erimanto.

5. Limpiar los Establos de Augias.

6. Detener a las aves del lago Estinfalo.
7. Cazar al Toro de Creta.

8. Atrapar a los Caballos de Diomedes.
9. Obtener el Cinturdon de Hipdlita.

10. Detener al Gigante de Gerion.

11. Obtener las Manzanas de las Hespérides.

12. Domar al Cancerbero.
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Primer Trabajo: Enfrentarse al Le6n de Nemea

A manera de expiacién por haber dado muerte a sus hijos, los trabajos le
fueron impuestos por su pariente Euristeo, rey de Micenas. Estos son el
fundamento de la gloria de Heracles como héroe. El primer trabajo consistié en
enfrentarse al gigantesco ledon de Nemea, que habitaba cerca de Tirinto y era
invulnerable. El héroe lo estranguld y lo despellejo con sus propias zarpas.
Jean Chevalier y Alain Gheerbrant en su Diccionario de los Simbolos

comentan la importancia del ledn en este primer trabajo:
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El ledn es simbolo de poderio y de soberania; simbolo también del sol, el oro, la fuerza

penetrante de la luz y el verbo.®

Complementando esta postura, Robert Graves en su texto Los Mitos

Griegos tomo 2, comenta lo siguiente:

El combate ritual del rey sagrado con fieras formaba parte habitual del ritual de la
coronacién en Grecia, Asia Menor, Babilonia y Siria, representando cada bestia una estacion
del afio. Su numero variaba segun el calendario. En un afo de tres estaciones consistian,
como la Quimera, en el ledn, la cabra y la serpiente (...), de aqui la afirmacién de que el ledn
de Citerén era hijo de la Quimera y de Ortro, o sea Sirio (...); 0 en toro, ledn y serpiente, que
eran los cambios estacionales de Dionisio... los cuatro signos del Zodiaco que caian en los
equinoccios Y solsticios... Tedricamente, al domar a esos animales, el rey obtenia el dominio
de las estaciones del afio regidas por ellos. En Tebas, ciudad natal de Heracles, la diosa-
Esfinge gobernaba un afio de dos estaciones; era una leona alada con cola de serpiente (...),

de ahi que él llevara piel y mascara de ledn, mas que una mascara de toro como Minos.%

Visto de esta manera, el héroe (en este caso Heracles) al vencer al leén de
Nemea, representa la lucha constante del ser humano por enfrentarse y domar
a la naturaleza, quien constantemente hacia de las suyas para dificultarle su
existencia en el mundo. Al vincularse también con el ritual de coronacién en
distintas civilizaciones, Hércules inicia el proceso que a la larga le llevaria a
alcanzar un lugar a lado de los dioses en el Monte Olimpo.

Para Juan Eduardo Cirlot, el Ledn representa lo siguiente:

La piel del leén es un atributo solar. La identificacién del sol y del ledn, verificada por las

culturas primitivas y astrobioldgicas, también fue admitida en la Edad Media y el simbolismo

8 Chevalier, Jean y Alain Gheerbrant. Diccionario de Simbolos. Pag. 637.
% Graves, Robert. Los Mitos Griegos. Vol. 2. Pags. 155-156.
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cristiano la retiene, aunque el significado del ledn se enriquece con diferentes simbolismos
secundarios. Contrapuesto a otros tres animales, representa la tierra, aunque en otros textos
se le llama <<fuego filoséfico>>, mientas al oro se la da el nombre de <<le6n de los

metales>>.91

Segundo Trabajo: Enfrentamiento con la Hidra de Lerna.

En el segundo trabajo Heracles tuvo que enfrentarse a la hidra de Lerna,
monstruo de multiples cabezas. Empez6 a cortarle las cabezas con la clava,
pero cada vez que cortaba una brotaban dos. Ademas, Hera envié en apoyo
del monstruo un enorme cangrejo, por lo que el héroe tuvo que pedir ayuda a

su sobrino lolao, que se dedico a cauterizar con un tizon los cuellos cercenados

° Cirlot, Juan Eduardo. Op. Cit. Pag. 271.
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para que las cabezas no volvieses a brotar. De esta forma consiguieron dar
muerte a la hidra, en cuya venenosa sangre impregno Heracles sus flechas.

