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Introducciton

Un analisis comparativo entre el suerhéroe de ayer v el superhéroe de hoy.
ese es el objetivo del presente trabajo.

Basicamente, se trata de comparar las diferencias entre personajes del pasado
y del presente. No cualquier tipo de personajes producto de la creacion del mgenio
humano, sino especificamente aquellos aue aparecen en los edmics, o historietas, ese
lenguaje hibrido, grafico y literario en la mayoria de sus exponentes, propio del sigio
XX. Y dentro del comic, los camic bonks, libros formados por paginas de historietas.
Y a su vez. de todos los personajes que podriamos encontrar dentro de los edmic
books, de todos los géneros, s6lo uno: el de los superhéroes. Y dentro de este genero,
sélo un tipo de personajes, los protagonistas de las historias. los superheroes
propiamente dichos.

Y los superhéroes, como el comic mismo. nacieron en los Estados Unidos. y
s han desarrollade alli casi exclusivamente, siendo exportados desde esc pais ha::ia
el resto del mundo. muchas veces, como ocurre en Venezuela. no en su forma
original, sino traducidos a otros medic .. los comics de prensa, la apimacion, el cine.
calcomanias, juguetes, etc..

Fl primer superhéroe fue Superman. nacido en 1938, Desde ese preciso
instante. hasta nuestros dias, estos personajes super dotados se han desarrollado y han

cambiado. Nada mas hace falta echarle un vistazo a sus disfraces. que buscan

adaptarse a los tiempos sin cambiar demasiado, necesitan ser reconocidos por la




audiencia, necesitan cambiar sin dejar de ser lo que son. Este proceso de va casi
sesenta afos, desde 1938 hasta 1997, es el periode de tiempo que nos interesa.

Para ello, puede pensarse que bastaria leer lodas las aventuras de estos
personajes desde 1938 hasta hoy, pero. obviamente. esto es imposible. Aunque
existiera Ja oportunidad, seria una labor de afios el leer o siguiera revisar todo e
material publicado desde la fecha hasta nuestros dias. Miles de miles de superhéroes
han nacido, crecido v desaparecido. Personajes que se escapan a la memoria,
personajes que han sido olvidados por su baja calidad, por su poca originalidad. Y de
aguellos que quedan en el recuerdo, que han logrado pasar a la historia del comic por
su calidad grdfica, argumental. o simplemente por su novedad. lambién seria
imposible leer todo ¢l material. Superman, por poner un ejemplo, ha aparecido en al
menos dos o tres comic books, mensualmente, desde 1938 hasta la actualidad. Esto
representaria un total de 2.124 comics, por lo bajo, de tan sélo un persenaje. Sia esto
le afiadimos a Batman, personaje publicado iminterrumpidamente desde 1939 hasta
hoy, en varios comic hﬂﬁka también, el resultado seria una tarea imposible. Eso sin
comiar con que dichos comics son casi imposibles de conseguir, el precio de la
primera aparicion de Superman tiene un valor de 175.000 ddlares. Muchos de los
comics originales se han perdido y ni siguiera es factible una reproduccion.

Por ello, se recurre a libros, a referencias en otros comics. 2 lo gue los autores
hablan sobre los personajes. su historia y sus cambios.

El coémic no ha sido precisamente el objeto de estudio de muchos. La mayoria

de los libros tienden mas al mero dato informative que al andlisis. Muchos libros




parecen mas recopilaciones para vender que el interés de un investigador por
profundizar en los hechos, Ademas la informaeion esta dispersa, pequefios retazos en
diferentes lugares, por lo que nada mas reunirlos todos ha sido una tarea ardua.

Por lo tanto solo se describe. sblo se constata que ha habido un cambio entre
las distinias etapas de los personajes, entre las distintas épocas en gue existieron. Las
razones. los motivos ¥, mas impnrta;ne_. hacia donde van los cambios, son respuestas
que deberan ser contestadas en futuros trabajos.

Sin embargo, aqui ya se vislumbran las pistas, las razones mas importantes,
los gustos del piiblico de cada época, que han hecho cambiar a los héroes durante los
ains.

Existen multiples razones para realizar este trabajo. El comic no debe ser
desestimado sélo por ser comic. El estudio de las caracteristicas de los héroes de cada
sociedad en una época determinada arroja datos sobre como era esa genle en ese
tiempo. El superhéroe es el ser al que todos aspiramos, el modelo a sepuir. el que
libera nuestros deseos inconscientes. Se podria decir mucho de una sociedad a través
del estudio de sus héroes va sean del comic, del cine o de s literatura.

Por altimo, los comics en Venezuels nunca han gozado de Ja aceptacion que
han tenido en otros paises. Si algnien emprende una investigacion como ésta, se
enconirara con las mismas dificultades con las que se topd este trabajo, Este estudio

podria resultarle de avuda al futuro investigador. como uma fuente que ha logrado

resumir v sintetizar en un solo fugar una gran cantidad de datos.




Y para el que, simplemente, ama los comics, quizas encuenire en estas paginas

una lectura tanto intercsame como entrefenida, que lo ayude a profundizar en la

historia de sus personajes favoritos.




1. Metodologia

El analisis comparativo del superhéroe de aver y hoy. tiene la intencion de
describir el proceso de cambio ocurride en los superhéroes de comic books
norieamericanos desde 1938 hasta 1997. Ahora bien, para investigar la historia de los

personajes se utilizéd la siguiente metodologia.

1) La seleccion del objeto de estudio:

Los personajes han sido elegidos por las razones que seran esgrimidas mas
adelante, sin embargo, su estudio tuvo que ser limitado por diferentes causas.

Si bien podria haberse abordado un andlisis profundo v detallado de s6lo un
personaje, esto acarrearfa una pérdida de la visién global del contexto, que permita
comparar la evolucidn del héroe mismo con la del resto de la industria del comic. EI
estudio de varios personajes, si bien no permite una profundizacién acentuada en
ciertos detalles, si facilita una visidn del panorama total, concentrandose en los
aspectos mas resaliantes que permitan las comparaciones mas significativas. Un antes
y un después, un blanco y negro, arrojan mas luces que un continlio evolicionar en
degradacion de grises.

Asimismo, un personaje puede ser comparado con otro, v estos dos a su vez

con un tercero, lo que facilita el contraste entre tmos y otros. De igual manera, ciertos




personajes en ciertos periodos de tiempo podrian constituir aberraciones. variables
extrafias a la media de las tendencias mas generales,

De esta manera se establece la eleccion de centrar el estudio en varios
personajes, y de hecho, la magnitud del trabajo seria tal, gue la investigacion tuvo que
ser limitada a unos pocos, para asi posibilitar la realizacion del andlisis. Muchos
personajes, por desgracia. han tenido que quedar afuera, pero quizas estos podran ser

inchiidos en estudios posteriores.

2) Recoleccion de datos:

En un principio, se estimé que el procedimiento légico seria buscar la
informacién directamente en su fuente primaria: los cémic books.

Sin embargo. dichos comic books son demasiados en nimero, dado que son
varios los personajes estudiados, y que sus trayectorias editoriales abarcan varias
décadas, y miles de miles de comic books. Por si fuera poco. serfa impensable,
incluso para el coleccionista con la mayor cantidad de recursos, el concebir una
biblioteca, pablica o personal, donde se pudiera accecer a todos los ejemplares,
aleunos de los cuales son muy valiosos. Por si fuera poco. si esio es dificil de

imaginar ain en los Estados Unidos, en Venczuela no cabe sigmera una esperanza

con respecto a esto.

td




Por tanto, dada la imposibilidad de leer todos los comics que constituyen la
trayectoria de cada personaje, se ha tenido gue recurrir a tres tipos distintos de
fuentes.

Los libros, especializados en el edmic en general, en su historia. en alguna
editorial especifica 0 en un determinado personaje. Dichos libres son costosos,
dificiles de conseguir v ademas muchos se encuentran en el idiema inglés. Por tanto,
no se contd con toda la bibliografia que era de esperarse, afin cuando se recurrid a la
ayuda de bibliotecas, coleccionistas de comics e incluso la compra por encargo de
algiin ejemplar.

Los comics en s{ mismos formaron parte de la bibliografia consultada, dada la
coleccion personal del investigador, la ayuda prestada por algunos coleccionisias, y la
necesaria compra de algin titulo importante.

Por dltimo, Internet, la WWW, y la gran cantidad de paginas especializadas en
la red, sirvieron sobre todo eén lo referente a los temas mas actuales v los datos
hibliograficos.

En general, Jos libros, los comics, ¥ las paginas Web sirvieron para crear una
especie de gran sinopsis de la vida de los personajes, con todos los hechos
importantes que los han cambiado. Bajo esta dptica se utilizaron tanto libros como
comics, ¥ estos 1llimos eran analizados para la confeccion de pequefias sinopsis, que
todas juntas, sumadas a los comentarios de los autores sobre los comics gue no posee

el investigador, ayudaron a la formacion de la referida "gran sinopsis” de la historia

de cada personaje.




Gracias a estos datos recopilados se pudieron elaborar las categorias de
analisis, para luego llenar éstas con los datos especfficos. De esta manera hemos ido
de o gunerﬁl a lo particular, v luego de nuevo hacia una conclusién general sobre el
cambio experimentado por los personajes.

Como apoyo grafico se han incluido algunas imagenes, que buscan ilustrar los
contenidos presentados en el texto. La totalidad de estas imagenes han sido tomadas
de la WWW (World Wide Web), v sus respectivis origenes serdn indicados en la

bibliografia.

3) Divisidn de la tesis:

Ahora hien, el analisis comparativo del superhéroe de ayer y hoy, se divide en
dos partes:
1. Capitulo dos: El Marco Tedrico.

2. Capitulo tres: El Andlisis de los Personajes.
1. El Marco Teorico:
El Marco Tedrico incluye conceptos y definiciones gue son necesarias para la

mejor comprension de los analisis de los personajes.

Conceptos basicos como el cdmic y su historia, asi como la evolucién hacia el

cOomic book y las distintas eras o edades en las que se divide la historia de los




mismos. También se encontrard informacién sobre la aparicion cronologica de
algunos personajes y sobre las compafiias mas importanies.
El Marco Teorico se divide en los siguientes apartes:
2.1. Concepto de comic: donde se proporciona uoa breve definicién del
término.
2.2. Breve historia del comic: un resumen del origen y evelucion del género,
desde su nacimiento hasta el comic de aventuras.
2.3, Breve historia del comic book: los origenes del formato que le dara cabida
al género superheroico, desde su nacimiento hasta Superman.
2.4. Concepto de superhéroe: se definen este tipo de personajes v sus
caracteristicas.
2.5. De las Edades del comic: se explica la divisién de Ia historia del comic
book en edades o eras, qué significa cada Edad y cudles son los eventos mas

resaltantes ocurridos dentro de cada una. Desde Superman hasta hoy.

2. Analisis comparativo de los Personajes:

Constituye el andlisis de Jos personajes propiamente dicho. Este analisis se hard
de una manera progresiva, es decir, primero se analizard a Superman, luego a Batman
con respecto a Superman, y mds tarde a Spiderman con respecto a los dos anteriores.

En pocas palabras a medida que se van analizando personajes y etapas, se obtienen

més elementos de comparacion, Los personajes analizados som




2.1) Superman:

El primer andlisis estd dedicado a Superman, el primero de ios superhéroes.
Para su estudio. se ha dividido la historia de] hombre de acero en tres etapas, tomando
como referencia la division gue realizan la mayoria de ias fuenies enconiradas, Varios
autores sefialan cuatro y hasta cinco etapas en ia historia del personaje, pero para este
trabajo de investigacion, se han utilizado sélo tres, tratando de resumir varias etapas
similares en una sola, dada su semejanza ¥ los pocos cambios sucedidos entre una y
otra.

Superman nacio durante la Fdad de Oro v constituye el primero de los
superhéroes. Esto es motivo mds que suficiente para incluirlo en el trabajo de
investigacion, ya que el hombre de acero ha trascendido la barrera del medio en que
nacié y es un personaje conocido por fa mayor parte de la sociedad, inciuso aqueila
que nunca ha leido comics.

Superman es por tanto visto como el prototipo del superhéroe, y servird de

modelo para comparar al resto de los personajes con €l mismo.

2.2) Batman:

El hombre murciélago es el segundo personaje mas famoso, quizis incluso

tanto como Superman. Ambos pertenecen a DC Comies y constituyen una especie de

dualidad. Batman es las sombras y Superman la luz.




Ademas Batman, al igual gue Superman, ha sobrevivido a través los tiempos,
por lo que su evolucién puede observarse a través de la totalidad de las etapas y
tendencias que han ocurrido durante Ia historia del comic book. Esto permite un
mejor analisis y mas puntos de comparacion entre periodo y periodo.

Batman serd estudiado en cuatto etapas, dados los cambios gue ha

experimentado a través de su trayectoria.
2.3) Spiderman:

Este personaje, si bien no c:enta con una historia tan larga como la de los dos
anteriores, constituye un cambio puntual en la forma como eran vistos los
superhéroes. Batman y Superman pertenecen a DC Comics, y habian sido el prototipo
de lo que debe ser un superhéroe hasta 1961, cuando aparece otra compaifiia llamada
Marvel Comics.

Esta se convierte en la rival de DC Comics, v logra cambiar, pracias al éxito
de sus personajes, ¢l modo de ver y representar a los superhéroes. De hecho, DC
Comics se veria obligada a "copiar" el estilo de su rival para mantenerse popular.

Y, de todos los héroes Marvel, el que mejor representa esias INNOVaciones es
Spiderman. cuvo andlisis ha sido dividido en dos etapas, debido a su relativamente

corta vida editorial. Serd entonces estudiado el Spiderman desde su primera aparicién

(1962) hasta la actualidad en dos etapas diferenciadas.




2.4, De Villanos a Héroes:

El ultimo analisis serd destinado a varios personajes. cuya existencia es de
reciente data y por io tanto no han sufrido tantos cambios como para posibilitar un
andlisis comparativo eficaz v significativo. Podria decirse gue estos personajes no han
c¢ambiado atn lo suficiente, ya gue no tienen tanta historia como los anteriores.

Este capitulo se ha dividido de la sigmiente manera:

2.4.1 Introduccion:

Explica el panorama actual del comic, y el tipo de superhéroes que
predominan en el mercado, asi como cudles son las tendencias que se vislumbran y
los posibles intereses de los lectores. Todos estos personajes pertenecen a la Edad

Moderna de los comics, la cual es la actual dentro de la historia de este medio.

2.4.2. Antecedentes:

Se resumen algunes personajes que han anticipado a los héroes negativos
actuales, para evilar que estos nuevos superhéroes parezcan salidos de la nada, como
si hubieran aparecido de repente, completamente novedosos, Se han elegido los

personajes mas importantes dentro de una buena cantidad de posibles opciones,

buscando siempre a los personajes mas duraderos y populares, ya que estos deben




haber colado mas en la mente del publico y de los autores gue aguellos heroes que
pasaron desapercibidos.

Los antecedentes elegidos son: Namor, la Antorcha Humana Original, The
Destroyer, The Angel, The Thing, The Hulk, y Dr. Doom. Las caracteristicas de estos
personajes seran apalizadas en contraste con los personajes gue ya hemos analizado:
Superman, Batman y Spiderman.

Ahora bien, los personajes que se analizaran en el capitulo son los sigmentes:

2.4.3. Punisher:

Un personaje que aparecié como adversario de Spiderman y que luego fue

catapultado al nivel de héroe gracias a su popularidad, apareciendo en no una, sino

dos colecciones propias. La principal caracteristica del Punisher es que mata a sus

enemigos, los criminales.

2.4 4 Wolverine:

Un héroe de Marvel, uno de los mas populares actualmente, y miembro de Jos

X-Men, coleccidén que también goza de los primeros lugares en ventas. Wolverine es

un personaje agresivo que usa garras filosas y cortantes como arma principal.




2.4.5 Venom:

Otro personaje que fue primero un enemigo de Spiderman, y luego, pracias a
su popularidad consiguid el cardcter de héroe. Lo mis resaltante es gue Venom fue
considerado un villano y ahora es percibido come béroe sin que haya cambiado

demasiado su conducta.

2,4.6. Spawn:

De la compailia, nacida en 1992, Tmage. El origen de Spawn, sus acciones, su

entorno e incluso el éstilo de dibujo de sus aventuras alcanzas cimas de violencia y

oscuridad que permiten gstablecer una clara comparaeion con otros héroes.

4) Categorias de analisis de los personajes:

Cada seccién de andlisis de personajes estd dividida a su vez, en las diferentes

etapas de cada héroe, y cada etapa estd también segmentada en dos partes. Una

primera parte introductoria y bdsicamente teorica, que proporciona informacion sobre

los personajes y una segunda parte con €] anilisis propiamente dicho.




I) Teoria:

Son los conceptos, antecedentes y otras explicaciones necesarias para entender
al personaje que se esta analizando en el capitulo. La teoria esta dividida a su vez en

varios aspectos:

a) Introduccion:

La introduceidn esta constituida por algunas palabras que sirven para situar un
poco al lector en el capitulo correspondiente. Pensamientos, citas e ideas suellas que

pueden ayudar a la mejor comprension del superhéroe que se estudiara en el capitulo.

b) Primera Aparicion:

Constituye el simple dato bibliogrifico y cronolégico que marca el inicio de la
existencia del personaje que se estudia en el capitulo. La primera aparicion absoluta
del superhéroe se encuentra en la respectiva primera etapa del analisis. En la segunda,
tercera 0 cuarta elapa, se colocard la informacién sobre la que se considera la primera
aparicion del superhéroe en su nueva etapa. Esto significa, un cémic que se considera
ha marcado un cambio en la vida del héroe. Un punto de giro, después del cual el

personaje analizado no volvera a ser el mismo.

il




¢) Definicion del Personaje:

Dende se narra de forma resumida la idea del heéroe, su concepto, lo que el
personaje es. Esta definicion del personaje solo aparece en el capitulo destinado a la
primera etapa del mismo, ya que, si bien el superhéroe cambiard a través de los afios,
seguira siendo basicamente el mismo. Por ejemplo, Superman es definido como un
extraterrestre gue llegd a la Tierra desde Krypton, tiene superpoderes y se dedica a
salvar a la humanidad. Estos datos no cambiaran durante la existencia del personaje,

por lo que dicha informacion no necesita ser reiterada.

d) Autores:

Los autores mas importantes, dibujantes y escritores. que trabajaron en el
personaje durante cada época especifica. También se sefalaran los cambios que pudo
haber introducido cada autor en el superhéroe. Sin embargo, cabe destacar que tan
stlo es posible sefialar uno o dos autores por cada diez de los que en realidad han
participado en la dilatada trayecioria de los personajes analizados, no es el objetivo de

este trabajo el ser exhaustivo, sino el sefialar de manera resumida los aspectos

importantes para una vision mas global del proceso.




e) Antecedentes:

Los antecedentes constituyen los ingredientes que ayudaron a producir el
persongje ¥ su €poca determinada. Hechos ocurridos en la sociedad, ideas de los
autores 0 incluso lineas argumentales dentro de los propios comics ayudaran a

entender mejor el personaje dentro de su etapa.

Tf) Anélisis:

La sepunda parte de cada etapa del superhéroe analizado constituye el anilisis
comparativo propiamente dicho, v esta dividido a su vez en categorias.

Estas categorias han sido elegidas después de un estudio a modo de sondeo
para indagar cudles son las caracteristicas que mds han cambiado a través de los afios
en los personajes elegidos. Esta es la Onica forma de lograr un estudio factible,
investigando idénticas cuestiones para cada personaje. De otra mapera, seria
imposible comparar a un personaje con otro.

Ademas, las categorias constantes permiten la comparacion de un personaje en
sus diferentes encarnaciones, ya que proporcionan una caracteristica o aspecto del

superhéroe que puede ser estudiada en sus diferentes etapas. Las categorias de

-analisis son las siguientes:




1) Duracion aproximada de la etapa:

Define el comienzo y el final de la etapa del héroe, cronolégicamente
hablando, junto a los comics o a los sucesos que marcan el comienzo y el final de la
etapa. Es decir, los hechos que producen algin cambio en el personaje como para

establecer que una etapa ha terminado y que comienza una nueva,
g) Estilo de dibujo caracieristico:

Los diferentes estilos de dibujo cambian = través de las épocas. Esto se debe
primordialmente a un cambio en la calidad de los dibujantes, quienes eran mas
rudimentarios y tenian menos escuela en 1938 que los artistas de ahora, ya que el
comic book como indusiria apenas nacia en la citada década, mientras que ahora
existe una industriz fuerte y sdlida capaz de albergar a los nuevos talentos que pueden
darse el lujo de invertir en su formacién artistica. Asimismo, las influencias del
momento, las tendencias artisticas, o simplemente las modas del periodo estudiado
pueden influir en el dibujo.

Sin embargo, el dibujo dice mucho de las caracteristicas de los personajes. El
dibujo mas estilizado de los inicios de) comic va a Ia par con unas historias mas
simples ¢ inocentes. Conforme el dibujo se va haciendo més realista, los personajes

también ganan en caracterizacion , haciéndose tridimensionales y mas complejos.
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Asimismo, un dibujo mas agresivo y lleno de sombras podria indicar un entorno mas
oscuro y opresivo para los personajes.

De cualguier forma, el dibujo ba sido abordado de una manera bastante
simple, sin ahondar demasiado en conceptos como la linea v el color, dado que esto
haria necesarios upos congcimienios, una exiension y una inversion de tiempo con la
que mo se cuenta para este trabajo. Por ello, solo serén resaliadas las diferencias mas
notorias. aguellas que pueden influir en las caracteristicas de los personajes como

tales, y se hard menos énfasis en el analisis pormenorizado de la parte artistica del

dibujo.

h) El héroe:

En esta categoria se explica la personalidad del héroe, asi como los cambios
que la misma ha sufrido a través de las décadas: 1a moral del personaje, la manera de
resplver los problemas, su manera de ver las cosas y su papel como persona normal y
como superhéroe. Se estudia también, por tanto, €l énfasis que hacen los guionistas de

una u otra cpoca en los diferentes aspectos que conforman al personaje.




1) Personajes secundarios resaltantes:

De suma importancia son también los personajes secundarios en la vida de un
superhéroe. Veremos como, algunas veces, son eslos personajes los que cambian,
mientras que el héroe se mantiene basicamente igual a través de los afios.

Se incluyen agui a los amigos, familiares y seres queridos del beroe, asi como
otros personajes relacionados del entorno social.

También se incluyen a aguellos personajes sin los que el superhéroe no seria
nadie: los supervillanos. Los enemigos a los que el personaje se tiene que enfrentar,
los que lo definen como héroe. Mientras mas peligroso sea el villano, mientras mas

grande el n::-bst:i-::ulﬁi mas grande el héroe.

1) Entorne:

Por tltimo. el entorno se refiere a la ciudad o el escenario donde s¢ déscmpcﬁa
el superhéroe, visto esto como reflejo de la sociedad real y la etapa histérica en la que

se publicaron los comics pertenecientes al periodo estudiado.
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2. Marco Teorico

2.1. Concepto de comic:

Es dificil definir lo que es el comic. Muchos autores han dedicado trabajos
mas extensos que €ste para hacerlo. y los resultados no han logrado crear el suficiente
consenso general como para establecer una definicion absoluta.

Podria decirse que el comic es un lenguaje que narra historias a través de la
secuencia coherente de acciones o ideas expresadas a través de la conjuncion de
elementos grificos y la palabra escrita. Algo asi como literatura mas ilustracién. Sin
embargo, esto dejaria afuera a todos los codmics mudos, que son muchos y famosos.

Si definimos que el cdmic narra una historia a través de vifietas, dejamos
afuera a todos aquellos comics que no usan vifietas o que no narran ninguna historia.

Y, como no es el objetivo de esie trabajo el definir de manera absoluia Jo que
significa la palabra "comic", sino que la definicion de este término es tan solo una
pequefia formalidad, cabe entonces acogerse al trabajo de un verdadero estudioso del
lenguaje, Roman Gubern, siendo su definicién la mas completa encontrada, ya que
abarca todos los elementos esenciales para que un comic sea un cémic.

Septin el autor (GUBERN, 1981: 35), comic es una "estructura narrativa
formada por la secuencia progresiva de pictogramas, en los cuales pueden integrarse

elementos de escritura fonética”.




W

Ahora bien, establecido esto, podemos enumerar ciertos elementos constanies:
la vifieta, los textos, y las onomatopeyas, Si bien, algunos o todos los nombrados
pueden dejar de aparecer en un comic para que este sea un comic, s podria decirse
con toda seguridad que la inmensa mayoria de los comics de superhcroe presentan
estos elementos como herrami. atas principales para narfar sus historias.

La vifieta es la unidad narrativa del comic, como lo es el plano dentro del cine
(BARBIERI, 1991: 257), dividiendo la historia en "situaciones definidas” (HERDEG,
PASCAL, 1972: 26). Una sola vificta m:n es mas que una ilustracién, pero todas
juntas, puestas en secuencia crean un comic. La secuencia también es un elemento
primordial dentro de lo que el comic es como lenguaje. Las vifietas deben ser leidas
en un orden especifico, incluso los elementos internos de cada vifieta deben ser leidos
en cierto orden para que la historia "ocurra" correctamente (usualmente el orden es de
izquierda a derecha y de arriba abajo) (BARBIERI, 1991: 254).

