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Introduccién

El comic ha sido quiz& uno de los productos culturales para el entretenimiento
mas infravalorado y que no se le ha dado el estudio suficiente o al menos a la par
como se le ha dado a otros medios como lo son el cine, literatura o television pese
a su gran avance e importancia histérica y adaptacién que ha tenido a lo largo de
las décadas.

En los afios 40’s, el Capitan América fue creado para generar un sentimiento
patriético a la sociedad civil norteamericana y moralizarla ante el conflicto bélico
de esos afios, pero al acabar la Segunda Guerra Mundial, el personaje fue retomado
la década de los sesenta para mostrarlo ahora como un cazador de comunistas;
algo que representaba muy bien el conflicto que se suscitaba con Rusia durante la

Guerra Fria.

Igual en los 60’s otro grupo de superhéroes nacia por parte de Marvel
Cdmics: Los X Men, cuyos personajes fueron 4 mutantes rechazados por la
sociedad por ser diferentes, algo que se entendié como una alegoria al racismo que
se vivia en Estados Unidos y la busqueda por igualdad de derechos entre la

comunidad afroamericana.

Incluso los personajes de Martin Luther King y Malcom X aportaron un poco
de la personalidad dos personajes centrales de los hijos del atomo: Profesor X y
Magneto. Asi, una vez mas el comic mostré que se podria representar algo mas alla
de una historia de superhéroes, intentando concientizara los lectores de una manera

amena.

Cerca de veinte afios mas tarde, durante los 80, el reconocido y respetado
autor Alan Moore entregd una versién deconstruccionista de MarvelMan (Ahora
Miracleman). La version de Miracleman que se publicé bajo la revista inglesa
Warrior, mostré por primera vez una enorme violencia gréafica en las vifietas de un

comic de superhéroe.

Sangre por todas partes, cadaveres sobre las calles de Londres e incluso una

secuencia de un parto, hicieron que Moore comenzara a darse a notar en el género,



que posteriormente revolucionaria cuando el escritor entré al mundo de DC Cémics

para escribir Watchmen.

En Watchmen, Moore logra deconstruir el arquetipo del superhéroe en los
impresos, mostrd héroes con conflictos y vulnerabilidades demasiado humanas una
perfecta adaptacion de como serian los superhéroes en la realidad, ademas de tocar

temas politicos al representar un nuevo conflicto entre Rusia y Estados Unidos.

La emblematica obra de Moore permitié incluso abrir el campo a diferentes
tipos de historias en el comic alejandose de todo lo que significaba el medio, por
ejemplo una de sus obras emblema como la distdpica V for Vendetta o el cyberpunk
Transmetropolitan que fue escrita por Warren Ellis.

El éxito y buenas criticas de Watchmen, dieron pie a la creacion de historias
MAas oscuras para lectores adultos; esos comics buscaban retratar una realidad mas
contemporanea, decounstruir personajes olvidados para generar un nuevo interés
en ellos, siendo asi que aparecieron series de Enigma, Black Orchid y The

Sandman.

Un entonces novato, Neil Gaiman obtuvo la titanica tarea de darle un giro
refrescante a Black Orchid; El autor pudo olvidar toda la mitologia previa de la
heroina, pero en su lugar, decidié reconocer sus afios de historia pero dio un giro
de tuerca bastante inesperado pero a la vez innovador: toda la historia previa del
personaje “original” la habia vivido un clon de la protagonista, el cual muere para

dar paso a una nueva encarnacion.

En el cdmic original, Black Orchid era una heroina que aparecio sin origen,
pero Gaiman decidié que su origen seria mas oscuro y melancdlico de lo que los
lectores pudieran esperar: le anexoé el tema de la clonacion y dejé mil preguntas de

caracter filosofico como el “4,qué soy y de dénde vengo?”.

Aunque la historia de Gaiman para Black Orchid fuera bastante aplaudida,
probablemente no hubiera tenido el mismo peso sin la ilustracion de Dave McKean,
quien con su arte de caracter onirico, logré cautivar al pablico y a varios ejecutivos

de DC Comics con sus peculiares trazos y portadas.



Gracias al éxito de Black Orchid, Gaiman tuvo la oportunidad de hacer una
deconstruccion mas profunda: The Sandman. El autor, quien se alejé
completamente del personaje original Wesley Dodds, opté por maquilar la
construccion antropomoérfica de un concepto tan abstracto como los suefios; el
resultado fue impresionante, la calidad de la historia de Gaiman junto con las
llamativas portadas de Dave McKean, engancharon a los lectores a lo largo de 75

ndmeros.

The Sandman comenz6 siendo una serie de terror, pero cambié radicalmente
conforme acabd el primer arco de la historia, dejando el género terrorifico atras y
dando paso a una historia trdgica con tintes de fantasia mezclandose con una
estética obscura junto con mitologia y cultura contemporanea que se siente

sumamente natural y sin necesidad de forzar algun elemento.

Toda la mezcla de elementos que conforma The Sandman, no aparecié como
generacion espontanea, gran parte de los elementos que toma la novela gréafica
para su narrativa, existen en otros lenguajes, culturas y textos, por tanto se puede
afirmar que la novela grafica esta plagada de relaciones que el escritor Gérard

Génette define como relaciones transtextuales.

Y es de la idea anterior de donde sale la gran pregunta que generd la
presente investigacion: ¢Cémo funcionan las relaciones transtextuales para la
narrativa de The Sandman? Evidentemente, las relaciones tienen una funcion
narrativa, o sea hacen que la historia avance y no se quede atascada, pero muy
probablemente si The Sandman se hubiera escrito sin todas las relaciones

transtextuales, el resultado hubiera sido muy diferente.

Como en cualquier trabajo de caracter cientifico social, hay que tener cierto
orden y preferentemente holistico, para que la investigacion fluya de manera
organica; eso es algo que busca mostrar esta tesis por lo que a lo largo del
desarrollo, se tocaran diversos topicos y preguntas como: ¢(Qué es la novela
grafica, cuales son los elementos que la caracterizan y cémo funciona su
lenguaje? ¢Qué es The Sandman y en qué consiste el arco principal? ¢En qué

consiste la intertextualidad y qué categorias la conforman?



Al responder las preguntas mencionadas anteriormente, se puede llegar al
objetivo generar de la presente investigacion el cual es encontrar cuales son los
elementos transtextuales en la novela grafica The Sandman que permiten que
avance la historia y a qué nivel funcionan; para lo cual se realizaran varios

esquemas analiticos.

A lo largo de tres capitulos, se abordaran diversos topicos que permitiran
responder a las preguntas planteadas anteriormente, contrastando con diversas
teorias, investigaciones, momentos historicos, e incluso influencias del cine para

llegar al analisis final.

En el primer capitulo se abordara la historia del comic, la importancia del
género superherdico en el mismo y todos los elementos que permiten la existencia
del comic desde elementos tan obvios como la vifieta y onomatopeya hasta
encuadres, colores y formas para finalizar en el origen de Sandman y la

reinterpretacion de Neil Gaiman del personaje.

Al tener en claro qué es el comic y delimitar el objeto de estudio a la saga
original de The Sandman de Gaiman, se procedera a definir qué es un texto a partir
de las categorias de analisis de Wolfgang Raible. Tras tener en claro aquello que
conforma un texto, se abordara en la transtextualidad propuesta por Gerard Genette
y una confrontacion teédrica de dichas categorias con el cémic, para finalmente en

el capitulo 3, realizar un andlisis exhaustivo de The Sandman.

La investigacién parte de un gusto personal por el comic, en especial por
The Sandman que con su historia llena de simbolismo y re interpretaciones de
mitos clasicos, hechos histdricos y personajes famosos importantes considero que

una obra obligada para eliminar el mito de que todo cémic es infantil o superheradico.

El presente trabajo se esta discutiendo ya que es importante ver al comic no
solo como un entretenimiento, si no como un objeto de estudio el cual puede
representar cierta época o tener un grado de nivel histérico tal y como otros
materiales como peliculas o series funcionan como referente. También se busca

abrir el campo de estudio del comic, revisar y generar teoria del mismo.



CAPITULO 1 Definiendo el comic

1.1 Definiendo comic y elementos que lo caracterizan

En este capitulo se mostrara qué es el comic, desde los elementos que
conforman cada cuadro, vifieta, globos de pensamiento, dialogos, onomatopeyas y
otros componentes que permiten la existencia de la narrativa grafica asi como las

funciones y por qué todo funciona en unidad como historieta.

Después de definir el comic se abordara la creacion histérica del mismo, asi
como la evolucion a lo largo de las décadas y creacion de las casas editoriales mas
importantes y con los personajes mas embleméticos dentro del medio como lo son
Marvel o DC.

Una vez definido lo anterior se procedera a explicar cuél es la importancia de
los elementos graficos en el comic para el desarrollo de la trama 'y por qué funcional
a dicho nivel y son necesarios para el dinamismo de cualquier historia que quiera

contarse a través de dicho medio.

Como tal el capitulo estara confirmado por 5 sub apartados en los cuales se va
a detallar cada punto mencionado anteriormente; los dltimos 2 se enfocaran en
sentar explicar qué es Sandman y la concepcion de Neil Gaiman del personaje, para
que una vez definido el objeto de estudio, historia y elementos gréficos, se

contrastara con elementos de categorias tedricas sobre lo qué conforma a un texto.

A diferencia de otros medios como lo es el cine, literatura y television, el
comic no ha tenido un amplio estudio puesto que por mucho tiempo se le considero
algo infantil e intrascendente debido a que solo abordaba historias de superhéroes

u otros dibujos animados como Snopy, Garfield entre otros.

Will Eisner fue la primer persona en dar una definicion al comic, designandolo
como un arte secuencial, como menciona Scott McCloud en su libro Entender el
Comic, obra que también propone una definicion mas profunda del impreso en la

que busca separar forma de contenido y define a la tira comica como: “llustraciones



yuxapuestas y otras imagenes en secuencia, con el propdésito de transmitir
informacion y obtener una respuesta estética del lector” (McCloud y Abuli, 2016,

p.09).

McCloud también menciona en su obra, que desde la prehistoria el hombre
ha tenido contacto con los comics siendo las pinturas rupestres los primeros comics
gue narraban historias. Ya en civilizaciones mas avanzadas, los egipcios, mayas y
otras culturas usaban secuencias de historias muy parecidas a los comics para

transmitir sus mitos y leyendas.

La intencidn de que las culturas antiguas tuvieran un soporte para sus mitos
y leyendas, era para poder comunicarlas a futuras generaciones y que no se
perdieran; asi podemos hablar de una de las primeras formas de comunicacion con
imagen y ciertos elementos graficos que posteriormente evolucionarian al comic

moderno.

McCloud explica que las imagenes yuxtapuestas en el comic, no solo estan
alli de manera casual, tienen como funcién causar alguna reaccion en el espectador
ya sea: sorpresa, miedo, asombro etc. Lo anterior da la pauta a que el comic sea un
medio de comunicacion: emite determinado mensaje para poder generar una

respuesta en el lector (McCloud y Abuli, 2016).

Como todo medio de comunicacion, el comic tiene diversos elementos que lo
caracterizan pero también comparte algunos elementos de otros medios
comunicativos masivos como lo es el cine y la television; pero los usa ajustados a

sus propias reglas y lenguaje.

Para poder entender lo anterior, es necesario encontrar todos los elementos
gue conforman a la novela gréafica o cémic, desde los mas basicos como lo son las
lineas y formas, hasta algunos como el color o espacio en blanco entre las vifietas

gque pareciesen no tener importancia.

El elemento que es esencial para que pueda existir imagen en el comic es la
linea, y tiene diversas funciones dentro del comic: puede ser el limite entre una

vifieta y otra, puede aparecer formando parte de alguna extremidad de un personaje

6



sea pierna, brazo, etc. o finalmente puede ser una linea contorno de algun personaje

u objeto dentro de la historia.

Fig 1: Linea como contorno en cuna

dentro de The Sandman Voll

(Gaiman y Kieth, 2014, p. 203)

La conformacion de varias lineas o una linea contorno, nos da algun
personaje, mueble o cosa dentro de la vifieta de comic, lo cual da paso al siguiente
elemento que conforma el impreso: el icono. McCloud menciona que los iconos nos
sirven para representar algo existente en el mundo (McCloud y Abuli, 2016);
retomando la semidtica pragmatica, el icono parte de la primeridad (Peirce, C. 1974),
el icono existe porque existe un ente relacionado con el mismo. El autor menciona
gue los cdmics estan llenos de iconos ya que sirven para representar cosas, lugares

o personas dentro de la novela grafica.

Fig. 2: Ejemplo de icono en comic

YA HAEVO CINCO DIAS EN 14
) , _ R CIUPAR HE AVERIGUADD ALGO
En la imagen aparecen iconos tanto de - MAL SOBRE JEQ. LE ENVIA-
KON CON UNDS CARIENTES _
. . (ANDO M| ABUELO MuRio
una mujer como del exterior de un bar. LA FAMILIA DEL CANALLA DE

M| PADRE

(Gaiman y Kieth, 2014, p.62)

Ahora definidos los elementos anteriores, se puede dar pie a los otros

elementos que conforman los comics, tanto estilisticos como graficos. El primero
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gue se abordara sera la vifieta, ya que es la unidad minima de significacion dentro

del comic y en donde los otros elementos logran coexistir.

Fig. 3: Ejemplo de vifieta

La vifieta o también llamada panel,
es el espacio donde coexisten las
imagenes y texto para representar
un momento determinado de la obra.
Puede durar segundos, minutos u
horas.
Existen vifietas de diferentes
tamafios, lo cual da variedad a la

lectura.

Fig. 3:(Gaiman y Kieth, 2014 p. 189)

Otro de los elementos clave del comic es el globo de dialogo, ya que al ser un medio

comunicativo cuya principal peculiaridad es narrar conforme a imagen y texto, el

globo de dialogo tiene un peso mayusculo puesto a que en él es donde esta el texto

0 idea que expresa un personaje.

Fig. 4: Globo de didlogo

El globo de texto representa la

ejecucion del habla

--ME PEPRIME. LA
MAYORIA NO 9 AEGRAN
QE VERME. TEMEN LA
TIERRASG SIN 401, PEQD
ENTRAN CADA NOCHE
ENTU REINO 21N
MIEDO

(Gaiman y Kieth, 2014 p. 202)

& Y
\ ‘t;/snue

Y
oy mucho mas ¢
Que 14, fl
L\_/\/ <

El siguiente elemento que conforma a la novela grafica o comic es el codigo

cinético y como su nombre lo dice, da un dinamismo a la accién en la vifieta,

representando los movimientos o trayectorias de personajes, objetos, autos y

cualquier icono en el comic a partir de un efecto de vibracion del mismo.



Fig. 5: Representacion del movimiento

en un comic. )

(Gaiman y Kieth, 2014, p. 188)
Otro elemento fundamental para el entendimiento del comic es la onomatopeya, la

cual tiene como funcidn, articular los sonidos ambientales dentro de una o mas
vifietas; éste elemento tiene la peculiaridad de variar tipograficamente conforme a
la intensidad del sonido, las letras pueden ser enormes y gruesas para hacer énfasis

en el sonido o pueden ser pequefias y delgadas para una pequefia mencion.

Fig.6: La onomaytopeya en The

Sandman

Onomatopeya para representar el

sonido de un auto frenando

(Gaiman y Kieth, 2014 p. 207)

Ya se menciono anteriormente el uso de los iconos para representacion del
comic, los cuales ayudan a la generacién del mismo, pero dan mayor peso al
siguiente elemento que conforma el impreso: la anatomia expresiva. Este elemento
es importante por sus relaciones iconicas ya que las emociones que muestran los

personajes son un icono de las emociones mostradas por el ser humano y



justamente sirven para representar qué siente el personaje y hacerlo mas empatico

para el lector.

Fig.7: La anatomia expresiva en el comic

I HATE
LOVE. l

Anatomia expresiva representando la

tristeza

(Gaiman, Hampel y Case, 2016 p 204)
Un elemento no menos importante es el uso del color dentro del comic, que tiene la

funcién de dar un poco mas de variedad y vida a la vifieta. Es de gran relevancia
recalcar que hay coémics que funcionan muy bien en blanco y negro porque
narrativamente es necesario como Pyongyang de Guy Delisle, u otros donde el color
tiene un valor simbdlico como es el caso de Spiderman Blue para tocar el tema de
la melancolia. Regularmente en los comics en general, se usa el color para

diferenciar o darles un sello exclusivo a los personajes o lugares.

Fig. 8: Uso del color

Vifieta cuyo color ayuda a resaltar que
el personaje ve una pantalla en la

obscuridad

MUY BIEN, ¢
caRINg

OIVIER
b EE

(Gaiman y Kieth, 2014, p.85)

Uno de los elementos mas ricos en el lenguaje del comic es la combinacion

discursiva y grafica para poder aportar a la historia, siendo algo muy recurrente y

gue regularmente funciona para abrir los numeros o historias.
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Fig. 9: Combinacion grafico discursiva

en el comic

Elemento linglistico usado

graficamente en comic

(Gaiman y Kieth, 2014, p. 89)

Sin bien el comic se compone de los elementos mencionados en el esquema
anterior, uno de sus principales atractivos es la peculiaridad de comunicacion visual
que evoca al hacer contraste y uso de figuras retéricas de diversos tipos para contar

una historia, como lo son: los titulos, colores, caligrafia etc.