Chevalier y Gheebrant definen a la Hidra de la siguiente manera:

Serpiente monstruosa de siete o nueve cabezas que vuelven a salir a medida que se le
cortan; comparada a menudo a los deltas de los grandes rios, con sus multiples brazos, sus
crecidas y estiajes. Figura <<los vicios multiples (tanto en forma de aspiraciéon imaginativa
exaltada como de ambicion banalmente activa)...La hidra, que vive en los pantanos, se
caracteriza mas especialmente como simbolo de los vicios triviales. Mientras viva el monstruo y
la vanidad no esté dominada, las cabezas, simbolo de los vicios, vuelven a salir, incluso a
pesar de que en una victoria pasajera se llegue a cortar alguna>>. La sangre de la hidra es
veneno: Heracles bafa en él sus flechas; si se mezcla con el agua de los rios, los peces dejan
de ser comestibles. Esto confirma la interpretacion: todo lo que toca los vicios o procede de

ellos se corrompe y corrompe.?2

Se trata de la lucha metaférica del hombre contra los vicios y la corrupcion.
Este trabajo es un constante recordatorio de que la humanidad no avanzara y
quedara manchada si deja que se contaminen su trabajo y su espiritu. En la
antigledad, era vital que la civilizacion trabajase constantemente para poder
subsistir y enfrentarse a la naturaleza. Pero si deja que el confort y la pereza se
apoderen de ellos, no hay civilizacion que proteger.

Sin embargo, Robert Graves hace patente su opinién en torno a este

trabajo:

Este mito ritual se ha unido al de las Danaides, que eran las antiguas sacerdotisas acuaticas
de Lerna. El numero de cabezas atribuido a la hidra varia inteligiblemente: como un colegio de

sacerdotisas, tenia cincuenta cabezas; como el pulpo sagrado, disfraz adoptado por Tetis —

92 Chevalier, Jean y Alain Gheebrant. Op. Cit. Pag. 564.
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quien también tenia un colegio de cincuenta sacerdotisas-, tenia ocho brazos serpentinos que
terminaban en cabezas, y otra cabeza en el tronco, lo que en conjunto sumaba nueve en honor
de la diosa Luna; cien cabezas sugieren las centuriae o grupos de guerra, que irrumpieron en
Argos desde Lerna; y diez mil es un embellecimiento propio de Euripides, que era poco

consciente como mitégrafo.®3

Finalmente Juan Eduardo Cirlot define el papel de la hidra a través del

concepto del monstruo, en el cual sefala lo siguiente:

Simbolos de la fuera césmica en estado inmediato al cadtico, al de las <<potencias no
formales>>. En el plano psicolégico aluden a las potencias inferiores que constituyen los
estratos mas profundos de la geologia espiritual, desde donde pueden reactivarse —como
volcan en erupcidn- y surgir por la imagen o la accion monstruosa... son por ello el oponente, el
adversario por excelencia del <<héroe>> y de las <<armas>> (potencias positivas concedidas
al hombre por la divinidad; de ahi el origen misterioso, milagroso o magico de la mayor parte de
armas usadas por los héroes en los mitos y leyendas)... La lucha contra el monstruo significa el

combate por liberar a la conciencia apresada por el inconsciente. %

De este modo podemos ver que ademas del enfrentamiento hacia los vicios,
la lucha de Heracles con la Hidra representa no solo la vinculacion de este
monstruo con las sacerdotisas de Lerna, sino que éste es una clara alusién a la
lucha clasica y antagénica del héroe contra los seres del mundo cadtico, que lo
motivan a liberar a la humanidad de la ignorancia o el misticismo que

representa el inconsciente.

9 Graves, Robert. Op. Cit. Pag. Pag. 161.
% Cirlot, Juan Eduardo. Op. Cit. P4gs. 306-307.
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Cuarto Trabajo: Captura de la Cierva de Cerinea.

El cuarto trabajo fue la captura de la cierva de Cerinea que, a pesar de ser
hembra, poseia una cornamenta de oro. Para no herirla, el héroe la estuvo
persiguiendo a la carrera durante un afio entero, hasta que consiguidé capturarla
viva y la llevo a Micenas.