Los textos apoyan la narracion grafica, encerrados en globos superpuestos al
dibujo. Segiin la forma de estos globos, el texto tiene una determinada significacion:
los globos propiamente dichos, redondos y de lineas continuas, son usados para los
didlogos; los globos con linea discontinia pueden significar otras cosas. como
pensamientos (en forma de nube), rabia o alarma (globos en forma dentada); ete.
(HERDEG. PASCAL, 1972: 26), Por dltimo, las onomatopeyas representan
muchas veces sonidos a través de palabras, leiras v de la misma tipografia ("Snif"

para el llanto, "Paf" para los golpes, "Crash" para vidrios que se rompen, etc.). Otros




elementos como el signo de interrogacion, o una serie de "zzzz" sobre un personaje
tienen también significados propios (interrogacion y suefio, respectivamente),

Sin querer ser més exhaustivos, éstos son algunos de los elementos propios (v
casi exclusivos) del comic. En l;:}s consignientes parrafos se hablara de la historia del
comie, ¥y de como cste ha cambiado segin los diferentes formatos, hasta llegar al

comic book, que es precisamente el tema que nos interesa.
2.2. Breve historia del eémic:

He aqui, de manera harto resumida, la historia del comic. Con elia se quiere
explicar tan sélo el origen del medio y su posterior evolucion hacia el cdmic realista
de aventuras con sus hE'!IDﬂE,- I que hara posible el nacimiento del superhéroe. Dicha
evolucion es sélo presentada en sus momentos mds resaltantes. nombrando
Tmicamente a los personajes mas importantes, aquellos que han pasado a la historia v
que, de alguna manpera, dejaron su influencia o sembraron el terreno para la posterior
creacion de un "Superman”.

El comic aparece por primera vez a finales del siglo pasado en los Fstados
Unidos de Norteamérica. Contempordneo al cine, se desarrollard como una industria
del eniretenimiento exitosa, siendo la ndustria del coémic norieamericana la mas

prolifica. Sin embargo, difiere del séptimo arte en el hecho de que no ha logrado el

mismo reconocimiento a nivel mundial, siendo muchas veces subestimado como




género, tachado de infantil y colocado en una categoria muy alejada de la creacion
artistica.

Si bien podrian mencionarse antecedenies varios (la escritura jeroglifica por
ejemplo) la mayoria de los autores coinciden en darle a "Yellow Kid" (el nifio
amarillo) el lugar como el primer cémic, aparecido en 1896. Este personaje naci6 de
la mano de Richard Felion Outcali, un afio antes (1895), como personaje de una
vifieta parddica llamada "Hogan's Alley” que aparecia en el periédico New York
World. Esta representaba un callejon en el que se daban situaciones graciosas,
mediante varios personajes tipicos: el policia, la viejita, el nifio travieso, ete. Esta
vifieta no era un coémic propiamente dicho, ya que no existia Ja necesaria sucesion de

pictogramas para narrar una historia (GUBERN, 1981: 19).

Uno de los personajes dentro del u?
callejon era un nifio calvo, de aspecto algo P |
tonto y rasgos un tantc achinados, que :
llevaba siempre un camisén como tnica
vestimenta. Dentro de este camisén, Outcalt
comenzd a escribir frases que representaban

los pensamientios del muchacho, siendo este

2.2.1. Yellow Kid, nitese como su camizsin cumple
Iz funcidn de globo de texto

el antecedente del globo de texto.
Cuando en imprenta decidieron experimentar con el color amarillo para editar

el periédico, decidieron utilizar el camisén del mencionado nifio para hacerlo. Desde
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ese momento en adelante el personaje serla conocido como Yellow Kid y gozaria de
gran popularidad, hasta obtener su propio espacio dentro del periddico.

Este es ¢l primer comic, por cuanto las nuevas aventuras del nifio amarillo son
narradas a través de una sucesion de vifietas. El globo también "saldria" del camis6n
del muchacho y se convertiria en lo que conocemos hoy dia.

A raiz del éxito del personaje. otros caricaturistas comenzaron a crear sus
propios edmics. por lo que pronto las pginas de los periddicos se llenaron con
personajes como: The Katzenjammer Kids, Little Nemo, Buster Brown. Augustus
Mutt, ¥ muchos mds.

Pronto los duefios de los periddicos se dicron cuenta de que estos comics
vendian ejemplares, por lo que comenzé una guerra de promocién a través de los
mismos, Este hecho hace que se defina al .cﬁmic como un "medio de expresion
masive nacido y vehiculado gracias al periodismo, durante la era de plenitud del
capitalismo industrial” (GUBERN, 1981: 18). El comic no nacid como medio de
expresion artistica, sino como una fuente de dinero para la gran cantidad de
caricaturistas de la época.

Estos comics, en su formato inicial son llamados "comic strips" o tiras de
eomic. Esto se debe a su posterior estandarizacion en un formato de tira horizontal,
normalmente constituida por tres o cuatro vifietas, formando asi una "Estructura de
montaje horizontal peculiar de ciertos cdmics, que constituye una unidad de

publicacion” (GUBERN, 1981: 39). Estas tiras salian diariamente, por lo que también

se acufio el termino "daily strips". Las "sirips" mds populares tendria el privilegio de




aparecer en unz pégina (a veccs media) completa de peritdico, y a color, lo que se
denomina "sunday strip" o simplemente "sunday” (lo gque agui conocemos como
"comiquitas" o "suplementos dominicales").

El término "eémic" proviene del caracter netamente humoristico del género en
sus inicios, sin embargo, la denominacion se mantendria aun cuando posteriormente
aparecen comics dramdtices, sin elementos de comedia.

Dado el inmenso éxito de estos comics, se formaron los Syndicates
(sindicatos) los cuales buscaban unificar los formatos de los dailies y los sundays, a
fin de poder adaptarse a las diversas dimensiones de los peribdicos. Pero esta
uniformidad también se extendié al contenido ideologico, a fin de poder evitar
cualquier negativa de adquisicion por parte de los periédicos. Esto provoco una fuerte
censura de los sindicatos sobre los autores de comics, sobre todo en lo referente a
violencia, erotismo, problemética racial y religiosa, y critica del sistema social y
politico norteamericano. Por el contrario, se promovia en los autores las historias que
expresaran el "American Way of Life" (Modo de vida porteamericano), cominmente
aceptado por la colectividad. (COMA, 1979: 31).

Este hecho serd de vital importancia, ya que serdn estos los comics, y esta la
ideologia que influenciard a la proxima generacion de autores, la que creard a los
super‘héroes_

En los aflos siguientes a su nacimiento, los comics strips fueron siguiendo
"modas" segin los temas que interesaban al piiblico: las "kids strips” tenian a nifios

como protagonistas, las "animal strips” narraban las aventuras de animales




humanizados, luego vendria las "familiy strips”, que presentaban escenas familiares
en clave de humor, y, mas tarde, las "girl strips" que presentaban romances y temas
femeninos para las quinceafieras.

La mayoria de estas strips iniciales contaban con personajes fijos, los cuales
protagonizaban aventuras cuya duracion no sobrepasaba el espacio destinado a una
tira diaria. Es decir, no existia una historia continuada de comic strip a comic strip,
sino que cada enfrega presentaba un chiste o "gag" distinto y autoconciusivo.

Esta tendencia continudé a pesar de gue Windsor MeCay prolongaba las
aventuras de su Little Nemo (aparecido entre 1905 y 1911) entre cémic v comic,
contando una sola y larga historia, aungue cada strip terminaba siempre con el
pequeio Nemo cayendo de la cama y despertando de sus suefios, Mds tarde, Harry
Hershfield satiriza a los seriales cinematograficos de aventuras con su tira llamada
"Desperate Desmond”, por lo que también copia de estos el liamado "clifthanger” o
final en suspenso. De esta manera la tira no finalizaba realmente, sino que invitaba al
lector a leer la sigmiente entrega del comic, dejandolo casi siempre con la incognita de
" sisn persﬁnajﬁ: favorito salvaria o no su pellejo (GUBERN, 1981: 38).

En 1924, Roy Crane crea la serie "Wash Tubbs", la cual es considerada el
primer comic de aventuras, El dibujo de Crane se aleja un poco del estilo "cartoon” o
caricaturizado que caracterizaba a los cOémics de humor que hasta ese momento
existian. Wash Tubbs recoge ciertos elementos que ya se habian presentado
aisladamente en otras tiras anteriores: Ja continuidad de los personajes y las historias,

el dibujo de los personajes entre un estilo caricaturesco v scmirrealista, el final en
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tension, la insercion de los personajes en unas coordenadas de vida normales, y la
proposiciobn de historias concretas (con planteamiento, nudo y desenlace);
convirtiéndose en el equivalente en cémics a una novela de aventuras (COMA, 1979:
75).

En 1928 nace Buck Rogers, el primer cémic de ciencia ficeidn, como
producto de la mezcla de dos grandes tendencias del comic para ese entonces: los
termas de aviacion y los de viajes a lugares fantdsticos. Esta tira, dibujada por Richard
Calkins, tiene un estilo de dibujo todavia caricaturesco gue recuerda a Roy Crane.

En ese mismo afio nace Tarzin, proveniente de las historias de Edgar Rice

Burroughs, guien habia creado el personaje en 1912, Para Roman Gubern (GUBERN,

1981: 81). con el Tarzan de Harold Foster nace el moderno comic realista.

2.2.2. El dibujo realista el Tarzin de Foster, 2.2.3. Fl estilo igualmente realista del Taredn de
Hogart,

Tarzdn contard con un estilo de dibujo realista y preciosista, gracias a las
imponentes v heroicas figuras del legendario Hal Foster, ilustrador formado en el
campo publicitario, quien dejaria al personaje para dedicarse al también conocido

Principe Valiente,




Tarzén traeria a los comics el estereotipo del héroe blanco y anglosajon, como
figura colonialista entre la negritud africana, la cual lo necesita come héroe salvador
(COMA_ 1979: 103). Cabe destacar también el consiguiente trabajo de Brune Hogart,

cuyo desempefio artistico en el personaje no ha sido superado todavia.

En 1931 nace Dick Tracy. el ["=F puay coppsm, o
B BRACT *-'c;:UE—.;ELF 4 agﬁ.
THIS IS ;

el URTAL ’

detective de policia brutal que se convertira ,,.Er

Chester Gould fue su creador, inspirdndose I:Ifﬁ

el gangsterismo reinante de su Chicago

natal. La galeria de villanos con la que se

enfrentard Tracy. todos grotescos 2.2.4.Dick Tracy y vno de sus grotescos enemigos.

fisicamente v de psique retorcida, serdn los antecedentes de los villanos de los
superhéroes por nacer. El estilo de caricatura grotesea utilizado por Gould le daré ain

~ més fuerza a las violenias historias narradas.

En 1934 aparece Flash Gordon,
superando a su predecesor directo, Buck

Rogers, en todos los aspectos. Alex

Raymond utilizaria. a] igual que Foster, un
estilo realista y clisico que drtaria a sus

comics de un cardcter fantdstico y épico,

s | .
convirtendolo:entneide s obras-magnas 2.2.5, El dibujo preciosista y clasico de Raymond.




del comic mundial,

Pronoto nacerian mds héroes con caracteristicas similares; raza blanca, de
habilidades y capacidades extraordinarias, siempre valientes, correctos, respetuasos
de la autoridad ¥y la moralidad, protagonistas de aventuras peligrosas, en escenarios
exdlicos, combatiendo a villanos de feos rasgos y a mujeres fatales, Tenemos por
tanto que los persopajes de comic tienden a ser elementales, genéricos, ¥
tremendamente estandarizados (ECO, 1965: 180).

Por wultimo, si mezclamos los poderes de Mandrake el Mago (1934), con el
traje purpura del enmascarade Fantasma (The Phantom, 1936), y agregamos la sed
de justicia de ambos, tendremos como resultado el concepto de superhéroe que estd
por aparecer (Superman aparece en 1938, pero se dice que la idea nacié en 1933).

Hemos recorride entonces la evolucién desde el origen del comic hasta el
nacimiento de los héroes de aventuras, quienes, hasta ahora son solo humanos. Los
comic books tendran gue nacer para darle asilo a los superhéroes, quienes basan su
cardcter infalible (cardcter gue comparten con los héroes nombrados hasta ahora) a

los llamados superpoderes.

2.3, Breve Historia del Comice Book:

El comic book es el formato por excelencia en el cual se verin narradas las

aventuras de los superhéroes. Su definicién ¥ sus caracteristicas, en su estado inicial,

se pueden resumir de la sipuiente manera: "Fasciculos mensuales que suelen contener




3 episodios completos en color. Su difusién en USA ha sido vastisima, estimulada
particularmente como lectura de los soldados durante la Segunda Guerra Mundial,
llegando a representar en 1980 un tercio de la venta de 1odos los magazines del pais".
(GUBERN, 1981: 41). Son cuadernos formades por varias paginas de comic, lo que
da como resuitado una especie de libro pequefio de historietas, aproximandose al
"libro ilustrado" y alejandose del periodico por sus episodios completos, Destaca
también el caricter altamente industrializado, con una rigurosa division del trabajo.
gue tienen los cdmic books (GUBERN, 1981: 40).

Los comic books nacieron como un hibrido de dos géneros de finales del siglo
XIX: el comic strip de los periodicos y los magazines pulps (DANIELS, 1993: 16).
De estos Gltimos los futuros edmic books lo beredarian practicamente todo: la
tematica, los personajes e incluso los medios de impresion vy distribucion.

Los pulps son revistas baratas, [iteratura popular que nparraban historias
diversas, con personajes recurrentes, muchas veces héroes valientes y perfectos que
luchan contra grandes amenazas en lugares exoticas (DANIELS, 1993: 16).

De todos ellos, el prototipo de héroe de pulp seria Tarzdan. Un hombre blance.
semidesnudo, luchando contra inmensos obstaculos. Este personaje seria tan popular
que sufrirfa maltiples adaptaciones: comic strips, cine, ete. (DANIELS, 1993: 13).

Pero el hombre mono no seria el tnico. Otros béroes del pulp tendrian una

influencia directa en los proximos superhéroes de comic books. De hecho, muchos de

estos personajes parecen ya superhéroes, o al menos presentan ¢ anticipan muchas de




las caracterist “as del género: mascaras, doble identidad, sed de justicia, villanos
grotescos, aventuras exoticas, ete.

Personajes como: "Black Mask" (1920). un detective privado duro, al estilo de
los personajes de Dashiell Hammett (awor del Halcon Mailtes); "The Spider” (1933),
un vigilanie enmascarado; The Shadow (1931), otro caza crim'nales de fono oscuro
nacido en Jos seriales de radio; Doc Savage (1933) y otros muchos mis, son los
antccedentes directos de Superman, Batman, Spiderman v todos los superhéroes en
general.

También ayudarian las historias fantisticas de los pulps de ciencia ficcion y
otros relatos fantdsticos como Amazing Stories, el primero de todos v que en 1926
daria cabida a las aventuras de Buck Rogers (que pasd a las tiras en 1928) creado por
Philip Nowlan; también Weird Tales (1923) que eontaba con historias de nombres tan
reconocidos como H.P. Lovecrafi. Ray Bradbury, Robert E. Howard (autor de las
aventuras de Conan el Barbaro), entre otros. Estas revisias, sumadas a las historias de
eriminales y gangsterismo darfan los temas y los escenarios para las aventuras de los
superhéroes.

Para 1933 los pulps eran las publicaciones que acaparaban la atencion de los
lectores, pero, en ese mismo afio, una sola idea habria de cambiar esta situacidn.
Harry Wildenberg y M.C. Gaines trabajaban para la Eastern Color Printing, la cual se

encargaba de imprimir las llamadas sundays strips (o suplementos dominicales de

comics). Ambos tuvieron la idea de que estas piginas dominicales podian doblarse




para convertirse en un pequefio cuaderno de cbmics, una especie de pequefio libro
con varias paginas de historietas (GUBERN, 1981: 40).

Lo siguiente seria comprar los derechos de algunas strips, para crear el primer
comic book (aunque ya se habian hecho algunas recopilaciones de strips famosas
como "Muft and Jefl", creado por Bud Fisher y reeditadas del Chicago American en
1911). Este primer libro de historietas contenia varias strips famosas, fue bautizado
con el nombre de "Funnies on Parade” v seria dado como regalo con la compra de
varips productos de Procter & Gamble,

El invento seria un éxito, y M.C. Gaines decide hacer otra prueba, poniendo
varios ejemplares de prueba en los kioscos con una eiigueta de precio (10 centavos)
para comprobar si el producto podia venderse por si mismo. A la semana siguiente
Gaines descubre que todos los comie books se habian vendido. El nombre de este
primer cuaderno seria "Famous Funnies", y seria este el primer comic book vendido

en la historia (DANIELS, 1993: 17).

23.1. Portada de Fannies on Parade. 2.3.2. Portads de Famous Funnies,




Sin embargo, no seria hasta 1935, cvando el Mayor Malcolm Wheeler
Nicholson editara "New Fun Comues”, que los comic books aprovecharian tode su
potencial para publicar historias originales v no reediciones de Jas camic strips, como
se venig haciendo ese momento,

Para finales de la década de los treinta, los cOmic books ya comenzaban a
desplazar & los pulps del mercado, y, de hecho, las editoriales de comic gue tuvieron
éxito fueron aquellas gue ya poseian una estructura estable y un conocimiento
profindo del mercado y de los sistemas de distribucion, gracias a su vida anterior
como editoriales de pulps.

Estas primeras compafifas fenan una funcion muy parccida a la de los
sindicatos de los comics de la prensa. por lo gue el sistema industrial y las exigencias
editoriales sobre los personajes v los contenidos continnaron (COMA, 1979: 113).
Ademis, los comic books permitian. a diferencia de la prensa, la eleccion de un
publico especifico como mercado. De esta manera habian eémic books que tenian
historias de aventuras, espias, animales humanizados, lo gue permitfa !'sgar a los
nifios, mujeres, etc. de una maners mas especifica (COMA_ 1979: 113),

Al principio, los cémics no aprovechaban las veniajas del nuevo formato,
siendo todavia muy parecidos a sus aniecesores de los periodicos. Pero pronio se
verian historias mas largas. narradas en mas paginas, algo asi como la version
largometraje de los strips iniciales. Esta seria una evolucion que tragria cdmic books

con titulo, personajes y temas propios. Como va se ha dicho, estos temas eran casi

una copia exacta de los gue existian en los pulps: westerns, intrigas peliciacas,




crimenes, aventuras exdticas, y ademas temas cOmicos provenientes de los strips
(COMA, 1979: 114).

Pero pronto apareceria un nuevo iema, unnuevo género que eclipsaria a todos
los otros. E1 Mayor Wheeler Nicholson, el primero que habia comenzado a editar
comic books con material original estaba sufriendo problemas financieros. Esto lo
obligd a asociarse con Harry Donenfield. La nueva compafiia que se formo se
llamaria Detective Comics, y su nuevo titulo (el tercero de la editorial) tendria el
mismo nombre, apareciendo por primera vez en Marzo de 1937.

Detective Comics, el cémic book, continiia apareciendo aim en la actualidad
(1997) y es el comic de mds larga publicacion ininterrumpida (COTTA VAZ, 1989:
3). Después del éxito de este titulo (que publicaba historias de criminales ¥
detectives), Wheeler Nicholson continué sufriendo problemas financieros y se vio
obligado a vender lo que restaba de la compaiiia a Donenfield. Este contrajo un nuevo
socio. Jack Liebowitz, y la compafiia cambiaria una vez mas de nombre a National
Periodical Publications, Ja cual se convertiria, mas tarde en DC Comics.

En 1938, esta compafifa decide publicar una nueva revista, llamada Action
Comics. En ella se registraban las siguientes historias: un wesiern; una aventura de un
mago llamado Zatara, por Fred Guardineer; una historia comica con un personaje
llamado Stickymitt Stimson, por Alger; una historia sobre Marco Polo: un relato de
"Pep Morgan" un boxeador creado por Fred Guardineer: una intriga policiaca

protagonizada por un periodista y las aveniuras de un tejano, llamado Tex Thompson,

en Europa. por Bernard Baily (COMA, 1979: 113).




2.3.3, Portada de Detective Comics # 1. 2.3.4. Portada de Action Comnies # 1.

Sin embargo, ninguna de estas historias tendria repercusion alguna, Ninguna
de ellas seria tampoco la responsable del futuro éxito de Action Comics, coémic book
gue tambi¢n sigue siendo publicado, ininterrumpidamente, hoy en dia.

A sblo un personaje y una historia se les deben todo lo antes descrito. S6lo un
personaje, que no hemos mencionado ain, es el responsable de la creacidon de un
nuevo género, primero dentro de los comics y luego en la television, el cine, la radio
v la literatura.

Este personaje, aparecit en la portada del primer nimero de Action Comics
levantado un automdvil sobre su cabeza, vestia un traje azul. una capa roja y llevaba

una gran "S" en el pecho.




2.4. Concepto de Superhéroe:

Resulta necesario definir lo gue, a partir de ahora llamaremos “superhéroe™.
Seglin el diccionario mas elemental un héroe es aquel que "se distingue por sus
acciones extraordinarias o por su grandeza de dnimo" o también el "personaje
principal de una obra literaria o de una avenmra" (Pequefio Larousse Ilustrado, pag.
537. 1984).

En pocas palabras, un héroe es un personaje dotado de ciertas habilidades que
le permiten realizar hazafias, las cuales son acciones que consisten en vencer algin
obstaculo (y mientras mas grande el obsticulo, mas grande el héroe). Estos héroes
pueden realizar empresas que un hombre comiin no puede, y por tanto, destacan y son
admirados por la mayoria.

Ahora bien, un superhéroe es un héroe con habilidades especiales, que se
llaman “superpoderes”™ (por Superman). Asi, Aquaman tiene el superpoder de respirar
bajo el agua y Flash puede moverse a la velocidad de la luz, por lo que llegamos a la
conclusion de que cada superhéroe tiene uno o varios superpoderes que lo definen y
lo diferencian de sus congéneres (Spiderman tiene las habilidades de una arafia, el
Hombre Halcon puede volar, etc).

Estos superpoderes diferencian al superhéroe de otros héroes como Sherlock
Holmes. Flash Gordon, Tarzin, Buck Rogers o Rambo, los enales no son mas que

seres humanos normales que pueden realizar hazafas dentro de estos limites. Cabe

destacar que estas barreras de lo posible humano no deben ser rebasadas, ya que esto




anularia la credulidad del espectador, el cual tacharia de incoherente el que un ser
humano comiin pueda jamés realizar la hazafia de turno,

En cambio, los superhéroes tiepen permitido el consepuir dichas acciones
imposibles por su propia coherencia narrativa interna. Es logico que Aguaman no se
ahogue v ue Superman vuele basta oiros planetas, etc.

Sin embargo, la categoria del superpoder no es suficiente para decir que un
superhéroe es un superhéroe, ya gue de ser asi. los héroes gnegos como Hercuies o
personajes biblicos como Sanson tendrian que ser aceplados dentro de la categoria
que Nos ocupa.

Los superhéroes son héroes con superpoderes que visten trajes coloridos, que
luchan por el bien de la sociedad, la mayoria son norteamericanos y defienden la
democracia, casi todos tienen una identidad secreta y generalmente se enfrentan a
unos enemigos tan coloridos como ellos mismos que denominamos “supervilianos™.

En pocas palabras, las aventuras de los superhéroes pertenecen a los comic
books de superhéroes, y serdn éstos los que se estudiardn en el presente trabajo.

Desde sus inicios, los superhéroes han jurado luchar a favor de la sociedad.
proiegiendo al ser humano comin (quien es, por supuesto, mas debil). Umberto Eco
se refiere a esto en “Apocalipticos e integrados anie la cultura de masas”™ cuando se
refiere al mito de Superman (ECO, 1965: 259).

Allf el autor concluye. que el ciudadano medio ve en el superhéroe todo
aguello que ¢l no es capaz de realizar dada su condicién de ser humano comun que,

ademds. estd inmerso en una gran masa industrial indiferenciada. Por esto, los
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superhéroes bacen todo lo que el hombre corriente desearfa poder hacer: volar,
levantar grandes pesos, ser admirado por todos, salvar el dia, y luchar contra los nazis
durante la Segunda Guerra Mundial.

Los superhéroes nacieron y se han desarrollado principalmente en los Estados
Unidos, ramificandose hacia otros paises, pero sin que en ningupe de ellos se alcance

el nivel de consumo o produccion del pais madre de este género.
2.5, De las Edades del Comic:

Para una mejor comprension, la historia de los comic bonks ha sido dividida
en varias etapas o eras, nombradas emulando a las edades metdlicas de la mitologia
griega; Oro, Plata, Bronee y Hierro.
| Segin lo anterior, los sucesos ocurridos durante las Edades de los comic
books serfan similares a los de las referidas eras mitologicas. De esta manera, la Edad
de Oro de los Comics es descrita como "la primera edad, una edad de inocencia y
felicidad"; la Edad de Plata fue "inferior a la de Oro, pero mejor que la de bronce"; la
Edad de Bronce es descrita como "mds salvaje de temperamento, ¥ mds preparada
para la discordia de la armas, pero atin no totalmente malvada™; y por tltimo, la Edad
del Hierro: "La peor y mas dura de Jas edades. El crimen fluye como un rio; la
modestia, el honor y la verdad se han ido. En sus lugares ha legado el fraude, la

mana, la violencia, y el perverso juego de la ganancia. Hermanos, hermanas, maridos

¥ esposas no pueden confiar el uno en el otro. Los hijos le desean la muerte a sus




padres para ganar asi sus herencias, el amor familiar descansa postrado.” (todas las
citas extraidas de la Mitologiz de Bullfinch). Esta divisidn se refiere al mundo
reflejado por los comic books (especificamente los de superhéroes), y a sus
PETSOTIA]ES.

Sin embargo, estas Edades, sus limites v lo que significan varian de autor en
autor. Todos concuerdan en las caracteristicas y la duracion aproximada de la Edad
de Oro y de la Edad de Plata, pero algunos no toman en cuenta la Edad de Bronce y
tienen otras denominaciones para la Edad de Hierro, como Edad Modema o Edad
Oscura.