Ahora vez definido el origen del cémic, su concepto, y ejemplificar cada una de
sus partes, se procedera a analizar la funcidn estética y narrativa del mismo para
entender cdmo cuenta historias combinando varios elementos presentados en este

apartado.

1.2 Comic: Primeras concepciones y evolucion

La historia del comic es larga y compleja a lo largo de los afios, como se mencioné
en el apartado anterior, su referente mas antiguo recae en los grabados de culturas
antiguas en todo el mundo wusaban ese soporte comunicativo de imagenes
yuxtapuextas para tener referentes historicos, pero no fue hasta la invencion de la
imprenta que el verdadero catalizador para el cOmic aparecio, pues en palabras de

McCloud: “El arte que fue monopolio de ricos y poderosos, pudo ser disfrutado por

todo el mundo” (McCloud y Abuli, 2016, p.16).

Los primeros conceptos de un comic dentro del medio impreso, se dieron en

Estados Unidos durante una guerra de publicaciones donde tanto el New York World
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como Morning Jornal tenian suplementos donde varios dibujantes, realizaban

diversas creaciones con la intencion de generar contenido divertido.

Estas primeras comicas creaciones tenian la peculiaridad de que eran
protagonizadas por nifios y tenian una duracién de una a tres vifietas, pero con su
éxito comenzaron a crecer y como menciona McCloud, su popularidad no se detuvo
en las décadas posteriores: “Los cdmics que llamamos cémics, comenzaron a tener

éxito en una corriente continua de suefios ambulantes y desde alli no han dejado

de crecer” (McCloud y Abuli, 2016,p.18).

McCloud en Entender el Comic, detalla mediante una linea de tiempo, los
personajes mas importantes del comic desde finales del siglo XVIII con The Yelow
Kid, pasando por Tin Tin, Flash Gordon, Principe Valiente, Le Journal de Mickey de
Walt Disney, este ultimo publicado en 1934 (McCloud y Abuli, 2016).

En 1938 llega Action Comics #1 y con €l uno de los superhéroes mas grandes e
importantes de la historia: Superman o también conocido como el Hombre de Acero,
dando asi también inicio a la llamada Era de Oro del cémic, designada asi porque
de 1938 a 1945 fue el momento en que la popularidad del impreso y ventas del

mismo alcanzaron su mayor esplendor.

Lo anterior fue catalizado por los efectos de la Segunda Guerra Mundial, ya
que en un conflicto bélico tan importante, la poblacién buscaba un escaparate y
entretenimiento, aunque claro que el cémic también sirvié para crear ideologia y
reforzar valores, de alli el nacimiento de Capitan América, en 1941 del sello (Timely
Comics) quien buscaba moralizar a los norteamericanos. Timely Comics fue creada
en 1939 y también fue responsable de la creacion de personajes como Narmor o la

primer Antorcha Humana

La editorial DC Comics también buscaba a un personaje femenino para sus
tiras de comics, un personaje que involucraria los valores de la mujer, su
determinacion, su independencia del hombre, que en el futuro se convertiria en
parte de los simbolos de la lucha de la mujer por la igualdad, por lo que en diciembre

de 1941 aparece Wonder Woman, que si bien, ha pasado por varios cambios a lo
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largo de las décadas, pero las bases sobre las cuales se cred permanecen con el

personaje en los comics de hoy dia.

Al finalizar la Segunda Guerra Mundial, el mundo encontré la paz y el comic
se fue olvidando poco a poco por lo que el género necesitaba re inventarse al
mostrar héroes mas vulnerables y humanos, llega la década de los 60’s y alli es
donde Timely Comics cambia de nombre a Marvel comics, la cual generé nuevos
personajes como: Spiderman, Hulk, X men, Los 4 Fantasticos y re surgieron
personajes iconicos como Capitan América, quien ahora era un cazador de

comunistas o una nueva Antorcha Humana ahora parte de la familia fantastica.

Esa época se le conoce como Edad de Plata del cémic, puesto que significo
un renacimiento de personajes ya establecidos y permitié la llegada de muchos
otros a las paginas del comic, aunque no logro tanto éxito y ventas como en los 40.

En los aflos 80, ocurri6 un segundo renacimiento del comic a partir del
nacimiento de mas casas editoriales como Imagen Comics, Dark Horse e
innovaciones de Marvel y DC con nuevas y oscuras historias de personajes clasicos
como Qué Sucedi6 con el Hombre del Mafiana escrita por Alan Moore o las historias

oscuras de Batman y Daredevil concebidas por Frank Miller.

Por otra parte a finales de los 90 y principios del 2000, la era de los coémics
fue bastante variada, teniendo contenido de toda indole como historias futuristas
bajo el sello de Marvel 2099, re inicios de Marvel para traer al universo Ultimate (sin
cancelar su sello de antafio), crossovers extrafios entre Batman, Superman,
Depredador y Alien; parecia que no tenia un rumbo claro salvo contadas
excepciones, pero en la década del 2010 todo cambié con el boom de las

adaptaciones de superhéroes.

Aungue peliculas como Spiderman de Sam Rami en el 2002 o el Batman de
Nolan en el 2005 junto con X-Men del 2000 fueron producciones que marcaron un
antes y después en el género, no fue hasta el 2008 con la primer cinta de Ironman

gue todo cambio al mostrar indicios de un universo compartido por varios personajes

13



de Marvel en el cine, algo que antes era impensable: Se empezaba a preparar una

pelicula basada en Los Vengadores para el 2012.

Cerca de un afo antes de su estreno, DC aposto por una jugada arriesgada
al decidir re iniciar todas sus décadas de historias y personajes bajo el sello Los
Nuevos 52, reboot que tenia como fin, traer a los nuevos lectores al mundo del
impreso, aunque a diferencia de con Marvel Ultimate, la casa de Batman y

Superman si reinicié completamente todo su universo a partir del evento Flashpoint.

Después del éxito critico y taquillero de Los Vengadores de 2012, Marvel
Comics quiso realizar un movimiento similar al reinicio de DC, pero en vez de ser
borron y cuenta nueva de historias, solo reinicié la numeracion y dejé su historia
intacta salvo un pequefio detalle: ahora los personajes con mas peso en las historias
eran los personajes que habian salido en la cinta coral.

Dicho movimiento fue catalogado como Marvel Now oficialmente por la
compafiia y también destaco por dibujar a los superhéroes con un enorme parecido
a los actores que los representaban en pantalla. El punto negativo del evento, fue
que la editorial comenzé a dejar de lado a personajes cuyos derechos
cinematograficos no le pertenecian, por lo que los 4 Fantasticos y los X-Men poco

a poco comenzaron a desaparecer del impreso.

A mediados de la década actual, Marvel y DC optaron por un nuevo
movimiento que reiniciaria sus numeraciones: Marvel opt6 por un cambio radical en
sus personajes en All New All Diferent, introduciendo relevos a los personajes
clasicos, naciendo asi un Thor mujer, Capitan América afroamericano y una Ms

Marvel pakistani.

A diferencia de su competidor, DC optd por realizar un movimiento mas
radical y ambicioso en todo sentido: Lanz6 Rebirth en el 2016, un evento en donde
el universo canoénico de sus personajes, se juntaria con la mitologia de la novela
grafica Watchmen a manera de secuela y culminaria con Doomsday Clock, serie
limitada que mostré el enfrentamiento entre Superman y Dr. Manhattan, la entidad

mas poderosa de Watchmen.
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Actualmente el evento de Rebirth continla en publicacién, mientras que Marvel
acaba de re introducir a los personajes olvidados después de que Disney lograra
adquirir 20 Century Fox y con el estudio, los derechos cinematogréficos de

personajes como los X-Men y 4 Fantasticos.

1.3 Lenguaje del comic: funcion estética y narrativa

Debido a su naturaleza gréfica y secuencial, el cdmic juega con diversos
elementos para recalcar o reforzar ciertos tipos de idea dentro de la narrativa, suelen
ser conexiones estéticas para reforzar su accion comunicativa, algo que el profesor

Andrés Ulpiano llegé a mencionar en su articulo La estética del cémic no ficcional.

Para explicar aquellos elementos gréficos, hay que remitirnos a diversas
alegorias que han estado presentes a lo largo de la literatura, pero Rebelién en la
Granja de George Orwel; en la novela, el autor usa la alegoria para contarnos la

Revolucién Rusa al dar el papel de animales a ciertos sectores de la sociedad.

El cerdo Napoleon cumple el papel de Josep Stalin, mientras que Snowball
representa a Ledn Trotski. EI cuervo cumple el papel de la iglesia, el caballo y su
fuerza de trabajo pasan a tener una relacion con el proletariado y finalmente las
ovejas, representan a varios campesinos sin acceso a educacion que repiten sin

cuestionar el juramento de los cerdos.

Como el analisis parte de la estética del comic, se retomaran algunas ideas
expuestas en el articulo La estética del comic no ficcional de Andrés Ulpiano, para
poder entender cémo ciertos elementos graficos, pueden jugar para prestar una

funcién narrativa de la misma historia (Ulpiano, 2013).

Debido a la naturaleza del comic, en donde el discurso linguistico se ve
reforzado por imagenes para comunicar una historia, los elementos graficos como
funcion narrativa son mas evidentes que en la obra de Orwell, para ejemplificarlo

recurriremos a la obra Maus, de Art de Spiegelman.
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A manera de sintesis, la obra de Spiegelman narra los hechos reales
ocurridos durante el holocausto y la segunda guerra mundial desde la perspectiva
de su padre Vladek Spiegelman quien fue un superviviente durante el gran conflicto

bélico.

El detalle de la estética en Maus es muy similar a lo que Orwell plante6 en
Rebelion en la Granja”: Poner animales a cumplir el papel de determinada sociedad
dentro de la historia. En la obra de Spiegelman, los judios son representados por
ratones, mientras que los nazis tienen el papel del gato, creando asi una relacion

simbdlica y estética a partir de una relacion de opresor y oprimido.

Pese a jugar con el mismo estilo alegoérico de Rebelion en la Granja ciertos
sectores académicos criticaron la relacion estética en Maus y por tanto fue
catalogado como un relato de ficcion debido a que no existen animales
antropomorficos. Spiegelman, criticé esa situacion argumentando que el comic se

vale de esos recursos estilisticos para poder contar una historia (Ulpiano, 2013).

El problema entre Spiegelman y los sectores académicos, ocurrié en la
década de los 80, cuando el comic y la novela gréfica aln eran vistos como un
producto de mero entretenimiento y sin un verdadero valor académico o periodistico

y es por eso que guerian catalogar a Maus como una obra de ficcién.

Varios afios después, en el 2004, otro autor de nombre Guy Delisle, publicé
su obra Pyongyang, en la cual narra sus vivencias como animador cuando vivié en
Corea del Norte, pais gobernado por Kim Jon Un quién es uno de los lideres mas
volétiles y anti criticos del planeta.

En la obra del caricaturista canadiense, las relaciones estéticas tienen un
juego mayor que en Maus, si bien no se hace uso de alegorias con personajes,
juega con el contexto historico y social para reforzar las vifietas como por ejemplo:
dibujar a Corea del Norte con un muro entre corea del sur (obviamente inexistente),
nameros gigantes en llamas, un hombre siendo lanzado al precipicio y arrastrando

a su familia gracias a una cuerda etc.
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Bajo la misma logica de la academia que criticd a Spiegelman, la obra de
Delisle deberia entrar en una ficcibn por mostrar enormes muros fronterizos
inexistentes o la manera gréafica en que un hombre hace que condenen a toda su
familia y sean “arrastrados” al precipicio, pero volvemos al inicio del capitulo donde

definimos los elementos del comic, es medio comunicativo visual.

No se esta narrado Unicamente mediante texto y debido a la caracteristica
del coOmic en ser una yuxtaposicion de imagenes y texto para generar significacion,
es necesario que esas imagenes condensen elementos de un texto o que funcionen

como contexto o breviario cultural.

La lectura de la novela grafica se hace mas dinamica al usar poco texto y un
refuerzo de imagen para generar impacto, no es lo mismo ver un cuadro lleno de
texto donde se explique cémo la gente en Corea del Norte condena a su familia a
ver una vifieta con un hombre cayendo de un precipicio y jalando a su familia por

una cuerda.

Lo mismo ocurre con Maus, la obra no hubiera tenido el mismo impacto si
hubieran usado personas reales en vez de la relacion gato raton, la cual estd muy
marcada en el imaginario colectivo de las personas; saben quién es el cazador y

quién es la victima.

Por tanto, por su caracter de medio comunicativo visual, el comic debe hacer
uso de los recursos graficos y estilisticos para contar una historia sea un coémic no
ficcional o una historia ficticia; los elementos gréaficos y alegorias son un recurso

obligado para una narrativa fluida y dinamica.
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Fig 10: Ejemplos de elementos graficos narrativos en The Sandman

Las nubes anuncian en qué capitulo se | The Sandman Overture 1 donde

encuentra el lector Morfeo aparece como una flor.

(Gaiman, Williams & Stewart, 2018, p.57 )

(Gaiman, Williams & Stewart, 2018, p.4)

Asi es como el presente apartado llegd a la misma conclusion que Andrés
Ulpiano en La estética del comic no ficcional: Las novelas gréficas tienen un buen
valor comunicativo e incluso periodistico (en el caso de Maus y Pyongyang) ya que
el periodismo justo busca reconstruir una realidad y el cémic reconstruye dicha
realidad usando su lenguaje que juega con los elementos estéticos de los globos de
didlogos y elementos que conforman la vifieta; por otra parte, esos elementos

ayudan a comunicar de manera sintética y certera.

1.4 Antecedentes de creacion de The Sandman

El comic ha sido un medio que ha sabido evolucionar con los afios y adaptandose
a diversas épocas. En sus comienzos las historias eran simples y los personajes
representaban las mejores aspiraciones de la sociedad civil, generando una gran
aceptacion y buen porcentaje de ventas al ser un medio de entretenimiento bastante

econdmico.
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Durante mediados de los 80’s, el cdmic comenz6 a tener un segundo gran
auge muy similar al tenido en sus comienzos, pero ahora con una gran diferencia:
muchos de los personajes clasicos de los 30’s, 40’s y 60’s, comenzaron a ser

deconstruidos para mostrar historias con un tinte mas adulto.

En Marvel, Daredevil fue tomando por el escritor Frank Miller y comenzo la
época mas violenta del personaje y tomando elementos tabls para la sociedad
como el hecho de tener a una monja que habia pecado al tener un hijo y dando mas
peso al hecho de que el vigilante se viste de demonio y es gran devoto de la fe

catolica.

Las editoriales independientes no se quedaron atras, dando a Alan Moore la
oportunidad de deconstruir al personaje Marvel Man creado por Mick Anglo. Moore
respetd la mitologia original y canon del personaje ya que cada elemento tenia
ahora un nuevo significado en el relanzamiento el cual tenia una fuerte carga politica
y filosofica haciendo demasiada alusion al concepto del super hombre. (Leach, G.,
Moore, A. and Davis, A. 2012).

Afos después de Marvelman (quien por problemas de derechos tuvo que ser
renombrado como Miracleman), sorprendié al mundo con la obra que muchos

consideran la cuspide del género de superhéroes y el cémic: Watchmen.

En la obra, Moore tuvo una completa libertad creativa y mostr6 el dilema de
lo que representaria ser superhéroe en un mundo mas real y moralmente gris a
diferencia de la clasica historia de Superman donde Clark Kent busca siempre hacer

lo correcto.

Otro gran acierto de Watchmen fue la critica politica a la carrera
armamentista que Estados Unidos ha tenido con Rusia e incluso se mostré un
universo alternativo donde la Guerra Fria no termind, EUA gand la guerra en

Vietnam y Nixon logro re elegirse varias veces.

La obra de Moore logré un reconocimiento incomparable haciendo notar el

comic como un medio mas serio y a los superhéroes, algo diferente a solo personas
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que siempre buscaran cumplir con el ideal de la bondad o aquello que

universalmente es lo correcto.

Paralelamente al éxito de Watchmen, DC Comics quiso dar un giro radical a
uno de sus personajes mas emblematicos: Batman y publico The Dark Knight
Returns, historia donde un Batman aciano, vuelve a la ciudad para una limpieza final

en medio de la Guerra Fria.

La nueva historia del hombre murciélago, fue escrita por Frank Miller (quien
también fue responsable de Daredevil Born Again) y su version de Batman probo
que los lectores no solo estaban preparados para historias mas maduras y

complejas, sino también las estaban pidiendo a gritos.

Asi DC decidi6 relanzar a varios de sus personajes de la edad de oro pero
con un toque mas adulto y le dio la oportunidad a un entonces desconocido Neil
Gaiman, quien junto con Dave McKean, hicieron un arco de Black Orchid, una

superheroina que aparecio originalmente en 1973.

Gaiman era gran seguidor y amigo de Moore, por tanto tuvo mucha influencia
del escritor al momento de recrear a su Black Orchid, creando una deconstrucciéon
con tintes mas obscuros y filos6ficos sobre lo que significa estar vivo y hasta dénde
llega el ser humano para evitar perder a sus seres queridos; todo lo anterior
respetando el canon previo del personaje (Gaiman, N., McKean, D. and Klein, T.
2016).