Robert Graves habla de la importancia de la Cierva de Cerinea de la

siguiente manera:

La caza de la cierva, o corza, simbolizaba la persecucion de la Sabiduria, la cual se halla,
segun la tradiciéon mistica irlandesa, refugiada bajo un manzano silvestre. Esto explicaria por
qué nadie dice, a excepcion del mal informado Euripides, que Heracles hiciera dafio alguno a la
corza, sino que en vez de eso la persiguié infatigablemente y sin cesar durante un afio entero
hasta el Pais de los Hiperbdreos, expertos en esos mismos misterios. Segun Pélux, a Heracles
le llamaban Melon (<<de manzanas>>) porque le ofrecian manzanas, probablemente en

agradecimiento por su sabiduria; pero esa sabiduria la adquiri6 solamente con la muerte y su
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persecucion de la cierva, lo mismo que su visita al Jardin de las Hespérides, fue en realidad un

viaje al Paraiso celta.%

Es quizas una referencia este trabajo a la incansable busqueda de la
sabiduria a la cual la humanidad constantemente se ha sometido a través del
desarrollo del mito, la religién, la filosofia y la ciencia. Asi de este modo
Heracles consigue los cuernos de esta cierva. La sabiduria nutre el espiritu del
ser humano, le proporciona la capacidad para reflexionar sobre sus decisiones
y su conocimiento y le permite alcanzar nuevos retos.

Jean Chevalier y Alain Gheebrant sefialan en su obra la importancia del
papel de la cierva como un simbolo femenino vinculado a la maternidad y a la

nutricion:

La cierva es esencialmente un simbolo femenino. Puede desempefar el papel de mater
nutritia al cuidado de los nifios inocentes. Su belleza procede del brillo extraordinario de sus
0jos y por esta razén su mirada se compara a menudo con la de una joven. En los cuentos, las
princesas a veces son transformadas en ciervas. La cierva de los cuernos de oro (Pindaro) es
un animal consagrado a Artemis; la diosa engancha cuatro de ellas a su cuadriga. Heracles

persigue la quinta hasta el pais de los suefios, entre los hiperbéreos.%

%5 Graves, Robert. Op. Cit. Pag. 164.
% Chevalier, Jean y Alain Gheebrant. Op. Cit. Pag. 286.
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Séptimo Trabajo: Cazar al Toro de Creta.

Euristeo ordend a Heracles, para su séptimo trabajo, que capturara al Toro de
Creta; animal hacia estragos especialmente en la region regada por el rio Tets,
desarraigando las mieses y derribando las paredes de los huertos.

En este séptimo trabajo, el toro es una de las representaciones de la

violencia sin freno tal como lo sefialan Chevalier y Gheebrant:

El toro evoca la idea de potencia y fogosidad irresistible, el macho impetuoso, y también el
terrible Minotauro, guardian del laberinto. Simbolo de la fuerza creadora, el toro ha
representado al dios El, en forma de una estatuilla de bronce, destinada a ser fijada al extremo
de un bastdn o de una asta: ensena portatil, semejante a la del becerro de oro. En la tradicion

griega, los toros indémitos simbolizan el desencadenamiento sin freno de la violencia. Son
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animales consagrados a Poseiddn, dios de los océanos y de las tempestades, a Dionisios, dios
de la virilidad fecunda... el toro, 0 mas en general el bévido, representa a los dioses celestes
en las religiones indomediterraneas, en razén de la fecundidad infatigable y anarquica de

Urano, dios del cielo, analoga a la suya.%”

En este sentido tendremos que analizar la violencia sin freno desde dos
perspectivas: la primera y mas clara es aquella generada por las inclemencias
de la naturaleza: fuertes vientos, terremotos, maremotos, incendios, etc., y al
mismo tiempo aquella generada por la misma actividad humana relacionada
con el punto anterior. Sin embargo desde un segundo punto de vista se trata
del acto sexual, aquel en el que el hombre, a través de la “violencia” que podria
representar la fuerza que este posee sobre la mujer, ejerce su voluntad por

encima de ésta.

Decimoprimer Trabajo: Obtener las Manzanas de las Hespérides.

%7 Chevalier, Jean y Alain Gheebrant. Op. Cit. Pag. 1001.
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El decimoprimer trabajo tuvo por escenario el jardin de las Hespérides, y fue
una de las hazafas mas celebradas del héroe. El jardin de las Hespérides
estaba en el extremo occidente, y en él existia un arbol con manzanas de oro.
Heracles, tras un largo viaje por todo el mundo conocido, maté al dragon que
custodiaba el arbol y se llevo las manzanas de oro a Micenas.