Para este trabajo se tomaran las tres edades principales: Edad de Oro, Plata y
Hierro (siendo esta 1ltima sindnimo de la Edad Modema). También se hard una
pequeia referencia al Superman de la Edad de Brooce, en el capitulo correspondiente
al analisis de los personajes,

Es dificil denominar un periodo en el que nos encontramos actualmente. El
paso del tiempo permite una mejor perspectiva, y poco a poco se va dibujando la
necesidad de denominar Edad de Bronce al perfodo intermedio entre la Edad de Plata
y La Edad de Hierro, ya que existe ung serie de comics gue son mas "oscuros” gue los
de la Edad de Plata pero no tanto como los de la Edad de Hierro.

De cualquier manera, una division estricta de las épocas del comic no es el
objetivo de este trabajo, sino la comparacion de los distintos personajes. Las Edades
seran utilizadas sblo como punto de referencia para una mejor identificacion de los

personajes en sus distintas etapas,
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#) Edad de Oro de los Comics (1938-1956):

Les Daniels, investigador v estudioso de los comics, describe la Edad de Oro
como un "periodo inocente, donde los edmics v los lectores eran jévenes. Los comic
books eran nuevos, refrescantes v siempre intereszantes. El dibujo vy los guiones eran
rudimentarios, pero novedosos, era una fantasia hecha realidad tanto leer como
trabajar en los comics." (DANIELS, 1993: 30).

La Edad de Oro de los Cdmics comienza con la aparicién de Action Comics #
1, edmic book que albergara entre sus pAgina la primera aventura de Superman.

Adin cuando los comic books existian v se vendian regularmente desde 1933,
es fa primera aparicidon de un superbéroe la que catapulta las ventas hasta cimas que
hasta hoy no han sido igualadas.

Con los magazines pulps desvaneciéndose y las tiras (comic sirips) de los
periddicos pricticamente dedicadas a los aduhos, Superman logré captar a la
audienciz juvenil consigniendo una respuesia entusiasta, gue convirtio una novedad
rara en una floreciente industria (HERDEG, PASCAL, 1972: 30).

Con el éxito de Superman. el mercade se inundd de superhéroes, los cuales
suplantaron casi completamente a el resto de los personajes (vagueros, detectives,
nifios, animales graciosos, ete.).

Los personajes mids exitosos resultaron Superman (1938) y Batman (Detective

Comics # 27, 1939), y son estos, junto a WonderWoman (Sensation Comies # 1,

1942). los tUnicos que cuentan con més de cincuenta afns de publicacion casi




ininterrumpida, es decir, que han lorrado sobrevivir hasta nuestros dias (COTTA
VAZ, 1989: 3).

Estos tres héroes pertenecen a la National Periodical. editorial que mas tarde
se llamaria DC Comics. Esta seria la compafila mas importante de la época, con
personajes como Flash (Flash Comics # 1, 1940), Hawkman (Flask Comics L
1940). Green Lantern (All American Comics # 1, 1940), The Spectre (More Fun
Comies # 52, 1940), Green Arrow, The Atom, Sandman, Dr. Fate, y muchos otros.
Alounos de estos personajes, los mas populares, se verian todos reunidos en un super
equipo llamado The Justice Society of America (La Sociedad de la Justicia de
America), aparecida en All Star Comics # 3, en la edicién de invierno de 1940,

Sin embargo, seria un héroe de otra editorial el gue rivalizaria con Superman vy
Batman en lo que a popularidad se refiere. Captain America aparecié en 1941, justo
para declarar la guerra antes gue el gobierno mismo de los Estados Unidos. Este
personaje provenia de la editorial Timely (que més tarde se llamaria Marvel Comies),
la cual publicaba con éxito personajes superheroicos importantes como Namor, The
Submariner, aparecido por primera vez en Motion Pictures Funnies Weekly en 1939;

y la Antorcha Humana (original), The Human Torch, aparecido en Marvel Comics #

1, en 1939,




El Capitin América llevaria la batuta
de los superhéroes durante la Segunda
Guerra Mundial, la cual sirvid para propulsar
los: comic books pracias & un fervor
patridtico sin  igual. Los soldados se
divertian en el fremie leyvendo como los
superhéroes derrotaban a sus enemigos de Ja

vida real (DANIELS, 1993: 36).

2.5.1. El Capitian América goipea la cara de Hitler.

En la Edad de Oro nacid la industria del edmic book como empresa renfable y
exitosa. Ademas asentd al género superheroico como el futuro predominante en todos

los eomic books.

b) Después e Ia Edad de Oro (1950-1956):

La Guerra habia acabado en 1945, v la mayoria de los superhéroes regresaron
de nuevo a los Estados Unidos. El "boom" de los superhéroes de la Edad de Oro fue
una fiebre intensa gue en cierte sentido agoetd el género (DANIELS, 1993: 64).

"La atmosfera de la segunda mitad de los afios cuarenta no era demasiado

propicia a las fantasias de justicieros enmascarados con super-poderes ni a las




ingenuidades de los héroes de las aventuras tradicionales. El realismo y la
cotidianidad; nuevas formulas de éxito." (COMA, 1979; 142).

Los nuevos enemigos de los superhéroes, ladronzuclos y otros eriminales
urbanos, ho eran tan amenazantes v peligrosos como lo habian sido los nazis o los
japoneses, ¥ pronto ¢l piblico perdio interés. Otros géneros comenzaron a llenar el
vacio dejado por los superhéroes desaparecidos, de los cuales sdlo habian sobrevivido
los més fueries: Batman y Superman, por gjemplo.

Pronto los comics de super hombres eran sélo una peguefia porcion del
mercado, y era muy rara la aparicion de alguno nuevo. Los nuevos géneros como el
western ¥ el romance se aduefaron de las ediionales. En 1950 aparece el dltimo
nimero del Capitin América de la Edad de Oro. Era el nimero 75 de "Captain
Americas Wierd Tales", ¥ el superhéroe patriota ni siquiera aparecia en la historia, al
haber sido suplantado por un relato de horror (DANIELS, 1993: 60).

En 1954 la situacién empeora ain mds. Aparece el libro titulado "Seduction of
the Inocent” (Seduccion del inocente) de Fredric Wertham, donde el autor, doctor en
psiquiatria, intenta demostrar que los cémic books son nocivos para la juventud.
adjudicdndoles la capacidad de convertir a los nifios en criminales (COTTA VAZ,
1989: 44).

Aungue sus argumentos no tienen una base solida. una época marcada por la
caza de brujas, la paranoia anticomunista y el lerror aldémico avudd a crear un

escandalo que asustéd a los editores y a los distribnidores (COMA, 1979: 14R). Como

resultado, despues de guemas piblicas de comic books y audiencias ante el Senado,




muchas editoriales desaparecen, siendo la mas notable la compafiia llamada EC
Comics, la cual editaba edmics de horror de gran calidad, para adulios.

Las empresas grandes como DC Comics, y sus héroes principales: Superman
y Batman, lograron sobrevivir, pero tuvieron gue atenerse a un nueve codigo de
censura, llamado el Comic Code (1955).

Ningtin comic sin este sello de aprobacion seria iy '
BY THE

CR2MICS
CODE

@e‘fé\\? h

1 AUTHORITY |
2.5.2. El sello de

) aprobacién de censura
El crimen no debia ser nunca presentado en forma fie ios comic books,

vendido  (excluyendo claro al  movimiento
underground) y para lograr la aprobacion habia que

atenerse a las estrictas normas que ¢l codigo contenia.

Entre estas normas. resaltamos las siguientes:

atractiva o deseable, no se debia presentar el proceso detallado para perpetrar un
crimen, las sscenas (ue promovieran el irrespeto & las autoridades establecidas
estaban prohibidas, las escenas sobre el uwso de armas, agonia fisica, tortura, o
excesiva violencia debian ser eliminadas, y los crimenes siempre debian ser
castigados al final de Ja historia.

También estaba practicamente prohibida la palabra "crimen” en la portada de
los comics, asi como las palabras "horror" y "terror”. Las historias sobre hombres

lobo, vampiros, mmertos vivientes ¥ OIf0S SEres pavoroses tampoco eran muy bien

vistas por el codigo.




Asimismo no estaban permitidas las obscenidades ni las malas palabras. Se
exigia el respeio hacia todas las religiones v el matrimonio era considerado una
mstitucion sagrada. El divorcie no podia ser tratado de manera humoristica ni
deseable. Las relaciones sexuales ilicilas o violemas, asi como las anormalidades
estaban tarnbién prohibidas. El amor debia ser representado e¢nfatizando los valores
del hogar y la santidad del matrimonio.

El codigo también estipulaba la promocion del respeto por los padres, ¢l
cédige moral, v el comportamiento honorable.

Por dltimo, estaba prohibida la desnudez vy las posturas sugestivas. Ademas,
las mijeres debian ser presentadas de forma "realista”, sin exagerar sus atributos. (Las
normas del cddigo fueron tomadas de DANIELS, 1971: 245).

Todos los comics desde 1955 hasta 1971 se mantendran bajo este codigo
restrictivo que logré mantener a la industria en un estado casi infantil, evitando el
tratamiento de temas y perspectivas mas serias y maduras, "La fuerie censura gue
habia eliminado a los E.C. Comics sujetaba fuertemente a las compafiias restantes. lo
que las condujo a un infantilismo a ultranza y hacia un completo declive en la

segunda mitad de los afios cincuenta.” (COMA, 1979 167).
¢) La Edad de Plata de los Comics {1956-1971):

En Septiembre de 1956 aparece Showease # 4, comic book que marca ¢l inicio

del resurgimiento de los superhéroes (COMA, 1979: 167). Flash es el encaigado de




ser el primer héroe de la Edad de Oro en resucitar, gracias al escritor Gardner Fox. El
nueve corredor escariata no seria el mismo personaje de la Edad de Oro, y estaria
whora definido de una manera mas realista con un fondo de ciencia ficcion mas
crefble.

El éxito de Flash dentro del comic book Showcease Ie valié su propio titulo:
Flash, en febrero de 1959, reviviendo v rebautizando el comic de la Edad de Oro
llamado Flash Comics v manteniendo su numeracion (#105). Esto traeria la vuelta de

otras héroes de DC Comics: un nuevo Atom

T

- Showcase # 22); aparece por primera vez la

Hawkman {(en Marzo de 1961, en The Brave

and The Bold # 34}; y asi muchos personajes

2,53, Showease # 4, 1956

mis.
En Octubre da 1960, DC Comics va tenia de nuevo una linea de superhéroes
estrella, nuevos personajes exitosos aparecian cada vez, generando memorias de io
que habia sido la Edad de Oro, Aparece entonces un nuevo titulo, ¢l cual agruparia a

los héroes mas famosos de la casa: The Justice League of America (La Liga de la

43




Justicia de América, Octubre de 1960). Este titulo contd con muchisimo éxito y

ademas seria inspirador de un suceso que cambié la industria de los comics.

En 1961, Martin Goodman, tuvo
I idea de crear un titulo de éxito como
la Liga de la Justicia de DC Comies
(DANIELS, 1993: 84). Martin

Goodman era el editor de la compafiia

Marvel Comics, la cual habia sido
previamente la Timely y habia
publicado al Capitdn América, Namor
y la Antorcha Humana (original)
durante la Edad de Oro,

Para ello, le encargd a su tinico

escritor, Stan ITee, que realizara el
2.5.4, Faningtic Foor, # 1, 1961. = F

nuevo coémic junto a su dibujante
estrella, Jack Kirby, un genio del comic, creador del Capitin América entre otros
cientos de personajes. El resultado fue Fantastic Four # 1, los Cuatro Fantasticos, un
camic book que inaugura la Era Marvel de los Comics. El éxito de este nuevo grupo
de personajes seria tal que luego vendria una verdadera avalancha de nuevos héroes:
Hulk, Spiderman, Iron Man. Thor, The Avengers, The X-Men, y muchos mids.

Marvel Comics se convierte entonces en la empresa [ider del mercado,

destronando a DC Comics, y se ha mantenido en esa posicidn hasta la actualidad. Su




éxito se debe a la novedosa concepeidn de los superhéroes presentada por Lee y
Kirby: héroes mas humanos, con defectos y problemas comunes, mas agresivos,
“violentos, monumentales en sus hazafias, de psicologias individualizadas y de dificil
insercion social (COMA, 1979: 202).

Otro ingrediente importante fue la innovacidn que constituia el
entrelazamiento temético entre los diversos comic books que editaba la compafifa, lo
que creaba un universo de ficcion, el llamado Universo Marvel. Esto le daba a los
cémics un mayor realismo y un caracter épico (COMA, 1979: 203). La nocién de un
universo ficticio de codmics seria copiada o aprovechada por las otras editoriales, por
lo que apareceran, mucho mads tarde, también un "Universo DC" y un "Universo
Image".

Desde el éxito de Marvel Comics. la industria se basaria principalmente en el
género superheroico, y estos no volverian a ser suplantados por ningin otro tipo de

historia hasta la fecha.

dj La Edagd Hierro de los Cémics (1971 hasta la actualidad):

Muchos autores llaman a esta etapa la Edad Modema, y exisien diferentes
versiones sobre cuando comienza realmente esta era.
Algunos sefialan 1971 como fecha, ya que ese afio se publica una trilogia en la

colecei6n Amazing Spiderman (niimeros 96, 97 y 98) en donde se trata el tema de la



adiccion a las drogas de uno de los personajes de la serie, Harry Osbome, uno de los
mejores aniigos de Peier Parker (alias Spiderman).

Stan Lee, escritor de la serie, habia aceptado Ia peticion del Departamento de
Salud y Educacién. sobre crear una historia que ensefiara a los jovenes los perjuicios
de estas sustancias. Los comics de Spiderman eran muy populares entre la juventud, y
por tanto eran el vehiculo perfecto para vna campaiia de este tipo.

Sin embargo, el Comics Code (el comité de censura de los comics) no aceptd
la historia, ya que estaba terminantemente prohibido siquiera la mencién o referencia
a nualquif:.r sustancia ilegal. Stan Lee decidid entonces que era mas importante
publicar la historia y editd los cOmics sin la aprobacién del cddigo de censura.

Esto causd revuelo en la opinidn pablica, la cual apové la decision de Marvel
Comics, Desde entonces el codigo de censura ha revisado sus requerimientos,
eliminando muchas de las reglas absurdas que resuliaban ya obsoletas (DANIELS,
1993: 152),

Este relajamiento de Jas normas de censura permitié muevos intentos por
mejorar a los personajes, buscando una aproximacién mas realista v adulta.
Asimismo, los personajes de horror comeo Dracula, Frankenstein o ¢l Hombre Lobo
pudieron volver a disfrutar de versiones en comic (DANIELS, 1993: 155).

La siguiente fecha que podria marcar el inicio de la Edad Moderna es 1975,

cuando aparece el Gian! Size X-Men #1, la primera aparicion de un nuevo grupo de

hombres X, Esta coleccion estarfa destinada a un éxito impresionante a finales de los




setenta y durante toda la década de los ochenta, convirtiéndose en la serie mis
popular actualmente (SANDERSON, 1996: 209).

La nueva coleccion ofrecia héroes en el estilo Marvel: atormentados, de
personalidades diferenciadas y sobre todo marginados, de los cuales el mas
representativo seria Wolverine: un agresivo antihéroe, cuya principal arma son upas
inmensas y filosas garras que salen de sus mufiecas. En geperal, los X-Men son
mutantes alienados por la sociedad, algo mas violentos, solitarios y dsperos que los
héroes de épocas anteriores (SANDERSON, 1996: 223).

Por iiltimo, algunos sefialan 1986 como la fecha de inicio de la Edad Moderna
de los Comics. En ese aflo aparece The Dark Knight Returns, obra personal de Frank
Miller con Batman como protagonista. El estilo realista, oscuro y pesimista de esta
miniserie de cuatro entregas influencié a muchas de las colecciones y los nuevos
superhéroes por aparecer (COTTA VAZ, 1989: 174).

De cualquier manera, la Edad Moderna (o como se le guiera llamar) es vista
por los autores y por los artistas del medio como una época de persopajes mas
oscuros y menos idealistas que los de la Edad de Oro o Plata (DANIELS, 1993: 210).

El éxito de este tipo de personajes fue aprovechado por una emergente
compafiia que ha logrado competir con DC y Marvel Comics. La editorial gque nos
ocupa lleva por nombre Image, y constituye actualmente la tercera fuerza dentro del
pancrama comercial del Comic Book noriearnericano,

Un grupo de jovenes dibujantes de la compafiia Marvel Comics se hicieron

cargo en determinado momento de los personajes mas populares de la editorial: Todd
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Macfarlane en “Amazing Spiderman”, Jim Lee y Marc Silvestri en “Uncanny X-
Men", y Rob Liefeld en “X-Force™ (llamada antes “The New Mutants™),

Estos autores noveles dotaron a los personajes ya establecidos y con mucha
historia a cuestas (mas de treinta afios en el caso de Spiderman y los X-Men), de un
aspecto grafico espectacular, con mucha més accion v una actitud mds acorde con la
década de los noventa. Este nuevo enfogque tuve un éxito tal que convirtié a Marvel
Comics en la compafiia mas exitosa del momento, pero esto no duraria mucho.

Los autores anies mencionados defarian la editorial y fundarian Image (1992),
creando nuevos personajes, pero conservando el estilo agresive que los habia Jlevado
a la fama. Asfl nacerian nuevos superhéroes: Youngblood, Spawn, WildCATS, The
Savage Dragon y varios mds.

Aln cuando Marvel y sus hombres X s¢ mantienen a la cabeza del mercado,

Image se ha consolidado como la tercera editorial. detrds de la todavia mds grande

DC Comics.




3. ANALISIS COMPARATIVO DE PERSONAJES
3.1. SUPERMAN

3.1.1. Primere etapa: Fl primer superhéroe, el modelo de todos.

(1938-1548)

i) Teoria:

a) Introduceion:

Para 1938 ya existian cientos de héroes dentro de la cultura popular americana,

gracias a las novelas de aventuras, los seriales radiof6nicos, los pulps, el cine y los

‘comics. Pero ninguno, hasta ahora, era tan poderoso como Superman, ninguno hasta

ahora podia levantar un automévil sobre su cabeza, saltar edificios enteros, correr mas
réapido que una locomotora y resistir con su pecho una rafaga de balas.

Superman era diferente, vestia un traje colorido. como el del Fantasma, pero

- parecia invencible, capaz de afrontar cualguier amenaza que se le presentara Esta

nocion, la de un hombre mejor gue nosotros tuvo un éxito tremendo, e inicid fodo un

género, el de los "superhéroes”. Antes habian héroes, ahora se llaman superhéroes por

Supermar.




b) Primera aparicion:

El hombre de acero aparece por
primera vez en Action Comics # 1, en junio

de 1G38.

3.1.1.1. Portada Action Comics # 1, 1938,

¢) Definicion del personaje

Cabe destacar que Superman no ha sido siempre €l mismo. Atn cuando
hasicamente sigue siendo el mismo personaje. a través de los afios el hombre de acero
a sufrido miltiples cambios en lo que se refiere a su origen, poderes e historia.

El Superman que aparece en Action Comics # 1 es el tmico sobreviviente del
planeta Krypton, un lejano astro habitado por superhombres. Este planeta, a pesar de
encontrarse en un estado tecnolégico mis avanzado que la Tierra, estaba condenado a
la destruceion. Sélo el cientifico Jor-L se percatd del desastre que se acercaba, pero
nadie le crevo. Tildado de loco, Jor-L decidid salvar al menos a su hijo recién nacido,
El pequefio es enviado a la Tierra por sus padres, justo antes de que Krypton estalle en
mil pedazos. El cohete cae en la superficie terrestre v alli es hallado por una pareja, los
Kent. Estos se convertirdn en los padres de Superman, criandelo al estilo surefio

americano. buenos modales ¥ buenas intenciones.




Rebautizado como Clark Kent, Superman descubre sus poderes y decide
utilizarlos para hacer el bien y la justicia, luego de la muerie de sus padres:

"La muerte de sus padres adoptivos afligid grandemente a Clark Kent. Pero
fortalecid la determinacion que habia estado creciendo en su mente, Clark decidio gue
debia usar su titdnica fuerza para las causas que beneficien a la raza humana, Y asi fue
creado..." (Action Comics # 1, Junio de 1938),

Clark Kent se mudaria a Metropolis. una cindad moderna y ficticia, donde
comenzaria a trabajar en el Daily Star (mds tarde rebautizado como Daily Planet). Alli
se enconiraria con el tnico personaje secundario que ha estado siempre ¢n la vida del
hombre de acero: Lois Lane (Luisa Lane en castellano).

Superman utilizaria un disfraz azul, rojo y amarillo para sus funciones de héroe
y un traje azul, corbata y anteojos para su recatada personalidad civil. Lois Lane
despreciaba a la identidad sosa llamada Clark Kent, y sin embargo amaba a Superman.

Este. sin embarfgo, amaba a Lois como Kent, pero la rechazo repetidamente
como Superman. Esto porgue el héroe pretende a la dama no como una conquista de
su yo todopoderoso, sino como un amor producto del acercamiento inteligente y
espiritual de su yo timido y recatado llamado Clark Kent (COMA, 1979: 4).

Superman se enfrentard a miultiples amenazas durante su carrera, salvando el

mundo en més de una ocasion. Su prineipal enemigo es Luthor.




d) Autores:

Jerry Siegel y Joe Shuster, son los creadores del personaje, y mantuvieron

cierta hegemonia sobre €l mismo hasta 1947.

¢) Antecedentes:

Jerry Siegel y Joe Shuster eran dos jovenes quinceafieros que crecieron en
Ohio (Cleveland), rodeados de comics e historias de ciencia ficeién ¥ con una gran
capacidad creativa y sofiadora (BYRNE, 1990: 6).

Al parecer, en 1933, Siegel concibié la historia del personaje, basindose en una
novels titulada "Gladiador” acerca de un hombre mds que humano con superfierza vy
otros poderes. Este relato, escrito por Phulip Wyle, fue publicado en la revista de
ciencia ficcidn Amazing Stories, que tanto Siegel como Shuster leian dvidamente,

En ese entonces, Siegel y Shuster escribirian una historia llamada "The
Superman of Metropolis", la cual seria publicada en su propio Fanzine (una revisia, o
"magazine", hecha por fans, fandticos).

Esta historia obtuvo una respuesta favorable por parte de los lectores de la
revista, por lo que los dos jovenes decidieron crear una comic strip para [levar al

personaje a algin sindicato (en 1933 los comic books apenan estaban naciendo).

Fueron rechazados en todos sus intentos, ¥ no seria sino hasta 1938 gue su trabajo




seria publicado, cuando Harry Donenfield, editor de la National Periodical, aceptd
incluir la historia en la primera entrega de su nueva revista (Action Comics). Las
comic strips fueron adaptadas al formato del comic book y la historia fue acortada un
poco por orden del propio Donenfield.

Javier Coma, estudioso de la cultura popular norieamericana, sefiala también
como Superman nacié en una época historica marcada por el mito del super hombre
nietzscheano, el cual quizas sirvié de modelo para el personaje del Gladiador de la
novela leida por Siegel y Shuster. El super hombre de Nietszche constituye una
especie de proximo paso en la evolucion de la humanidad, un hombre miés fuerte y
poderoso en todos los sentidos. Superman provenia de una sociedad habitada por
super hombres, una civilizacibn mas avanzada y pricticamente perfecta (COMA,
1979: 2).

Por dltimo, Krypton podria estar basado en la nocidn, en boga en la década de
los treinta, sobre un guinto planeta que fue destruido en un terrible cataclismo.
formando sus restos el cinturon de asteroides. Los astrénomos actuales han dado upa
explicacion menos dramatica a la existencia de estos asteroides, desmintiendo la teoria
del quinto planeta, pero en los afios treinta la ciencia ficcidn estaba repleta de historias

sobre este misterioso astro desaparecido. (BYRNE, 1990: 7).

IT) Analisis:
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f) Duracion aproximada de la etapa:

Esta etapa se extiende desde 1938, la primera aparicién de Superman, hasta
1958, cuando comienza la Edad de Plata de los Comics, y ocurre una resurreccion de

Jos superhéroes de la BEdad de Oro, siendo removados bajo una perspectiva mas

verosimil ¥ en clave de ciencia ficcion.

g) Estilo de dibujo caracteristico:

El estilo de dibujo de los primeros comics de Superman era bastante simple y
casi crudo, bastante parecido a los primeros comics de aventuras (como Wash Tubbs),
los cuales buscan o tienden hacia un trazo realista, pero no logran alejarse del todo de
la caricatura.

Anin cuando el dibujo realista, para 1938, habia llegado ya a su méximo con
plumas tan hébiles como las de Alex Raymond (Flash Gordon) o Hal Foster (Principe
Valiente), los cémic books eran un medio nuevo, sin autores completos como los
mencionados. Casi todos los artistas de los eémic books eran jévenes con mucho
entusiasmo pero sin mucha escuela, que tendrén que trabajar & toda prisa para cumplir
con las fechas de entrega (HERDEG, PASCAL, 1972: 29).

Siendo los comic books altamente industrializados, con una rigurosa division

del trabajo (editor, guionista, dibujante, entintador, colorista, rotulador, etc.), se




notaba cierta impersonalidad en el dibujo, destinada por lo general 2 mantener los
rasgos exteriores mas tipicos para facilitar a los lectores el reconocimiento del
personaje incluso cuando este era dibujado por otros autores. Eran los personajes y no
‘los autores los que tenian éxito, v muchas veces los artistas no recibian crédito en sus
trabajos (GUBERN, 1981: 42).