1.5 The Sandman

El personaje original de Sandman, aparecio por primera vez en Aventure
Comics numero 40 (en julio de 1939), siendo un detective comun y corriente
llamado Wesley Dodds, quien porta un traje verde y una mascara de gas para dormir
a los criminales. Su historia lo muestra al inicio como un personaje solitario y
misterioso, pero numeros posteriores lo reflejan como superhéroe e incluso logra

ser parte de La Sociedad de Justicia de América.
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En 1970, Jack Kirby, escritor conocido por ser co-creador de muchos
personajes de Marvel, muestra al mundo su version de Sandman: Garret Sanford.
A diferencia de Dodds, el nuevo Sandman tiene una vestimenta que se asemeja
mas a un superhéroe alejandose del modelo detectivesco e incluso le anexan dos

ayudantes y una guarida de suefio.

El personaje de Kirby tuvo un éxito moderado al grado de mezclarlo con mas
personajes del universo DC como Mujer Maravilla, Steve Trevor, La Liga de la
Justicia y el Dr. Destino. La evolucion del personaje fue tanta que incluso le dieron

la muerte en el impreso, dando pie a un nuevo Sandman: Héctor Hall.

Hall lleg6 a ocupar el traje, guarida y funcidn que su predecesor habia tenido:
Dos pesadillas como ayudantes, Dr. Destino como enemigo y equilibrar el mundo
de los suefos infantiles para evitar pesadillas. A diferencia de sus predecesores,
Hall tuvo un papel fundamental en The Sandman de Gaiman (Gaiman, N., Kieth, S.
and Dringenberger, M. 2014).

1.6 The Sandman de Neil Gaiman.

Los editores de DC quedaron encantados con el trabajo que Gaiman habia
presentado el Black Orchid y viendo el éxito que tenian los cémics obscuros y
adultos, le ofrecieron al escritor la oportunidad de tener su primera serie regular

poniéndole al personaje Sandman en bandeja de plata para la misma.

Gaiman acept6 al instante la oportunidad y comenzoé a trabajar en la historia
en cual contemplo meter a los 3 Sadman que habian pasado por las paginas de DC
comics: Wesley Dodds, Garrett Sanford y Hector Hall. De ultimo momento, los
editores de DC le pidieron a Gaiman que creara un personaje completamente
nuevo, dejando solo el nombre: The Sandman.

Fue asi como Gaiman cre6 a Morfeo de los Eternos, la representacion
antropomorfica del suefio, personaje que comenzé siendo promocionado como el
protagonista de una saga de terror. Los primeros 7 ndmeros mostraron a un

personaje que es capturado por una secta de adoracibn a la muerte y
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posteriormente es liberado para cobrar venganza de sus captores y recuperar los

objetos que le fueron robados: su yelmo, su bolsa de arena y el rubi de los suefios.

A partir del nUmero 8, se present6 a uno de los hermanos de Morfeo: Muerte,
quien aparecié como una chica joven con vestimenta gotica. EI nUmero fue un
respiro del terror mostrado en los 7 primeros nimeros y la apariencia de la hermana
del protagonista logré muchas ventas y que el personaje fuera pasando de boca en
boca (Gaiman, N., Kieth, S. and Dringenberger, M. 2014).

Desde ese momento y teniendo en cuenta la tematica adulta de The
Sandman, DC Coémics opté por mudar la serie a su sello de titulos para adultos:
Vertigo Comics. Alli la serie tuvo una evolucién constante, dejando el terror

completamente atras y comenzando a ser una historia fantastica y atemporal.

Durante el segundo arco La Casa de Mufiecas, Gaiman sent0 las bases de
lo que seria todo el universo de Sandman y ya tenia vislumbrado qué rumbo tomaria
la serie y en donde acabaria, algo que Vertigo permitié debido al éxito, ventas y
aceptacion de su historia.

Aungue Gaiman cred un personaje completamente nuevo, él respetd la
historia previa del universo DC al retomar Sandmans anteriores como lo es Wesley
Dodds quien tiene una breve aparicion en el arco Preludios y Nocturnos y tiene su

historia transcurre durante los 70 afios de captura de Morfeo.

Héctor Hall y su mitologia es la mas aprovechada ya que tiene un papel fundamental
en La Casa de Mufecas, deconstruyendo su historia de los 60, pasando de un
superhéroe a un alma atrapada en la dimension del suefio bajo el engafio de Brute
y Glob, éstas ultimas dos pesadillas que escaparon de la ensofiaciéon durante el

cautiverio de Morfeo (Gaiman, N., Kieth, S. and Dringenberger, M. 2014).

Posterior a las bases sentadas en el tomo La Casa de Mufecas, The

Sandman desarrollé un enorme y basto universo equiparable a otros grandes de la
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literatura como Tolkien!; Gaiman sent6 las bases y la ruta que seguiria Morfeo hasta

su final.

Debido a que en un capitulo posterior, se tocaran temas de la historia general
de The Sandman, en el rubro presente se intentara evitar mas detalles de la trama
general de la novela grafica, pero si hay alguna manera de sintetizarlo, seria “El rey

de los suefios aprende que uno debe cambiar o morir, luego toma su decisiéon”.

Y es que el cambio es uno de los ejes conductores mas fuertes a lo largo de
los 75 nameros: Morfeo un personaje que se resiste al cambio, sus hermanos, Los
Eternos no dispuestos a adaptarse al mundo o dejar sus costumbres por algo nuevo,

Hipdlita Hall que se resiste a la muerte de su marido Héctor.

Una vez que ya se han sentado las bases de lo que es un cémic, funciones
narrativas, graficas y contexto sobre The Sandman, pasaremos al siguiente capitulo
en donde se expondran las categorias de analisis necesarias para encontrar

elementos transtextuales que la novela grafica usa para desarrollarse.

1 Creador de El Sefior de los Anillos y la Tierra Media
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CAPITULO 2 Texto, Transtextualidad y el comic como texto

En este capitulo, se explicara tedricamente qué es un texto a partir de las categorias
del linglista Wolfgang Raible, quien en su obra de 2004 Qué es un texto propone 6
caracteristicas esenciales de lo que debe contener un objeto designado como texto;
cuando las anteriores estén definidas, entonces se contrastaran las caracteristicas

con un comic para poder justificarlo como texto.

Lo anterior sera necesario puesto que la transtextualidad, es una categoria
de analisis que se debe usar con objetos de estudio designados como texto, el no
definir qué es un texto generaria un salto metodoldgico importante y quitaria rigor

investigativo a la presente.

El segundo apartado del capitulo definir4 a partir de Gérard Genette y su obra
de 1982 Palimpsestos, lo qué es la transtextualidad, pero para aterrizar las
categorias de la misma, se recurrird a la obra Nuevos Conceptos sobre la Teoria
del Cine de Robert Stam publicada en 1999, puesto a que este Ultimo autor logra

contrastar los conceptos con textos ajenos a los literarios y similares al comic.

El capitulo estard conformado de 2 sub apartados, uno donde se define el
texto y el otro que explicara la transtextualidad; por tanto ese ultimo sub apartado
contara con 5 sub apartados en los cuales se detallara y ejemplificara en comic qué
es la intertextualidad, metatextualidad, hipertextualidad, paratextualidad vy
architextualidad. Una vez asentado el cdmic como texto, y de qué manera entran
las categorias transtextuales en el objeto de estudio basado en los ejemplos, se

hara en analisis con la obra The Sandman.

2.1 Definiendo Texto

Ya que las categorias de analisis son de caracter transtextual, se haran dentro de
un texto, pero no es posible realizar andlisis de un texto sin antes definir a aquello
gue consideramos como texto, por lo que el primer apartado de este capitulo esta

dedicado al concepto de “texto”.
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El concepto de “texto” ha estado presente a lo largo de nuestra formacion
académica tan de cerca, que muchas veces no nos detenemos a pensar qué es un
texto, qué lo conforma, caracteriza y en general qué requiere algo para ser

considerado texto.

Un buen referente para definir el concepto es ¢Qué es un Texto? De
Wolfgang Raible, linglista aleman que propone cualidades que caracterizan a los

textos para que puedan definirse como tales

Raible comienza hablando de la Gestalt y como percibimos las cosas:
sensaciones, musica e incluso estimulos provocados por escuchar una melodia o
leer un texto. Segun el linglista, el ser humano puede comprender los tonos de una
melodia, pero no reproducirlos tal cual los escuchd; lo mismo pasa con la

compresion linguistica (Wolfgang, R. 2004).

Retomando lo anterior, el hecho de conocer la tonada de una cancion o
identificar ciertas ideas centrales de un texto no nos da la totalidad de la esencia,
Raible explica que no se puede ser reduccionista o0 atomista con las partes del texto,
ya que las palabras o ideas sueltas sin una sintaxis correcta, genera ideas sueltas

gue requieren una conexion para explicar un todo.

El linglista aleman, propone seis técnicas como recursos de cohesion
textual, las cuales nos permiten comprender el texto, encontrar los niveles de

jerarquia, permitir la sorpresa y localizar la informacion (Wolfgang, R. 2004).

La primera base de cohesion textual es la enunciacion: presupone la
existencia de un hablante y un destinatario, es elemental y fundamental como el
esquema mas basico de la comunicacién, por tanto, es la base de las otras

cohesiones.

La segunda base son secuencias que nos sefialan el caracter conjunto de un
texto, lo que podriamos aterrizar como conectores, frases como: “Ahora daremos

paso a...” las cuales nos ayudan en el entendimiento de la jerarquia mas baja de

la informacién dentro del texto.
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La anafora tiene la tercera base de cohesion textual, hace referencias a cosas
ya mencionadas en un texto o discurso por ejemplo: “Ese hombre entré al metro, el
policia también lo hizo” en este caso lo que realizé el policia fue entrar al metro,

cumpliendo la funcién de anafora.

La cuarta base es la cohesién asertoria, que funciona a partir de ciertas frases

” o« ” o«

que generan un vinculo entre los elementos como: “en efecto” “pero” “alin cuando”.

La penultima base consiste en un elemento de cohesién temporal, supone un
campo temporal que marca un antes y un después, por ejemplo: “El hombre entrd

al metro, al llegar a su destino descendié del vagén”.

La sexta base de relacion son las invariabilidades formales o de contenido,
por tanto un texto sigue el mismo eje tematico: un poema no mete entre sus parrafos
informacion de ensayo académico ni a la inversa; repiten una estructura sintactica

la cual les da una pertenencia a un género textual (Wolfgang, R. 2004).

Una vez definidas las caracteristicas de lo que confirma un texto, es
necesario contrastar las categorias expuestas anteriormente con un comic, por lo

que se tomaran algunas vifietas de The Sandman para cumplir el objetivo.

1.- La existencia de un hablante y un destinatario:

Fig. 11: Esquema de comunicacion en el comic

(DC Vertigo, 2018) (McKean, 2005) (Pixabay, 2019)

Ejemplificando, Vertigo Comics/Neil Gaiman cumplen la funcion de hablante,
el cdmic es aquello que se enviay el lector cumple el papel de destinatario, por tanto

la novela grafica cumple la primera regla de cohesion textual.
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2.-Para la segunda regla de cohesion textual no es necesario realizar un
esquema, debido a la facilidad de exponerla. Wolfgang menciona que es la jerarquia
mas baja y aquella que nos anuncia el tema que tocard el texto, algo que dentro de

un cémic se convierte en el prélogo.

A lo largo de los 10 tomos de The Sandman, varios autores entre ellos
Gaiman o Stephen King hablan de lo que tratara cada tomo, por ejemplo en el tomo
2 La Casa de Muifiecas hay un prélogo escrito por Clive Baker que textualmente

dice “’Sus historias (refiriéndose a Gaiman) son perfectamente irrelevantes en su
reordenamiento de realidades” (Baker, C. 2014, p.2) haciendo referencia al

reordenamiento en la concepcion de la realidad que juega un papel importante en

el tomo.

Recapitulando, debido a que el comic o novela grafica posee esas menciones
de jerarquia menor que nos introducen a la tematica del texto, podemos afirmar que

efectivamente nuestro objeto de estudio, cumple con la segunda regla.

3.- La anafora en el comic, es bastante sencilla de explicar, ya que funciona
al mismo nivel de la literatura: El uso de menciones implicitas en el comic, como el
hecho de que un personaje haga mencion a una accion realizada en nimeros o

tomos anteriores.

4.- Los conectores estan presentes en el comic e igual son sencillos de

explicar, basta con pensar en las vifietas con texto de contexto: “Mientras tanto en

otra parte” “momentos después” “al anochecer”.

5.-La cohesién temporal esta presente en un cOmic y es muy notoria, en The
Sandman puede ejemplificarse con el paso de los afios en cautiverio de Morfeo y
como el mundo se sigue moviendo pese a su aprisionamiento o incluso Hob
Gadling, personaje que hace pacto con Morfeo para vivir por siempre y cada 100

afnos beben una copa de vino juntos.

6.-La invariabilidad de la forma en el cdOmic, sobre todo en The Sandman es

muy evidente, tiene una tematica muy oscura y adulta, alejada del género
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superheroico y pese a compartir universo con DC Comics, la narrativa y estética de

Sandman nunca se aligera.

Ahora después de contrastar las reglas de cohesién textual con el comic, se
confirma que es compatible y al tener las 6 categorias, se puede afirmar que la
novela grafica funciona como texto, por lo que una vez definido como tal, ya se

podra analizar con las categorias intertextuales.

2.2 Transtextualidad o trascendencia del texto

Una vez definido lo que representa ser texto, podemos entrar en el siguiente rubro
tedrico metodoldgico que es la transtextualidad, algo que Gerard Genette explica
como “Todo lo que pone al texto en relacién, secreta o manifiesta con otros textos”
(Genette, 1989, p. 10).

El término Transtextualidad fue pensado para textos literarios, pero es
posible aplicarlo a otro tipo de contenidos y discursos tal y como se muestra en la
obra Nuevos Conceptos de la Teoria del Cine de Robert Stam, en donde el autor
explica que la evocacion de diversos discursos en el cine esta presente en todo
momento, por ejemplo cuando en alguna pelicula se cita un péarrafo u obra de
Shakespeare (Stam, R, 1999).

Por tanto si los conceptos son aplicables a un discurso cinematogréfico, es
posible aplicar los mismos al rubro del cémic o novela gréafica, entonces también
existen las 5 categorias que Gerard Genette propuso para la transtextualidad en “un
orden aproximadamente creciente de abstraccion, de implicitacién y de globalidad
(Genette, 1989, p.10)

Las 5 categorias que propone Gerard son: intertextualidad, architextualidad,
hipertextualidad, metatextualidad, y paratextualidad, las cuales se explicaran y

ejemplificaran en los siguientes apartados
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2.2.1 Intertextualidad

Genette define ese nivel de intertextualidad como la co-presencia efectiva
entre dos textos, literarios, mediante la forma de una cita, alusion e incluso el plagio.
La cita efectivamente puede o no estar entre comillas, tal y como varias presentes
a lo largo de la presente investigacion, la alusion aplica como una breve mencién o

enunciado a determinada obra o tema.

Aunque Gerard piensa esta categoria con sus niveles Unicamente para un
texto literario, pueden encontrarse en otro tipo de discursos, como en cine tal cual
como lo prueba el autor Robert Stam en su libro Nuevos Conceptos Sobre la Teoria
del Cine.

La cita en una pelicula puede ser de manera explicita, cuando algun
personaje, menciona el filme o incluso de una manera mas implicita con un clip,

portada o poster en algun aparador dentro de alguna locacién.

La alusién en el cine es definida por Stam como “la forma de una evocacién
verbal o visual de otra pelicula, con la intencion de ser un medio expresivo para
hacer observaciones sobre el mundo ficcional de la pelicula aludida” (Stam, R, 1999.
p.235). Ejemplificando lo anterior, durante una escena en la pelicula Rise of The
Planet of the Apes de 2011, un periédico hace mencién a una nave llamada icaro,
gue se ha perdido en el espacio; lo cual es una clara alusion a la nave que tripulaban

los astronautas en la version original de El Planeta de los Simios.

Finalmente el plagio, puede ocurre cuando una pelicula copia sin citar el
argumento general de otra, como fue el caso de El Rey Lebn de Disney, pelicula
que, segun varios fanaticos, es un plagio a la historia japonesa Kimba, el Ledén

Blanco.

Si esta categoria esta presente en el cine y texto lingtistico, claramente tiene
cabida dentro del terreno del comic por lo que a continuacion, se mostrara un
ejemplo de cada nivel de esta categoria de la transtextualidad aplicada a la novela

gréfica.
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Fig. 12: Cita en un comic:

(Leach y Moore, 2012, p.12)

La imagen anterior representa una cita textual entrecomillada dentro de la obra
Miracle Man de Alan Moore, la cual hace alusion al concepto de superhombre, de
Nietzsche, concepto que dentro de todo el primer arco de la obra, tiene una gran

relevancia y esta presente en todo momento.

Pasaremos ahora al momento de la alusidon con una vifieta de The Sandman

Fig. 13: Alusion en el comic

OPP2 AS OPPAS THE
PREAMS WHERE I'M A
NEWSREADPER, OR THE ONE
WHERE I'VE GOT AN ANTS
HEAD, OR WHERE 1'M
AGORILLA.

ONCE 1 PREAMED
I HAP THIS WEIRD VIRUS
ANP 1 HAD TO KEEP GOING
FORWARD IN TIME UNTIL
THE ENDP OF THE
N _UNIVERSE .,

(Gaiman, Zully y Muth, 2017, p.62)

La alusion en la vifieta anterior funciona por la breve apariciéon de Batman,
Clark Kent y el Detective Marciano, se esta evocando a personajes del mismo sello
editorial pero que se manejan bajo una tematica diferente a la vista en The

Sandman.