Para entender este trabajo se tienen que hablar por una parte de las
Hespérides y por otra de la manzana. En primer lugar hablaremos de las

Hespérides. Juan Eduardo Cirlot comenta lo siguiente:

Hijas de Atlas y de Hesperis. Se encontraban en un jardin con manzanas de oro, guardado
por un dragén. Hércules se aduefid de esas manzanas, tras su victoria sobre el guardian. Vosio
explicaba el mito por la analogia astronémica. Las Hespérides serian las horas de la tarde; el
jardin, el firmamento; las manzanas de oro, las estrellas; el dragén, el zodiaco, y Hércules, el
sol. Pero esta interpretacién no invalida la psicologia relacionada con todos los simbolos

presentes en el mito, en particular con el del héroe y el del tesoro dificil de conquistar.®®

Sobre las manzanas, Chevalier y Gheebrant comentan al respecto lo

siguiente:

La manzana se utiliza simbdlicamente en varios sentidos aparentemente distintos, pero mas
0 menos allegados; estos son: la manzana de la discordia, atribuida a Paris; las manzanas de
oro del jardin de las Hespérides, que son frutas de inmortalidad; la manzana consumida por
Adan y Eva y la manzana del Cantar de los Cantares, que segun ensefia Origenes representa
la fecundidad del Verbo divino, su saber y su olor. Se trata pues, en todas las circunstancias,
de un medio de conocimiento, pero que es fruto tan pronto del arbol de la vida como el del
arbol de la ciencia del bien y del mal: conocimiento unitivo que confiere inmortalidad o

conocimiento distintivo que provoca caida. Alquimicamente la manzana de oro es un simbolo

% Cirlot, Juan Eduardo. Op. Cit. Pag. 240.
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de azufre... Por esta razoén los iniciados ven en ella la fruta del conocimiento y de la libertad vy,
por consiguiente, comer de la manzana significa para ellos abuzar de la inteligencia para

conocer el mal, de la sensibilidad para desearlo y de la libertad para perpetrarlo.®®

Este trabajo nos remite a distintas narraciones que tienen como punto clave
el acceso al conocimiento y a la inmortalidad. Como lo sefnala Cirlot, eterna
lucha dificil del héroe por conseguir su tesoro y enfrentarse a una serie de
enemigos para alcanzarlo.

Por otra parte las manzanas histéricamente han representado tanto el
conocimiento (claro o prohibido) como la inmortalidad, de alli que Chevalier y
Gheebrant hagan recuento del mito de la creacién segun las religiones
abrahamicas en las que Dios les pide no comer del arbol del bien y del mal. Se
trata entonces de la eterna aspiracion del hombre por alcanzar la divinidad.

Esto se complementa con la postura que asume Robert Graves, en la que

sefala lo siguiente:

Sin embargo, la verdadera explicacion de este trabajo se debe buscar en el ritual mas que
en la alegoria. Se demostrara que el candidato a la dignidad de rey tenia que vencer a una
serpiente y apoderarse de su oro, y este Heracles hizo las dos cosas, tanto en este caso como
en su lucha con la hidra. Pero el oro del que se apoderé no debia tener necesariamente la
forma de manzanas de oro; éstas se las dio al final de su reinado la Triple Diosa como

pasaporte al Paraiso.'%

Es decir, si Heracles pensaba en alcanzar las manzanas de oro de las
Hespérides, tenia que vencer a la serpiente, otro ser alegérico de las religiones

surgidas del patriarca Abraham y que fue quien condené a Adan y Eva a vivir y

9 Chevalier, Jean y Alain Gheegrant. Op. Cit. Pag. 688.
100 Graves, Robert. Op. Cit. Pag. 222.
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sufrir en la tierra; pero en el caso de Hércules, este vencié a su enemigo y

reclamo el tesoro, asi alcanzoé su objetivo.

Decimosegundo Trabajo: Domar al Cancerbero.

En el decimosegundo trabajo Heracles tuvo que descender al reino de los
muertos en busca de Cerbero, perro guardian de la entrada del reino de las
sombras. Hades, rey del mundo subterraneo, autorizé a Heracles a llevarse el
perro si conseguia capturarlo sin armas. Heracles lo consiguid, rescaté a
Teseo, y regres6 con Cerbero a Micenas, para posteriormente devolverlo para

siempre al inframundo.
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El Cancerbero o Cerbero, representa lo siguiente segun Chevalier y

Gheebrant:

Hijo de Equidna, la vibora y de Tifén, Cerbero es el perro monstruoso, de multiples cabezas
(dos, tres, cincuenta, cien), con cola de dragén, y el lomo erizado con cabezas de sierpes.
Encadenado a la puerta del Tartaro (Infierno), deja entrar a las almas muertas y no permite
escapar de él. Euristeo encarga a Heracles el trabajo de ir a buscarlo al infierno. Hades que es
su amo, pone al héroe la condiciéon de no utilizar sus armas en el dominio de Cerbero. Heracles
domina al perro casi ahogandolo con sus brazos y lo lleva a presencia de Euristeo.... Perro de
Hades, simboliza el terror de la muerte, para aquellos que temen los infiernos. Mas adn,
simboliza los propios infiernos y el infierno interior de casa ser humano. Es conveniente
subrayar que es, en efecto, sin sus armas que Heracles consigue vencerlo por un momento;
que es por una accién espiritual, el canto de su lira, como Orfeo lo aplaca por un instante. Dos
indices que militan en favor de la interpretacién neoplaténica que ve en el Cerbero el genio
mismo del demonio interior, el espiritu del mal. Sélo puede dominarse sacandolo del infierno y
llevandolo a la tierra, es decir, por un cambio violento de medio (ascension) y empleando
fuerzas personales de naturaleza espiritual. Para vencerlo, sélo se puede contar con uno

mismo. 91

El enfrentamiento entre Heracles y Cerbero es la representacion de la lucha
interior que el ser humano tiene consigo mismo durante su vida, la lucha de la
maldad contra la bondad, la ignorancia contra el conocimiento. Se trata de
vencer al enemigo mas proximo que tenemos: nosotros mismos. Hacerle frente
y derrotarlo, sélo es posible si hay un cambio brusco de ambientes (salir de la

rutina, hacer cambios profundos de pensamiento, etc.)

191 Chevalier, Jean y Alain Gheebrant. Op. Cit. Pags. 274-275.
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Robert Graves por su parte, comenta que el enfrentamiento entre estos dos

es la culminacion de un proceso vivido por Heracles:

La version conocida es un resultado logico de su elevacion a la divinidad: un héroe debe
permanecer en el Infierno, pero un dios escapara y se llevara con él a su carcelero. Ademas, la
deificaciéon de un héroe en una sociedad que anteriormente adoraba solamente a la diosa
implica que el rey ha desafiado la costumbre inmemorial y se ha negado a morir por ella. Asi
pues, la posesion de un perro de oro era prueba de la soberania del rey supremo aqueo y de

haber eludido la tutela matriarcal. 02

3.2.3 Reconfiguracion.

La historia de Heracles y sus doces trabajos es, una representacion del transito
de la vida humana, del nacimiento, crecimiento, desarrollo y la culminacion.
Estas seis proezas son pruebas de que a través de los siglos y gracias a las
narraciones, en primera instancia, orales para posteriormente ser registradas
de manera escrita, a humanidad ha tenido la necesidad de explicar sus logros y
fracasos.

Los mitos sobre Heracles son, a diferencia de las historietas, acercamientos
reales del desarrollo de las tradiciones ancestrales. La vida y obra de este
personaje es para los griegos, la culminacibn de esas aspiraciones y
convicciones; de poder dominar a la naturaleza, de controlar a la muerte, de
sobresalir y alcanzar la inmortalidad.

Jean Chevalier y Alain Gheebrant hablan sobre Hércules de la siguiente

manera:

192 Graves, Robert. Op. Cit. Pag. 230.
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Sus trabajos, hazafas, y aventuras alimentan las crénicas mitoldgicas y hacen de Heracles
el mas popular de los héroes. Su nombre, a la gloria de Hera, le fue dado por la Pitia y designa
lo que podria llamarse su vocacion: glorificar a la diosa suprema, la esposa de Zeus. Pero las
imagenes que se desprenden de muy ricas leyendas muestran al personaje oscilando entre el
atleta de feria y Don Quijote. Se puede extraer sin embargo, de esta literatura superabundante
y un poco heterdclita, una especie de vector constante. Si se considera de orden fisico y moral,
por una transposicion, los obstaculos que vence, Heracles seria <<el representante idealizado
de la fuerza combativa; el simbolo de la victoria (y de la dificultad de la victoria) del alma

humana sobre sus debilidades>>."103

Por consiguiente, a diferencia de Superman, quien es una construccion
basada en una diversidad de héroes mitologicos (Hércules incluido), Heracles
es mas cercano a nosotros, pues se trata del reflejo construido por los griegos
y reconfigurado por los romanos, para plasmar en él, las mas grandes

aspiraciones.

193 Chevalier, Jean y Alain Gheebrant. Op. Cit. Pags. 556-557.
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3.3. Confrontacién de los Analisis.