En los primeros nimeros aparece Superman con su traje origmal: de color
azul, rojo y amarillo. Mono azul ajustado al cuerpo, capa, calzoncillos rojos y botas
rojas, cinturon amarillo y un tridngulo invertido en el pecho, de color amarillo ¥ borde
T0j0, con una gran S en ¢l medio (también roja). Estas caracteristicas se mantendran
basicamente a través de los afios, con diferencias muy pequeiias, lo que ha permitido

reconocer al personaje a traves de las décadas.

3.1.1.3. El primer logo de
Superman

3.1.1.2, .Primer Supennan de 3.1.1.4. Superman y el dguila
Joe Ehuster. americana.




h) El héroe:

3.1.1.5, El Superman de la Edad de Ore daba grandes saltos en vez de volar,

Superman naceria un tanto rudo, un justiciero salvaje e incontrolado, con una
dosis de violencia mavor que la que estamos acostumbrados a presenciar en su actual
encarmacion. Es agui cuando aparecen las comparaciones con el super hombre de

Nietzsche. Un hombre todopoderoso que impone su voluntad por encima de cualquier

cosa, €n una especie de totalitarismo individual que es posible gracias a sus poderes sin
igual (Coma, 1975: 2).
Sin embargo, esto se reduce a su primera etapa, la cual terminaria con la Segunda

Guerra Mundial. Superman se ve forzado a dirigir su violenta hiperactividad justiciera




contra un totalitarismo mayor, el de los nazis. En una historia aparecida en la revista
"LOOK" en 1943 ( reproducida en Las Mejores Historias de Superman, 1990, pégs.
43 y 44), podemos constatar las caracteristicas de este primer Superman. La narracion
se titula *;Y si Superman terminase la guerra? y es creacion de Jerry Siegel v Joe
‘Shusier, los creadores del personaje.

Brevemente, be agui una sinopsis de la historia: Superman penetra en Europa,
derrotando a su paso a los gjércitos alemanes y dejandolos a merced de las tropas
aliadas (francesas). Luego entra en el refugio de Hitler v lo captura, llevandolo por los
aires hacia Moscil, donde atrapa a Stalin. Acto seguido, Superman parte con los dos
mandatarios hacia Ginebra (Suiza) donde los pone a disposicion de la Sociedad de las
Naciones. Alli, un juez. declara culpables a Hitler y a Stalin por el “mayor crimen de
la historia moderna™: agresion no provocada contra paises indefensos.

En once de las doce vifietas donde aparece el personaje, este es dibujado en
posiciones agresivas y dinidmicas: pufios cerrados, siempre corriendo, saltando hacia
los enemigos, doblando cafiones, y golpeando soldados. Nunea aparece una sombra de
duda en su rostro, y siempre se muestra seguro de si mismo. En la vifieta niimero
cuatro hace de lider de las tropas francesas y con el brazo en alto los llama a terminar
el trabajo que €l mismo ha realizado. Vemos agui como aparece como un verdadero
"sefior" en términos nietszcheanos: "...quien puede mandar, guien por naturaleza es

<<sefior=>, quien aparece despotico en obras y gestos..." (Nietszche, 1975: 98).




La vifieta final lo muestra trunfador, con las manos en la cintura y una sonrisa en el
rostro cuando el juez dicta la sentencia sobre los mandatarios.

Los didlogos de Superman demuestran también su autoconfianza y seguridad,
soltando varias bravuconadas frente al enemigo: “Buscas pelea, [Eh7” le grita en Ia
vifieta cineo a un piloto de un bombardero alemdn, y en el siguiente recuadro, mientras
destruye el aeroplano enemigo dice: “jBien, aqui la tienes!”.

Por otro lado, resulta evidente que esta historia no podia ocurrir dentro de la
contimuidad de la serie. Si este fuera el caso, Superman pasaria a vivir en un universo
(ficticio) en el que la Guerra ha terminado dos afios antes que en el mundo real Por
ello la historia aparece en una revista, ajena a los titulos usuales en los que aparecia el
personaje (Action Comics, luego "Superman” y muchos otros).

Resulta curioso como vemos, en esta misma historia la transfonmacion del
personaje. Al principio, todo parece indicar que el hombre de acero, todopoderoso
decide tomar las riendas del mundo en sus manos y terminar de una vez por todas con
la Guerra, la cual, para €L no debe ser mds que un simples estorbo, una pelea entre
seres inferiores e inmaduros (hombres).

Sin embargo, vemos como, al final del relato, el guionista, Jerry Siegel, no
permite que Superman resuelva solo el problema, el héroe funge sélo como un policia
que apresa & los criminales v los pone a la orden de un tribunal de justicia (conformado

por hombre normales, sin superpoderes). De esto podria desprenderse la nocion de




‘que no debemos esperar la llegada de ningtn superhombre para que resuelva nuestros
problemas, tenemos que decidir por nosotros mismos.

El personaje evoluciona entonces hacia su condicion actual de heroe ' otalmente
integrado al sistema oceidental-norteamericano, que nunca se tomaria la justicia en sus
propias manos. En esta historia, Superman representa a Norteamérica, que derria al
batallon enemiga v lo deja en manos del ejéreito francés, que atrapa a Hitler y a Stalin
y lo deja a cargo de Ia justicia, conformada por la Sociedad de las Naciones. Superman
podria ser el policia del mundo que ha sido Estados Unidos hasta ahora.

Superman es ahora el ciudadano modelo, un inmigrante que ha sido adoptado
por América y que ha adoptado a su vez (enteramente) el modo de vida americano.

Y como tal sus poderes irdn creciendo y aumentando cada vez mis. Pronto ya
no dari grandes saltos, sino que ahora podrd volar, incluso a otros planctas. Aparece
la vision de rayos X, calorifica y telescopica. Incluso Superman, en la Edad de Oro,
tenfa un poder al parecer ahora olvidado: podia contraer los musculos de su rostro
hasta adquirir la faz de otra persona (esto quizas para esconder su identidad).

Superman se haria verdaderamente indestructible, y con cada nuevo poder
parecia aumentar su popularidad, a pesar de las incoherencias, ya que los poderes
nuevos aparecian sin mayores explicaciones y otros cambios en el origen del personaje
ocurrian sin ningn respeto por la continuidad argumental (BYRNE, 1990: 3).

De cualquier manera, Superman es el primer superhéroe. Hasta su aparicidn,

muchos héroes habian existido, todos muy habilidosos, perfectos, nobles bienhechores
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que compartian desde hace mucho varias de las caracteristicas del nuevo personaje,
menos una: los superpoderes.

Analizande sus antecedentes, podemos ver como Superman fue ideade por
Siegel v Shuster como una historia de ciencia ficcidén. Su origen extraterrestre, su
venida a la Tierra proveniente de un planeta muerto, miembro de una raza mas
avanzada que la nuestra, todo indica a un personaje distinto a los héroes hasta ahora
existentes. Distinto por su propio origen, por su cardcter no humano,

Superman guardaba una identidad civil por varias razones. La primera, porgue
una tradicidén dicta que todos los héroes populares de antafio guardaban su identidad
secreta para evitar las molestias de una sociedad que los persigue dado que sus
acciones se¢ encueniran al margen de la autoridad (policia) (Coma. 1979: 4). Una vez

hechas las paces con las autoridades, la doble identidad seguiriz siendo 1til por eficacia
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3.1.1.7. Superman
invalnerable

3.1.1.6. Al principio las amturidades no conocian a Superman.




e incluso comodidad.

Pero le que separa al nuevo personaje de los oires es que Clark Kent no se
disfraza de Superman para convertirse en héroe (como lo hicieran los héroes de los
pulps). Superman es un héroe que se disfraza de Clark Kent (humano normal sin
-poderes) para vivir con nosotros sin llamar la atencion. Esto lo colocaria en el terreno
.de un extraterrestre que adguiere el aspecto humano para convivir con nesotros, cuyo
moiivo principal es salvaguardar a foda la raza humana, que en un simple mortal que
se disfraza de heroe para combatir el mal.

Siegel ¥ Shusier nunca pensaron en iniciar un nuevo género, sino en la creacion
‘de una historia duradera y senalizable de ciencia ficcion. Pero este componente del
personaje seria obviado por la avalancha de superhéroes que aparecerian durante la
Edad de Oro de los comics, los cuales simplemente copiarian las caracteristicas
externas del personaje: traje colorido, doble identidad vy superpoderes, incluyendo a
veces a los supervillanos o al tipico interés romédntico (como Lois Lane).

Demas esta decir que no existiza la nocion de "superpoder" antes de Superman,
atributos especiales por encima de la capacidad humana, de los cuales ningim
superhéroe que se respete podra prescindir (hasta la llegada de Batman), v se creardn
las mas extrafias explicaciones para justificar el que el nuevo héroe posea estos
atributos.

Pero casi siempre la existencia de estos poderes se debe = algin hecho

gientifico, por lo que la ciencia suplanta a la magia como explicacién para las mas




alocadas fantasias narradas en estos modeinos cuentos de hadas que son las historias

de superhéroes.

Personajes secundarios relevantes:

El hombre de acero de la Edad de Oro

‘era invencible,

vendrian después de Siegel seria cada vez ;
mas dificil crear historias mteresantes. Los

guionistas ne pudieron crear amenazas lo ]

suficientemente  grandes

para
superhéroe y este se veia limitado a resolver

“situaciones casi domésticas:

para los escritores que |

retar  al
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ladronzuelos. accidentes, catistrofes naturales. Superman no tenfa supervillanos a los

que enfrentarse, y su principal enemigo, Luthor (Action Comics # 23, 1940), no tenia

las herramientas necesarias para hacerle frente,

El peso de la parracién recaia mas en como el kryptoniano utilizaba sus

poderes para resolver los problemas, a veces se creaban algunas habilidades nuevas o

se utilizaban los viejas va conocidas de una manera original.

Lois Lane, mujer muy atrevida e independiente para la época, es el Umico

- personaje que ha estado desde el principio con Superman (Action Comics # 1, 1938) ¥



su sola presencia lograba crear ciertas situaciones argumentales: su desprecio por
Clark, su enamoramiento por el hombre de acero, el que siempre se metiera en
problemas (por lo que Superman tenia que salvarla) y su insistencia en averiguar la
verdadera identidad del hombre de acero.

Otros personajes importantes vendrian después, importades del serial
radiofonico que pronto aparecié con Superman como protagonista: Jimmy Olsen
(Superman # 13, 1940), el joven aprendiz de reportero, compaficro juvenil de
Superman y tan hdbil para meterse en problemas como Lois Lane; y Perry White

(Superman # 7, 1939), el rudo director del Daily Planet.

j) Entorno:

Es importante destacar la inocencia de esta etapa del comic. Un dibujo que
‘todavia le debe mucho al estilo "cartoon” o caricaturesco de los Comics Strips de los
periddicos, ¥ que no ha llegado al realismo posterior, por lo que resulta bastante
estilizado y casi icdnico. Pero la inocencia es aun mas notable en lo que respecta a la
_concepeion misma de la historia. Un ejemplo de ello es ia ya citada historia aparecida
en la revista LOOK. en 1943. En ella. un conflicto bélico tan grande como la Segunda
Guerra Mundial. es resuelto en una hora mas o menos, gracias a la aceion de un solo
“hombre (aungue sea Superman) con ian s6lo dos acciones: la capiura de los dos

‘dirigentes va mencionados.



Atn cuando estos dos hombres eran realmente poderosos, y la extensidn de la
historieta es muy corta para entrar en mas detalles, se estdn dejando de lado miles de
aspectos que competen a un conflicto de esta magnitud: toda la destruccion, la muerte,
el hambre, y el conflicto ideolégico detrds de todo. Stalin y Hitler se convierten tan
silo en dos villanos méds de comic books. caricaturizados segin sus caracteristicas
fisicas mis resaltantes, son los malos, no son seres humanos reales. Son el mal que
Superman debe combatir, punto.

Estd concepcidn de blanco-negro esta presenie en la época, en ¢l cine, en los
tiempos mas simples que se vivian. El comio, los comic-books, no eran todavia el
vehiculo de ideas que llegarian a ser, solo se contentaban con contar historias,
entretener al piblico, satisfacer sus deseos inconscientes: ser un Superhombre, un
héroe, destacar, derrotar al enemigo, al malo, a la causa de las muertes de miles de
soldados americanos.

Y esto demuestra también la fe del pliblico en su pais, en su gobierno, en su
modo de vida. No hay duda de que Hitler y Stalin son los malos, Superman, los
Estados Unidos, esos son los buenos.

Metropolis, la ciudad hogar de Superman es visia como una urbe grande ¥
moderna, donde también los buenos se distinguen facilmente de los malos. Policias ¥
ladrones. Superman y sus enemigos. No hay problemas sociales en la Metrépolis de la
Edad de Oro, solo una cantidad increfble de catastrofes naturales v terribles accidentes

destinados a mantener &l hombre de acero ocupado.




3.1. Superman
3.1.2, Seguiida etapa: Demasiados cambios y Krypto, el Superperro.

(1948-1986)

I) Teoria:

a) Intreduccion:

Al terminar la Segunda Guerra Mundial, Superman no era ya una novedad,
Muchos héroes no sobrevivieron al final de la Fdad de Oro de los Cémics, pero el
hombre de acero probé ser un personaje perdurable. Sin embargo, su exisiencia no
estuvo libre de problemas. Demasiados cambios en las caracteristicas del personaje le
dieron un aire casi surreal, donde todo podia pasar sin explicacion alguna.

Por ejemplo, el origen de Superman (narrado en Action Comics # 1 y mas
tarde en Superman # 1. en 1938 y 1939 respectivamente) mostraba como Supermarn
decidia comenzar su carrera como superhéroe después de la muerte de sus padres,
siendo él ya un adulto. En 1945 aparece por primera vez Superboy (More Fun # 101),
es decir, la narracion de las aventuras juveniles de Superman, contradiciendo los
hechos narrados en el origen del personaje. Més extrafio atin, en 1948 (Superman #
53) el origen de Superman es narrado completamente otra vez, y aun asi no se hace
ninguna mencién sobre la existencia de Superboy, atn cuando sus avenfuras habian

aparecido con éx:lo desde hacia tres afios,




Estas incoherencias se suman a los crecientes poderes del héroe, el cual se
convierte en un guebradero de cabeza para los guionisias, los cuales no hallan
amenazas lo suficientemente grandes para enfrentar a un personaje casi invencible,

Aun asi, el personaje continud cosechando éxitos, buenas venias, nuevos
tilulos de comic books y miiltiples adaptaciones a oiros medios serian la prueba de

ello.
b} Primera apsaricién:

Esta etapa abarca varias fases del hombre de acero:
Los afios intermedios, situados entre 1948 y 1958, entre la Edad de Oro v la
Edad de Plata de los comics.
La Edad de Plata de Superman, entre 1959 y 1970.
1971, afio tinico en que Superman sufre cambios que serdn luego olvidados.

X, p-nr ultimo, la llamada Edad de Bronce de Superman, entre 1972 v 1986.

Esta separacién apareci6 en un articulo escrito por Bob Hughes, presentado en

la revista Amazing Heroes # 96, en Junio de 1986.




¢) Autores:

Serfa imposible hacer una lista de todos los artistas que trabajaron en
Superman durante estos afos, incluse una hsta de los mas talentosos seria demasiado
larga. Sin embargo, haciendo un resumen apretado, he aqui los autores gque cambiaron
al personaje.

Jerry Siegel v Joe Shuster, los creadores del personaje, mantuvieron cierta
autoria sobre el mismo hasta 1947, A partir de entonces, Whitney Ellsworth, Mort
Weisinger, Jack Schiff, y Murray Boltinoff se ocuparian de las funciones editoriales de
varios titulos, y quizas esto causd algo de la confusion y Ia falta de coherencia entre las
historias publicadas.

Entre los dibujantes mas importantes tenemos a Wayne Boring: quien le daria
al hombre de acero su version grafica definitiva.

Entre 1958 y 1970, Mort Weisinger tomaria la direccion de todas las
colecciones de Superman bajo su mando. lo que le permitié una mayor coherencia
interna entre los diferentes cdmic books que narraban las peripecias del kryptoniano.
Ademds, el regreso de Jerry Siegel al equipo de escritores ayud6 en el proceso gue se
iniciaba para actualizar el personaje. Otros escritores también realizaron importanies
aportes, como Elliot Maggin y Otto Binder.

Otro dibujante destacado seria Curl Swam, quien le daria al personaje la

imagen mas duradera y recordada durante ia Edad de Plata.




En 1971, un nuevo editor aparece para Superman: Julius Schwartz, experto en
devolver a sus raices a los personajes. Se cred un equipo estrella conformado por el
guionista Dennis O'neil, el dibujante Curt Swam y el entintador Murphy Anderson.
Este grupo realizé muchos cambios en el personaje, pero estos serian olvidados en
1572,

Elliot Maggin y Cary Bates serian los escritores mas importantes enfre 1972 y

1986, responsables de] Superman de la Edad de Bronce.
d) Antecedentes:

Varias décadas conforman la vida de Superman, y son inconiables los sucesos
“que han ocurrido a través de ellas. Y el hombre de acero, a través de todos estos afios,
“ha sido visto y dibujado como el simbolo maximo de los Estados Umidos.

Entre 1938 y 1948 esto no era un problema. ya que el pueblo norteamericano
_se encontraba en una especie de fiebre patridtica y optimista producida por Segunda
Guerra Mundial ¥ su consiguiente victoria. En esta etapa, Superman era visto como un
"Super-Roosevelt”, que ocupaba la mayor parte de su tiempo ayudando a los
‘oprimidos (en el mismo articule por Bob Hughes, Amazing Heroes #96, Junio 1986).

Sin embargo, las siguientes décadas serian de problemas, conflictos sociales,
raciales y cierto espiritu revolucionario gue wveia a las auioridades como poco

confiables. Los jovencs de los sesenta v setenta que no guerian ir a Vietnam se sentian



muy poco identificados con las politicas de su gobierno. Se sentian poco identificados
con Superman (COTTA VAZ, 1989: 174).

En Action Comics # 309, se parra la historia de como Superman debia aparecer
en un Show de television. Esto representaba un problema ya gue Clark Kent también
debia aparecer en la pantalla simulténeamente. Por si fuera poco. Batman, quien habia
ayudado previamente al hombre de acero en percances similares, suplantando la
identidad del superhéroe, estaba pautado igualmente para participar en la transmision
televisiva.

/A quién recurrir? jA quien confiarle su identidad secreta? Nada menos que al
presidente de la nacion para esa época: John F. Kennedy. Superman siempre ha sido
amigo de los presidentes norteamericanos, y Kennedy contaba con el apoyo popular.
Sin embargo. el comic book aparecité en los kioscos justo después del asesinato del
mandatario, por lo que la historia fue considerada como de mal gusto.

Y es este el mejor ejemplo de lo peligroso gue resulta el atar un personaje a
algo tan cambiante como la simpatia de los pueblos hacia sus gobernantes. El
‘Superman patrittico y de moral perfecta resultaba muy popular en 1938, pero en 1960
ya no encontraba el mismo apoyo popular. Esto y su caracter casi invencible, hicieron

del héroe un personaje en clara decadencia (BYRNE, 1990: 4),

A1) Analisis:




€) Duracion aﬁmximnda de la etapa:

Desde 1948, cuando termina la Fdad de Oro de Superman, hasta 1986, cuando
comienza ln Edad de Hierro de Supenman. Esta etapa incluye. resumidamente, las

Edades de Plata y Bronce del personaje.

) Estilo de dibuio caracteristico:

El arte inicial de Joe Shuster era bastante crudo, representando a Superman de
una manera lisa, estilizada. Wayne Boring convierte a Superman en un personaje de
cuerpo musculoso, siempre con pecho ancho y brazos fuertes y marcados.

El Superman de Joe Shuster era siempre dindmico e incluso agresivo, pero
Boring mostraba a un hombre de acero en posiciones atléticas que lo hacen ver como

el hombre perfecto, el ser mds poderoso de la Tierra (HORN, 1976, 234). Podria

decirse que Boring, con su estilo mas detallado y acabado logré hacer de Superman un

personaje més grandioso.
Curt Swam actualizd al persenaje en los sesemta, y setenta, mostrando un
personaje mas dinamico y agil. salitndose muchas veces de las rigidas paginas de los

‘cuarenta para lograr una narracién mas fluida.




El Superman de Swam es mds real y complejo, con las caracteristicas de su

rostro completamente reconocibles, incluso cuando viste ropas civiles ¥ no usa los

anteojos de Clark Kent.

3.1.2.1 Superman,1955 por
Wayne Boring

3.1.2.4. Supermsun en la Edad de
Bronce.

Swam.

3.1.2.5 La "S" de ia Edad de
Ora,

3126, La nueva y actual "5".

3.1.2.3. 1971 Carmine Infantino
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3.1.L7. Buperman y Clark Kent
por Wayne Boring,




g) Kl héroe:

Desde 1948 hasta 1986 la evolucion de Superman parece encaminada hacia un
solo destino: humanizar al personaje.

La nocién de un Superman demasiado poderoso para ser divertido comienza a
sentirse entre los lectores v esta preocupacion llegd por ende a los artistas de DC

Comics.

Superman se habfa vuelto un personaje de increibles poderes: ya no slo podia
saltar inmensas distancias y aliuras. ahora podia volar, incluso a la velocidad de la luz
y recorrer distancias interplanctarias. El hombre de acero era ademds ahora totalmente
indestructible. no necesitaba oxigeno y podia sobrevivir en el espacio o bajo el agua
indefinidamente. Era superveloz, lo que le permitia viajar en el tiempo e incluso vibrar
a supervelocidad para atravesar objetos solidos. Super oido, super visia, super olfato y
super cualquier cosa que se le ocurriera a los guionistas hizo que Jos lectores
comenzaran a pedir un alto. La serie se hacia quizds demasiado inverosimil.

En Superman # 61 (Diciembre de 1949) aparece por primera vez la kryptonita.
Este extraiio material habia aparecido afios antes en los seriales radiofénicos dedicados

al personaje, Pero NUnca se ﬁabia visto en los comics. La kryptonita no es otra cosa

que fragmentos del fallecido planeta Krypton que han caido en la Tierra y tienen ahora

el poder de debililar a Superman.




Lex Luthor fue el villano que més beneficié con el descubrimiento, y gracias a
esto consigue amenazar realmente, por primera vez, 4 Superman. Sin embargo, pronto
esta nueva debilidad de Superman se hizo repetitiva, poco eficaz como argumento e
incluso algo ridicula, sobre todo cuando comenzaron a aparecer multiples colores para
la kryptonita. Cada color produeia un efecto distinto en los kryptonianos, y algunos de
ellos resultaban francamente risibles. La kryptonita roja, por ejemplo, tenia un efecto al
azar sobre Superman. y podiz convertirlo en un nifio, una mujer o una hormiga
gigante.

Por supuesto, la kryptonita comenzé a aparecer en todos los comics de
Superman. convirtiéndose en un recurso usado hasta la saciedad por los escritores, v
esto, en parte, causé el que perdicra su cardcter sorpresivo y amenazante, ya que el
hombre de acero se enfrentaba a las radiaciones de estas rocas v salia airoso con
demasiada frecuencia y casi siempre de la misma manera (ECO, 1965: 264).

El siguiente paso para hacer de Superman un héroe menos poderoso fue
dotarlo de una nueva exph’caﬂiaﬁﬁ para sus poderes, Originalmente, todos los
kryptonianos eran superpoderosos, lo cual termind resultando ilogico, ya que,
teniendo tales habilidades, podrian haber escapado todos los habitantes del condenado
planeta Krypton

La signiente explicacion fue gue la atmosfera de Krypton era mis densa. por lo

que Superman en Ja Tierra podria saltar grandes distancias. Sin embarge, esto no




explicaba como el hombre de acero cambiaba su travectoria en pleno vuelo, ni
tampoco otros poderes como la visidn calorffica.

Por 1ltimo, quedé establecido que Superman recibia sus poderes como
producto de la atmdsfera mas densa de Krypton (superfuerza. invulnerabilidad) y del
sol amarillo de la Tierra. En el planeta natal del hombre de acero, el sol era rojo, lo
gue producia unos kryptonianos tan normales como cualguier ser humano, Sin
embargo, bajo la radiacién del Sol amarillo terrestre, cualquier habitante de Krypton
comenzaria a cargarse de epergia, lo cual le dariz el poder de volar, vision calorifica.
de ravos %, ¥y asi un largo (demasiado largo) ete.

De nuevo los guionistas echarian mano de fa nueva debilidad y las aventuras de
Superman se verian locahzadas, de improviso, en planetas de Sol rojo (que antes no
parecian existir). Esto sumado a los villanos, como Luthor, gque lograron crear armas
basadas en radiaciones de Sol rojo para atacar a Superman.

A pesar de todos estos cambios, Superman seguia el camino hacia el
anacronismo. L.as nuevas generaciones ya no eran tan inocenles como las de los tremta
y cuarenta, v los nuevos lectores querian saber cosas como: ;Donde pone Superman
su traje de Clark Kent cuando sale a salvar el mundo? O jPor qué el iraje de Superman
nunca se rompe? (BYRNE, 1990: 5).

Estas cosas siempre se habian dado por sentado, pero nunca habian sido
contestadas. En los sesenta aparecié una nueva generacidon de héroes, mids humanos y

creibles, con personalidades definidas mas alld del simple deseo de hacer el bien.




Marvel Comics habia aparecido v la compaiiia parecia mds en sintonia con los lectores

jovenes gue su rival.

Superman, y la mayoria de los héroes de DC Comics parecian algo sosos y
blandes. La serie de felevision de Batman (1966) sélo empeord las cosas, ya que le
dio a todos los comics de DC un cardeter autoparodico.

En 1971 se le prometit a los lectores el "nuevo afio de Superman”. Dennis
O'neil se encarparia de crear una larpa saga en la que el personaje se veria
modernizado. Por gjemplo, el trabajo de Clark Kent va no seria el de periodista de
prensa, sino que pasaria a Ser un exitoso reportero de television.