El papel del plagio en el comic es mas dificil de encontrar ya que aunque
varios personajes tengan poderes o caracteristicas similares, no se puede hablar
abiertamente de un plagio aunque los fanaticos afirman que muchos de esos casos
son un plagio.
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Fig.14: Posible plagio en personaje de comic:

1 (8}

BLASTIC
CRAANS

|
-~ A
] iRt
< 1
?&. Vs 7L TaxE MOR
(& eer mMISTER
- FANTASTIC OUT
- QF ACTION/ i

(Fox, 1943) (Kirby, 1961)

La imagen anterior es una comparativa entre Plastic Man (izquierda) que aparecio
por primera vez en 1941 contra Mr. Fantastic (derecha) cuya aparicion ocurrié en

1961, 20 afios después.

2.2.2 Paratextualidad

Genette menciona que este nivel es “relaciéon, generalmente menos explicita y mas
distante, que, en el todo formado por una obra literaria” y él dice que viene en forma
de: titulos, prélogos, epigrafes, agradecimientos, nota al pie, portada y otras sefales

que dotan al texto de un tono variable (Genette, 1989).

El autor ejemplifica lo anterior con la obra Ulises de James Joyce, tenia en
su primera version, titulos de capitulos que evocaban a eventos de La Odisea de

Homero, los cuales funcionaban a un nivel paratextual.

Aterrizando la categoria en el cémic, la portada de cada numero o tomo, los
epigrafes e incluso agradecimientos al inicio o final de la obra, funcionan a nivel
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paratextual y de manera muy natural ya que la naturaleza de esos elementos en la

novela gréafica, es la misma que en los textos literarios.

2.2.3 Metatextualidad

El tercer nivel que explica Gerarld funciona como una mencién o invocacion de un
texto a otro, el autor menciona: “es la relaciébn -generalmente denominada
«comentario»|...June un texto a otro texto que habla de él sin citarlo e incluso, en el
limite, sin nombrarlo (Genette, 1989: p.13), algo que se puede ejemplificar con la
obra Orgullo y Prejuicio Zombie de Seth Grahame-Smith, la cual evoca la novela

original escrita por Jane Austn.

La metatexualidad incluso posee un caracter critico, pues usa su propia auto
referencialidad para tomar consciencia de si mismo, algo que en el comic se puede
ejemplificar cuando algun personaje Marvel hace alusién a alguno de DC, como

suele ser el caso de Deadpool con Deathstroke y el chiste comun del plagio?

Una vez definido el concepto anterior, es pertinente ejemplificarlo con el
objeto de estudio de la presente investigacién: el comic; Un ejemplo claro de
metatextualidad es Miracleman, cuya historia, poderes y transformaciéon evocan al

personaje de DC Cémics, Shazam.

El personaje de Shazam (Antes conocido como Capitan Marvel) aparecio por
primera vez en Whiz Comics #2, la historia seguia a Billy Batson, un nifio que al
pronunciar la palabra Shazam, se convierte en un hombre adulto dotado de poderes

como fuerza sobrehumana, gran resistencia y la capacidad de volar.

La mitologia de Capitan Marvel, se expandié gradualmente, presentando a
otros personajes como al villano Dr Sivana y a otros miembros como Mary Marvel y

Capitan Marvel Jr, quienes ayudaban a Batson en su lucha contra el mal.

Debido a que la editorial que Fawcett Comics, dej6 de publicar las aventuras

de Capitan Marvel en 1953, otras editoriales necesitaban un personaje que

2 Deadpool fue creado a manera de burla para Deathstroke en los 90’s
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remplazara a Batson, por lo que Mick Anglo cred para la editorial L. Miller & Son a

Marvelman.

El personaje era muy similar a Capitan Marvel, Micky Moran era un
periodista que al decir la palabra “kimota”, se transformaba en Marvelman, el
enemigo a vencer era el Dr. Gargunza; también existi6 la familia Marvelman,
conformada por Young Marvelman y Kid Marvelman (Leach, G., Moore, A. and Davis,

A. 2012).

Fig. 15: Ejemplo de metatextualidad en el comic

Capitan Marvel Marvel man

E MIGHTIEST FAMILY IN THE UNIVERSE

.- CAPTAIN MARVEL JR. -
 smesaman
THE sREAT
OoXyGEN &
Tﬂ i

f'/_r"' Y/ //' / ‘A’k 3
/////////7//// 1

THE OLYMPIC GAMES
(Binder y Crowley, 1949) b i
(Miller,1956)

E FOOLS! THEY WOULDNT PAY WHAT
| DEMANDED!/ AT MIDNIGHT WE WILL
DRIVE EVERY RADIO STATION FROM

THE AR — OR£VER ./

THE TELEVISION SCREEN APP&RSTHE
FACE OF SIVANA, MAD SCIENTIST WHO HAS THREATENED
TO DESTROY RADIO UNLESS HE ISPND $50,000,000.

(Parker y Beck, 1940) (Anglo, 1956)
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Asi es como la mitologia de Marvelman, funciona a nivel de metatextualidad por su

relacion tematica, critica y de referencialidad a la mitologia con Capitan Marvel.

2.2.4 Architextualidad

Genette considera que todo texto es una imitacion de un texto ya pre
existente que pasa por un proceso de transformacién para existir; la
Architextualidad, la replicacion de un género “La architextualidad genérica se

constituye casi siempre, histéricamente, por via de imitacion” (Genette, 1989: p.17).

Lo anterior se puede ejemplificar con las férmulas draméticas o el teatro
clasico, una comedia actual va a imitar ciertos elementos que tiene la comedia
clasica griega, lo mismo con otros géneros como la tragedia, tragicomedia e incluso

pasa en el cine con los géneros de las peliculas: accién, drama, terror etc.

Tomando en cuenta la definicion anterior, podemos decir que existe una
relacion architextual o de imitacion por parte de la novela grafica The Sandman
hacia el género literario clasico de la tragedia; ya que The Sandman abiertamente
cuenta con todos los elementos necesarios que requiere la tragedia tal como lo
ejemplifica la férmula dramatica que expone Virgilio Ariel Rivera en La Composicién
Dramaética (Rivera, V. 2004) lo cual se esquematizara a continuacion:

Formula Dramética Ejemplificacion en The Sandman
El estado normal parece inalterable Morfeo se encuentra prisionero por un
mortal.

Surge la alternativa que va a crear el | Morfeo escapa y busca recuperar su
conflicto del protagonista reino y objetos perdidos durante su
tiempo en cautiverio. Durante el viaje,
Morfeo recuerda cuando condeno a su
amada, la princesa Nada al infierno y a
su hijo Orfeo al sufrimiento por

desobedecerlo.
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El conflicto propone elegir una | Morfeo tiene la oportunidad de poseer
determinacién el infierno y liberar a su amada, asi
como de obtener un favor de su hijo a
cambio de asesinarlo para terminar su

sufrimiento.

Vence a una de las dos fuerzas: pasion | Morfeo libera a su amada y entrega el
e instinto sobre el razonamiento y la | infierno a varios angeles, por otra parte,
agresion sucede accede a asesinar a su hijo, rompiendo
la regla de que el eterno del suefio no
puede interferir en los asuntos de su

hermana, Muerte

Se cuestiona la agresion Morfeo se cuestiona y deprime por el

asesinato de su hijo

Viene la toma de conciencia del | Morfeo entiende que Las Benévolas lo

protagonista deben asesinar por trasgredir las
reglas.
Se restablece el orden Morfeo muere y parte de €l renace en

un nuevo Seor del Suefio.

El esquema anterior fue tomado conforme a un andlisis de la obra y tomando
los puntos que se consideraron clave para representar la tragedia, por lo que
algunos sucesos presentes en mas tomos se dejaron fuera por no aportar nada a la

historia principal.

Con lo expuesto anteriormente, se puede afirmar que el cémic, si cuenta con
relaciones transtextuales a nivel de architextualidad, por su relacién tematica con

otros géneros.

2.2.5 Hipertextualidad

El dltimo tipo de transtextualidad que presenta Genette, es la hipertextualidad y

también es uno de los mas completos y complejos, el autor lo define como: "Toda
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relacion que une un texto B a un texto anterior A en el que se injerta de una manera

gue no es la del comentario (Genette, 1989: p.14).

Lo anterior quiere decir que todo texto B, es resultado de una transformacion
de un texto A el cual ya es pre existente. El Texto A pasa a ser nombrado por el
autor como hipotexto y su resultante (Texto B) es designado como un hipertexto.

El concepto puede ser explicado de manera mas clara a partir de la
cinematografia: con las adaptaciones de peliculas de libros o novelas fantasticas,
por ejemplo el caso de El Sefior de los Anillos, pasa a ser un hipotexto, cuyo

hipertexto es la trilogia cinematografica dirigida por Peter Jackson.

Explicando el concepto en el campo de la novela gréfica, las adaptaciones
de peliculas de comic, son un excelente ejemplo de relaciones hipertextuales, la
primera pelicula de Spiderman de Sam Rami, es un hipertexto cuyo hipotexto es el
comic de Spiderman.

Incluso dentro del mismo comic a coémic es posible encontrar relaciones de
hipertextualidad: El universo y cronologia original de Marvel, pasan a ser el hipotexto
del universo Marvel Ultimate, el cual busco re iniciar las historias y contar todo de 0
para nuevos lectores en el 2000, por tanto este Ultimo universo se convierte en un

hipertexto

Fig. 16: Ejemplo de hipertextualidad comic al cine

Hipotexto Hipertexto

AMAIZING®

@ FANTASY =2

(Ditko y Lee, 1962) (Spiderman, 2002)
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Fig 17: Ejemplo de hipertextualidad de comic a comic

Hipotexto Hipertexto

& ANT
RON
h’.’ THORI = papy  WULKI - gy

- &
& AVENGERSe

EARTH'S MIGHTIEST SUPER-HEROESI

(Millar y Hitch, 2002)

Una vez establecido por qué el cdmic es considerado texto y como en efecto, se
pueden usar las relaciones transtextuales en el mismo, pasaremos al capitulo 3
donde se aplicara la metodologia de Genette en los tomos 6 tomos que abarcan la
idea central de The Sandman: Preludios y Nocturnos, La Casa de la Mufieca,
Estacion de Niebla, Vidas Breves, Las Benévolas y El Velatorio, para encontrar las

relaciones transtextuales y explicar su ayuda para el desarrollo del arco central.
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Capitulo 3: Relaciones transtextuales en el arco principal de The Sandman

En este capitulo se realizara la confrontacion del objeto de estudio, los tomos de
The Sandman, con las categorias de transtextualidad revisadas en el capitulo
anterior. Para lograrlo, se analizaran los libros de Sandman que narran el arco
central de la historia de Morfeo los cuales son: Preludios y Nocturnos, La Casa de

la Mufieca, Estacion de Niebla, Vidas Breves, Las Benévolas y El Velorio.

El capitulo comenzard arrojando una justificacibn metodologica sobre qué
tipo de paradigma se abordara, posteriormente se presentara un instrumento de
medicidén que cuya funcién principal sera el analizar a los diversos personajes de
The Sandman para encontrar su relacion transtextual y qué tipo de relaciéon es;
también se ejemplificara con un cémic, la manera en que funciona el instrumento de
medicion.

El apartado subsecuente comenzara con el analisis formal de Preludios y
Nocturnos, recorrera los tomos mencionados anteriormente y finalizara con El
Velorio. Una vez terminado el analisis de la obra, se tendran varios resultados que

se esquematizaran y analizaran en el apartado de las conclusiones.

El capitulo contara en total con 8 sub capitulos, el primero de la justificacion
metodoldgica, el segundo con la presentacion del instrumento de medicion (que
también tendra su sub apartado para explicar) y los consecuentes, seran el analisis

de cada uno de los tomos que conforman a The Sandman.

Para el andlisis e utilizaran vifietas de varias obras aparte de The Sandman,
como portadas de personajes clasicos, representaciones pictdricas y menciones a

otros personajes de Vertigo Comics.

3.1 Justificaciéon metodologica

La presente investigacion sera cualitativa debido a que se analizaran diversos

personajes, caracteristicas, formas, historia y contexto de los mismos. De igual
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manera las categorias de analisis presentadas en el capitulo anterior, son de

caracter cualitativo.

En cuanto al paradigma metodolédgico para la investigacion, se trata de un
paradigma hibrido ya que aunque el comic tiene apartados linguisticos, cuenta con
elementos graficos que podrian ser analizados mediante el paradigma semiético y
recordando los elementos que conforman al cdmic asentados en el primer capitulo,
el comic se caracteriza por elementos graficos y linguisticos, los cuales requieren
un analisis de ese tipo, de alli la necesidad de utilizar un paradigma hibrido

conformado por la semidtica y linguistica.

3.2 Instrumento de medicidn

Para analizar los personajes que pueden tener una relacion transtextual dentro de
The Sandman, se usard un esquema tipo con 4 cuadrantes como el que se muestra

a continuacion:

Original o representacion Personaje en The Sandman

Imagen del personaje original Imagen del personaje en The Sanman

Al final del esquema, de enunciara qué tipo de relacion tiene el personaje
original sea architextual, metatextual, hipertextual etc, y, la razén de que el
personaje funcione de esa manera; todo sustentado en las categorias, conceptos y

definiciones que se revisaron en el capitulo 2.

Las imagenes usadas para el andlisis en los esquemas, serdn mediante un
scan de mis tomos propios de The Sandman publicados por Editorial Televisa de
2014 a 2017, mientras que las imagenes de personajes con aparicion previa, se
usaran portadas de comic de donde aparecen y en el caso de personajes biblicos,
mitologicos o fantasticos, se usaran ilustraciones artisticas reconocidas para hacer

la comparacion.
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3.2.1 Ejemplificacion del instrumento de medicidén con objeto de estudio:

La relacidon del siguiente esquema se muestra de manera reducida e incluso se
podria afirmar que ocurre de manera silenciosa, siendo solo la aparicién a cuadro
de un personaje leyendo la novela IT de Stephen King mientras cuida a Morfeo en

su cautiverio.

Fig. 18: Ejemplificacion del objeto de estudio

Original The Sandman

(King, S. 1986) (Gaiman, N., y Kieth, S, 2014, p.25)

La anterior relacion, puede definirse como una relacién transtexual al nivel
de alusién, ya que ocurre una pequefia mencion a la obra IT, la cual es solo

evocada visualmente.

Ahora una vez definida la metodologia, instrumento de medicién y
ejemplificacién del mismo, se procedera al analisis de diversos elementos tomo por
tomo. Para lo anterior, se analizara cada tomo de manera cronoldgica y se ignoraran
tomos que traten sobre historias independientes o autoconclusivas, porque no

siguen el arco principal de la liberacion, redencion y tragedia de Morfeo.
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3.3 Preludios y nocturnos

El primer tomo que se analizara es Preludios y Nocturnos, el cual trata de la captura
de Morfeo a manos de una secta que busca la inmortalidad, el posterior escape del
protagonista y su viaje para encontrar sus tres objetos que le brindaban poder: su
yelmo, bolsa de arena y rubi de suefios.

Paralelo al escape de Morfeo, el Dr Destino logra escapar del asilo Arkham y
busca también la piedra de suefios, la cual estuvo en su poder durante los 70 afios
en que estuvo en cautiverio el sefior del suefio. El villano busca causar demencia

mundial obteniendo el rubi de suefios y Morfeo debe detenerlo.

La primera relacion transtextual que es pertinente realizar, es la del personaje
protagonista Morfeo, debido a que él tiene una relacion con otro personaje pre
existente al que igual se le conoce como Sandman; es el mito aleman del Arenero,
quien llegaba por las noches al cuarto de los nifios y esparcia su arena magica

sobre los ojos de los infantes para generarles dulces suefios.

Fig. 19: Relacion transtextual de Morfeo

Original The Sandman

Imagino la textura

de telas contra mi

piel; y las esculpo .

a partir de espacio Ha pasacdo
el

oririco... to tiempo.

Estoy débil
me faltan mis
herrarientas.
Pero, con todb...

(Pedersen y Andersen,1841) (Gaiman y Kieth, 2014, p.32)

La relacion existente entre estos personajes, es una relacion transtextual del tipo

hipertextual. EI Sandman del lado izquierdo que es el texto “A’pasa a ser un

41



hipotexto, ya que se re elabora, modifica e incluso amplia en uno nuevo que es el

texto “B” del lado derecho.

La ultima es una relacion hipertextual ya que el personaje de Gaiman, retoma
elementos del Sandman original como: su bolsa de arena, el esparcir la misma por
los ojos y dar buenos suefios, pero lo amplia al agregarle a su version un caracter
mas obscuro y menos amigable, un reino de suefios que gobierna asi como una
apariencia completamente diferente, siendo un personaje alto, delgado con

vestimenta obscura y sumamente palido.

La siguiente relacion que se debe hacer, es la primera aparicion de otro
personaje de los comics dentro del universo de The Sandman, quien ademas fue el
primer personaje en llevar ese nombre dentro de la linea editorial de DC y fue parte
de la llamada “Era Dorada de los comics”; el personaje es Wesley Dodds, un

quimico y atleta.

Fig. 20: Relacion transtextual de Sandman clasico

Original The Sandman

/1 Y LY.
Adventure

" bormoal”

CON GAS, PONE A DORMIR A

GENTE MALEVOLA, LUEGO VIER
ARENA SOBRE ELLOS, LOS DEJA
PARA QUE LA POL/ICTA LOS EN- N
POR LA MANANA... YA NO SUENA AL HOMBRE 0=
NN CASCO EXTRARO. NO MAS O
EN LLAMAS.