Dos personajes bastante arraigados a la cultura: Por una parte tenemos a
Heracles, héroe y semididés de las civilizaciones grecolatinas, el mas grande
héroe de las culturas de la antiguedad; por otro lado, esta el ultimo hijo de
Kriptdn; superhéroe, producto de las industrias culturales de principios de siglo
XX y que hasta nuestros dias es unos de los personajes mas conocidos y
recordados en el planeta.

Se trata de dos personajes separados por milenios, concebidos de distintas
maneras: Heracles forma parte de las tradiciones orales de la antigua Grecia
que a la postre se recopilaron y rescataron a través de textos y de la
apropiacion cultural que los romanos hicieron hacia aquello que era de origen
griego-helénico.

Hércules, como era conocido en Roma es la representacion de las maximas
aspiraciones de la humanidad: Un personaje capaz de sobresalir ante sus
companeros, digno de grandes proezas; poseedor de una fuerza descomunal y
reconocido a través de los siglos no solo por los dioses sino por la humanidad.

Es tanta la presencia de este héroe mitoldgico que las representaciones que
se han hecho sobre él y sus trabajos que en la actualidad, en una sociedad en
la que las industrias culturales estan a la orden del dia, que se han realizado
incontables manifestaciones y reproducciones de su historia. Tan es asi que
Superman es una de ellas.

Superman desde su concepcidn es un personaje que fue creado a partir del
rescate de elementos significativos de héroes y creaturas tipicas de diversas
tradiciones mitoldgicas en el mundo: El gdlem caracteristico de la cultura

hebrea (sus creadores, Joe Siegel y Jerry Shuster son hijos de inmigrantes
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judios que, acomplejados y discriminados por su condicion, decidieron plasmar
esos conflictos en su personaje), la agilidad, destreza, fortaleza e inteligencia la
heredd de los héroes griegos (Jason, Heracles, Perseo y Aquiles) y aflos mas
tarde se le identificaria como una representacién de los dioses solares en el
mundo (Tonatiuh, Ra, Apolo, Huitzilopochtli, etc.)

Estos héroes han atravesado una serie de peripecias con finalidades
distintas y destinos distintos: el superhéroe tiene aventuras sin fin producto de
los constantes reinicios de saga, modificaciones en su origen, entre otros
problemas; la publicacion de comics hace que un personaje a la larga, los
protagonistas de estas historias tengan vidas casi infinitas, es decir, un
personaje tiene su nacimiento pero dificiilmente tiene un final (salvo que haya
que hacer una actualizacion de estos).

Esto no sucede con los héroes de la mitologia o la literatura. Ellos
comparten esto con la humanidad. Desde que nacen se conoce que tendran un
desenlace. Hércules nace producto de un desliz de Zeus con su madre, y es
perseguido hasta que alcanza la inmortalidad por Hera segun algunos mitos.
Sin embargo para alcanzar esa vida de dios, Hércules tendra que participar en
cientos de aventuras y realizar trabajos que culminaran con su deificacion.

En la historia de Superman analizada en la presente tesis, se analizaron
seis de los doce trabajos que realiza a lo largo de All-Star Superman, estas
proezas ficticias representan el proceso de ascensién que el hombre de acero
tiene que realizar para iniciar un proceso de transgresion a su “humanidad” y
trascender a la deificacién, sin embargo y a diferencia de Heracles, el principal

objetivo de sus actividades es la supervivencia de la raza humana.
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Los trabajos presentados en ambos analisis son los siguientes a manera de

recapitulacion:

SUPERMAN HERACLES

1. Rescatar la Primera Mision 1. Enfrentar al Ledn de Nemea
Tripulada al Sol

2. Responder la Pregunta sin 2. Enfrentar a la Hidra de Lerna
Respuesta

3. Crear Vida 3. Capturar a la Cierva de Cerinea

4. Derrotar a la Sobra del Sol 4. Cazar al Toro de Creta

5. Vencer a la Muerte 5. Obtener las manzanas del

Jardin de las Hespérides

6. Salvar y Reparar al Sol 6. Domar al Cancerbero

Diferentes entre si, los trabajos seleccionados representan actitudes y
actividades muy propias de estos personajes. Superman por las habilidades
que posee y por las caracteristicas que posee el relato de ficcion plasmado en
la historieta, este es capaz de Salvar a la tripulacion de la primer misién al sol;
la sobreexposicion que sufre al sol, le permite recibir mayor energia solar por lo
que su capacidad para pensar y razonar se incrementa, situacion que le
permite solucionar la pregunta sin respuesta y encontrar una manera de crear
vida en un nuevo universo.