Este nuevo empleo, mis acorde con los tiempos, vendria acompafiado de
innovaciones en el vestuario de Clark Kent, cuvo guardarropas hasta ahora se veia
reducido a un traje arul, corbata v anteojos de pasta negros. Ahora tendria trajes de
otros colores, corbatas mas modernas v anteojos mas anchos y acordes a la moda de
aquefla época (pero aln siempre dentro del espectro de lo sobrio y lo tradicional).

Asimismo, los poderes de Superman serian reducidos a un tercio de su
potencial anterior, el cual no era otro que el infinito. Los poderes serian robados por

una extrana entidad de otra dimensidn, llamada "sandman" por su aspecto de hombre

de arena.

Lo curioso es que seria el nusmo Superman el que tomariz la decision de
perder parte de su poder, a favor de un mejor eniendimienio de las cosas, ya que

Superman parecia ser mas inteligente al perder parte de sus atributos fisicos.




En general, O'neil trajo unas aventuras de Superman mds dirigidas hacia Clark
Kent como personaje, hacia sus dudas en su papel de superhéroe y sus miltiples
interrogantes sobre su funcién dentro del esquema universal de las cosas.

Dentro de la mencionada linca argumental, Superman se veria privado.
totalmente de sus poderes, lo que arrojaria sobre €l la sombra de la duda sobre sus
gapacidades para resolver las situaciones de peligro. Inciuso el publico civil, los
habitantes de Metr6polis, perderian algo de fe en el héroe, sorprendiéndose ante la
pérdida de poderes del mismo. El Superman de la Edad de Oro nunca dudaba y su sola
presencia era practicamente una garantia de que todo acabaria bien.

Estas dudas, en plena década de los setenta, no son més que el reflejo de lo que
se espera de los héroes para que estos sean creibles. La idea de un Superman
invencible, casi un dios infalible, es poco verosimil o al menos ya no interesa a nadie.
‘Marvel v sus héroes llenos ae complejos son la norma, y pi-ira sobrevivir, Superman
: "ﬁabelré seguir el mismo camino.

Dennis O'neil. quien habia trabajado previamente en Marvel Comics, llevo a
Superman por ese camino (e hizo lo mismo con Batman y con Green Arrow y Green
Lantern). pero este proceso se cortd al termmar 1971,

Cary Bates y Elliot Maggin crearian, a partir de 1972 una serie de historias que
le devolverian todoes sus poderes a Superman, convirtiéndolo no s6lo en el héroe mas

‘poderoso de la Tierra, sino de todo el Universo. Estos escritores copcibieron al



‘hombre de acero como el guerrero elegido-por las fuerzas cosmicas del bien, desde los

-

inicios de los tiempos.

Esta visién algo mesidnica del héroe que estd por llegar, alejé al personaje del

‘elemento cotidiano, acercindolo hacia lo épico v lo edsmico. Este seria el Superman

conocido como el de la Edad de Bronece. una época del comic intermedia entre la de

Plata y la préxima v mas oscura Edad de Hierro (1986).

'3.1.2,8. Superman predestinado a ser el protector 3.1.2.9. Superman en Action Comics,
| del Universo.

Aun asi, a pesar de todos estos cambios, Superman siempre ha sido, y siempre
serd. un alma noble v heroica. capaz Umcamente de los sentimientos més puros, el
campedn de los oprimidos. Y esta es la caracteristica que nunca cambia con el tiempo,

la que serd al mismo tiempo su atractivo para los lectores mayores v su talén de

Agquiles para los lectores mas jovenes.



h) Personajes secundarios relevantes:

Superman cuenta con un reparto harto conocido por todos, incluso aquellos
que nunca han leido sus cémies. Lois Lane, Jimmy Olsen, Perry White y Lex Luthor
son personajes recurrentes y por tanto han tenido su correspondierts adaptacién a
todos los medios a los que han sido llevadas las aventuras del hombre de acero: radio,
cine, television, ete.

Muchos de estos personajes gozarian de una gran popularidad. Lois Lane
contarfa con su propia serie (en Marzo de 1958, Superman’s Girlfriend, Lois Lane)
pero su personaje no evolucionaria demasiado, més que en el vestuario, el cual va
cambiando con la época. Lois Lane parece ser siempre la reportera entrometida y
dingmica que ha sido desde el principio, criticando a Clark Kent y alabando a
Superman y ademas buscando eternamente una conexién entre ambos. Sin embargo,
esta actitud parece suavizarse un poco, y pronto Lois aprende a apreciar mas Clark,
viendolo mas como una persona completa. El trigngulo amoroso entre estos dos
personajes se alargard durante casi toda la vida editorial del hombre de acero, quien
sélo contrae nupcias en historias "imaginarias” las cuales no tienen repercusion en la
continuidad de la serie.

Jimmy Olsen también tendrd su propia coleccion (Superman's Pal, Jimmy
Olser. Septiembre de 1954) y sufriria ademas los més extrafios cambios, ganando

incluso superpoderes durante un periodo, convirtiéndose en un hombre elastico. El



joven pecoso aprendiz de reportero y fotégrafo tendrd un papel parecido al de Robin
en la seric de Batman, aungue sin tanto protagonismo. Lo que si se mantiene es la
idolatria que parece profesar el joven por el héroe, lo que lo lleva a seguirlo en
cualguier aventura, ya que, por supuesto, Superman nunca se equivoca, Esta situacidn
cambia en la decada de los setenta, cuz~do Jimmy Olsen se enemista durante un
tiempo con el hombre de acero. Aun asi, la amistad es recuperada prontamente y las
asperezas limadas.

Otros personajes aparecieron también para engrosar la "Superfamilia”. Primero
se les dio nombre y aspecto a los padres adoptivos del hombre de acero: Martha v
Jhonathan Kent. Estos eran sélo mencionados en los origenes del personaje en los
comics de los cuarenta, pero va habian sido nombrados v algo definidos en los seriales
de radio vy en las novelas publicadas sobre el héroe.

Ahora ambos tenian cierto protagonismo en las aventuras juveniles de Kal-El
formando ambos una pareja de granjeros tipica americana de los cincuenta. Papa y
mama Kent educarian al joven Clark (Superboy) para hacer de este un hombre de bien,
respetuoso v generoso. La educacion tradicional y de wvalores fuertes ha sido desde
entonces un factor importante en la personalidad adulta del hombre de acero.

Otro de los personajes que cobraria protagonismo en el Superman de los
cincuenta y posterior seriz Jor-El (antes llamado Jor-L). Superman tendria ahora
contacto con sus fallecidos padres, a través de grabaciones milagrosamente

encontradas v viajes al pasado (s6lo como espectador). Asi Superman sc daria cusnta




de la nobleza de sus antepasados. y en muchas historias se narra como Jor-El era
también un héroe en Krypton. siempre preocupado por su mundo vy atento a sus

responsabilidades como cientifico dotado.
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3.2.1.10. Jor-El y Ia destroceion de Krypion, 3.1.2.11. Jor-El era idéniico 2 Superman.

Este onigen noble y heroico, sumado a la educacion de los Kent, convertirian a
Superman en el personaje de corazon puro que es hoy, incapaz de comeier una accion
‘negativa o malintencionada. Pero, al mismo tiempo, este contacto con sus padres
“muertos. este conocimiento & idolatria morbosa por su planeta natal, le diéron un

‘caracter tragico al personaje. lo cual acentud un poco su humanidad y lo hizo mas

(creible como personaje.
Otros personajes, sin embargo. le demostrarian a Superman que ¢l no es el

‘ultimo hijo de Krypton. La ciudad miniatura de Kandor, los tres convictos de Iz zona



fantasma, Supergirl y Krypto, serfan algunos de los personajes que aparecerian de
repente, sobrevivientes al cataclismo.

Y esto resulté problemdtico para Superman, ya que esios seres fenian poderes
similares a los de €l. al estar expuestos también a la radiaciém del Sol amarillo v a una
gravedad menor.

Resaltan Supergirl v Krypto. La primera era una simple version juvenil y
femenina del hombre de acero, que buscaba atraer guizds al piiblico femenino. Sin
embargo el personaje nunca logré alcanzar la popularidad de su primo, a pesar de

haber contado con coleccion propia y de haber gozado del caniio de los lectores.

3.1.2.14. El fiel amigo de Superman.

31.2.12 Supergirl en ona histeria imsginaria,




Krypto es visto desde nuestros tiempos como un exceso producto de tiempos
mas inocenies. La imagen de un perro volador con una pequefia capa roja resulta
ahora, cuande menos, extravagante,

Y muchos de estos personajes fueron olvidados por los guionistas cuando
comenzaron a darse los primeros inientos por mejorar las colecciones de Superman.
La idea era buscar historias mas reales y creibles, ¥ tanto superpersonaje afentaba un
poco confra la credibilidad de las senes. Sobre todo después de 1970, personajes
como Krypto o los poderes elasticos de Jimmy Oilsen pasaron a la historia como
conceptos pasados de moda y poco acordes con los lectores del momento.

Por Glumo. Luthor es quizas el personaje que ha contado con un mayor trabajo
por parte de los gulonistas. Hasta ahora siempre habia sido un personaje de cartén, un
simple obstaculo para el héroe, un villano sin motivos.

En Adventures of Superman # 271, Abril de 1960, Luthor recibe por primera
vez un nombre de pila: Lex, y ademas son narrados los origenes de la rivalidad entre el
villano y el héroe, la cual se remonta a su etapa juvenil. Un experunento fallido, error
que Luthor achaca a Superboy, deja calvo al cientifico. Esto causa un gran rencor en
el villano, v aungue esta motivacién parezea algo ridicula, si le da a Luthor un cierto
cardcter trdgico. De no ser por la intervencién de Superman, Luthor habria sido de
_gran ayuda para la humamdad.

Muchas historias imaginarias hablan sobre una posible amisiad entre Luthor y

Supermar, y el villano es representado més como un ser completo, capaz del més




3.1.2.15, Jimmy Cisen en su propia serie, 3.1.2.16. Lex Luthor, calvo ¥ con armadura,

noble sacrificio y de la mas cruel accién, dependiendo de si Superman estd presente o

T,

i) Entorno:

La vida de Superman se desarrollaba en tres entornos principales; Metropolis,
SmallVille (Villa Chica), v Erypton.
La primera era una ciudad grande v moderna, digna de un campedén tan limpio

¥ bondadoso como Superman. En las calles de Metropolis no existian asesinatos ni



¢rimenes sangrienios, la noche nunca parece legar v todo parece limpio y lustroso.
Eso si, pululan las catésiroies, los robots giganies y oiras amenazas.

La mavoria de las ciudades en que se desarrollaban las historias de los comic
books de la Edad de Oro eran representaciones de New York, cuando no eran la
ciudad en si. Esto porgue s mayoria de los artistas residian en esa ciudad. Mairgpolis
es vista como la parte adinerada de New York, con sus rascacielos v sus calles anchag.
Gotham (la ciudad de Baiman) seria la parte pobre vy oscura de la misma civdad. De
hecho, en el mapa ficticio de DC Comics, las dos cindades imaginarias estdn situadas
muy cerca de la mencionada urbe.

Villa Chica es el tipico pueblito norieamericano de los cincuenta, con sus
pastos verdes, granjas y vacas biancas y negras. Martha Kent cocinaba pasteles de
manzana mientras papd Kent fumaba una pipa v leia el periGédico junio a la chimenea.
Superboy iba a la escuela ¥ jugaba en el equipo de fiitbol americano. Jerry Siegel v
Joe Shuster nacieron en Cleveland, Ohio, v seguramente este escenario fue creado a
partir de esta expenencia,

Vemos también aqui como Superman representa a los Estados Unidos en su
presente, gue vemos en la grandiosa y avanzada Metrdpolis, ¥y en su pasado,
representado en el pequefio & inocenie pueblito de manzanas rojas.

Krypton es el iltimo escenario de Superman, al cual se trasladd este a traves de

vigjes en el tiempo, imaginarios ¢ reales. Este era un escenario pasado v futuro a la




vez, ya que le daba la oportunidad al lector de conocer un mundo mas avanzado y
perfecto.

De cualquier mancra, las aventuras de Superman tendrian un carécter urbano
menor al de otros heéroes come Batman, v muchas veces los escenarios exdticos de
olros paises serian sede para sus historias. El espacio exterior u otras dimensiones

serian también frecuentes, dado el origen dentro de Ja ciencia ficeion del personaje,



3.1. SUPERMAN

3.1.3. Tercera etapa; Renacimiento, Muerte, Resurreecién y Matrimonio

(1986-actualidad)

I) Teoria:

a) Introduccidn:

En 1986 DC Comics decide hacer borron y cuenta nueva. Todo lo que paso
antes se olvidé vy todos los personajes comienzan ahora desde cero. Por supuesto,

Superman, como personaje emblemético. cuenta con un equipo creativo de lujo para

U nueva revision,

John Byrne, guionista y dibujante, ya habia revitalizado a los Cuatro

Fantasticos (de Marvel Comics), y ademas contaba con un poiencial comercial que

prometia darle al hombre de acero un nivel de ventas con el que no habia contado

desde hacia mucho tiempo.
b) Primera aparicion:

The Man of Steel # 1 (miniserie), Julio de 1986.




n} Autores:

John Byme, dibujante y escritor sera el principal encargado de remodelar al

‘hombre de acero. Marv Wolfman, guionista, serd el responsable del nuevo Lex Luthor.

Ademés otros autores ban tomado las riendas del personaje: Dan Jurgens
(responsable de la Muerte de Superman), Touise Simonson (guionista), John
‘Bogdanove (dibujante) y Jerry Ordway (escritor y dibujante) entre los mas

importantes.

d) Antecedentes:

En 1940 aparece, como parte del boom de los superhéroes de la Edad de Oro,
‘un personaje llamado Flash, el cual tenia el poder de la super-velocidad.

Este personaje pertenecia a la editorial DC Comics, y formé parte de la linea de
‘héroes de la casa, junto a Superman, Batman, Green Lantern, Green Arrow,
Hawkman, y otros.

Sin embargo, un declive en la industria de los comics después de los cincuenta
acabé con la mayoria de estos personajes, y solo los mas populares (Batman,
Superman y WonderWoman) lograron sobrevivir. Flash fue uno mas de los

‘superhéroes que desaparecieron.




En 1956, el escritor Gardner Fox expresa la idea de relanzar a los superhéroes
de DC Comics de la Edad de Oro bajo un nuevo aspecto modemo y con un fuerte
ingrediente de ciencia ficcion. Con esto Fox estaba comenzando inadvertidamente con
la Edad de Plata de los Comics. El primer héroe de este renacimiento es Flash
(Showcase # 4). Sin embargo, este nuevo personaje solo comparte dos caracteristicas
con su homonimo de los afios cuarenta: sus poderes y el nombre. Por lo tanto, existen
ahora dos personajes llamados Flash totalmente diferentes.

Afos mas tarde, en 1961, aparece The Flash # 123, con una historia titulada:
"Flash de Dos Mundos". Este cémic cuenta como el Flash actual accede por emor a
otra dimensién, donde se topa con el Flash original, Asi se descubre que el Flash de Jos
cuarenta vive en una Tierra paralela llamada "Tierra Dos", mientras que el Flash actual
vive en "Tierra Uno", es decir, la Tierra "real" y principal del Universo DC.

Pronto quedd establecido que todos los héroes de la Edad de Oro vivian en
Tierra Dos, v como han existido desde 1938, son ahora mds vigjos y han vivido cosas
distintas a los heéroes de Tierra Uno. Por ejemplo Batman ha muerto, despues de
haberse casado con CatWoman y haber engendrado una hija (The Huntress).
Superman, quien mantiene los mismos poderes de los afios cuarenta, también se ha
casado con Lois Lane, y es ahora director del Daily Star, ademas de superhéroe
retirado.

Asi, los guionistas aprovechaban esta Tierra paralela para probar historias sin

afectar la continuidad del Universo DC {un universo de ficcion donde conviven todos




los superhéroes de la editorial). La boda de Superman y Lois aparecié en Septiembre
de 1978, en Action Comics # 484.
Pero pronto comenzaron a pulular otras tierras paralelas, con temdticas
distintas, como por ejemplo, Tierra 3 donde los vilianos eran buenos y los héroes
malignos. Al llegar a 1985, habia tantas tierras y tantas lineas narrativas en el Universo
DC que hacia falta ser un experto para entenderlo todo. Ademds, los héroes en general
de la compafiia peligraban con quedar desfasados y anticuados ante los nuevos
tiempos y las modernas tendencias. Por tanto, se decidié crear una serie de doce
nimeros llamada "Crisis en las Tierras Infinitas" (1985-1986), la cual tendria como
meta eliminar todas las Ticrras paralelas para dejar con un tinico mundo, con s6lo una
version de cada héroe. Los encargados de hacer esto fucron Mary Wolfanm (guidn) y
George Pérez (dibujo).
Al terminar la serie, todos los héroes tendrian un nuevo origen ¥ un nuevo
pasado. Fl encargado recrear a Superman (el héroe mas importante de Ia casa) seria
John Byrne, y asi fue como se decidié darle un nuevo comienzo a todo un universo

gue tenia va casi cincuenta afios de historia, borrdandola toda de un plumazo.

II) Anslisis:

e) Duracién aproximada de la etapa:

Desde 1986, cuando el personaje nace por segunda vez hasta la actualidad,




f) Estilo de dibujo caracteristico:

El estilo de dibujo de los ochenta es ain mas realista. sin embargo, no ha
evolucionado demasiado desde Curt Swam, quien trabajara con el personaje en la
década de los afios cincuenia, sesenta y selenia regularmente.

Sin embargo, si se nota un énfasis mayor en la musculatura del personaje, la
cual estd ahora mas definida. Por lo demds, Superman siempre ha contado con un
estilo de dibujo bastante tradicional, sin mucha experimentacién ¥ con pocas

MO Vaciones.

Alex Ross

3.1.3.5. El nuevo logo de

3.1.3.3. El npevo traje de Superma

3.1.3.2. El logo del Superman Superman

muerTe.




2) El héroe:

El nuevo Superman comienza desde cero. Para ello, Byrne ha creado un nuevo
Krypton, muy distinto al mundo finurista y perfecto que anteriormente conociamos.

Fl nueve Krypton es ahora un lugar frio y aséptico, donde no existen las
relaciones sexuales. Los nifios, incluido Superman, nacen como producto de la
inseminacton artificial. Adn asi, Jor-El es un solitario en su mundo. El ama a sus
esposa, a diferencia del resto de sus congéneres, y ademds tiene la ﬁn:lje. conviceion de
que Krypton se acerca a su final (BYRNE, 1990: 13).

Evidentemente nadie le cree, y una vez mas el cohete es enviado a la Tierra,
esta vez con las coordenadas exactas que lo Uevardn a su destino, ya que Jor-El ha
inspeccionado de antemano los posibles planetas que podrian albergar la vida
kryptoniana.

El joven Kal-el aparece en la Tierra y es adoptado por Martha y Jhonathan
Kent, quienes deciden mentir, fingiendo que ¢l recién nacido es verdaderamente su
hijo. En la versidn anterior entregaban al nifio a las autoridades s6lo para volver luego
a adoptarlo, topéndose con un orfanato destruido por la superfucrza del bebé
(BYRNE, 1990: 13).

Este sdlo hecho demuestra la nueva orientacion realista de la sere, que evita

estos episodios humoristicos que, vistos desde una perspeciiva realista, resultan




absurdos, ya que lo 16gico habria sido la sospecha y un escdndalo piiblico ante un bebé
con semejante fuerza.

El siguiente cambio en la levenda de Superman es la desaparicion de su
encarnacion como Superboy. El joven Clark no contard desde el principio con
superpoderes, sino que estos irdn apareciendo conforme él va creciendo, proceso
durante el cual su cuerpo se ird "cargando™ con la energia solar (BYRNE, 1990: 13).

A este respecto, los poderes del béroe se verdn reducidos severamente. Ya no
serdn infiniios como los de su anterior encarnacion, sino mucho mas moderados
(BYRNE, 1990: 13). El nuevo Superman recibird palizas varias de sus enemigos.

Otro detalle realista es como su traje se romperd con las muchas batallas. Ya
no sera indestructible ni mucho menos.

Ademas los padres de Clark Kent no moriran al llegar este a su edad adulta.
por lo que ya no seran la causa de que este decida luchar por el bien (BYRNE, 1990:
13). Sin embargo, la educacién v los valores que le inculcaron sus padres si seran
mportantes en la personalidad del superhombre, y este volvera muchas veces a pedir
COMSEjo a sus progenitores.

Si hien toda la parafernalia de la leyenda de] hombre de acero ha sido llevada a
un estado méds complejo, realista y coherente, hay algo que continla siendo igual: el
personaje, ¢l héroe.

Este nunca ha cambiado con los tiempos, en sus valores, en su manera de

afrontar las cosas. Superman es el héroe maximo, el alma mas noble y pura que jamas




ha existido, capaz de los mis grandes sacrificios y cuya responsabilidad tltima es la
segunidad de la Tierra, su planeta hogar (La melancolia por Krypton también fue
desechada),

De hecho, el convertirlo en un personaje real v tridimensional, ¢l volverlo una
persona y no un simple cartén bienhechor. no hacen més que glorificar este hecho. El
Superman de los cuarenta era un héroe, y esa era toda la explicacion que necesitaban
sus lectores.

Pero el Superman de 1986 responde a la pregunta: jQué pasaria si un hombre
normal, con ciertas caracteristicas y cierta educacion, tuviera superpoderes? Y cuando
Byme responde a esta pregunta, nos dice que el héroe seria exactamente igual al
Superman de las etapas anteriores, es decir la personificacion (ltima del bien.

El que tenga dudas, un trabajo. el que se enamore de Lois, el que se sienta solo
y rechazado, el que ya no cuente con el total respeto del piblico al gue ha jurado
proteger, el que sus enemigos se hayan hecho mas peligrosos, el gue sus poderes se
hayan reducido, el que tenga que afeitarse todas las mafianas (utilizando un espejo v su
vision calorifica, ya que los vellos de su barba son invulnerables) no lo convierten en
uni persona real, sino en un héroe incluso més grande e ideal de Jo que fue antes.

Superman tiene ahora muchos mis problemas que antes, tiepe que enfrentarse
a un ambiente mucho mas oscuro y agresivo, donde inciuso su mejor amigo de la Edad
de Oro es ahora oscuro y solitario (Batman), y, atn asi, sigue siendo el mismo

personaje luchador por la justicia, a toda costa, dispuesto a todo.




El que Superman sea mds real, y tedavia mantenga sus valores, lo hacen, a los
ojos del plblico, ain mis desfasado, atin méds fuera de ambiente, y este ha sido incluso
tema dentro de la misma narrativa de las historias sobre el personaje, va que los
guionistas mismos se han dado cuenta de este hecho.

En resumen, desde 1938, Superman ha cambiado, pero sigue siendo el mismo,
el campedn de los oprimidos. Superman, demasiado poderoso, demasiado bueno,
demasiado patriota. Ese es el personaje, esa es su naturaleza. Sin embargo, ese
personaje ya no funciona tan bien como en la Edad de Oro. Ya no es una novedad, y
ademas, ahora es demastado "bonito” demasiado ideal para ser creible y atractive para
una audiencia postmoderna (el término tenia que aparecer tarde o temprano) que
prefiere a seres oscuros como Batman o mutantes super agresivos como los X-Men
(las ventas asi lo demuestran),

Lo légico habria sido dejar morir al personaje, y crear otros con mayor gancho.
Pero la decision de DC Comics fue que el personaje constituye una institucion, y por
tanto, debe perdurar por siempre. Superman es un héroe, y no se rinde ficilmente.

Por lo tanto, como hemos visto, si el personaje resulta demasiado poderoso, la
solucion es hacerlo mis humano: quitarle parte de sus poderes, darle un origen y un
entorno  plausible y coherente, eliminar la kryptonita de diferentes colores, el
Superbebé, el Superboy, la Superchica y el Superperro, guitarle los enemigos ridiculos

y darle a todo un cariz serio de ciencia ficcion




Todos estos cambios, como ya hemos dicho, sucedieron en 1986, v, con ia
ayuda del muy comercial autor. John Byme. las ventas del hombre de scero se
estabilizaron. Pero, atin asf no eran gran cosa, relativamente hablando,

Pero, pongamos las cosas en perspectiva. Superman contaba v cuenta con
cuatro series de comic books mensuales que narran sus aventuras. Esto significa que
€s un personaje que atrac al piblico. Sin embargo, sus cémics no logran situarse entre
los primeros puestos de venia, como indican las estadisticas publicadas por revistas
especializadas (la publicacion llamada Wizard es un buen ejemplo). Los X-Memn, o
Batman, pozan también de varios titulos gue parran sus aventuras, y atn asi logran
estar enire los primeros lugares de ventas, Esto significa, que Superman tiene un gran
publico, pero no es un personaje "arrasador” ni en la cima de la popularidad.

En 1986, el primer superhéroe de todos era real, pero seguia siendo incapaz de
lograr la identificacidn con una audiencia més agresiva.

El siguiente paso fue comprometer (por fin) a Clark Kent con Loise Lane. Esto
consipuid alpo de publicidad, pero no se podia esperar que la "geperacion X" se
sintiera atraida por algo tan obsoleto como un compromiso matrimomal. Esto
acercaba al hombre de acero a la humanidad, pero tambi¢n lo hacia mas tradicional.
serio, aburrido...mas viejo.

Hay una sola caracteristica, por encima de todas, que nos separa de los héroes,

dioses y otros mitos: la mortalidad. Somos mortales, vamos a morir a diferencia de los




personajes como Snoopy que nacieron antes de que nosotros naciéramos y seguirdn
existiendo, probablemente, después de nuesiras mueries.