WESLEY DODDS
EL SUERO DE LOS

(Christman, 1939) (Gaiman y Kieth, 2014, p18)

La relacion transtextual de Wesley Dodds funciona a manera de alusion, ya

gue él no tiene ninguna modificacion o intervencién directa dentro de todo el arco
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principal de The Sandman. Desde su primera aparicion, el primer Sandman humano
fue un superhéroe que vestia con un traje de negocios, sombrero, mascara de gas

y un arma que disparaba un gas para dormir a los ladrones y enemigos.

Su aparicion en la obra de Gaiman, se limita solamente a un par de cuadros
(lado derecho) y su historia nunca es modificada o adecuada a la mitologia
Gaimaniana ° por lo que no hay alguna modificacion para que se pudiera considerar

relacion hipertextual.

Como se mencioné antes, The Sandman cuenta con muchas relaciones
transtextuales basadas en concepciones religiosas, siendo Cain y Abel la relacion
con mas peso en la historia, ya que ambos personajes no solo se limitan a una
mencion o aparicién; los hermanos aparecen en la mayoria de los tomos apoyando

la historia principal.

Se puede afirmar que los personajes tuvieron mas de una relacion
transtextual ya que antes de aparecer en The Sandman, Cain y Abel tuvieron su
aparicion en la serie de comics antolégicos The House Of Mystery, también bajo el

sello de DC Comics.

Fig. 21: Relacion transtextual de Cain y Abel

Originales Mystery House

O L A
4:\\ }\;F _‘i‘\

ALY

(Pernicharo, 1754)

(Adams, 1968)

3 Universo donde coexisten todos los personajes de The Sandman
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Del lado izquierdo del esquema, aparece Cain y Abel representados por Pablo
Pernicharo en 1760, en el lado izquierdo aparece Cain (Personaje con el saco verde
y cabello café) junto a su hermano Abel (Cabello Negro con traje azul rey); si bien
la relacion fisica entre los personajes biblicos y los del impreso, es muy vaga, su
relacion transtextual es lo que les dota de personalidad: Cain asesing a Abel tal y
como en La Biblia* e incluso Cain tiene mucho celo y rencor de Abel por ser alguien
de buen corazon; la relacion del anterior esquema es de hipertextualidad, ya que
en los comics, se amplia la historia biblica de los personajes para ponerlos como

cuenta cuentos.

Es importante mencionar que Cain y Abel tienen una doble relacién
hipertextual, la primera que fue comentada en el parrafo anterior y la segunda, que
es retomando los personajes de The House of Mistery para anexarlos al universo

de The Sandman.

Fig. 22: Relacion transtextual de Cain y Abel

Mystery House The Sandman

Fig. 35 (Gaiman y Kieth, 2014, p.41)

Los personajes de Mystery House tienen practicamente todo el fisico y personalidad
de los personajes en The Sandman, aunque la historia se expande un poco mas

mostrando una interaccion familiar mas intima e incluso su relacion como

4 Capitulo 4 del Génesis
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subordinados de Morfeo, dejando de lado su papel de meros presentadores que
tuvieron en las antologias de misterio. Por tanto se puede entender que es una
relacion hipertextual, Cain y Abel pasan biblicos pasan a ser un hipotexto para
Mistery House y estos ultimos, también se convierten en un hipotexto de su

extension en The Sandman.

El primer antagonista al que Morfeo se enfrent6 durante el tomo 1: Preludios
y Nocturnos, es un personaje que ya existia en la editorial DC Comics: Doctor
Destino o John Dee, quien es un enemigo recurrente de la Liga de la Justicia. Desde
su origen el Dr. Dee, poseia una piedra que le permitia manipular el tejido de los
suefos y causar estragos entre los miembros de la JLA.

Neil Gaiman aprovecho el poder onirico del personaje para presentarlo como
el primer gran antagonista de Morfeo. En The Sandman, se revela que la pierda de
los suefios del Dr. Dee, en realidad es un rubi onirico que Morfeo perdio durante los
70 afios que estuvo en cautiverio y por eso tenia tanto poder onirico. El personaje
original, cambia mucho respeto a la representacion de Gaiman como se mostrara a

en el siguiente esquema

Fig. 23: Relacion transtextual de John Dee

Original The Sandman

(Gaiman y Kieth, 2014, p.156)

(Andru, 1980) JLA 176
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John Dee tiene la relacion transtextual que modifica la historia previa del
personaje, mencionandose como uso el rubi de Morfeo contra sus enemigos, como
Linterna Verde o la Liga de la Justicia. The Sandman incluso amplia la historia del
Dr. Dee al mostrar las consecuencias fisicas y mentales que tuvo al manejar el rubi
de los suefios, por tanto Dee pasa a ser un hipotexto y la relacion del personaje es

hipertextual al transformar la mitologia del villano.

Durante el primer arco argumental, Neil Gaiman tuvo la libertad de
seleccionar a varios personajes pre existentes de DC, siendo el demondlogo John
Constantine el que protagoniz6 junto a Morfeo un nimero entero; probablemente
ese personaje sea el que se adapte mejor al mundo de Sadman y su tematica adulta

y obscura®, razén por la cual el personaje migré a Vertigo® unos afios mas tarde.

En el siguiente esquema se muestra la aparicion de Constantine en Sandman

junto a una aparicién en su serie regular Hellblazer.

Fig. 24: Relacion transtextual de John Constantine

Hellblazer The Sandman

)Dms, LEIGH.

/' Danoe una

HAMBURGUESA DE
QUESOYDOS |

TARROS DE CAFE. N

SERA UN LARGO
DA

MONEDAS DE CINCO
CENTAVOS PARA LA

(Gaiman y Kieth, 2014, p.68)

(Simpson, 1992)

5> Género detectivesco
6 Extension de DC Cémics dirigida al publico adulto
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A simple vista, podria parecer que se trata de una relacion del tipo hipertextual, pero
si nos remitimos a la idea de Genette sobre metatextualidad, ésta trata sobre una
relacion critica entre un texto y otro. Por tanto la relacion ocurre dentro de The
Sandman de forma muy poco perceptible; el género detectivesco de Constantine,
es evocado rompiendo la narracion de terror que transcurre en el primer arco
argumental de Morfeo y la historia pasa de ser una venganza terrorifica, a ser una
narrativa caracteristica de Hellblazer con misterios, investigacion y diadlogos de

pensamiento, por tanto, funciona a nivel metatextual.

Regresando al &mbito teoldgico, un personaje biblico vuelve a hacer
aparicion en The Sandman: Lucifer o el Angel Caido. Dentro de la novela gréfica,
Lucifer primero es conocido unicamente como el sefior del infierno, pero conforme

avanza la historia se convierte en Lucifer Morning Star.

La historia de Lucifer respeta la mitologia catélico-cristiana’ del personaje,
siendo un angel que perdié las alas por desafiar a Dios y estd condenado a ser el
amo del infierno, de todo lo malo y de castigar a las almas de los pecadores en sus

dominios.

Fig. 25: Relacion transtextual de Lucifer

Representacion The Sandman

SUPIMOS que
furste capturado
POR MORtales, como

(Gaiman y Kieth, 2014, p.96)

(Bellver, R. 1885)

7|safas 14:12
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La relacién anterior es de tipo hipertextual, ya que Gaiman toma a un personaje
biblico para dotarlo de més historia e incluso Unale brinda una conclusion a la
misma, ya que a partir del tomo 4 Estacion de Niebla, Lucifer renuncia a su deber

como el sefor del infierno y decide vivir en el plano humano.

Previo a enfrentar al Dr. Dee, Morfeo intenta encontrar el rubi de suefios que
le pertenecio y se entera que algunos miembros de la Liga de la Justicia, podrian
saber donde encontrarlo; asi es como el sefior del suefio se encuentra con uno de

los mas antiguos miembros de la JLA: El Detective Marciano.

El detective, quién también es conocido como J'onn J'onzz, inmediatamente
reconoce a Suefio, pero lo ve de una manera diferente, adaptado a la mitologia de

su planeta, donde es un dios, por lo que inmediatamente le dice donde esta el rubi.

Fig. 26: Relacion transtextual de Detective Marciano

Original The Sandman

YOUR EYE

— TR A =N LMY
]

(Hamilton y Moldoff, 1955) (Gaiman y Kieth, 2014, p.125)

La relacion transtextual del Detective Marciano funciona a un nivel de
alusién, porque el personaje solo aparece en un par de cuadros y se menciona que
Morfeo es una especie de divinidad para su raza. Fuera de ese momento, J'onn no
tiene una mayor intervencion en el arco ni su historia es modificada para poder

considerarse una relacion hipertextual.
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Como se mencion6 en capitulos anteriores, The Sandman toma elementos diversos
para nutrir su narrativa, como arte, cultura, historia e incluso procesos naturales

como la muerte; Alli es cuando aparece Death en la historia del sefior del suefio.

La hermana mayor de Morfeo, aparece en el nimero 8 de la serie y como su
nombre lo dice, ella es la representacion antropomorfica de la muerte; se encarga
de poner fin a todas las criaturas del universo. Esta quiza es la relacion transtextual
mas abstracta hasta el momento, ya que la muerte es un proceso natural y no tiene

una representacion fija salvo el craneo?.

Para el siguiente esquema se usara la pintura El Jardin de la Muerte de Hugo

Simbrerg para compararlo con la version gaimaniana de la muerte.

Fig. 27: Relacion transtextual de Death

Original The Sandman

(Gaiman y Kieth , 2014, p.191)

(Simberg, 1896)

La relacion transtextual aqui funciona a nivel Hipertextual ya que la mitologia
de la muerte se expande al grado de dotar una situacion abstracta de personalidad
y forma humana, en este caso una joven y amable chica goética que visita a todos

los que les ha llegado la hora.

8 Simbolo universal de la muerte
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Los personajes mostrados en los esquemas anteriores, cumplen una
importante funcidon narrativa a lo largo de este tomo: Morfeo es el principal
protagonista en una historia de venganza, redencion y busqueda de sus tres objetos

perdidos: Casco, bolsa de arena y rubi.

La historia de Wesldey Dods, el segundo Sandman ocurre durante el
cautiverio de Morfeo, sin él no hubieran ocurrido los arcos clasicos de la edad
dorada del comic. La importancia de los hermanos Cain y Abel, radica en dar

refugio y aliento a Morfeo luego de que pudiera escapar de su cautiverio.

El papel del Dr. Dee en este arco de la historia es fungir como villano, quien
incluso fue poseedor del rubi de Morfeo durante su tiempo de enemigo de la Liga
de la Justicia. En Preludios y Nocturnos, Dee escapa de Arkham, recupera la joya

de Morfeo y comienza a perturbar los suefios, mente y realidad de la humanidad.

Gracias a John Constantine, Morfeo puede recuperar su preciada bolsa de
arena. El objeto del sefor del suefio se encontraba en poder de una de las exnovias
del exorcista, por lo que John, quien esta acostumbrado a lo sobrenatural, guia a

Morfeo hacia la bolsa.

Lucifer Morningstar cumple el papel de villano secundario, es uno de los
tres gobernantes del infiero y guia a Morfeo hacia un demonio que tiene su casco.
Después de que el sefior del suefio recupera su objeto, Lucifer jura vengarse por la

humillacion.

El Detective Marciano tiene un papel muy pequefio limitado a pocas vifietas,
pero su participacion es fundamental; él le indica a Morfeo donde obtener el rubi de
suefios decomisado al Dr. Dee, desafortunadamente, el villano llega primero, deja

inconsciente a Morfeo y comienza a generar caos en el mundo

Death, la hermana mayor de Morfeo aparece al final de la historia. Cuando
el sefior del suefio logra vencer al Dr. Dee, pierde la fe en su papel como eterno, no
entiende su funcion en el universo. Es por eso que Death lo lleva por unas horas a

recorrer su rutina en donde nifios, adultos y jévenes mueren. Después de ver y
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entender el trabajo de su hermana, Morfeo recupera el sentido de su funcion como

eterno.

3.4 La Casade la Mufieca

En el segundo tomo de The Sandman, se presentan a varios personajes que
tendran una mayor relevancia a lo largo de toda la trama e incluso se van tejiendo
ciertas historias que retoman personajes clasicos de la era plateada del comic cuyo

destino cerrara junto con la conclusion de la serie.

La historia sigue nuevamente a Morfeo quien intenta poner su reino en orden
luego de entender su papel en el universo gracias a una platica con su hermana
Death. Sin embargo, varias pesadillas siguen ausentes y se niegan a volver a la
ensofiacion y servicio de Suefio: Brute Glob quienes se encuentran siendo
“ayudantes” de Héctor Hall, el tercer Sandman humano que vive en una falsa base

de suefios.

Paralelamente, otra pesadilla, El Corintio se encuentra causando asesinatos
en el mundo de la vigilia y acude a una convencién de asesinos seriales, por lo que
Morfeo tiene que detenerlo. La primera relacion transtextual que se encuentra en la
obra, son de dos personajes llamados Ken y Barbie, los cuales fisicamente se

parecen a los juguetes de la linea Mattel.

Fig. 28: Relacion transtextual Barbie y Ken

Original The Sandman

va CRACIARNC = Con
;GVQQAEQENGM ESTA Nocrf,
CRIATURAS. LA MADRE U
\<EN PUEDE VENIR, CON
|PUNIDAD.

d AHO?%ZA
KEN, BARBARA,
ELLA B& ROSE. VIENE

AVIVIR ARRBA. /| // e

(Gaiman y Kieth, 2014, p.53)

(Womack, 2018)

51



Los personajes tienen una relacion alusién ya que no se dice abiertamente que son
los personajes de Mattel, pero las caracteristicas fisicas y nombres, evocan

silenciosamente a los juguetes clasicos.

Uno de los personajes que tiene mayor peso a lo largo de este tomo y cuyas
acciones seguiran haciendo eco hasta el final de la historia, es Héctor Hall, el tercer
personaje en portar el nombre de The Sandman. Este arenero tiene una de las

relaciones transtextuales mas fuertes en toda la obra, equiparable a la de Morfeo.

Para el siguiente esquema, se usara una portada de Sandman de Jacky Kirby

junto a la apariciéon de Hall en este tomo.

Fig.29: Relacion transtextual de Héctor Hall

Original The Sandman

ES UNA PESADILLA
DE DIEZ ALARMAS, iY VIENE
PIRECTO HACIA ACA!

Gaiman y Kieth, 2014, p.78)
(Argondezzi, 1988)

La relacion que tiene Héctor Hall es del tipo Hipertextual, ya que la historia
del personaje se expande a un grado en que toda su faceta como el arenero, fue un
simple experimento de dos pesadillas: Brute y Glob.
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En su historia de la edad dorada de los coémics, Hall bajo el manto del Escarabajo
Plateado muere, pero las Brute y Glob logran canalizar su espiritu a la dimension
del suefio para que tome el lugar del nuevo Sandman, manto que habia dejado

Garret Sanford tras su muerte.

En la version de Gaiman, la dimensién del suefio no es mas que una parte
de los suefios de un chico llamado Jed Walker y todas las aventuras que Hall vivig,

no son mas que simples simulaciones que hicieron Brute y Glob por diversion.

Explicando teéricamente lo anterior, Héctor Hall y toda su mitologia pasa a
ser un hipotexto, mientras que las revelaciones, explicaciones y destino de los

personajes que depende de él, se convierten en un hipertexto.

Gran parte de la trama de La Casa de la Mufieca, tiene como eje conductor
todo lo asentado por la mitologia de Hall, entre ellos su esposa, Garret Sanford
(segundo Sandman) y su esposa Lytia Hall. Cada uno a su manera, tienen
relaciones transtextuales y el siguiente esquema mostrara la comparacién entre las

pesadillas Brute y Glob.

Fig.30: Relacion transtextua Brute y Glob

Original The Sandman

po— ”
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‘

(Andrivet, 2012)

.(Gaiman, N., y Kieth, S, 2014, p.92)
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Nuevamente, la relacion es de tipo hipertextual, ya que ambos personajes, tienen
una revelacion importante que expande su historia: Ellos no son pesadillas que
sirven a Héctor Hall, mas bien son dos sirvientes de Morfeo que aprovecharon la
ausencia de su amo para experimentar con los humanos dentro de imitaciones de

La Ensofiacion.

Garret Sanford, quien fue el primer Sandman peo6n de Brute y Glob pero el
segundo editorialmente hablando (esquema de relaciones del tomo 1) tiene una
pequefia aparicion dentro de La Casa de la Mufieca e incluso se menciona por qué
el personaje decidié quitarse la vida. A continuacién se muestra la primera aparicién

del personaje junto con su version de la obra de Gaiman.

Fig. 31: Relacion transtextual Garret Sanford

Original The Sandman
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A1

(Kirby, J. 1974) (Gaiman y Kieth, 2014, p.96)

La aparicion de Sanford en el tomo se limita s6lo a una vifieta y algunas
cuantas menciones de dialogo, por lo que su presencia en la historia es una alusion.
Nada del personaje original cambia, su historia y arco de cOmic queda sin
modificacion, aunque Brute y Globe profundizan mas en su suicido, explicando que
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ese Sandman, decidio quitarse la vida al no aguantar la soledad y desesperacion a

la que se enfrentd en el falso reino del suefio creado por las pesadillas.

El dltimo personaje de la era de del Sandman de Jack Kirby en tener una
relacion transtextual es la esposa de Héctor Hall: Lyta Hall o también conocida como
la superheroina Furia. Ella desde sus afios en Infinity Inc.®, tuvo una relacién con

Héctor, quién murié y posteriormente resucitd como el segundo arenero de Kirby.