Derrotar a la sombra del sol, vencer a la muerte y salvar y reparar al sol,
forman parte de las proezas tipicas en la travesia que el protagonista tiene que
vivir para pasar al grado de héroe. La muerte del hombre de acero
aparentemente es una analogia a los sacrificios que algunos protagonistas
mitologicos sufren para alcanzar la inmortalidad (Aquiles es flechado en su
talon y muere; Teseo enfrenta al minotauro, Osiris es traicionado y muerto por

su hermano, etc.)
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La resurreccion se da en el momento en que renuncian a su vida mortal para
asi trascender ante las trivialidades y alcanzar la sabiduria de los dioses, acto
que le permite salvar y reparar al sol.

En el caso de Heracles se trata de representaciones a manera de relato en
las que la humanidad ha tenido que enfrentarse a las fuerzas de la naturaleza,
a la entonces incapacidad cientifica para solucionar sus problemas, pero que
les permitia vincularse, aunque fuese a través del temor con esas fuerzas.
Hércules se enfrenta al Ledn en un proceso de iniciacién de héroe a rey (o dios
en algunos mitos); el conflicto con la hidra representa el miedo que el hombre
tiene ante las fuerte corrientes y caudales que surgen en los rios y que
desemboca en sin fin de causes, que bien podrian ser la cabezas de la hidra.

La captura de cierva de Cerinea se trata de la busqueda incansable por el
conocimiento, motivo que ha permitido a las civilizaciones avanzar y crecer. La
lucha contra el toro de Creta representa la lucha contra la violencia injustificada
y la ignorancia; repeler todo aquello que lleve a las sociedades al oscurantismo
a lo negativo, al caos.

Las manzanas en el jardin de las Hespérides y su lucha contra el dragdn
que las custodia, representan la lucha y el conflicto que representa la existencia
mortal de la humanidad en contra del conocimiento y la inmortalidad de los
dioses, quienes al comer de los arboles que brindan ciencia y vida eterna,
mantienen a su merced a la humanidad, que debe de vivir bajo un convenio y
sus designios, es por eso que Heracles, representante de las aspiraciones
humanas emprende la lucha.

Finalmente el viaje que emprende Hércules al inframundo, reino de los

muertos tiene el simbolismo de héroe que desciende al Hades y vence a la
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muerte, al domar al monstruo de tres cabezas, Heracles es capaz de concluir
esos trabajos, que a la poste lo colocaran como el héroe griego mas importante
de todos.

He de concluir este analisis sefialando que, las analogias que estan
presentes en estas historias son aquellas que muestran la travesia del
protagonista con el afan de cumplir con una promesa, salvar una deuda o
proteger a su comunidad.

Los superhéroes y sus analogos griegos son representaciones que llegan a
lo social e incluso cultural. Estos han ayudado a la humanidad en la busqueda

incansable de respuestas en torno a su existencia en este mundo.
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Conclusiones

A lo largo de tres capitulados se ha realizado un analisis muy interesante en
torno a la mitologia, la historieta, la importancia de las tradiciones orales, el
mythos contra el logos y relacién en la construccion del relato mitologico y el
cientifico asi como la narrativa en el comic y las analogias presentes en ambos
casos.

También analizamos las propuestas teéricas de Gilbert Durand y Paul
Ricoeur, asi como la herencia que aporto a este ultimo el estudio de la mimesis
en La Poética aristotélica. Comprender la importancia del ambicioso proyecto
de un andlisis tedrico basado en tres fases (Pre-Configuracion o los
antecedentes de la obra y el autor; Configuracion, la obra en si misma y la Re-
Configuracion o el como entendemos y comprendemos la obra en un proceso
de apropiacion de la misma) y su importancia en el estudio no sélo de la
mitologia sino de las industrias culturales como lo es la historieta.

El mito y su importancia como origen de las formas narrativas es
fundamental para entender no sélo la conformacion de la literatura, sino de las
diversas formas que han permitido a la humanidad interpretar la realidad que
dia a dia lo aquejan: Religién, Filosofia y Ciencia no podrian explicarse sin las
aportaciones que el mito brinda, como es la capacidad de buscar soluciones a
problemas que en primera instancia no pueden ser abordados.