Y este era el componente que le [altaba a Superman. Morir lo convertiria en un
personaje mas humano. Y aunque no fuera asi, aungue todoe el mundo supicra que el
personaje resucitaria meses después, al menos la historia atraeria el morbo de aquellos
que "odian a Superman, prefieren a Batman, y estan deseosos por ver a alguien que
por fin ponga en su lugar al simbolo del suefic americano" (cita gue el mvestigador ha
oido, quizds, demasiadas veces).

Superman murid, fue vapuleado por Doomsday (Dia del juicio) y las ventas
AUmEntaron.

Por supuesto, el héroe regres6, esta vez con el cabello largo, para darle un
aspecto mas modemno. Pero el nuevo "look" no aumento las ventas, y ademas levanto
las iras de los lectores tradicionales (Clark Kent con cola de caballo, no hace falta
decir mas).

El paso siguiente fue hacer que Lois Lane dejara a Clark. Esto para dejar claro
que hasta los mas grandes héroes como Superman se encuentran indefensos ante las
decepciones del amor. Sin embargo, Lois volveria para casarse con el héroe y juntos
han vivido felices hasta ahora.

Luego de la noche de bodas vy la luna de miel, tenemos a un superhéroe gue ha
tenido una existencia muy parecida a la de cualquier mortal: nace, sus padres mueren,

consigue trabajo, se casa, luego muere. Claro gue, estos hechos en la vida del hombre




personaje. Cada cierto tiempo DC Comics ha dado uno de estos golpes de efecto en
los comics del hombre de acero, y todas las veces (compromisp, muerte, resurreccion,

matrimonio, cambio de traje) el suceso a logrado llegar a los periédicos mundiales y a

los noticieras de espectaculos.

Ademas, cada uno de estos comics resulta "histdrico” y por lo tante valioso
para los coleccionistas. Esto significa que muchos comprarin varias veces el mismo
comic book: uno para leer y otro para guardarlo para el futuro, un futuro en el que,
seguramente, valdréd varias veces su precio de venta. De hecho, cuando el personaje
murid y regresd de la muerte, esos cOomic bouks constituyen una de las pocas

ocasiones en las que ¢l personaje ha logrado barrer con las ventas.
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3.1.3.6. Nueva coleccidn para Soperman., 3.1.3.7. La Muerte de Superman,




de acero se hallan algo desordenados (Superman primero muere y luego contrae
marimonio) pero el resuliado viene siendo el mismo. Ya no hay voeha a atrds, el
personaje ha envejecido, solo quedan en su vida suceso tales como el nacimiento de un
nifip. o una ruptura con Lois y el consecuente super divoreio.

Antes de que todo esto liegue a suceder, e] personaje ha sufrido un cambio
radical en sus poderes y en su traje. lo que lo convierte practicamente en un personaje
distinto. En los afios cuarenta el nombre, el traje v los poderes eran practicamente lo
unice gue diferenciaba a un superhéroe de otro, ya que casi todos los personajes tenian
la misma personalidad de su mentor: Superman. Ahora. en los noventa, Dan Jurgens,
escritor del personaje. comenta en una reciente entrevista aparecida en Internet, que el
cambio no €3 tal, ya que los poderes son distimos, el traje es distimo. pero la
personalidad sigue siendo la misma.

Podria augurarse gue la personalidad de Superman seguird entonces siendo la
misma, ¥ por tanto continuara siendo poco atractiva para los lectores, mientras que el
cambio de traje molestard a los lectores mas fieles al personsaje. aguellos que han
seguido y gustan de las aventuras del verdadero Superman.

Y es que estos cambios no parecen corresponder a una evolueion argumental
que busca explorar las posibilidades y las historias que se podrian desprender a partir
de la existencia de un personaje como Supermarn.

Estos cambios solo buscan givos arpumentales atrayemtes para el publico,

sucesos "controversiales" v generadores de noticias, es decir de publicidad para el




h) Personajes secundarios relevantes:

De nuevo nos encontramos con, bdsicamente, los personajes tradicionales que
han acompafiado siempre al hombre de acero. Sin embargo, una nueva aproximacion
mas moderna ha hecho de estos personajes seres aiin mas r=ales e individuales,

Lois Lane es ahora una mujer mucho mas independiente y segura de si misma.
La clave es que la reporiera estrella del Diario El Planeta va no estard ocupando el
ciento por ciento de su tiempo en averiguar si existe en realidad alguna relacion entre
Superman y Clark Kent (BYRNE, 1990: 13). Esto hacia de Lois Lane un personaje
bastante superficial, con una sola motivacién en mente.

Al cambiar este hecho, Lois Lane adquiere la profundidad necesaria para
convertirse en Ja mujer del hombre de acero. Es importante destacar gue el personaje
ya no es la tipica novia del héroe de los cincuenta, cuya inica funcién era ser
rescatada.

Lois Lane mantenia una rivalidad amistosa con Kent v una suerte de amistad de
hermanos con Superman. Esto cambid cuando el amor eotre los dos reporteros crecio
hasta que Clark Kent y Lois Lane deciden comprometerse en matnmonio, La Muerte
de Superman retrasaria una boda que tendria lugar en 1996.

Sin embargo, los acontecimientos que demuestran el nuevo papel de Lois Lane

son los que tienen lugar durante la Luna de Miel de la super pareja. Clark se queda sin




poderes y es secuestrado por un grupo terrorista, por lo que le toca a Lois hacer el

papel de heroina y salvar el dia.

3,1.3.9. Lois Lane 312160 Jimmy Olsen 3.1.3.11. Perry White

Otros personajes también han conseguido una vida para ellos mismos mas alla
de la simple periferia alrededor dc- Superman. Jimmy Olsen, por ejemplo, ha sufrido
percances econdmicos y ha logrado salir de ellos gracias a sus talentos como fotdgrafo
(y no gracias a su super amigo). Perry White, el editor del Diario El Planeta, es ahora
presentado como un duro trabajador que ha llegado hasta su cargo gracias al esfuerzo.
Sin embargo, el Diario ya no es una compaflia ﬁdependieme, sino parte de un gran
consorcio, lo cual eleva el realismo de la serie, al tener Perry que lidiar con directivos
¥ empresarios.

Por si fuera poco, las cosas se complican mas para Perry White. Su esposa ha
tenido un romance con Lex Luthor y producto de esta relacion nace el hijo que Perry
White trata como propio. Ademés, el habito de fumar habanos del editor ha surtido
por fin algin efecto (después de casi cincuenta afios de inmunidad) y Perry White ha

tenido que convalecer ante el cancer de pulmoén. Al parecer, Ja realidad en los comic




books se basa en los percances: mientras mAs dura sea la vida de un personaje, mas
real parece este.

Otros personajes de la Edad de Plata han simplemente desaparecido. Jor-L y
oiros kryptonianos no existen mas, haciéndose énfasis en que Superman es el ultimo
hijo de Krypton. Por tanto, el cardcter trigico del personazje por su mundo natal
perdido, cosa gue lo hacfa algo mas humano, ha sido dejado de un lado a favor de una

orentacion mas terrestre.

3.1 3.12. Jor-El de Ia Edad Moderna 3.1.3.13. Kara de la Edad Moderna.

Otro personaje clave de la Edad de Plata, Supergirl muere durante las
mencionadas Crisis en las Tierras Infinitas para no volver a aparecer durante un buen
tiempo. Cuando reaparece es bajo la forma de otro personaje, no nacido en Krypton,
sino producto de la experimentacion genética.

Para terminar con los super personajes, Krvpto, el super perro, no tendria
cabida en la traduccion modema v méas seria del hombre de acero. Un perro volador de

¢apa roja restaria credibilidad a los lectores mas jovenes y escépticos.




3.1.3.14. Lex Luthor en Ia Edsd Moderna 3.1.3.15. Lex Luthor en un joven cuerpo clonado.

Lex Luthor, también ha sufride cambios, y una vez mds parece ser el personaje
‘que ha cambiado mas. Ahora no es un cientifico enloquecido por la pérdida de su
«cabello, sino un poderoso empresario, quien no soporia la presencia de Superman en
Metrépolis, va que el hombre de acero atrae mas publicidad que éL

Esta, segin John Byme, es una motivacidn méas humana: = envidia. Luthor
guiere ser el numero uno en Metropolis, y por lo tanto trata de deshacerse del hombre
de acero (BYRNE, 1990: 13). Para eso ha descubierto (una vez mas) la kryptonita,
Sin embargo en la nueva continuidad de Superman sblo existe un fragmento del

peligroso material en la Tierra (el que tiene Luthor en su poder). Los nuevos




Euionistas consideraban inverosimil que tantos trozos de roeas verdes hubieran caido
en nuestro planeta (en la etapa antenor de Supenman, la kryptonia era abundante).

Luthor usé, para defenderse del hombre de acero, un anillo de kryptonita, el
cual, después de un afio le produjo la pérdida de su mano y cancer, Esto llevard a
Luthor a su muerte (aunque pronto volveria, traspasando su mente a un Cuerpo
clonade mas joven). Esta nueva version del villano clisico fue ideada por Marv
Wolfam.

Por tiltimo, y en general, los enemigos de Superman cambiaron. Los guionistas
notaron que la mayoria de los contrincantes del hombre de acero eran demasiado
“cerebrales”, es decir, podian enfrentar al héroe solo gracias a sus poderosas mentes.
‘No existfan demasiados villanos con la fuerza suficiente para enfrentarse al
‘superhombre, por lo que se buscd la creacion de un porcentaje mas alto de este tipo de
personajes.

Los ochenta y ain mas los noventa son una época del c¢cdmic book donde
imperan las escenas de accidn, violencia y peleas entre individuos de exagerada
musculatura. Marvel Comics e Tmage Comics han sido exitosas (en parte) gracias a
este tipo de escenas dentro de sus narraciones, por lo que DC Comics decide utilizar el

mismo estilo.
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3.1.3.16. Super ner conire Doomsday 3.1.3.17. Doomsday

La mejor prueba de ello no es otra sino Doomsday, el villano superpoderoso
que logrard matar a Superman (1993). Este ser es todo 1o contrario de los enemigos
tradicionales de Superman. Es brutal. demasiado fuerte, rude y agresivo, sin ninguna
motivacién mas que arrasar con todo a su paso. Salhdo de la nada, lograra darle una

dura pelea a Superman, quien tendrd gue morir para detenerlo.



i) Entorno:

La mayoria de lus aventuras se centraran ahora en Metrdpolis, si bien siempre

habrd un componente de aventura cosmica y espacio sideral en Superman. Sin
embargo, la cindad hogar del hombre de acero serd el principal escenario para las
historias.

La Metropolis de los ochenia y noventa serd una ciudad mucho méas real que
aunque avanzada y moderna, con sus rascacielos inmensos de concreto y eristal,
tendra también un lado pobre, sucio y menos agradable.

Sin llegar nunca a la oscuridad de la Ciudad Géiica de Batman, Metrdpalis
contard con los problemas que toda urbe tiene actualmente: pobreza, crimen.
contaminacion, ete.

Ademas, ya no habra tantas catastrofes naturales, ni tampoco robots gigantes,

u otras amenazas de pelicula de ciencia ficcién de bajo presupuesto (Serie B).




3.2. BATMAN

3.2.1. Primera etapa: E] Vengador Implacable

(1939-1940)

I) Teoria

a) Introduccion:

En 1939, Superman tenia va casi un afio de vida. Su éxito como personaje de
comics habia sido demoledor, originando un nuevo género, el de los superhéroes.
Muchos personajes comenzaron a ver luz a rafz del interés que despert6 el hombre de
acero, v todos cumplian mas o menos con las mismas caracteristicas: un individuo que
tiene increfbles poderes y estd dispuesto a utilizarlos para hacer el bien y combatir el
mal dondequiera que este se encuentre,

Muchos de los primeros héroes que siguieron a Superman tuvieron poc res
muy similares a los de este, pero fue, en 1939, cuando Whitney Ellsworth (otras
fuentes sefialan a Vincent Sullivan), editor de la National Periodical (la misma editorial
que publicaba Superman y que luego pasaria a llamarse DC Comics) le encargo a Bob
Kane, un joven artista de 22 afios nacido en el Bronx, que creara un superhéroe que
complementara al hombre de acero (DESRIS, 1993: 3).

El resultado no fue exactamente el complemento del kryptoniano, sino su

conirario perfecto. Batman era el personaje opuesto a Superman. en muchos agpectos.
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‘h) Primera aparicion:

Batman apareci® por primera vez en
Detective Comics # 27 (mayo de 1939), un
‘eomic book que recogia varias historias de
‘distintos autores y personajes, pero 1odas con
nn tema en comun: el crimen y las historias
de suspenso vy lrama detectivesca. Pronto,
con el "boom" de los superhéroes, estas

historias serian retiradas para dar cabida |

enleramente a las aventuras del hombre

mirciglago.

3.2.1.1. Partada de Detective Comics # 27, 1939

¢) Definicion del personaje

"Huérfann de nifio cuando sus padres fiieron asesinados ante sus ojos. Bruce
Wsyne se entrend para pelear contra el crimen como el vengador de la
noche.. jBatman!" (Encabezado del camic book Shadow of Batman, 1986)

Baiman es en realidad Bruce Wayne, un millenario gue perdic g sus padres
cuando tenia tan solo seis afios (esta edad varia. dependiendn de la época, entre los

seis v ocho afins). Thomas y Martha Wavne salian del ¢ine con su hijo Bruce. Estaban
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viendo una pelicula del Zorro (la cual también varia secin la época en que se narra el
origen del héroe, pero siempre es una pelicula con el Zorro comn personaje principal)
TIna mala decision los lleva a un oscuro callejon (nombrado Juego Crime Alley). donde
un eriminal (llamado mas tarde Joe Chill) 2sesina & tiros a la pareja, frente 2 los ojos
aterrorizados del mifio

Esta imagen, la de sus padres asesinados por un criminal, perseguira al joven
Wayne durante toda su vida, el cual decide consagrarse a la erradicacion del erimen.
Para ello pasa toda su juventud viajando, estudiando vy entrendndose duramente hasta
conseruir la habilidad fisica de un atleta

A los 17 afios (edad que también fluctia) Bruce Wayne recresa a Gotham City
y decide alli comenzar su carrera contra el cnmen. Y es durante una noche de vigilia
en su mansion, cuando un nuereiélago atraviesa el cristal de su ventana. lenando s
corazon de miedo. El obsesivo joven toma esta aparicion como una sefal, v decide
usar el simbolo del murciélago para llenar de temor también el corazon de los
criminales.

Confeccicna enionces un disfraz neero con alas y orejas de murciélago. lo que
le otorea un aspectp sombrio v aterrador. Batman ha nacido v usara la fortuna de la
familia Wayne para crear todo tipo de artiluzios que Io ayuden en su lucha contra el

crimen
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d) Autores:

Bob Kane. dibujante, cred los bocetos iniciales v Bill Finger. un escritor con
‘experiencia en los pulps, le dio los toques finales al personaje. Durante la etapa inicial
de Batman, Bob Kane tendria la autoria completa de los comics, utilizando muchas
‘veces las historias de Bill Fineer (quien no aparecia en los créditos, pero que co-cred

‘el personaje v muchas de sus caracteristicas claves),

‘&) Antecedentes:

"Los comic books registraron una rebelion rabiosa al final de la Gran
‘Bepresion. " (DANIELS. 1993: 14).

Son muchos los elementos que confluven en la gestacion de Batman, quien no
‘e mas que el heredero de una larga tradicion en lo que se refiere al personaje tipo del
uchador del ecrimen” (erimefighter en inglés) Este era una version moderna del
caballern errante, solo que ya no es necesario para el heroe salir a buscar el mal en
laroos viajes, ahora el peligro v las malas intenciones pueden encontrarse a la vuelta de
la esquina

Personajes como “Man in Black™ (un oscuro justicierc cuvas avenmuras
literarias aparecian en un periodico juvend a finales del siglo XIX) o “Zorre”

{justiciero protagonista de varias peliculas: The Mark of Zorro (1920) con Douglas
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Fairbanks Sr. como protagonista entre ellas), son posibles antecedentes del hombre
murciélago Estos comparten basicamente las mismas directrices y actitudes: combaten
‘¢l mal, son de naturaleza solitaria, y no viven dentro de la sociedad (ya que esta sena
un obstaculo para s misién) y por ello guardaban una identidad secreta. y esto los
lleva a tener una vida doble. en la que la identidad civil (Don Diego de la Vega o
Bruce Wayne) es siempre timida y superficial. mientras que €l justiciero enmascarado
es valiente, audaz y alpo violente (libre de las represiones impuestas por la sociedad)
(COTTA VAZ, 1989: 18).

Al llegar la década de los 30, el gangsterismo era un problema srave en los
Estados Unidos. John Dillinger v Machine Gun Kelly eran gangsters de la vida real que-
e habian convertido en héroes populares El cine reflejaba este ambiente de caos
social. violencia v falta de autoridad. retratando a la policia v 2 la ley como incapaz de
poner orden. El gangster. en cambio, era percibido como un individuo osado y
atrevido que tomaba lo que queria, arrebatindoselo si era necesario a una sociedad
demasiado timiaa para defenderse (COTTA VAZ, 1989: 19). De hecho, esta fue la
época méas importante e influyente del cine de gangsiers, con peliculas como “The
Public Enemy” (1931) de William Wellman's, con James Cagney de protagonista,

A pesar de esta imagen romantica que dejeba el cine. el gangsterismo era visto
como una muestra mas de la Norteameérica cormupta. sin ley (COTTA VAZ, 1989 19)
I.a respuesta a este sentir de la gente, fue la exitosa tira comica lamada “Dick Tracy™.

un policia dure que no tenia las manes atadas por la burocracia y el papelen, El




detective creado por Chester Gould no tenia reparos a la hora de atrapar, enjuiciar y
gjecutar a sus grotescos enemigos fuera de la ley (COMA, 1979 72). El éxito y la
efectividad de este justiciero se basaban en que Tracy utilizaba los mismos métodos de
los eriminales, los combatia con sus propias armas, fuego contra fuepo E! Batman
original heredard estos métodos para combatir el crimen, v sera un justiciero brutal
enfrentado a villanos erotescos muy parecidos a los de Tracy.

En los pulps (revistas baratas de literatura que constituyen el antecedente
directo de los comic books) también pulularon héroes de este estilo: Doc Savage o
The Shadow eran personajes que se dedicaban a erradicar el crimen, protagomzando
. historias de aventuras o detectivescas (DANIELS, 1993: 15) Sobre todo “The
Shadow” tiene muchas similitudes con Batman. Este era un héroe oscuro (sn nombre
siznifica "La Sombra") que ultimaba a los criminales a tiros v sembraba el terror en sus
corazones por medios misticos (COTTA VAZ, 1989: 21).

Destaca tambien el gran papel que juega el caracter detectivesco del hombre
murciélago. quien es conocido dentro del mundo del comie como "el mejor detective
del mundo". Para 1939 el género detectivesco contaba va con una larpa tradicion
dentro de la literatura anglosajona: “The Murders m the Rue Morsue”, de Edoar Allan
Poe: Sir Arthur Conan Dovle v su Sherlock Holmes v por altimo. Dashiell Hammett.
que en 1929 crea al detective privado Sam Spade en “The Maltese Falcon™ (llevada
varias veces al cine hastz su tercera v defimtiva version en 1941) (COTTA VAZ,

1989 21),




Para concluir con los ingredientes que dieron nacimiento al personaje, se
resumen las influencias directas que Bob Kane expresa como los principales elementos
‘que lo ayudaron a erear al hombre murciélago: la figura heroica de Superman y Flash
Gordon. las cualidades exoticas de Lone Ranger. Zorro, Phantom y otros
enmascarados La amenaza oscura de The Shadow: los rudos metodos y grotescos
villanos de Dick Tracy v las aventuras de espadachines de films como The Mark of the
Zorro v Robin Hood (COTTA VAZ, 1989 25),

Por filtimo, el traje de Batman seriz una mezela de los bocetos del icaro de
Leonardo Da Vinei que vio Kane de nifin, la pelicula “The Bat Whispers” donde el
villano usaba un traje de murciélago v el temor que el propio artista siente hacia los

quirpteros (COTTA VAZ, 1989 26).

m Analisis:

) Duracion aproximada de la etapa:

Fsta etapa inicial de Batman comenzara con su primera aparicion, en Mayo de
1830 (DC # 27) hasta Abril de 1940 (DC # 38). con la inclusion de su compafiero de

siempre (en inglés "sidekick") Robin. el joven maravilla



g) Estilo de dibujo caracteristico:

Fl dibujo de esta primera etapa de Batman es todavia algo crudo, que
‘podriamos definir comp un estilo a medio camino entre el cartoon de las historietas
‘eomicas o los dibujos animados, y el estilo realista de los comics de aventuras

Anin cuando, para 1939, va existian comics de corte realista muy loerados
(Tarzan, Flash Gordon), los comic books exigian fechas de entregas muy corfas que
pblicaban a los dibujantes, jovenes y sin muchos estudios, a buscar un dibujo simple v
(casi genérico (HERDEG, PASCAL, 1972: 29), El estilo de Bob Kane en las primeras
aventuras de Batman se asemeja mucho al de Joe Shuster en las aventuras tempranas
de Superman.

Este estilo crudo v aleo rudo_ constituve el vehiculo perfecto para las pnmeras
‘aventuras del cruzado enmascarado, dandole a Batman un aspecto malhumorado v
sombrio, La ciudad (primero New York y luego la ficticia Gotham City) es
weneralmente representada de noche. con una gran cantidad de finta negra (sombras)

‘en cada pagina

h) El héroe:

El Batman original no tenia dudas a la hora de matar a sus enemigos Fra un

verdadero vengador. cuyos retorcidos enemigos pocas veces sobrevivian para
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enfrentarse de nuevo al hombre murciélapo. Resalta el hecho de que el hombre
murciélago usaba incluso armas de fuego, un pistola con la que ultimaba a sus
‘enemigos (COTTA VAZ, 1989: 11).

Esta actitud era rara en los comics de la época (no asi en los pulps). sobre tode
5 tomamas en cuenta el tipo de personaje, absolutamente bemgno que era Superman.
¢l predecesor de Batman en la editorial National Periodical. v de todos los superhéroes
‘en eeneral. El origen del personaje. la muerte brutal de los padres frente a los ojos de
un nifio, va era bastante macabro, v lo es atn mas la motivacion del héroe v su
concepto de "justicia”.

Para Superman es logico que, teniendo él tan erandes poderes. dedique su vida
enteramente a proteger a la humanidad. La motivacion de Batman no es tan altnnsta
va que es la venpanza personal, su obsesion por la muerte de sus padres, lo que lo
mueve a luchar contar el crimen. Por si fuera poco, el hombre murciélago no se
conforma con encerrar a los criminales (ni siquiera coopera con la policia). sino que su
rencor insaciable lo lleva a sembrar el miedo en el corazon de sus enemigos. parg
lueco asesinarlos brutalmente: en Detective Comics # 27 (donde aparece el personaje
por primera vez) Batman pelea en el techo con un criminal hasta que este resulta
‘arrojado al vacio. presumiblemente hacia su muerte_ algo parecido ocurre en Detective
Comics # 28 donde ofre criminal es lanzado de la azotea de un edificio (COTTA

VAZ, 1989: 11).
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En los nimeros sisuientes, Batman halld otras formas de matar a los
malhechores: estraneuld con su Jazo, les rompié el cuelio deliberadamente, o los hizo
tetroceder con patadas a la cara y rabiosos golpes que los llevaron a una caida fatal
;@Jf_ﬁunas veces utilizo una pistola antomética. siempre humeante. v 1so balas de plata
contra los vampiros en Detective Comics # 32 (COTTA VAZ, 1989 11)

Esto, v los retorcidos villanos a los que Batman debia enfrentarse. hicieron que
sus historias fiieran fnicas en aquella época, haciendo del personaje un pran éxito
(HORN, 1976: 125).

Una de las caracteristicas mas resaltantes del personaje es que Batman es solo
humano. no tiene ninglin tipo de poder o super poder. Esto resulta curipso. va que
“siendo el decano de los superhéroes un personaje come Superman, se esperaria que fa
‘mayoria de las creaciones apuntasen hacia personajes semejantes (es decir, casi
‘omnipoientes).

Sin embargo, Kane optd per un héroe v no un superhéroe, es decir, un
‘hombre comin que a base de esfuerzo, disciplina vy dedicacion obsesivas llega 2
“eonvertirse en el mejor hombre, el mas preparado fisica y mentalmente para cumplir
una mision: que nadie mas sgﬁa a manos del erimen.