El personaje, tiene una de las relaciones transtextuales mas completas y
profundas a lo largo de la trama llegando a ser fundamental para la conclusion de
la historia, aungque por el momento solo se abordara su historia y transformacion del

tomo 2.

Fig.32: Relacion transtextual Lyta Hall

Original The Sandman

A SU ALREPEDPOR EL SISTEMA
PE ALARMA AJLLA Y SILBA. OTRA
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(Gaiman y Kieth, 2014, p.77)

(Ordway, 2004)

El personaje de Lyta tiene una relacion de tipo hipertextual, ya que su personaje
sufre una ampliacion de historia enorme. Durante su época en Infinity Inc., Furia es

hija de La Mujer Maravilla y Steve Trevor, por lo que hereda la capacidad de lucha

% Equipo de superheroes similar a la liga de la justicia
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y aguante de su madre. Ella conoce a Héctor Hall con quien tiene una relacion y

acaba embarazada del mismo.

Cuando Héctor muere y regresa como Sandman, Lyta acepta ir a vivir con su
esposo en la dimensién del suefio mientras espera el nacimiento de su bebé. En la
obra de Gaiman, se muestran las consecuencias de que una humana viva, esté
tanto tiempo en la ensofiacion, ya que ella empieza a sufrir alucinaciones, depresion

e incluso confusion ya que su bebé lleva afios en el vientre y no ha nacido.

El personaje de Furia, pasa a ser un hipotexto mientras que la Lyta

embarazada, se convierte en un hipertexto por la expansion de la historia.

Aungue en La Casa de la Mufieca hay una gran aparicion de personajes
prexistentes en el sello editorial DC, también llegan a aparecer personajes de la

literatura clasica, siendo el primero el dramaturgo inglés Christopher Marlowe.

Fig.33: Relacion transtextual Christopher Marlowe

Original The Sandman
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(College, 1584) (Gaiman y Kieth, 2014, p.110)

La aparicion del escritor es muy breve y nada en su historia se modifica, por
tanto su relacion funciona a nivel de alusion e incluso se podria omitir su
participacion, sin embargo el personaje sirve como conexién con otra figura literaria

importante de la historia universal: William Shakespeare.
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A diferencia de Marlowe, Shakespeare tiene un peso mas fuerte en la historia, él
conoce a Morfeo en una cantina después de que rechazaran sus obras por ser
malas. Entonces el sefior del suefio le ofrece un pequefio trato: le dara una

imaginacion de ensuefio a cambio de que el escritor termine 3 obras para él.

Fig.34 Relacion transtextual Shakespeare

Original The Sandman

= Pe_ro los U Of o cie decTas, Will.
vidan, en cQulsuerae escribir gran-
= de vigilia, des obras? <Crear suefios
) nuevos que espoleen las
mentes de los hombres;’

| VcEGa es tu voluntadl
|

(Taylor, 1610) (Gaiman y Kieth, 2014, p.114)

La relacion del famoso escritor inglés, funciona a un nivel hipertextual, ya
gue la historia es modificada ligeramente: Shakespeare era un escritor fracasado
gue fue dotado por una imaginacién onirica por Morfeo. A raiz del trato, William logré

destacar y sus obras fueron inmortalizadas por siempre.

Los personajes mencionados en los esquemas anteriores, cuentan con una

o mas funciones para la narrativa del arco La Casa de la Mufieca:

Barbie y Ken junto con su funcion a nivel alusion, podrian parecer
irrelevantes al inicio al sélo ser inquilinos de la casa donde se hospeda Rose Walker,
pero durante el climax de la historia, al revelarse que Walker es un vértice de suefios
y destruira la barrera de todas las criaturas sofantes, llevandolas a su destruccion,

las primeras victimas son los vecinos de Rose.
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Barbie y Ken tienen suefios muy diferentes: ella sofiando que es una princesa en
un mundo magico y él sofiando con éxito y negocio. La pareja junto con los demas
inquilinos se ven afectados por el vértice y comienzan a unir sus suefios siendo uno
solo. Sin esta aparicion inspirada en los juguetes de Mattel, no habria seres

afectados por el colapso de suefios

La aparicion de Héctor Hall junto con su hipertextualidad, son la parte mas
importante de este arco de la historia, ya que sin él, simplemente la narrativa no
funcionaria; no existiria un personaje cuya mitologia es deconstruida no tendria
caso gue existiria ese impostor de Sandman que motivara a Morfeo a viajar de su
reino y por tanto, Jed Walker no se cruzaria con él ni con el villano EIl Corintio y usar
a un personaje nuevo, no tendria el mismo impacto que al usar un personaje de la

era plateada del comic.

Lo mismo ocurre con Brute y Glob quienes también funcionan a nivel
hipertextual. Ellos orquestan todo el plan de un Sandman falso arrastrando a Garret
Sanford y posteriormente a Hall; sin este par de pesadillas, no hubiera existido el
segundo y tercer arenero, por tanto su aporte para que avance la narrativa de la

historia es un pilar fundamental.

Garret Sanford quien funciona a nivel de alusion, es necesario en La Casa
de la Mufieca porque sin su suicidio, Hall no hubiera tomado el mando como nuevo

Sandman.

El dltimo de los personajes de la edad de plata, Lyta Hall con su relacion
hipertextual, es quiz& el personaje cuyo peso es el mas importante, no sélo para
este arco, sino para toda la historia principal de wSandman. Sin Lyta no hay
motivacion para Héctor, asi como bebé, quien cerca del final de la serie, se convierte

en un personaje de gran importancia.

La alusion de Christopher Marlowe es breve pero contundente, sin él, Morfeo no
hubiera conocido a Shakespeare, que adquiere sus dones de escritor gracias a un

pacto.
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La ultima relacion del tomo que funciona a nivel hipertextual, William
Shakespeare, funciona de dos maneras, dentro de este tomo, él ayuda a expandir
y entender la historia del hombre inmortal Hob Garling y en el tomo final de la

historia, Shakespeare tiene un pequefio cuento que logra escribir gracias a Morfeo.

3.5 Estacién de Niebla

El cuarto tomo de The Sandman es el que tiene un mayor nimero de relaciones
ancladas a diversas religiones y el que muestra el primer gran cambio de Morfeo;
de ser un ser rencoroso y despiadado a intentar cambiar sus errores del pasado y

redimirse.

La historia sigue a Morfeo, que queda encargado del infierno cuando Lucifer
renuncia al mismo. Entonces muchos personajes de diversas religiones buscan
obtener a toda costa dicha carga. Morfeo no la quiere y esta dispuesto a entregarla
pero deberé conocer los argumentos de cada entidad para poder decidir.

La primera relacion que se presenta en la historia, es de un personaje de la
mitologia nérdica: Odin el Padre de Todo, quien al enterarse que Lucifer renuncio

al infierno, quiere obtenerlo.

Fig.35: Relacion transtextual Odin

Representacion The Sandman

(Gaiman, N., Jones, K. y Dringenberger, M. 2015, p.76)

3

(Von Rosen, 1866)
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El personaje de Odin tiene una relacion de transtexual a nivel de alusion, ya que
el personaje es evocado de manera explicita: el Padre de todo solo tiene un ojo y
viste de manera muy similar como se retrataba en los relatos nordicos. Nada de su
personalidad es expandida o cambiada, por tanto no puede ser una relacion

hipertextual.

El segundo personaje en tener una relacion transtextual también pertenece
a la mitologia nordica: Loki, quien en la mitologia griega, es aprisionado en tres

rocas y sera torturado hasta que ocurran los eventos del Ragnarok.

Fig.36: Relacion transtextual Loki

Representacion The Sandman

SSNDO ELLA 5% ASENTA, 2 VENENG
(95 4 SERPENTE GOTEA SOBRE LA CARA
== cvaze

o

K
=N

(Brynjulfsson, 1760)

La relacion transtextual en Loki, es mas compleja que la anterior, él pasa a
tener una relacion de caracter hipertextual, el personaje nérdico se convierte en un
hipotexto ya que es liberado por Odin, para que le ayude a convencer a Morfeo de
que le entregue el infierno; lo anterior ocurre antes del Ragnarok, expandiéndose

asi la historia del personaje.

Thor es el Ultimo personaje de la mitologia nérdica que tiene participacion en
este arco de The Sandman y al igual que los dos anteriores tiene una relacién

transtextual aunque no tan completa como Loki.
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Fig. 37: Relacion transtextual Thor

Original The Sandman

NO. NO
CONF'O EN zo LOVV NECESITO QUE

(Gaiman, Jones y Dringenberger, 2015, p.83)

(Brynjulfsson, 1760)

A diferencia de Loki, el personaje de Thor tiene una relacién transtextual a
nivel de alusion porque su historia no es ampliada o modificada como con el Dios
del Engafio. La deidad nérdica del trueno es evocada de manera explicita dentro de
la narracién, sus caracteristicas de mujeriego, lujurioso y bebedor de la mitologia,

se representan en la novela gréfica.

Los dioses no son los Unicos que buscan el control del infierno, los sefiores
del orden y caos, pertenecientes al universo de DC también buscan el dominio del

reino de lucifer y tienen una relacion transtextual como se mostrara a continuacion.
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Fig.38 Relacion transtextual Orden y Caos

Original The Sandman

~ LORDS O,
® ORDER@nd -

(Fox & Sherman, 1975) (Gaiman, Jones y Dringenberger 2015, p.86)

Los sefiores del orden y caos, como su nombre lo dice, son las
representaciones de dichos estados en el universo de DC y aunque fisicamente, los
personajes cambien del canon de DC a su aparicion en Sandman, tienen una

relacion de tipo alusion.

Lo anterior se explica porque los personajes son evocados de forma directa,
su nombre y lo que representan, son lo que conoce el fan de DC Cémics aunque el
fisico de ambas entidades sea cambiado para entrar al reino de los suefios; ademas

historia de ambos nunca es cambiada, deconstruida o expandida.

No solo hay personajes nérdicos intentando obtener el control del infierno,
Dios envia a dos angeles para intentar negociar con Morfeo: Duma y Remiel,

quienes son personajes importantes en la religién catélica al ser arcangeles.
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Fig.39: Relacion transtextual Duma

Representacion The Sandman
*REPRESENTACION NO
DISPONIBLE/ESPECIFICADA

(Gaiman, Jonesy Dringenberger, 2015, p.90)
Duma en la religion catolica es mencionado como uno de los hijos de

Ismael*?, aunque también tiene importancia en religiones islamicas. Es el angel de
la muerte y la relacion en The Sandman es del tipo hipertextual. Lo anterior ocurre
en gque su mencién en el antiguo testamento es muy reducida e incluso no existe

una representacién universal de él.

Cuando Gaiman lo dota de una imagen parecida a la de otros angeles (rubio,
alto y de ojo azul) junto con su ampliacion de historia al ser el nuevo sefior del
infierno ante la renuncia de Lucifer, el personaje biblico se convierte en un hipotexto,

mientras que su resultado en la novela grafica, pasa a ser hipertexto.

Remiel es otro personaje que acomparfia a Duma para la negociacion por el
inflerno, ambos enviados por Dios, quien sabe que dicho lugar no puede
desaparecer para el equilibro universal. Segun el antiguo testamento, este arcangel

es el encargado de los resucitados.

0 En Isafas 21:11
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Fig.40: Relacion transtextual Remiel

Representacion The Sandman

RETODO, OB~
ALOS NG| )

NO DISPONIBLE

(Gaiman, Jones y Dringenberger, 2015, p.133)

Al igual que el otro arcangel, Remiel no tiene una representacion especifica
y universal que pueda servir para una comparacion al nivel de las anteriores, pero
la ausencia de dicha representacion, permite que la relacién de tipo Hipertextual,

al dotar de una forma fisica a un personaje con meras descripciones Biblicas.

Por otra parte, su historia también se expande ya que al igual que Duma,
Remiel debe ser custodio del infierno confirmando asi el caracter de hipertxtualidad

en el personaje.

Siguiendo con los personajes biblicos que buscan el control del infierno,
Azazel, otro angel caido hace su aparicion en Estacion de Niebla con la intencion
de coronarse como el nuevo sefior del infierno ante la partida de Lucifer Estrella de
la Mafiana. El en la tradicion biblica, es representado con una cabra, haciendo

referencia a su nombre cuyo significado es Chivo Expiatorio.'!

11 |_evitico 16:8-10
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Fig.41: Relacion transtextual Azazel

Representacion The Sandman

(Collin de Plancy, 1863) (Gaiman, Jones y Dringenberger, 2015, p.92)

La relacién de este personaje funciona a nivel hipertextual, ya que en el
antiguo testamento, Azazel s6lo es mencionado levemente y nunca mas vuelve a
tener aparicion. El hecho de que el personaje aparezca en The Sandman, convierte

su historia previa en un hipotexto, mientras que la version impresa, es el hipertexto.

Fisicamente también sufre una transformacion, desde su representacion en
el diccionario de demonologia, hasta ser un ser conformado por multiples rostros
desacomodados en una representacion del universo, por tanto la hipertextualidad

se refuerza.

Un personaje de la mitologia japonesa también quiere hacerse con el control
del infierno, él es Susanoo, que en la mitologia oriental es el dios de los mares y las

tormentas, uno de los méas despiadados dentro de la cosmovision de la que emana.
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Fig.42: Relacion transtextual Susanoo

Representacion The Sandman

(Gaiman, Jones y Dringenberger, 2015, p.97)

(Kuniyoshi, 1840)

La deidad japonesa tiene una relaciéon de tipo alusién, ya que el personaje
no es modificado para ampliar su historia. Su mencion es breve y los canones
mitologicos originales, son los mismos que se respetan en la obra por lo que la

relacion transtextual no puede ser de otro tipo.

Otro personaje en busca del infierno es Anubis, una deidad egipcia
relacionada con la mortalidad y segun creencias de esa religion, con una esperanza

de la vida después de la muerte.
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Fig.43: Relacion transtextual Anubis

Representacion The Sandman
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(El Juicio de Osiris, n.d.)
(Gaiman, Jones y Dringenberger, 2015, p.97)
Al igual que Susanoo, Anubis tampoco tiene una gran participaciéon en la

historia, limitAndose a un par de intervenciones con otros personajes y con Morfeo
sin que la historia de la deidad egipcia sea modificada, por tanto se puede afirmar
gue la relacion transtextual es del tipo alusion. El personaje no cambia, mantiene

Su esencia y es evocado explicitamente.

En este tomo, es donde los personajes con relacion transtextual tienen un
papel mucho mas fuerte para el avance de la narrativa; sin los personajes, que por
cierto estan relacionados en sus respectivas culturas con la muerte y destruccion,

no aparecieran en The Sandman, no habria quien buscara el infierno.

A partir de lo anterior se puede afirmar que la importancia de los personajes,
incluso radica a un nivel simbdlico culturalmente hablando. Por otra parte, el tema
central del arco Estacion de Niebla es sobre renunciar y cumplir con
responsabilidades relacionadas con el deceso y almas en tormento; todas las

deidades que buscan el reino de lucifer, tienen esa responsabilidad.

67



3.6 Vidas Breves

El séptimo tomo de Sandman cuenta con el menor numero de relaciones
transtextuales hasta el momento, siendo Unicamente dos cuyo aporte a la historia
es crucial para el momento del climax y conclusion de la serie. Este tomo es una
aventura muy personal de Morfeo y su hermana Delirio en busca de Destruccion,

su hermano mayor que desaparecio hace 300 afios.

Debido a que para este momento de la historia, la trama se acerca a su final,
el nimero de personajes con relaciones tranxtextuales se reduce notablemente si
se comparta con los arcos anteriores aunque no por eso dejan de tener relevancia
narrativa. El primer personaje que tiene una relacion en este tomo es Ishatar, la

diosa babil6nica del amor y sexualidad.

Fig. 44: Relacion transtextual Ishatar

Representacion The Sandman

COMIENZA LA
MISICA. UN BAJO
GRAVE, AMENAZANTE.
ISHTAR ASIENTE,
APROBENDOLO.

CALLING
SISTER
MIPNIGHT .

M AN
IDIOT FOR
YOU.. % \ %

(La Reina de la Noche, 2019)

A

Gaiman, Thompson y Dringenberger,

La diosa Ishatar aparece en The Sandman con una relacion del tipo
hipertextual ya que la deidad sufre una ampliacion de historia, presentando al
personaje como una bailaria de un club de caballeros, siendo el deseo que ella

provoca en ellos, su fuerza vital ahora que es una diosa olvidada.

La ampliacion del personaje ocurre cuando se muestra la ocupacion del

personaje después de que ya no es adorada por nadie mas, cOmo es su vida de
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una humana normal e incluso hasta mostrar su muerte cuando decide volver a bailar

y causar el deseo que generaba cuando era una deidad adorada.

El segundo personaje es el mas importante por el lazo sanguineo que tiene
con Morfeo y porque la relacion y pacto entre ambos, asienta la ruta para los tomos

finales de la saga: Orfeo.

Fig. 45: Relacion transtextual Orfeo

Representacion The Sandman

Debiste estar presente

en su funeral.

(Bin, 1874)

(Gaiman, Thompson y Dringenberger, 2016, p.237)

El personaje de Orfeo cuenta con una relacion del tipo hipertextual, ya que al igual
que lIshatar, el cantante griego sufre una ampliacibn de historia e incluso
modificacién a su origen, por lo que el personaje mitolégico se convierte en un

hipotexto, siendo su apariciébn en The Sandman un hipertexto.