El mito es un proceso sagrado y oral que hace que el hombre se vincule con
los dioses y las fuerzas de la naturaleza y se narre el acontecer de las

actividades y su entendimiento de las mismas.
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Como estructura de significacion, la mitologia y sus arquetipos estan
presentes en nuestra vida cotidiana, desde la politica y la sociedad hasta la
cultura (musica, arte y literatura) tienen en su concepcion elementos heredados
de la mitologia, pues en todos los casos narramos historias repletas de héroes,
sombras, magos, monstruos y villanos. Las luchas independentistas, las
revoluciones y movimientos sociales tienen como protagonistas a personajes
vistos con estas caracteristicas.

Por otra parte, el comic es definitivamente un hito de siglo XX y sus
industrias culturales, edificadas gracias a los mas importantes duefios de las
empresas periodisticas norteamericanas de ese siglo quienes en un afan de
incrementar sus ventas decidieron incorporar pequefas tiras comicas con el
afan de que la creciente poblacién inmigrante pudiera consumir sus diarios.

Estas fueron creadas en su momento mas algido, es decir entre los afios 30
y 50, por lo hijos de estos inmigrantes quienes en una busqueda por el
reconocimiento y la consolidacién de una identidad fuera de sus paises,
pudieran demostrar en los arquetipos que presentaban estas ideas.

Esto permiti6 que en plena Segunda Guerra Mundial, las tropas
norteamericanas pudieran sentir el apoyo de los superhéroes, ya que estos
también se enfrentaban a los mismos enemigos; esto ayudd a que la historieta
se consolidara como un medio propagandistico que en la actualidad ayuda a
los politicos a alcanzar sus fines.

La narrativa de este medio esta constituida principalmente por la imagen y el
texto, a esto se complementa a elementos como las onomatopeyas, las
didascalicas, los globos discursivos en sus distintas presentaciones y los

subtitulos de imagen. Tanta ha sido la aportacion de la narrativa del cémic que
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en la actualidad el cine le toma prestado su lenguaje para plasmarlo en la

fuerte industria del cine.

En cuanto a las propuestas tedricas de Durand y Ricoeur, para el primero la
mitocritica integra la atencion a factores vivenciales personificados en la figura
del autor, la proyeccion de un espacio socio- historico determinado y las
dinamicas formativas del texto, mientras que para el segundo trata de analizar
el funcionamiento del tiempo y como este se refleja en el relato historico, en el
de ficcién y sobre todo en el tiempo narrado. Para lograr dicha acometida, el
mismo rescata el concepto piunoic (mimesis) planteado en los trabajos de
Aristoételes con la finalidad de crear su propia propuesta teoria de analisis del
tiempo narrado y la narracidn del tiempo en los relatos.

Los relatos presentados en el analisis de la presente tesis como ya se
menciond, son producto de sus contextos histérico-sociales. En la antigua
Grecia, narrar mitos era parte de las actividades cotidianas de los individuos,
en un afan de explicar la realidad que les acontecia. Era parte de un rito, de un
proceso sagrado de vinculacién de la humanidad con sus dioses y la
naturaleza, de entender y explicar todo aquello que les pasaba. Esto era
transmitido de manera oral de padres a hijos y por tal motivo el mito en vez de
perder riqueza y fuera, este se veia beneficiado.

En el caso de las historietas y de personajes como Superman, estos son
producto de las crecientes migraciones provenientes de Europa, Asia y
Ameérica Latina hacia los Estados Unidos, los escritores y dibujantes deseaban
a través de sus protagonistas construir una identidad como personas exitosas,
asertivas y con la capacidad para resolver problemas. Para esto, rescataron a

los héroes, villanos, monstruos y creaturas propias de diversas mitologias en el
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mundo, los actualizaron y los plasmaron en un sinfin de tramas argumentales
en las paginas de sus historietas.

El presente analisis concluye que existen analogias entre el mito y los
comics porque estos son nuevas representaciones, actualizaciones o
construcciones a partir de los arquetipos y caracteristicas que los héroes de la
antiguedad.

Esto es porque a pesar de todo el avance que se alcanzado en la actualidad
gracias a la ciencia, la necesidad del ser humano por buscar dar nombres a las
situaciones que le aquejan, tiende a recurrir a la mitologia y a su construccién
narrativa para asi enfrentarse a sus problemas.

El mito es algo que siempre ha estado presente en nuestra sociedad y
seguira presente, hasta que el hombre sea capaz de hacerle frente a aquellas

cosas que le aquejan por si mismo.
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