St bien el exito de Superman se debe a que cumple las expectativas de
realizacion del comin de los mortales (ECO. 1965 259). Batman lo logra ignalmente.
solo que de una manera mas realista y por tanto congigue una mejor identificacion con

el publico lector Nadie puede ser icual que Superman. este nacit en otro planeta:




Batman, en cambio, es la prueba viviente de que con esfuerzo v dedicacion todo es
posible

El disfraz de murciélaco era para sembrar el terror en los corazones de los
‘criminales. Esta era una razon logica. hasta cierto punto, para usar un traje Despues
'J.'Iirje Superman todos los héroes se sentian oblizados a usar un traje estrafalario sin
razon alguna. solo como convencion del género super heroico (COMA. 1979 115)
?_En'Ea‘tmaIL no solo el traje tenia una razon de ser, sino también el hecho de gue
‘suardara una identidad secreta. Su caracter mortal, carente de poderes. hizo que la
f.?iﬂanﬂdad secreta se convirtiera en asunto de supervivencia. No asi Superman, guien
siendo invulnerable, suarda su identidad mas para proteger a sus "amigos" que para
‘otra cosa,

Por ithimo. el misterio es otro elemento primordial en el Batman inicial En su
primera historia. en Detective Comics # 27. Ja identidad del héroe no es revelada sino
hasta la vifieta final. luepo de que Batman ha lanzado a su enemigo a un tanque de

acido (COTTA VAZ. 1988 21)
i) Personajes secundarios relevantes:
El comisionado Gordon, es el inico personaje secundarto gue ha acompafado

al cruzado de la noche desde su primera aparicion, en Detective Comics # 27 (COTTA

VAZ. 1982 5} En esta primera etapa. Gorden persequira al sombrio héros come i




fuera este el peor de los criminales (y de hecho lo es, a los ojos de la Ley, ya que
Batman funge como policia, juez v verdugo),

Esto refleja la clara diferencia entre justicia y lepalidad Los métodos de
Batman para llevar a cabo lo que él denormina "justicia” no son necesariamentie legales
Todo lo contrario, resulta evidente que el hombre murciélago de esta etapa parte de la
idea de que las autoridades son incapaces de luchar contra el crimen efectivamente,
por lo que decide (como Dick Tracy o muchos justicieros de los pulps) tomar la
justicia en sus propias manos.

Lejos de ser un héroe querido y respetado por la sociedad, Batman, en sus
inicios. era persecuido como un criminal mas.

Los criminales a los que Batman se enfrentan eran crueles y retorcidos
asesinos, retratados como escoria desalmada digna de la muerte que el hombre
murciélago les daba Batman era quizas visto como un criminal por la sociedad
retratada en sus cOmics, pero sus enemigos eran anun peores, Sin embargo. los villanos
famosos del personaje no aparecerian en esta primera etapa, va que casi todos los
enemigos del héroe en estas primeras entregas mMorian para no aparecer NUNCa mMas,

Y eran esos criminales los que, hasta cierto punto, justificaban las acciones de
Batman. Entre 1930 y 1940 la propaganda anti-Nazi retrataba a los enemigos del Axis
como monstros subhumanos, v esta caracterizacion era aceptada por el publico. De la

misma manera aparecen retratados los criminales de Gotham City, ratas malvadas
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dienas de ser exterminadas. v el justiciero vengador era feliz de que lo obligaran a ello
(COTTA VAZ, 1989: 11)

Esto refleja los pensamientos de una época, quizas, mas simple. o al menos de
una actitud un tanto inocente por parte de la mayoria de los autores de la época. Las
cosas eran sencillas v maniqueistas: bien v mal, blanco v negro, policias v ladrones,
aliados v nazis

Dentro del universo de Batman. los criminales eran vistos come simples seres
malvados, dignos de la peor de las muertes, nunca habia piedad para ellos. El erimen
era un problema que aquejaba fuertemente a la sociedad norteamencana. v en los
chmics jamas se estudiaron las causas sociales para el aumento o la simple existencia
del crimen. Por tanio, los cniminales eran simplemente malvados por naturaleza. La
policia v las instituciones legales no parecian efectivas para luchar contra el bajo
mundo, v héroes como Batman. que utilizaban los mismos medios que los criminales.
eran bien recibidos por el piblico (va hemos visto como Batman heredo su manera de
encarar el crimen de Dick Tracy).

De cualquier manerz, la galeria de villanos que aparecia en la serie era casi
digna de la peor de las muertes: asesinos sin reservas, psicopatas. seres enloguecidos
que perperraran los crimenes mas retorcidos hasta que alguien como Batman los
detenga (COTTA VAZ 1989 13)

Estos personajes resuftaban tambien mas crueles que la mayoria de los

enemicos de Superman u otros personajes de la €poca, por lo que Batman (en
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Detective Comics) resultaba una serie de superhéroes inusualmente oscura para lo que

se vela en 1939,
1) Entorno:

La ciudad donde se escenificaban las aventuras de Batman es la ficticia Gotham
City. New York inicialmente. Gotham era oscura v sombria, repleta de criminales
retorcidos. La urbe era deserita eomo un lugar peligroso y nads seguro, lleno de
sombras y lugares oscuros ideales para gue los cnminales puedan planear sus
fechorias, lleno de esquinas escondidas detras de las cuales espersn los asesinos a los
caminantes incautos que se atreven a salir a la calle después de que ha caido la noche.

Este es también el ambiente ideal para Batman, quien utiliza la oscuridad y las
sombras como un arma para asallar por SOrpresa a sus enemigos,

Casi todos los comic books de la Edad de Oro de los Comics eran ambientados en
New York. IDe hecho, en los primeros nimeros de Batman, se hacia referencia a NY,
luego, en Batman # 4. el nombre se cambiaba por Ia ficticia Gotham, basada en el lado

méas oscuro y criminal de NY



3.2. BATMAN
3.2.2. Segunda Etapa: El padre adoptivo, el patriota :,"el gran boyscout.

(1940-1957 aproximadamente)

I) Teoria

2) Introduccion:

En el nimero 38 de Detective Comics, ocurre un cambio radical en la
personalidad del oscuro justiciero. Batman tiene ahora un compafiero. y esto va a
~ meidir directamente en su personalidad.

Podrian considerarse tres razones principales para que Batmarn, quien hasta
ahora se las habia arreglado solo perfectamente para luchar contra el crimen, obtuviera
un socio en su cruzada contra el mal. La primera proviene de una necesidad
argumental y narrativa. Al ser Batman un personaje solitario, sus aventuras corrian el
riesgo de convertirse una serie interminable de mono6logos (Entrevisia realizada a Bob
Kane en "The Bahlnem”, Revista PEOPLE, Julio 31, 1989). La sepunda se basa en una
necesidad comercial: Batman coniaba ya con un éxito enorme, ¥ un buen porcentaje
del piiblico lector de comic books (sino la mayorfa) estaba conformade por nifios.
Robin era ¢l personaje ideal para lograr que el piiblico infantil se identificara con la
seric (Ja mayoria tenia la misma edad que Robin, unos guince afios) (Entrevista

tealizada a Bob Kane en "The Batman”, Revista PEOPLE, Julio 31, 1989).



La tercera causa por la que nace el personaje de Robin fue la de humanizar a
Batman. Quizds esto no se hizo de manera consciente, pero la figura circense y
colorida del "chico maravilla" ayudé a alegrar un poco al noctdmbulo hombre
murciélago, quien corria el riesgo de hacerse demasiado rudo y vielento,

Robin serd sélo el primer paso en un proceso gue sacara, paulatmamente; a
Batman de la oscuridad de Gotham, hasta convertirlo en uno mas de los patriotas
norteamericanos que luchd contra los nazis durante la Segunda Guerra Mundial.

Cabe resaltar que Robin fue el primero de una serie de personajes que se harian
muy populares en la Edad de Oro de los comics: los "sidekicks", o compafieros
juveniles que ayudaban al héroe adulio. Muchos de estos personajes eran Imeras copias

 del joven maravilla.

b) Primera aparicion:

Detective Comics # 38 (Abril de 1940}

con la aparicién de Robin.

3.2.2.1. Batman y Robin por primera vez.




¢} Autores:

Bob Kane pronto seria incapaz de cumpiir con todo el trabajo que Batman
requeria, su creciente éxito multiplicd al personaje en varios comic books de la
National Periodical ademas de Detective Comies: World's Finest, All Star, v su propio
titulo: Batman (aparecido por primera vez en 1940, ya con Robin como compafiero).
Esto ocasiond la entrada de otros artistas: Jack Schiff Bill Woolivlk, Garduer Fox.
Otto Binder (entre los escritores) y Dick Sprang, Sheldon Moldoff, Win Mortimer
(todos ellos dibujantes).

Sm embargo, ¢l mas importante aporte vendria de Jerry Robinson, quien formé
parte importante del trio creativo inicial que se encargo del personaje: Bob Kane y Bill
Finger (HORN, 1976: 180).

Jerry Robinson es el responsable de darle su aspecto definitivo al justiciero
encapotado, vy ademds cred a personajes esenciales como el Joker (el Guasdn,
aparecido por primera vez en Batman # 1. en 1940) con la ayuda del escritor Bill
Finger.

Por dltimo, cabe destacar que. a pesar de la gran cantidad de autores que
trabajaron en la serie, una fuerte vision editorial mantuvo al personaje coherente y fiel

a un solo concepto,




d) Antecedentes:

En 1941 los Estados Unidos de Norteamérica se declaran en guerra (después
de los sucesos de Pearl Harbor) v comienza la Segunda Guerra Mundial. Todos los
americanos son llamados al frente, incluidos los superhéroes.

Los cOmics de esta época, Batman incluide, expresardn el patriotismo, la
autoconfianza y el sentido de propésiio de los Estados Unidos durante estos agitados

tiempos (DANIELS, 1993: 14).

II) Analisis:

) Duracién aproximada de la etapa:

Desde Abril de 1940, cuando aparece Robin, hasta finales de la década de los

afios 50 (1957 aproximadamente), cuando comienza la etapa de ciencia ficeion del

personaje.
f) Estilo de dibujo caracteristico:
Bill Finger le dio ¢l aspecto definitivo al personaje (HORN, 1976: 180),

utilizando para ello un estilo mas cartoon que el gue le habia dado Bob Kane ep sus

inicios. La imagen de Batman se hace ahora mas simple v ficil de reconocer.




La capa va no estd pegada a los anlebrazos del héroe, sino que cae mas
‘comodamente (pero menos amenazadoramente) por la espalda. Las orcjas de la
capucha en forma de murciélago se irdn acortando paulatinamente, perdiéndose el
tono diabdhico de las larpas puntas del Batman inicial. Asimismo, el (raje pasard de ser
de un negro intenso & un color mas azulado para resaltar mejor los pliegues de Ia capa
(por lo ristico del papel v los sistemas de impresion, el negro de la capa del Baiman de
los inicios se vein casi como upa mancha negra),

De igual manera, la malla que cubre el cuerpo del personaje pasard de un gris
oscuro a upa tonalidad mas clara, tomando a veces un color casi plrpura.

Resalta también la evolucion en los rasgos faciales del personaje: la cabeza se
hice mas ancha, y las lineas que conforman los ojos. la nariz y la boea se estilizan para
luego ser repetidas siemipre de manera mds o menos similar por los distintos
dibujantes. Esto permiie una esiandarizacion de los rasgos del personaje, lo que facilita
su identificacion y lo hace mis reconocible a través de todos los comic books en los
que se narran sus aventuras. Eco y Gubern se reficren a este caracter estandarizado de
los personajes de comic en sus respectivos estudios (ECO, 1965: 174 y GUBERN,
1981: 63).

También es notable como el personaje aparece ahora mas sonriente, en
contrapon.cion al vengador asesino de los primeros mimeros, siempre con un rostro

agresivo y molesto.




Todas estas madificaciones cambiaron el aspecto del personaje, Si bien el traje
de Baiman {con el murciélago como inspiracidn) habia sido creado para asustar a los
‘criminales, el nuevo aspecto ya no asustaba a nadie, todo lo contrario, inspira cierta
‘confianza (sobre todo en la sociedad de Gotham City) ya que representa la figura del
‘salvador, del superhéroe, y no del antiguo vigilante, violenio, incontrolable, fuera de la

ley v tan malo para los ojos del piblico como los criminales mismos.

3.2.2.2, Batman sonriente.

g) El héroe:

Las bases de Batman como personaje siguen siendo las mismas, excepto por

los cambios mtroducidos por Robin (los cuales veremos mas adelante).
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Robm es un joven trapecista, llamado Dick Grayson, que pertenecia a una
familia circense. Sus padres fueron asesinados durante una actuacién y Bruce Wayne
(Batman) decidio adoptarlo.

Teniendo ya el muchacho habilidades atléticas, resulté facil para Batman
entrenario para la lucha contra el crimen, y en un alarde de inocencia (quizas tipico
para aguella epoca), el chico maravilla promto estuvo al lado del encapotada,
ayudindolo en la lucha contra el mal.

Se produce, con la llegada de Robin, un cambié radical en la moral de Batman.
Ahora su codigo ético prohibe matar. Esto ocurre porque, ademés de la presencia
humanizante del joven maravilla, los editores de la National Periodical (aciualmente
DC Comics) decidieron que resultaba contradictorio que Batman aniquilara a sus
eNemigos COM armas, ya que sus propios padres habian muerto a causa del uso de

estas (COTTA VAZ, 1989: 12).

3.2.2.3. Batman mis alegre v relajado, 3.2.2.4. Batman tiene ahora tiempe para patinar
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Dentro de estos primeros comic books de superhérees, la continuidad no era
(al parecer) demasiado importante, y estos cambios ocurrian a menudo en los
personajes sin que se dieran mayores explicaciones (BYRNE, 1990: 7). Pronto la
nueva actitud de Batman quedaria asentada en la mente del piiblico lector v ya nadie
parece recordar el pasado violento del enczpuchado. Lo cual resulta razonable si
tomamos en cuenta que Batman fue un asesino vengador en tan solo 12 nimeres de su
existencia editorial, v ha respetado la vida en todos los demsds desde entonces (desde
1940 hasta 1990 en literaimente miles de cdmics publicados).

Sin embargo, Batman no dejé de matar en seguida. En Batman # 1 (1940) el
justiciero enmascarado coloca una ametralladora en el batiplano v aniquila a uno de los
secudaces de su enemigo. Sin embargo, esta vez hay cierta conciencia en sus acciones:
"Por mucho que odie tomar vidas humanas, me temo que esta vez es pecesario”
(COTTA VAZ, 1989: 11).

En Batman # 4 (1941) el personaje usa por tltima vez una pistola, esta vez por
pura casualidad, al recoger el arma de uno de sus enemigos del suelo para luego usarla
contra el mismo, aunque sdlo sea para atraparlo, como confirma el hombre murciélago
con el sigujente didlogo: "js6lo guiero detenerlo!". Luego el texto del narrador en
"off" nos explica la nueva moral del héroe: "{Batman nunca usa 0 mata con una
pistolal" (COTTA VAZ, 1989: 14).

Cuando estalla la Segunda Guerra Mundial, Batman se convierie en un

patriota mas al servicio de su pais, convirticndose en lo gue Denny O'neil (escritor de




‘Batman en los afios, setenta, ochenta v noventa) define como un "Boyscout erecide”
(COTTA VAZ, 1989: 36). El hombre murciélago aparecerd ahora en piblico, recibira
‘condecoraciones presidenciales y pondré toda su energia en ayudar a la causa de los
aliados durante el conflicto bélico.

Esta actitud rompe definitivamente con el Baiman original. Resulia impensable
que el personaje gue conocimos en un principio, obsesionado con la lucha contra el
erimen, postergue su violenta venganza a favor de la lucha patridiica.

Por lo tanto, el personaje queda, de esta manera v luego de un proceso de seis
afios (cuando termina la guerra) totalmente deslindado de sus origenes. Casi
podriamos hablar de dos "Batman”, dos personajes ufilizando trajes parecidos, pero
que viven en mundos muy distintos.

Resulta también curiose como las armas dejaron de ser "malas" durante la
Segunda Guerra Mundial. donde estas quedan, en cierto sentido. lcgaﬁ};ﬂda& COmo
necesarias para combatir el mal que los Nazie v sus aliados representan, Asi, Batman
‘aparece en repetidas ocasiones disparando ametralladoras y proporcionando armas a
los soldados americanos en el frente (las portadas de Baiman # 12 en 1942; Batman #
13 en 1942; y Batman # 15 en 1943, son buen ejemplo de ello). pero nunca matando,
como si pudiera evitar la consecuencia ogica de accionar un arma de fuego, como st
las balas desaparecieran nada mas ser disparadas, evitindole al personzje la

responsabilidad moral de acabar con una vida humana.

129



Robin es, si lo analizamoes bien, el responsable de este cambio de actitud. Al
adoptar Bruce Wayne al joven Dick Grayson, adqguiere este todas las responsabilidades
de un padre, por lo que Batman esta ahora obligado a dar el ejemplo a su pupilo, quien
profesa un respeto total por su apoderade y lo seguird al pie de la letra en todas sus

“ensefianzas (COTTA VAZ, 1989: 53).

Resulta idgico entonces que Batman no pueda seguir matande a sus enemigos
de manera brutal, ya que esto le daria carta blanca a Robin para actuar de igual
manera. Batman no tendria moral para prohibirle al joven el asesinato si €l mismo se
pasa todas las noches lanzando a sus enemigos por la azotea de los mis altos edificios.

Aungue resulta ironico para nosotros que Batman dejara que un jﬂw.:n;
mexperto Jo acompafiara en sus peligrosas aventuras (seria como si hoy en dia un

_policia 0 un militar dejasen que su hijo de quince afios los ayudara en la ronda o en el
frente de combate), debemos recordar que, todavia en los cuarenta existia una cierta
‘mocencia por parte de los autores, piblico v personajes. donde estos podian realizar
las mas peligrosas hazanas sin riesgo alguno. Lo gque importaba era la aventura, v
Batman y Robin afrontaban los riesgos alegremente, sonriendo (podrian compararse
con héroes como Robin Hood o los Tres Mosqueteros). Tanto asi, que un personaje
como Superman (que era practicamente mvencible) tenia un éxito tremendo. Lo
importante era la novedad del género superheroico (nacido en 1938), el atractivo para

los lectores se sostenia tan sélo en los personajes. en sus poderes novedosos, en sus

130



trajes multicolores, y en lo fantastico de los escenarios de sus aventuras, no hacia falta
mucho mas.

Coma ya hemos visto, el Batman de la segunda etapa de la Edad de Oro de los
comics resulta diametralmente distinto al personaje original. Sin embargo, estos
cambios no fueron mal vistos por el piblico lecior, todo lo contrario, el éxito del
hombre murciélago llegd afin mas lejos, convirtiéndolo en el tinico personaje capaz de
competir con Superman en lo que ha popularidad se refiere.

Resumiendo, el nuevoe Batman es mas alegre y humano, respeta la vida en
todas sus manifestaciones, jamds usa armas (ni blancas ni de fuego), no habita ya las
sombras v gusta de servir de ejemplo a las nuevas generaciones (representadas por
Robin) con discursos morales y consejos sobre como ser un buen ciudadano.

En un enifrentamiento hipotético entre los dos personajes, el primer Batman
seria apresado por el segundo, siendo este mas heroico y fan invencible como
Superman. Aungue los dos parecen perseguir los mismos fines, el segundo Batman Je
diria a Robin como "l fin no justifica los medios" y como no se debe matar nuneca, ni
siquiera en favor de la justicia o un bien mayor (el Batman de los cuarenta y cincuenta
slo mataria por accidente).

El Batman inicial le reprocharia al nuevo personaje que este ltimo se ha vuelto
débil, blando y es por ello que los criminales asesinos como el Joker son apresados
solo para escapar de la cédrce] una y otra vez, cumpliendo més fechorias en cada

OCASION.



La diferencia entre los dos personajes radica en que el primer Batman se siente
por encima de la Ley, alpo asf como un hombre superior que, por su propia jerarquia,
tiene derecho a cumplir con un fin mayor, la justicia, sin estar atado a los lazos y las
reglas sociales (las leyes).

El segundo Batman (junto a Robin), es un soldado del sistema, aceptado por la
sociedad, lucha codo a codo v con permiso de la policia, es el cindadano modelo, el
gjemplo a seguir, el que levard la bandera americana a la Segunda Guerra Mundial y
volverd con una victoria para su pais.

Es un producto de las creencias del pueblo norteamericano de esa época, el
cual tenia una fe ingquebrantable en conceptos como la democracia y la libertad y
estaban dispuestos a defenderlos a cualquier costo. Los Estados Unidos se
convirtieron en la nacién superhéroe al finalizar la Guerra, la victoria los dejo
optimistas, con la autoestima alta, y Batman y Robin cra la clara representacion de

todo aguello.
h) Personajes secundarios relevantes:
La llegada de Robin como "sidekick" sirve para humanizar a Batman,

haciéndole un personaje menos oscuro v violento. Pronto Robin se convierte en mas

un "co-protagonista” que en un personaje secundario.
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El Comisionado Gordon, jefe de la policia, acepta cooperar con el hombre
murciélago para resolver los crimenes. Esto deja a Batman como un justiciero
aceptado por la ley, ¥ por ende, por la sociedad. Ya no es, al menos no totalmente, un
vigilante marginado y perseguido por la justicia, sino casi un policia mas al servicio de
la ley (de hecho, es nombrado miembro honorario del Departamento de Policia de
Gotham City por Gordon en Batman # 7, 1941). Esto es otro clemento mas gue s¢
suma a Robin en el proceso que paulatinamente saca al hombre murcielago de su
soledad, de su caracter antisocial, de su entorno oscuro y obsesivo.

Oiro personaje importante dentro de la historia del personaje es Alfred
Pennyworth, el leal mayordomo de Bruce Wayne. Este hace su primera aparicion en
1943 (Batman # 16). Desde entonces Alfred seria una presencia constante dentro de
las aventuras del hombre murciélago, sirviendo como consejero, médico v ayudante
del diio dinamico. Muchas veces Alfred incluso salvaria la vida de los héroes, siendo
un personaje muy querido entre los lectores.

En lo gue se refiere a los villanos estos siguen siendo, en un principio, tan viles
como durante la primera etapa del hombre murciélago. La diferencia significativa es
que el héroe no matara ya a sus enemigos, lo que les permitird a estos escapar de
prision una y otra vez para realizar mas fechorias. Esto, sin embargo, logré aumentar
la popularidad de los mismos. El atractivo ya no es sélo el héroe (como lo habia sido
hasta ahora) sino también sus enemigos, v los lectores pedian con avidez el retorno de

clertos criminales a las paginas de su comic favorito. El Joker aparece por primera vez



en Batman # 1 (1940); Clay Fr se en Detective Comics # 40 (1940); Catwoman en
Batman # 1 (1940); The Penguin en Detective Comics # 58 (1941), Two-Face en
Detective Comics # 66 (1942) y asi muchos de los mas conocidos enemigos del

personaje aparecen durante esta etapa de la historia del héroe.

3.2.2.5. El Joker

3.2.2.6. Catwoman 3.2.2.7. Two-Face 3.2.2.8, The Penguin

Sin embargo, la Segunda Guerra Mundial hace que los conflictos locales con
ladronzuelos se eclipsen ante Ja amenaza de un enemigo mayor. v por ellos los "upos
malos" de la gran mayoria de los comic books pasarin a ser los alemanes y los
japoneses (estos 1ltimos sobre todo después de Pearl Harbor). Estos personajes eran
representados de una manera racisia como monstruos inhumanos, caricaturizados
hasta el extremo (COTTA VAZ, 1989: 11). Esta vision era aceptada por el piblico
americano, cuyos familiares realmente morfan a manos del enemigo y que ademas
sentfan sus sistema de vida amenazado por Hitler v sus aliados.

Sin embargo, al terminar el conflicto. los superhéroes parecian un concepto

agotado (después de una fichre intensa y un éxito tremendo), al tener que volver a




luchar contra enemigos comunes, nunca lan reales y peligrosos como los nazis
(DANIELS, 1993: 60). Muchos superhéroes fueron cancelados, pero Balman logro
mantenerse gracias a su nutrida y pintoresca galeria de villanos. Estos seguian siendo
tan viles como siempre, sin embargo ya no eran tan violentos ¥ sus crimenes
implicaban cada vez menos sangre y armas. De hecho, las armas de fuego en las
portadas de Deiective Comics habian servido hasta ahora para representar a los
¢riminales como seres peligrosos, pero, después del nimero 178 (1951) se hicieron
cada vez menos comunes (DESRIS, 1993: 14).

Por ultimo, cabe destacar la relacion de Batman con Superman. Durante la
Segunda Guerra Mundial. tanto el hombre de acero como Batman lucharon contra los
nazis, y por tanto, aparecieron varias portadas mostrando a ambos héroes (junto a
Robin) luichando codo a codo, haciendo propaganda patridtica, siempre sonrientes y
americanos. Sin embargo, los tres personajes sélo convivieron en las portadas de los
comic books por muchos afios hasta 1952 cuando por fin aparecen juntos en una
historia: Superman # 72, en 1952 (SCHWARTZ, 1990: 7). |

Ahora bien, Superman es el primero de los superhéroes, una especie de
semidiés caido en la Tierra con el fin de proteger a la humanidad. Su cédigo de honor
siempre ha sido muy estricto, y jamés tomaria €l una vida humana como lo hizo
Batman en sus imcios. Mas atn, las aventuras de Superman estaban enmarcadas
dentro de lo que podriamos denominar ciencia ficeion, mientras que las historias del

hombre murciélago parecen salidas de una pelicula de cine negro.
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Resumiendo, Superman vive en la luz, vy Batman vive en las sombras, El
hombre de acero jamas habria podido convivir con los métodos del primer Batman (el
‘de 1939, el anterior a Robin), siendo este un vengador oscuro, viclento, y que no duda
4 la hora de ultimar a un criminal.

Sin embargo, con la llegada de Robin, todo cambid. Ahora Batman tiene un
‘¢odigo de ética calcado al de Superman y por tanto una reunién de los dos personajes
‘parece mas que plausible, incluso necesaria, sin que hayan conflictos entre sus

métodos de lucha contra el crimen.

Esto nos deja con dos personajes que préacticamente solo difieren en cuanto a
su parafernalia externa, mas no en lo que respecta a la personalidad y al modo de
enfrentar la vida. Batman y Superman se convertirin, esencialmente, en el mismo
personaje: un dechado de virtudes abocado a ias cavsas justas. Las diferencias, sin
‘embargo, siguen existiendo en la mente de los lectores, después de todo, Batman sigue
‘usando un disfraz de murciélago (aunque este ya no asusta a nadie), no tiene poderes,
siempre estd acompafiado por Robin y ademés suple su falta de habilidades con toda
clase de bati-artilugios.