Orfeo es Hipertextual ya que se le da un nuevo padre, su historia se amplia
hasta mediados de la década de los 90 e incluso se le da un final inesperado.
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Estos dos personajes son los Unicos en contar con una relacion transtextual que
ayudan al avance de la historia de Vidas Breves. Como se mencioné al principio de
este apartado, el tomo es una aventura muy personal de Morfeo quien acompafa a
su hermana Delirio en la busqueda de Destruccion, su hermano mayor que hace

afos renuncié a sus responsabilidades.

Ishatar y su relacion del hipertextual ayudan en el avance de la trama ya
qgue ella fue una amante de Destruccion hace siglos, razén por la cual Morfeo y
Delirio deciden ir a verla; tienen la esperanza de que la deidad pueda tener alguna

pista del paradero de su hermano.

Ahora que fue olvidada, la diosa que represento la sexualidad en Babilonia,
se dedica a bailar en clubes nocturnos para sentirse deseada. En cuanto Morfeo va
a buscarla en busca de informacion, ella se aterra, pero le dice la verdad que no

sabe nada de Destruccion.

Posterior al encuentro, Ishatar baila como nunca antes en milenios y causa
la destruccion del club, mandandose a si misma y a los presentes. Cuando Morfeo
se entera del deceso, decide continuar a como dé lugar la busqueda de su hermano,
en honor a los que murieron por el viaje como la diosa babilénica. Sin Ishatar,
aparicién, relacion con Destrucciéon y sacrificio, no existiria una razén para que

Morfeo quisiera seguir y finalizar la busqueda de su hermano.

El papel de Orfeo es incluso con mayor relevancia ya que su relacion
hipertextual no sélo ayuda al avance de la trama en Vidas Breves, sino a todo lo
que resta de la historia. En la novela grafica, él es hijo de Morfeo quien en Grecia
es la representacion de Apolo. La tragedia del cantante griego ocurre igual en la
novela grafica que en la mitologia'?, él pierde a su amada y en el inframundo

nuevamente vuelve a perderla pero ahora por siempre.

Cuando sus miembros son arrancados por las bacantes, Morfeo encuentra
su cabeza y se niega a cumplir el deseo de su hijo de matarlo e incluso jura no

volver a buscarlo o verlo como castigo por desobedecer sus 6rdenes. En Vidas

12The Sandman Tomo 6: Fabulas y Reflejos “La Cancién de Orfeo”
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Breves, Orfeo reaparece siendo cuidado en un templo de una isla griega, siendo

también un oraculo.

Morfeo, desesperado por terminar de una vez por todas, la busqueda de su
hermano, rompe su promesa de no buscar a su hijo y decide verlo, para que con
sus poderes de oraculo, le informe en dénde puede encontrar a Destruccion. Orfeo
acepta hacerlo, pero a cambio le pide que termine con su sufrimiento y le conceda

la muerte.

Suefio acepta la peticion de su hijo, quien le revela que Destruccion se
encuentra en una isla cercana. Morfeo promete regresar a cumplir el Gltimo deseo
de su hijo y parte a la isla de su hermano, donde después de una cena con él,

regresa al templo de Orfeo, lo besa en la frente y le concede la muerte.

Orfeo es necesario para el desarrollo de la trama ya que cuando todo esta
perdido, no hay nadie mas quien pueda informar sobre el paradero de Destruccion,
sin él no hubiera ocurrido el reencuentro. Por otra parte, su muerte genera un nuevo
problema: Los Eternos tienen prohibido derramar sangre de la familia, por lo que

cuando Morfeo mata a su hijo, queda marcado y debera afrontar un castigo.

3.7 Las Benévolas

El noveno arco argumental de The Sandman es el mas ambicioso, extenso de todos
al hilar todas las subtramas de los tomos anteriores tanto del arco central de la
historia como de las historias auto conclusivas. La trama general de Las Benévolas,
esta escrita a manera de una tragedia griega clasica e incluso se menciona en el

prélogo de la obra, anticipando asi el destino de la muerte de Morfeo.

La trama se sita inmediatamente después de los eventos de Vidas Breves y
muestra a las entidades griegas conocidas como Las Furias, dispuestas a castigar
a Morfeo por haber derramado la sangre de su hijo. Debido a su importancia en la

trama, seran las primeras en ser analizadas dentro del siguiente esquema:
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Fig. 46: Relacion transtextual Las Furias

Representacion The Sandman

A Y AUTESTA YA N ¥ BATA, M QUERIDA ;
e AT vemos Eotapo \
ESPERANDO, 9
o NIETA. (&
2 =13 : 4
[) \ ,
4 o/

(Gaiman, Hampel y Case, 2016, p.62)

(Adolphe Bouguereau, 1862)

Las Furias son conocidas como Las Damas Bondadosas o Las Benévolas a
lo largo de la trama y su relacion transtextual es del tipo metatextual, debido a que
no pierden ninguna de sus caracteristicas clasicas. Ellas son conocidas por castigar
los crimenes, siendo el asesinato familiar una de las fallas mas graves a su juicio.
La relacion critica que permite que sean metatextuales, ocurre al momento en que
su aparicion, alude a las clasicas tragedias griegas(al igual que la estructura del
noveno tomo??), por tanto esa es la relacion critica entre el texto antiguo y en el texto

nuevo que es el comic.

Al enterarse de la muerte de Orfeo a manos de Morfeo, ellas lo persiguen y
acosan dentro de la ensofiacion, matando a varios habitantes de su reino con la
intencidn de hacerlo sufrir. Al igual que en los relatos clasicos, los dioses y Eternos

les temen y respetan.

El segundo personaje fundamental para el desarrollo de la trama y que tiene
una relacién transtextual es Loki, el dios de las mentiras perteneciente a la mitologia

nordica y a quien ya se analiz6 en el apartado 3.4 perteneciente al tomo Estacién

13 En el prélogo de Las Benvévolas, se especifica que la historia se concibié como una clasica tragedia
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de Niebla. El personaje contintia su relacién de hipotextualidad, ya que después de

quedar libre, se convierte en un detective como se muestra a continuacion:

Fig. 47: Relacion transtxtual Loki

Representacion The Sandman

S0V EL TENIENTE
LUKE PINKERTON,
ESTOY CON EL
DEPARTAMENTO DE
POLICTADE LA, &L E2
M PAREJTA, GORDY
FELLOWES..,

Suss [
(Brynjulfsson, 1760)

La relacién que tiene Loki sigue siendo del tipo hipertextual, ya que continda
la transformacion del personaje e historia que comenzé en Estacion de Niebla. En
este tomo, el dios del engafio es un detective que ayuda a buscar al desaparecido
hijo de Lyta, Daniel Hall, aunque en realidad él fue uno de los orquestadores del

rapto del menor.

Aungue el personaje ya se analiz6 y encontré su relacion transtextual (la cual
también es hipertextual) en un apartado previo, es necesario volverlo a analizar
debido al papel que juega dentro de la historia, siendo su accion el catalizador que

pone a girar la historia.

Loki no actu6 solo en el rapto de Daniel Hall, él fue ayudado por el personaje
de Puck, el cual proviene de la obra de Willam Shakespeare, Suefio de una Noche
de Verano. Debido a su prexistencia en la obra antes mencionada y a su importancia

en la trama, sera el proximo a analizar:
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Fig. 48: Relacion transtrxtual Puck

Representacion The Sandman

?ERg S
S DA g
2#805 CUANTOS
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TODA NUESTRA.

(Gaiman, Hampel y Case, 2016, p.249)

(Reynolds,1789)

Puck aparece brevemente en el tomo 3 de The Sandman: Pais de Suefios,
dentro del cual hay varias historias auto conclusivas siendo una de ellas El Suefio
de una Noche de Verano, una re imaginacién de Gaiman sobre la clasica obra

teatral inglesa de Shakespeare.

El personaje reaparece en Las Benévolas y su relacion es de tipo
metatextual, ya que el personaje no dista mucho de la concepcion Shakesperiana
del mismo, siendo un pequefio duendecillo que Unicamente realiza travesuras por
diversion, e incluso es inocente, pero la idea de Gaiman del personaje es
transformarlo en algo mas oscuro (Por ello decide ayudar a Loki con el rapto de

Daniel Hall), de alli la relacién critica entre el texto original y versién de Sandman.

Al estar inspirado fuertemente en las clasicas tragedias griegas, Las

Benévolas cuenta con muchos personajes de la mitologia griega, en este caso
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Esteno y Euriale, hermanas de Medusa, quienes intentan convertir a Lyta Hall en

sSu nueva hermana.

Fig. 49: Relacion transtextual Esteno y Euriale

Representacion The Sandman

DEBES HABERNOS
NECESITADO UN
POGUITO. O NO
HUBIERAS VENIDO
aqul.

(Gorgons, 530 a.C.)

(Gaiman, Hampel y Case, 2016, p.114)

Las hermanas de Medusa aparecen brevemente en una relacion del tipo
alusion, lo que se reafirma al no cambiar nada de ellas, su historia sigue intacta,
sus funciones son las mismas que en la mitologia griega (Segun el prélogo del tomo
9) e incluso mencionan que extrafian a su hermana fallecida, su evocacion ocurre

de manera verbal cuando ellas se presentan ante Lyta.

Ambas criaturas mitolégicas, aparecen brevemente para informar a Lyta Hall
sobre las benévolas, sus poderes y todo lo que ellas pueden hacer, razén por la que
Hall, quien estaba en un estado de locura, emprenda un viaje para encontrar a las
tres damas.

Lyta Hall, quien fue presentada en el tomo 2 y fue una superheroina dentro
del sello de DC comics, regresa nuevamente a la conclusién de la historia de Morfeo.
Ella ahora aparece como una madre soltera y sobreprotectora que cuida a Daniel
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de cualquier peligro, pero cuando él es secuestrado, la viuda de Héctor Hall sufrira
una caida a la locura. Aunque el personaje ya se analizé en un apartado anterior,

en este tomo su relacion transtextual continda.

Fig.50: Relacion transtextual Lyta Hall

Original The Sandman
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(Gaiman, Hampel y Case, 2016, p.125)

(Gaiman, Hampel y Case, 2016, p.215)

Lyta nuevamente vuelve a tener una relacion de tipo hipertextual, el
personaje que quedo al final del arco La Casa de la Mufieca, pasa a ser un hipotexto,
siendo el hipertexto, la representacion de Las Furias. Debido al secuestro de Daniel,
ella cae en la locura y sospecha que Morfeo se lo ha llevado, por lo que en su delirio,
acude a las Erinias, quienes acorde a sus principios de castigo, toman control del
cuerpo onirco de Hall para comenzar a atormentar y destruir la ensofiacion.

El ultimo personaje que tiene una relacion transtextual, es el mas importante

en todo el arco argumental, en este caso es Daniel Hall, el hijo de Lyta y Héctor Hall,
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quien fue engendrado y permanecio en un falso reino de los suefios durante varios
afos en los eventos de La Casa de la Mufieca. El es el catalizador de los eventos

de Las Benévolas y la parte mas importante en la conclusion.

Fig.51: Relacion transtextual Daniel Hall

Original The Sandman
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(Gaiman, Hampel y Case, 2016, p.96)

(Gaiman, Hampel y Case, 2016, p.76)

El pequefio Daniel Hall, sufre una relacion del tipo hipertextual pero de una
manera muy interesante y compleja. El los comics de Sandman de la era Kirby, Lyta
jamas aparece embarazada notoriamente, pero se hace mencion a que tendra un
bebé, no es hasta la era Gaiman en que ella muestra un estado avanzado de
embarazo, siendo esa la primera relacién, del pasar a una mencion a ser mostrado

dentro del vientre de su madre.

La segunda relacién de Daniel, ocurre al momento en que el autor le da
rasgos, una estatura, cabello, edad, personalidad, con lo cual el embarazo pasa a
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ser un hipotexto y el nifio llega a convertirse en el hipertexto, el cual sufre una ultima

relacion de transtextualidad al final de la historia.

Fig. 52: Segunda relacién transtextual de Daniel Hall

Daniel Hall Daniel al final de Las Benévolas
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(Gaiman, Hampel y Case, 2016, p.344)
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(Gaiman, Hampel y Case, 2016, p.76)

La ultima relacion que sufre Daniel también es del tipo hipertextual, al
convertirse de un pequefio nifio que no puede hablar a la nueva encarnacion del
Sefior del Suefio, cambiando radicalmente en fisico, personalidad, edad vy

mentalidad, por tanto Daniel nifio es un hipotexto y el nuevo Suefio su hipertexto.

La transformacion ocurre luego de que el Morfeo original, entiende que no
hay nada que hacer para detener a Las Benévolas, por lo que decide aceptar su
muerte para que su reino y habitantes del mismo no sigan muriendo. Tras su

deceso, Daniel asciende como el nuevo Sefior del Suefio.
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Todos los personajes analizados en los esquemas previos, tienen una funcion
importante para el desarrollo de Las Benévolas, conclusion de la historia de Morfeo
y dejan el hilo conductor para el tomo final El Velorio, que cierra completamente la

historia de la saga.

Las Furias y su relacion metatextual, son el eje conductor de la trama, ya
gue estan encargadas de perseguir, acosar, atormentar y finalmente asesinar a
Morfeo por su pecado de haber derramado sangre familiar. Sin ellas la historia no
se hubiera podido desarrollar ni tener el mismo impacto por la carga mitolégica que

engloba al trio de personajes.

Al igual que en Estacion de Niebla, Loki cuya relacion es hipertextual y en
este tomo es necesario para que orqueste el secuestro de Daniel, lo que
desencadena la locura de Lyta Hall. Por otra parte el metatexto Puck, es el

complice de la deidad nérdica en el rapto.

La breve aparicion de caso Esteno y Euriale a manera alusidn es necesaria
para que Lyta pueda emprender el camino para encontrar a Las Furias. Sin ellas

probablemente la madre de Daniel sélo hubiera caido en la locura.

Lyta Hall es probablemente otro de los personajes mas importantes y en
continua evolucién dentro de la trama. En apartados anteriores, se especificd que
ella tenia una relacion del tipo hipertextual, algo que vuelve a ocurrir en este tomo,
cuando su anterior encarnacién pasa a ser hipotexto y su conversion en el avatar

de Las Furias se convierte en el hipertexto.

Daniel Hall es el personaje que cierra el tomo con su relacion hipertextual,
ya que en el tomo 2, sbélo se hizo mencién y mostrd el vientre de su madre
embarazada, por lo que el dotarlo de un fisico, sentimientos y personalidad, lo
convierte en un hipertexto de su version dentro del vientre. Finalmente su
transformacién en el nuevo Morfeo, refuerza la hipertextualidad del personaje, sin

él no hay secuestro, no hay Lyta en la locura y no hay renacimiento de Suefio.
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3.8 El Velorio

El tomo 10 de The Sandman, retoma la historia luego del ascenso de Daniel Hall
como nuevo Suefio y funciona a manera de epilogo y conclusion definitiva a toda la
saga creada por Neil Gaiman. Aunque el compilado posee un total de 4 niameros,
sélo los tres primeros son parte de la historia principal.

En esta historia, todos los sofladores acuden a dar el ultimo adios a Morfeo, desde
amigos, familiares y viejos dioses, hasta héroes emblematicos de DC Comics y
varios supervillanos, lo que recuerda al lector que toda la historia trascurrié en el

mismo universo en donde Batman y Superman existen.

Los primeros personajes en este tomo en tener una relacion transtextual, son
justo Batman, Superman y Detective Marciano, quienes también forman parte de la

Liga de la Justicia.

Fig. 53: Relacion transtextual Batman, Superman y Detective Marciano

Original The Sandman

(Ross y Dini 2002) (Gaiman, Zullyy Muth, 2017, p.62)
El famoso trio de superhéroes aparecen en el funeral hablando de las

particularidades de sus suefios y tienen una relacion del tipo alusion, los personajes
son incluso una referencia silenciosa ya que Superman aparece como Clark Kent,

Batman sin su simbolo caracteristico y John aparece de perfil.
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El segundo personaje con relacion transtextual dentro de El Velorio es el
exorcista John Constantine, quien también acompafié a Morfeo durante un nimero
en el primer tomo. El detective de lo paranormal estd presente también para

despedir al difunto Rey del Suefio.

Fig. 54: Relacion transtextual John Constantine

Original The Sandman
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(Simpson, 1992) (Gaiman, Zully y Muth, 2017, p.62)

Constantine tiene una relacion del tipo alusién, es una mera referencia e
incluso mas escondida que en Preludios y Nocturnos, ya que en este tomo,
Gnicamente se evoca a €l visualmente y por su consumo habitual de cigarrillo; se
puede afirmar incluso que si hay personas que no conocen fisicamente a John, no

podrian encontrar esta relacion.

Uno de los mas grandes villanos de DC CAmics y de la Liga de la Justicia,
aparece en el funeral de Morfeo: Darkseid, un ser maligno y poderoso que puso a

Batman, Superman y compafiia en muchas dificultades a lo largo de los afos.
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Fig. 55: Relacion transtextual Darkseid

Original The Sandman
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(Gaiman, Zully y Muth, 2017, p.73)

(Kirby, 1984)

El villano aparece dentro de EIl Velorio a manera de alusién, ya que el
personaje nunca es cambiado o modificado, él s6lo se hace presente en el velorio
de Suefio como otros personajes que cruzaron camino por Morfeo. La aparicion del
Darkseid, al igual que la de Batman y Superman, ayuda a reforzar el que toda la
historia fue parte del universo de DC e incluso cierra un capitulo de 75 nameros en

el mismo.

Si bien sin la aparicién de este personaje puede ser prescindible en este
tomo, se pudo usar a cualquier otro villano de la casa editorial para la relacién, pero
probablemente Neil Gaiman decidié usarlo para mostrar que incluso la mayor

amenaza de DC es capaz de sofiar.

La ultima relacién con la que se cerrara este apartado, es la mas simbdlica
ya que usa a un personaje clasico que incluso tuvo una relacién a nivel de alusion
dentro del primer nimero de la extensa saga de Morfeo: Wesley Doods, el primer

Sandman de DC Cdémics re aparece en este tomo.

A diferencia de su primer aparicion en Preludios y Nocturnos, ahora Wesley
tiene una participacion mayor en la trama, es simbdlica incluso se puede intuir el
origen del primer Sandman humano en aparecer e incluso su posterior ausencia en

las publicaciones de DC.

82



Fig. 56: Relacion transtextual Sandman clasico

Original The Sandman
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(Christman,1939) (Gaiman, Zullyy Muth, 2017, p.77)
La relacion que tiene Doods ahora es del tipo hipertextual, ya que se muestra

al personaje anciano y retirado en 19954, por tanto el Wesley clasico pasa a ser un
hipotexto, mientras que el anciano obtiene un papel de hipertexto; incluso se puede
aludir que todas las aventuras del Sandman humano se desencadenaron por la

ausencia de Morfeo.

Lo anterior lo menciona Doods dentro del panel en donde aparece, dando
palabras de agradecimiento al difunto. Esta es la relacién mas importante dentro del
tomo 10 de la historia, ya que EIl Velorio funciona de epilogo cerrando los cabos
sueltos para The Sandman, pero con la aparicion de Wesley, también sirve para

cerrar el arco de un personaje clasico que fue olvidado con el tiempo.

La relacion incluso es a nivel simbdlico ya que es el primer personaje que
Gaiman retoma en el primer nimero de la historia, por lo que podriamos decir que
en agradecimiento, el autor le da un final digno como héroe retirado al personaje

gue permitio la creacién de Morfeo.

14 Fecha de publicacion original del tomo
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Las breves relaciones expuestas en los esquemas anteriores ayudan a que la
historia pueda concluir de manera satisfactoria desde diferentes aspectos como se

explicard a continuacion:

Batman, Clark y John y su relacion del tipo alusion ayudan a recordar al
lector que toda la historia se desarroll6 en el mismo universo en donde los
superhéroes de DC vivian sus vidas. Incluso se da a entender que esas tres razas.
El mismo caso ocurre con Darkside quien tiene la misma relacion; sean héroes o

villanos, los personajes de la casa editorial pueden sofiar.

Constantine y su alusién funcionan para anclar el mundo editorial de Vertigo
Comics a Sandman; tomando en cuenta que el demondlgo acompafié a Morfeo
dentro del primer tomo, la accién da a entender que John fue a despedirse de un
compafiero. Lo anterior también refuerza la mitologia de Hellblazer, donde John

suele perder a sus amigos y seres queridos.

Finalmente Wesley Doods y su hipertextualidad ayudan a cerrar la trama
principal de manera simbdlica, el personaje que inspir6é al Sandman de Gaiman fue
uno de los que dio palabras en su honor e incluso la historia cierra el ciclo del primer
arenero humano, justificando su ausencia en el actual mundo de DC porque a

diferencia de otros personajes, él si envejecio.

Ahora, una vez concluido el analisis de las relaciones transtextuales en el
arco central de The Sandman que abarca desde su liberacién hasta muerte y
posterior renacimiento, se pasara a realizar las conclusiones generales del mismo,
asi como diversas observaciones a la metodologia y aportes generales del presente

proyecto de investigacion.

84



Conclusiones

Después de desentrafiar todos los personajes que tienen una relacion transtextual
dentro de la trama central de The Sandman que abarca los tomos 1,2,4,7,9y 10, se
puede afirmar que la obra cuenta con una enorme gama de personajes que abarcan
diversas indoles, desde la cultura pop, comic varias religiones hasta mitos de la
antigua Grecia, lo que se hara a continuacion es contabilizar en total de relaciones

y posteriormente se segmentaran por tipo y tomo.

El total de relaciones transtextuales a lo largo de los tomos analizados en The
Sandman, da un total de 37. El tomo que presentdé menos personajes con
transtextualidad fue Vidas Breves con un total de dos, mientras que Estacion de
Niebla, fue el arco de la historia con un mayor numero al contar con un total de

nueve relaciones. A continuacion se desglosara el tipo de relaciones por tomo:

Tabla 1: Preludios y Nocturnos/Fuente: Elaboracion propia

Tipo de relacion Numero de relaciones

Hipertextual 5

Intertextualidad (Alusién)

Metatextual
Architextualidad

O Ol | N

Paratextualidad

Tabla 2: La Casa de la Mufieca/Fuente: Elaboracion propia

Tipo de relacion NuUmero de relaciones
Hipertextual 4
Intertextualidad (Alusion) 3
Metatextual 0
Architextualidad 0
Paratextualidad 0
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Tabla 3: Estacion de Niebla/Fuente: Elaboracion propia

Tipo de relacion

NUmero de relaciones

Hipertextual

4

Intertextualidad (Alusién)

Metatextual

Architextualidad

Paratextualidad

o| O O] U

Tabla 4: Vidas Breves/Fuente: Elaboracién propia

Tipo de relacion

NUmero de relaciones

Hipertextual

2

Intertextualidad (Alusion)

Metatextual

Architextualidad

Paratextualidad

ol O O] ©

Tabla 5: Las Benévolas/Fuente: Elaboracion propia

Tipo de relacion

NUmero de relaciones

Hipertextual

4

Intertextualidad (Alusién)

Metatextual

Architextualidad

Paratextualidad

1
2
0
0
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Tabla 6: El Velorio/Fuente: Elaboracion propia

Tipo de relacion Numero de relaciones
Hipertextual 1
Intertextualidad (Alusién) 3
Metatextual 0
Architextualidad 0
Paratextualidad 0

Total en los tomos analizados
Tipo de relacion Numero total
Hipertextual 20
Intertextualidad (Alusion) 14
Metatextual
Architextualidad 0
Paratextualidad 0

A partir de lo anterior se puede ver como en mayor numero de relaciones
transtextuales dentro de The Sandman, pertenecen al tipo Hipertextual,
conteniendo un total de 14 alusiones y en menor medida, 3 metatextos. Aunque en
el capitulo 2 se mencionaron otras categorias como architexto y paratexto, ninguna

de esas estuvo presente en los personajes analizados.

Probablemente y si se analizan los tomos con historias independientes, se
podrian encontrar mas relaciones e incluso las categorias que no estuvieron
presentes en el arco central de la historia de The Sandman, sobre todo porque
dichas historias autoconclusivas, suelen retomar mas personajes fantasticos,

histdricos o teoldgicos de diferentes épocas y religiones.

También se puede asentar, después de analizado todo, que los personajes
mas importantes con relacion transtextual al nivel de hipertextualidad, fueron todos

los que se desprendian de la mitologia de Héctor Hall, el tercer Sandman humano,
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ya que su mitologia fue deconstruida y los personajes de la misma, fueron
evolucionando como Lyta al convertirse en el avatar de Las Furias para matar a
Morfeo o como Daniel, quien fue el nuevo Suefio tras la muerte del anterior

gobernante de la ensofiacion.

Por lo mismo, se puede concluir que el desarrollo de la historia no hubiera
tenido el mismo impacto sin los personajes que fueron mencionados en el parrafo
anterior e incluso logré algo dificil en el mundo del comic de superhéroes: dar un
final definitivo a los personajes, ya que muchas veces simplemente son ignorados

o desaparecen de la editorial sin explicacion alguna.

Con lo anterior, se puede responder la pregunta de investigacion que se
plante¢é al inicio del presente escrito ¢(Como funcionan las relaciones
transtextuales para la narrativa de The Sandman? Y la respuesta es retomando
elementos y adaptandolos a la mitologia que Neil Gaiman nutrié durante 75 nimeros
ininterrumpidamente, logrando una simbiosis perfecta entre los Areneros clésicos,

personajes de DC y otros de Vértigo Comics.

Siguiendo lo plantado anteriormente, la hipétesis planteada, se comprobé a
lo largo del andlisis, la novela gréfica, si posee diversos elementos que permiten
hablar de relaciones transtextuales, las cuales ayudan a que se desarrolle el
arco principal de la historia de Morfeo, desde su liberacion hasta tragedia que

desencadena en muerte.

Anclado a lo anterior, las relaciones transtextuales funcionan como
adaptacién y se puede afirmar después de todo lo revisado, que son el principio
para adaptar obras de cualquier tipo, tal y como se mencion6 en el capitulo dos al
ejemplificarse como diversas obras del cdmic, fueron adaptadas a nuevos lenguajes
como en cinematografico o relanzadas al mundo moderno como el ejemplo del

universo Marvel Ultimate.

En julio de 2019, se anuncido que Netflix se encargaria de adaptar The
Sandman a una serie de television, la cual segiun Warner y la plataforma de

streaming, sera la produccion mas cara de DC Comics creada hasta el momento;
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para la serie y los principios de adaptacion, los creadores deberan recurrir a la

transtextualidad para la adaptacion.

Mas especificamente, la historia total de Morfeo (75 niumeros) pasaran a ser
un hipotexto, mientras que el producto audiovisual final sera el hipertexto de la obra
impresa; lo anterior no excluye que la serie carezca de otros tipos de relaciones

como metatextualidad, alusion, architextualidad etc.

Pese a tratar de explicar la adaptacion con diversos personajes, la presente
investigacion se encontrd con un par de problemas metodoldgicos, como fue la nula
representacion de dos personajes en especial Ramiel y Duma, quienes, como se
mencionod en el capitulo anterior, no contaban con un simbolo universal que los
identificara, lo que significé un problema de representatividad con el material de
origen, pero fue solucionado cuando Gaiman caracterizo a ambos angeles con la

concepcion universal de los seres divinos: rubios, piel blanca y ojo azul.

Pese al problema metodolégico planteado en el parrafo anterior, a presente
investigacion cuenta con un objeto de estudio bien delimitado, analizado en todas
sus partes acorde a las categorias y definiciones de Scott MC Cloud, el cual
posteriormente se contrasto con la concepcidn de texto del autor aleman Wolfgang

Raible, lo que también era uno de los objetivos secundarios de la tesis.

El instrumento de medicion fue concebido exclusivamente para el proyecto
presente, puesto a que, al menos en la FCPyS, ningun otro proyecto de
investigacion plante6 una problematica similar a esta y no us6 un esquema parecido

para analizar vifietas de comic.

Un punto que se debe resaltar dentro de las conclusiones, es que la
investigacion es la primera al menos en usar un comic para analizar el proceso de
transtextualidad; investigaciones previas de The Sandman en la FCPyS en la
carrera de Ciencias de la Comunicacion, se enfocaron sélo en temas relacionados

al lenguaje del cémic.

Otro de los puntos que se puede concluir a lo largo de la trama, Gaiman fue

perfeccionando y experimentando con el extender historias de antiguas deidades,
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como lo fue Loki, Ishatar y Odin por mencionar algunos; dicha idea fue usada para
una posterior obra literaria de Gaiman titulada American Gods, la cual muestra a los
antiguos dioses intentando adaptarse a un mundo moderno en donde la humanidad

alaba a las nuevas tecnologias y dinero como deidades.

Por otra parte, después de que finalizara la saga central de The Sandman,
ningun autor retomo el trabajo de Gaiman o intenté contar una historia secuela de
Daniel Hall, el nuevo Suefio pese a que DC Comics poseia los derechos para

explotar la historia a su antojo.

No fue hasta el 2018 en que, por el 30 aniversario de la obra, varios escritores
asesorados por Gaiman, lanzaron el Sandman Universe, diversas historias que
retoman personajes de la ensofiacion, entre ellos Daniel Hall, esas narraciones

incluso ya se conectan directamente con el universo de DC.

Pese al final de la serie, Gaiman regreso varias veces al universo que él
mismo cred con una precuela titulada Sandman: Overture y Sandman Noches
Eternas, tomo con 7 numeros en el que cada capitulo fue dedicado a expandir la

historia de un miembro diferente de Los Eternos.

Lo anterior muestra dos cosas importantes para concluir: La primera es que
DC sabia que no podria replicar el trabajo de Gaiman en donde adapté varios
personajes importantes de la mitologia y probablemente usar otros sin el autor

original a la cabeza para una potencial secuela, seria algo bastante arriesgado.

Por otra parte y como se menciona en la introduccion del libro 10 El Velorio,
Gaiman sabia muy bien donde iba a finalizar su obra y qué necesitaba usar, por eso
al momento de concebir la precuela y Noches Eternas, no usé a mas personajes
que requirieran la transtextualidad para ser adaptados, quedandose con personajes

originales y viejos conocidos de la ensofiacion.

En cuanto a conclusiones personales como redactor del presente trabajo de
investigacion, puedo concluir que el presente analisis e idea de la investigacion

surgié a partir de una segunda lectura de la obra, ya que al momento en que
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comenceé a leerla en agosto del 2014, hubo varios elementos que desconocia que

funcionaban como relacién transtextuales.

La primera lectura de la obra me permitié conocer mas del estilo de escritura
del autor, asi como diversos personajes de los cuales desconocia su existencia
como era el caso de Héctor Hall, Lyta Hall, Brute y Glob, en el tomo dos o El Sefior
del Orden y Caos dentro de Estacion de Niebla; dentro de ese mismo tomo reconoci

a varias deidades nordicas y judio cristianas, pero desconocia el personaje oriental.

La segunda lectura en semestres mas avanzados de la carrera, me permitio
encontrar una teoria con la cual pudiera explicar esos fendmenos de re apropiacion
y adaptacion de los personajes (la transtextualidad), lo cual me llevo a investigar
todos los personajes cuya historia, origen o mitologia me eran ajena durante esos

momentos.

Esa segunda revision también me permitié6 encontrar el hilo conductor de la
historia central de The Sandman conformada por el tomo 1,2,4,7,9 y 10 que cuentan
la liberacién, adaptacion al mundo, cambio, muerte y posterior renacimiento de
Morfeo; una vez delimitado ese arco, el realizar el analisis seria mucho mas certero

y sencillo.

La tercer lectura de la obra y con la que se sustenté toda la investigacion, se
realiz6 de manera critica y con rigor cientifico social, al no limitarme Unicamente a
revisar la historia nuevamente, si no detenerme personaje por personaje, panel por
panel en los tomos para analizar, buscar informacién, contrastar y finalmente dar
respuesta a qué tipo de relacién transtextual tenia y cédmo ayudaba a que la

narrativa fluyera.

Dicha lectura final me permiti6 entender por qué ciertos personajes se
encontraban en el tomo en el que fueron presentados, tal es el caso de las deidades
relacionadas a la muerte, destruccion, guerra e inframundo en Estacion de Niebla o
el porqué Las Benévolas tenia a Las Furias y esa estructura narrativa tan peculiar

gue se asemeja a una tragedia clasica griega.
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El planteamiento de la tragedia, me llevd a comprender mas ese género
clasico literario el cual incluso puede presentarse en mas novelas graficas, que si
se analizan a detalle podrian encontrarse clasicos géneros literarios hasta en

personajes tan populares como Superman, Batman o Spiderman.

A partir del analisis, también pude entender el papel de Gaiman como autor
de la obra, su estilo peculiar en el cual suele retomar varios personajes pre
existentes y dotarlos de universos enormes y fantasticos, como lo fue el caso antes
citado de American Gods, aunque en otros comics lo volvié a hacer al retomar

Miracleman después de la salida de Alan Moore.

Otro de los aportes generales que sustento la investigacion, fue el presentar
el comic como una fuente de historias no necesariamente superherdicas, coloridas
y con tramas infantiles; el usar una novela grafica de tinte adulto y con tantas
referencias de literatura, teologia y diversas culturas, da elementos suficientes para

ver al objeto de estudio como algo méas que entretenimiento tipo Marvel o DC.

La metodologia usada e instrumento de medicién planteados aqui, incluso
pueden ser usados y modificados para otras investigaciones del mismo caracter o
cuyo proposito, sea entender las modificaciones y/o adecuaciones en el proceso de
adaptaciéon de algun libro, pelicula, comic, videojuego o cualquier otro producto

cultural.

Por lo anterior, se puede afirmar que la investigacion logra aportar un punto
de analisis diferente y que servira de referencia para futuros investigadores,
interesados en el campo del cémic sobe todo en una época donde el cine basado
en los personajes de impreso, generan una gran expectativa, taquilla y cuentan con

gran aceptacién por parte del publico.

A manera de sintesis y con la intencion de cerrar definitivamente este
apartado de conclusiones, la investigacién cumplié con su objetivo desde un punto
de vista progresivo: delimitd objeto de estudio, lo contrastd con teoria para poder
analizarlo y finalmente se realiz6 una segmentacion esquematica de The Sandman

con los personajes mas relevantes del arco central.
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Se aporté a la comunidad académica, desde el punto de vista metodoldgico
y analitico, se us6 una novela grafica de temética adulta y por otra parte, la
investigacion puede ser un referente para el momento en que The Sandman sea
adaptada a serie de television o para cualquier persona que tenga interés en

analizar productos como comics, series o peliculas.
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