A pesar de todas esas "diferencias”, si metiéramos a Clark Kent en el traje de
Batman y le quitdramos los poderes, padie potaria la diferencia. En definitiva,
podriamos decir gue, si bien Robin y los cambios hechos en el personaje ayudaron a su
longevidad vy a aumentar su atractivo, también le quitaron su originalidad y

personalidad tinica, dentro del mundo de los edmics de la Edad de Oro.



'Ih- 3 ml unr

3.2.2.9. Camaraderia,

3.2.2.10. El trio protagonizh 3.2.2.11. Otro comic con el trio

varias avenfuras, de héroes como protagonistas,

i) Entorno:

-

Ciudad Gotica sigue siendo oscurs, pero cada vez se va iluminando mas,

- mientras Batman se hace una figura cada vez mds ptblica (dentro de los comics).



3.2. BATMAN
3.2.3. Tercera etapa: Sci Fi, Monstruos y el Pop

(1957-1970 aproximadamente)

1) Teoria

a) Introduccion:

Esta tercera etapa de la vida editorial del hombre murciélago se divide en tres
partes: la primera comienza en la década de los cincuenia y se caracteriza por una
suerte de moda de ciencia ficeidn que domind las aventuras del dio dindmico. Los
héroes se enfrentaban en repetidas ocasiones con alienigenas, robots, viajes en el
tiempo ¥ seres extradimensionales. Evidentemente, este tipo de aventuras estaban
lejos de lo que Batman habia sido inicialmente: un vengador callejero que se
enfrentaban a los monstruos humanos y mundanes creados por la urbe.

La segunda etapa, muy corta. ocurre cuando el editor Juling Schwartz traté de
devolverle al personaje ese antiguo sabor a misterio y trama detectivesca que lo
habian caracterizado en la Edad de Oro de los comics. Para elio el personaje fue
modernizado e incluso su traje cambid por primera vez desde su creacion.

Sin embargo, la pantalla chica trunco esta vuelta a los origenes cuando
aparecié "Batman”, la serie de televisitn. Este show televisivo tuvo un éxito enorme

y cred toda una "batimania” que llevé a los directivos de DC Comics (la editorial de




‘Batman) a copiar en sus coHmic books lo que se hacia en la pantalla. Como resultado,

‘Batman {¢] comic) se convirtié en la adapiacidn de una adaptacion.

'b) Primera aparicidn:

Los historiadores de comic books, Will Jacobs v erard Jones, sefialan la
sevista Detective Comics # 250 (Diciembre de 1957) como el inicio de Ja era "Sei Fi”
‘tn Baunan, Después de esta fecha los extraterresires y otros hechos dentro de la
*Enmﬁ ficeién se harian comunes en la serie (COTTA VAZ, 1989: 60).

En Marzo de 1964 , gracias a Julivs Schwartz, Batman adguiere un nuevo
ook", en Detective Comics # 327. Desde aqui el diio dindmico dejaré de batallar con
los antes referidos enemigos del género de la ciencia ficcion.

Y, por dltimo, En enero de 1966 en la cadena de television ABC. aparece el

show de TV Batman.

£) Autores:

El creador del personaje, Bob Kane . abandona el trabajo active en Batman en
1966 (segin sus propias palabras en entrevista realizada al autor en "The Batman",
Revista PEOPLE, Julio 31, 1989); Julius Schwartz fue el editor del personaje durante

‘diez afios, y fue pieza clave en la revision del personaje que se realizo en esta etapa.




Carmine Infzntino y Murphy Anderson fueron los dibujanies que colaboraron en el

proceso antes mencionado,

d) Antecedentes:

"...y entonces la confusior, desilusitén y bisqueda de enemigos apropiados
caracterizaron la época de postguerra..." (DANIELS, 1993: 14).

La victoria de los Estados Unidos después de la Segunda Guerra Mundial
elevd la moral del pueblo norteamericano, pero los costos dejarian profindas huellas
en ¢l inconsciente colectivo.

La bomba atémica habia matado a cientos de miles de personas, y ahora la
humanidad (sobre todo EEUU) tenfa la pocidn de que podia autodestruirse.
Tenfamos, por primera vez, el poder de realizar un suicidic masivo. Los
norteamericanos sentian esta responsabilidad como mingiin otro pueble, dado que eran
ellos los poscedores del armamento nuclear (COTTA VAZ, 1989: 42).

Pero otro pais tambign contaba con este tipo de armas. La Unidén Soviética se
habia convertido en el nuevo enemigo del "mundo libre". Log americanos percibian a
los soviéticos como traidores que habian robado el secreto atdémico, v la paranoia en
contra de los rojos y los comunistas comenzd (DANIELS, 1993: 64).

Existia un miedo terrible ante ¢l espia, anle ¢l comunista encubierio y esto dio
pie a una interminable caza de brujas. Todo v todos eran acusados de comunistas y

antiamericanos. En este ambiente, se inicia una campafa de represién v censura que




casi acaba con los comic books, los cuales eran considerados muy vielentos y
perjudiciales para las mentes infantiles y adolescentes. Esto eliminé a aguellas
compafifas que no quisicron aceptar el nueve cédigo de censura (el "Comics Code”
aparecio en 1955), v l¢ dio up tono mas infantil y simple a los comics que
sobrevivieron. Esto disminuyd ain mas fa violencia y Jos temas serios en las
aventuras de personajes como Batman o Superman.

La Guerra fria, el miedo a los comunistas, v & todo lo que sea radioactive
emergerdn del inconsciente coleciivo en la forma de peliculas de ciencia ficcion,
donde los alienigenas vienen a conquistar la Tierra desde el planeta rojo (Marie), y
tienen la habilidad de tomar Ia apariencia de humanos normales, por lo que nuestros
propios vecinos podrian ser monstruos de otro planeta (o peor, podrian ser
comunistas). Esta fiebre de ciencia ficcidon influyd en los comics, sobre todo en
Batman, quien vivio mla larga moda de ciencia ficeidon, que muchos prefieren olvidar
por alejarse de las raices del hombre murciélago.

"Los sesentas trajeron introspeccion y una biisqueda de identidad y sentido..."
(DANIELS, 1993: 14).

Por ultimo, cabe mencionar la aparicion de el arte Pop, el cual sera parie de la
causa del éxito del programa de television de Batman. Resumidamente, el Pop trata
de convertir en arte cualquier elemento de la cultura de masas, tomando para la
creacion artistica sus elementos caracterisiicos (produccidn vy reproduccion masivas,
etc.). Siendo los comics un producto masivo, elaborados seglin un modo de

produccion industrial (editor, guionista, dibujante, entintador, colorista, rotulador,




ete.) la serie de televisién no se hizo como una adaptacion fiel de Jos cémics de la
época (que habian vuelto para ese entonces a sus origenes detectivescos gracias a
Julius Schwartz) sino mas bien en una parodia del Batman mojigato, absurdamente
heroico y desfasado de los cnarenta, cincuenta y principios de los sesenta.

Esto le otorzd la aprobacion de la eritica. quien descifé la serie como una
parodia inteligente, y ademds le gand la aceptacion popular, ya que la mayoria
entendio el programa como una comedia divertida. Los nifios, mas inocentes (sobre
todo en lo que se refiere a television para aquella época) no encontraron nada ridiculo
ni absurdo y disfrutaron el programa como si fuera una serie "seria” (o dramdtica) de
aventuras. En resumen, el programa tenia éxito en tres puabiicos distintos con tres

niveles de lectura distintos, Y esto obligé a los comics a seguir el mismo camino.

1T} Andlisis:

¢) Durscion aproximada de la etapa:

Desde el referido primer encuentro con un alienigena por parte de Batman
(Diciembre de 1957) hasta comienzos de la década de los setenta, cuando el
persnnajé retoma sus origenes detectivescos (1964) podriamos determinar la duracién
de la fase "Sci Fi" del personaje. Enire 1964 y 1966 (aproximadamente) se observa
una breve vuelta al concepto original que creara Bob Kane en 1939. Por dltimo, desde
la aparicion del programa de television (1966) hasta comienzos de 1970

encontrariamos una etapa alegre, pop y autoparodica.
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i) Estilo de dibujo caracteristico:

Durante los afios cincuenta y hasta mediados de la década de los sesenta sigue
el estilo cartoon, como una contineacion de lo que se venia haciendo en la etapa
anierior.

Sin embargo, en 1964, Batman como personaje sera revisado en un intento de
volver a las raices del personaje. Dibujanies como Carmine Infantino, iran
abandonando paulatinamente el estilo cartoon hacia un estilo més realistz, con
personajes menos estilizados, de rosiros diferenciados y cuerpos anatémicamente
mejor concebidos.

Julius Schwartz (editor) le da el toque final a una serie de modificaciones que
se estaban realizando en el personaje colocdndole un circulo amarillo en el pecho ¥

alrededor del murciéiago negro gue representa el emblema del personaje.

3.2.3.1, El traje original de Batman. 3.2.3.2. El murciélago rodeado por el circulo
Amarifio
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g) El héroe:

Se completa el proceso iniciado con la legada de Robin y Batman sigue
siendo el "gran boyscout”. El hombre murciélago, ya completamente alejado de la
' oscuridad, se convierte en el modelo perfecto de la moral y las buenas costumbres,
sirviendo de ejemplo para la sociedad y dando discursos moralistas cada vez que se le
presenta la ocasion.

La violencia en la etapa Sci-Fi del héroe se minimiza al maximo, ¥ ya no se
ven los enfrentamientos fisicos ni las muertes terribles de los primeros niimeros de
finales de la década de los treinta y comienzos de los afios cuarenta. Las armas de
fiilego se hicieron casi raras en las portadas de Detective Comics, después del niimero
235 (Septiembre de 1956) (DESRIS, 1993: 16). Si bien este proceso habia
comenzado ya con la aparicion de Robin (como ya se ha dicho), es importante
destacar la orientacion que tenian todos los comics de Ia editorial DC Comics, la cual
estaba destinada a tener un rango de piuiblico mucho mas amplio: desde los nifios
hasta los adultos que habian comenzado & leer comics en los cuarenta {muchos de
ellos soldados en el frente) v que seguian haciéndolo en los cincuenta. Esta politica le
permitié a la compaiiia ¥ a sus titulos escapar a la ola anticémic gue tuvo Tugar
durante esta década (encabezada por el doctor en psicologia Frederic Wertham). Este
movimiento terming con la creacién de un esiricto codigo de censura, que prohibia la

violencia. el horror, y sobre todo limitaba lo relacionado con los crimenes. Muchos
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comics fueron eliminados al no poder llenar los requisitos de la prohibicion, pero
Batman, siendo un bienhechor, y con el elemento criminal realista y violenio casi
gliminado de sus comic books, no sufrié grandes percances (aunque no pudo escapar
de las acusaciones de homosexualidad), Esto, por tanto. dice mucho de la tonica de
estos comies, v de como se imponia una politica de aulocensura deniro de ia editorial.

En 1964, después de los cambios ntroducidos por Schwartz, Batman adquiere
gsta vez una orientacion mds detectivesca, mas cercana & sus origenes oscuros. Pero
esta etapa tan sdlo tendria una duracion de dos afios. Despues del exito del show de
television de 1966, vuelve el estilo alegre (en inglés "campy") que el personaje habia
tenido desde casi la aparicidn de Robin. convirtiendose de nueve en el aventurero
feliz que no le teme a nada (la muerte no existia para los héroes de los comics). Esta
personalidad, acorde con los cuarenta, pero ya desfasada en los sesenta, tenia un .
cardcter auto-parodico, producto de la influencia del programa de TV, el cual era ya,
de por si. una parodia de los comics.

Sin embargo, a pesar de todos estos cambios (alegre. oscuro, alegre), Batman
se mantiene fiel a su codigo moral de no matar ni usar nunca armas (recordemos que
en 1955 babia nacido el Comics Code, un fuerte codigo de censura que prohibia la
violencia extrema en los comics) y puede afirmarse que el personaje no cambio

demasiado durante este perfodo en lo que se refiere a su "personalidad”.



h) Personajes secundarios relevantes:

Durante la etapa Sci-Fi del personaje, se hizo frecuente la ayuda del profesor
Nichols (aparecido por pnmera vez en 1944), un sabio de la ciencia que ayudaba al
dio dindmico a viajar a través del tiempo.

También pulularon los llamados batpersonajes: Batwoman (la mujer
murciélago), Batmite {un Batman duende venido de oira dimension), y hasta
Bathound (un bati perro). Estos personajes no eran mas que simples derivaciones del
personaje titular de la serie, por lo que parecieran ser mas una estratagema comercial
gue otra cosa. Lo cierto es que le restaban algo de seriedad a la serie, siendo muchas
veces persongjes de tono comico (como Batmite, un pequefio duende travieso y
Juguetén) o francamente ridiculos, como Bathound (un bati perro).

Los enemigos del hombre murciélago serian, en gran parte. alienigenas,
monstruos gigantescos, o cientificos locos con ansias de dominio global, Su galeria
de retorcidos villanos (tmicos en el mundo del eomic) fue suplantada por epemigos
mis acordes con los tiempos, por lo que sus aventuras eran ahora ain mds similares a
las de Superman. Flash, Green Lantern y otros héroes de la Edad de Plata de DC
Comics.

Estos personajes v las aventuras en las que se desenvolvian serian
desestimadas en 1964 para volver a temas mais urbanos, realistas v "serios”. Los
viejos enemigos de Batman volverian a predominar: Joker, Riddler (el Acertijo),

Catwoman (Gattbela), Penguin (el Pingiiino). Clayface, MadHatter (¢! Sombrerero
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Loco) ete. Todos humanos y relativamenie mas reales (sobre todo mas terrestres,
cotidianos, oscuros y urbanos). Estos personajes no habian desaparecido del todo,
pero sf habian perdido su cardcter de amenaza, al no poder ejercer toda Ia violencia y
crueldad que los habia caracterizado. El Joker, por ejemplo, no matd a nadie durante
esps afios y termind convirtiéndose en s6lo un estorbo para el cruzado enmascarado.
Y atn asi, con un nuevo giro de orientacion de la serie, estos villanos (a pesar de
mantener su protagonismo) volverian a perder su peligrosidad gracias a la serie de
television, creando trampas gigantes y absurdas que sélo servian para darle mas
tiempo a los héroes para escapar (gracias a la astucia de Batman, guien siempre se
inventaba una via de escape ain més absurda que la trampa misma).

Apenas legado a su cargo (1964) el editor Julius Schwartz tomd la decisién
de matar al personaje de Alfred Pennyworth, el leal mayordomo de Bruce Wayne,
aparecido por primera vez en Batman ;ﬁlﬁ, en Abril de 1943. Esta decision se debit a
los rumores que corrian sobre la supuesta homosexualidad del ddo dindmico, rumores
originados por Frederic Wertham, un psicélogo que en 1954 encabezd una campafia
conira los superhéroes en general, por considerarlos nocivos para la juvcn;.uri

Schwartz decidio apagar estos rumorgs evitando que tres hombres solteros
convivieran bajo el mismo techo, matando al personaje de Alfred (Detective Comics
# 328) y suplantdndolo con la tia Harriet, hermana de la fallecida madre de Dick
Grayson (Robin).

Pero, después de 1966, ciertos personajes fueron introducidos a raiz del éxito

del show de televisidn. Alfred tuvo gue ser resucitado, para lo que Julius Schwartz
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cred una historia lo mds plausible posible para traer de nuevo a la vida al personaje
(Detective Comics # 356, Octubre de 1966) (COTTA VAZ, 1989: 90). También se
incluyd a una nueva Batgirl (Detective Comics #359, Enero de 1967), dada su previa

aparicion la pantalla chica, lo que aumenta aiin més el reparto de batpersonajes.

i) Entorno:

Durante la etapa Sci-Fi, Gotham deja de ser oscura y peligrosa para
convertirse en la ciudad tipica (ideal) norteamericana de la década de los cincuenta,
con camiones de helados, lecheros y nifios jugando con globos de colores en plena
calle . Siempre parece ser de dia y de hecho, Ia urbe peligrosa deja de ser el ambiente
primordial de las aventuras del encapuchado. Ahora este se traslada en el espacio (¢
incluso en el tiempo) para combatir a los ya referidos enemigos. Encontraremos
escenarios tales como: el espacio exterior, ciudades legendarias perdidas, y otras
dimensiones entre los escenarios mas comunes (COTTA VAZ, 1989: 74). Esto se
aleja mucho del motivo inicial del personaje: eliminar al eriminal humano y cotidiano
que estd a la vuelta de la esquina, entre las sombras, en tu propia ciudad, en tu propia
casa.

La ciudad, €l ambiente urbano, vuelve a ser el escenario principal en la vuelia
a los orfgenes del personaje entre 1964 y 1966, aproximadamente.

Y esta misma ciudad se convierte en un inmenso parque de atracciones

cuando aparece el show de TV, Gotham ya no es oscura ni peligrosa, llena de villanos
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que no matan a nadie (a lo sumo dejaran a sus victimas inconscientes pracias a la
accion de estrafalarios gases plrpura). El batimévil s¢ pasea a plena luz del sol y se
estaciona frente al depariamento de policfa. Los ciudadanos se han acostumbrado al
dio dindmico y Batman va no es misterioso, ni peligroso a los ojos del piblico, ahora

es el mejor policia.
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3.2. BATMAN
3.2.4. Cuarta etapa: The Dark Knight Returns

(1970-actualidad)

I} Teoria

a) Introduceion:

Batman se ha convertido en uno de los personajes mas populares de los afios
noventa. Su personalidad oscura y misteriosa ha probado ser mds duradera y popular
que el mismisimo Superman, quien ha temido que morir, resucitar, contraer
matrimonio y cambiar su traje y sus poderes para mantener un nivel aceptable en las
ventas. Los titulos del hombre murciélago, en cambio, se multiplican, y el "mejor
detective del mundo" va ha sido protagonista de cuatro grandes producciones de
Hollywood (entre 1989 y 1997),

I.a raz6n del éxito del superhéroe es explicable gracias a la gran cantidad de
autores de calidad que trabajaron en el personaje durante las décadas de los setenta y
los ochenta (tendencia que continiia gracias a la popularidad del personaje).

En los ochenta los comic books entraron en una fase oscura y pesimista,
donde los personajes violentos y atormentados tenian el mayor éxito y popularidad
entre ios lectores. Batman es en parte responsable de este fenomeno.

Frank Miller, en 1986, edita una miniserie titulada: The Dark Kinght Returns.

Muchos dicen que la Edad Moderna (0 Edad de Hierro) de los comics comenzd,
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- verdaderamente, con esta obra. En ella se presenta un ambiente oscuro y pesimista,
mucho mas realista y serio que el mundo feliz y simple de buenos y malos de los
comics de la Edad de Oro y Plata.

Esta sera una de las obras de mayor mfluencia en los comics que vendran a
conlinuacion, ¥ la responsable ademsas de lo gue el hombre murciclago es er s

actualidad.

b} Primera aparicidn:

Seria algo dificil sefialar una fecha especifica como la primera aparicién del
nuevo-viejo Batman, sin embargo podriamos sefialar 1970 (aproximadamente) como
el imicio del trabajo en Batman de autores como Denny O'neil, Neal Admas. Frank
Robbins, Jim Aparo, Walt Simonson y otros que retomaron los origenes mas realistas

v sombrios del personaje.

¢) Autores:

Sia querer ser exhaustivos, he aqui una lista de los mas importamtes. Durante
la década de 1970 Julius Schwartz les encomendd a estos autores el devolverle a
Batman su sabor original:

Escritores: Denny O'peil. Steve Englehart




Dibujantes: Neal Admas, Frank Robbins, Jim Aparo, Walt Simonson, Dick
Giordano, Marshall Rogers.

Esto dio como resultado un prolifico periodo de gran calidad, que tendria una
gran influencia en la generacion siguiente, la cual levaria atin mas alld el concepto
original del personaje durante los afios ochenta;

Escritores: Frank Miller, Doug Moench, Gerry Conway, Jim Starlin, Alan
Moore, etc.

Dibujantes: Frank Miller, David Mazzucchelli, Paul Gulacy, Don Newion,
Alfredo Alcald, Gene Colan, Jim Aparo, Berni Wrightson, Alan Davis, Paul Neary,
Brian Bolland, y otros.

Todos estos artistas (o al menos una gran mayoria) son nombres importantes
dentro del mundo del comic. autores respetados capaces de mejorar las ventas de

cualquier cémic o de dar una garantia de calidad en su trabajo.

d) Antecedentes:

"Los setenta, nostalgia por la cultura popular del pasado truncada por el
moderno escepticisme. Los ochenta empujaron los limites con la autoparodia salvaje
v una franca capacidad para reconocer la capacidad que tiene la humanidad para la
crueldad."(DANIELS, 1993: 14).

Y ain asi, el idealismo de Jos superhéroes no parece desaparecer debajo de

todo los problemas: el desencanto industrial, impera el materizhsmo, los empresarios
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sin esertipulos, no hay respeto a las autoridades que son vistas como corruplas, parece
imperar un espiritu pesimista que se reflejard en la mayoria de los comic book

actuales.

11} Andlisis:

) Duracién aproximada de la etapa:

Desde inicios de los setenta hasta la aciualidad, con The Dark Kinght Returns,
de Frank Miller en 1986, como punto cumbre, producto de lo que se venia haciendo

hasta entonces e influencia directa sobre todo lo que vendra después.
f) Estilo de dibujo caracteristico:

El estilo de dibujo se vuelve mucho mas realista entrando en la década de los
setenta. Los personajes son mucho mas atléticos, los rostros se pueden diferenciar por
sus rasgos faciales caracteristicos (jya no h:u}; que recurrir al color de pelo!), y en
general el dibujo se hace mds complejo v detallado. Neal Adams podria ser el
ejemplo mas representativo del salto cualitativo hacia un estilo de dibujo mucho més
elaborade v cercano a la pintura “clisica” con cuerpos proporcionados y
anatémicamente perfectos: "La solida formacion artistica de Adams, muy superior a

la de Bob Kane, le permitié dar un aspecto realista a los efectivos guiones de Denny
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O'neil, recupernado el tone v la ambientacién originales y yendo mas alla." (DIAZ,
1996: 18)

Destacamos también gue Batman ha sido un personaje con el gue muchos
autores han expenmemado graficamente, por lo que encomiramos grandes
innovaciones artisticas en algunas de sus avenniras especiales gue han elevado al
comic de producto masivo a la categorfa de obra de arie. Autores como Bill

Sienkiewicz y el mismo Frank Miller son buen ejemplo de ello.

2.2.4.1. Batman 1340 3.2.4.2. Baiman 1980 3.2.4.3, Batman expesimental

g) El héroe:

La moral de Batman sigue siendo la misma: combatir el crimen, defender la
justicia, no mnatar, no usar armas. Este parece ser un aspecio del héroe que se ha

mantenido estable a través de las décadas.
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Sin embargo, atn cuando los fines siguen siendo los mismos, los medios son
otros. Batman ya no trabaja tan estrechamente con la policia, aiin cuando mantiene
una relacion amistosa con el Comisionado Gordon, y continua existiendo la batisefial,
la cual es utilizada cada vez que aparece un criminal demasiado dificil de enfrentar
para las fuerzas ordinarias del cuerpo policial de Gotham City. Ahora el hombre
murciélagoe es menos una figura pdblica ¥ méas un selitario, que utiliza casi
exclusivamente al Comisionado como nexo con las entidades del Estado.

Esto le h: permitido al justiciero encargarse de nuevo de los casos
importantes, perdiéndose Ia parte de modelo moral v ético que tenia el personaje, Ya
no se escuchard a Batman expresando su opinion sobre como deberian comportase log
ciudadanos. o sobre si América es la mejor nacion del mundo, o sobre las
responsabilidades de los héroes. El discurso de Batman serd ahora mucho mas cinico
¥ pesimista, como si no existiera ya ningun lector capaz de creer en un héroe perfecto,
recto ¥ correcto como los de la Edad de Oro de los comics.

En Batman Year One (una seric de cOmics gue narra el primer afio del
personaje como héroe, en Batman # 404-407, 1987), Frank Miller (guionista) narra de
nuevo los origenes del hombre murciélago, haciendo una detallada revision de toda su
historia, convirtiéndolo en ser dominado por su obsesion, por su sed de venganza.
Bruce Wayne tendrd una disciplina enorme en su lucha febril contra el crimen,
saliendo todas las noches a patrullar sin descanso.

Esta historia esti contada desde una perspectiva lo més realista posible.

haciendo Miller tante énfasis en los personajes y ne en la accion superheroica, que el




comic es narrado por Jim Gordon (el comisionado) y no por Batman, el verdadero
protagonista de los hechos. Al colocar los sucesos desde la perspectiva parcial de un
hombre corriente como Gordon, la serie adguiere un decidido cardcter de
cotidianidad, gue 1a hace mas seria, sobria ¥ realista.

En Batman Year Two (en Detective Comics # 575, 576, 577 y 578, 1987),
Batman volvera a usar un revolver, para terminar atrapando por fin al asesino de sus
padres (el cual muere, sin embargo, accidentalmente). Batman, con su sed de
venganza saciada, decide colgar las mallas. pero una decepcién amorosa le recuerda
su soledad, por lo que abraza de nuevo su tnico motivo de vida: la lucha contra el
crimen.

En general. todos estos cambios no son mds que el producto de insertar el
personaje superheroico dentro de un contexto real. Batman sigue siendo un héroe,
pero las cosas no son tan ficiles como simplemente ponerse un traje ¥ salir a combatir
el erimen.

Si colocamos este simple hecho dentro de un esquema real. es decir, si nos
preguntamos: jQué pasaria si alguien, en la vida real, decidiera combatir el crimen?
A esta pregunta habria que responder de la signiente manera: una persona que decide
sacrificarlo todo para emprender una batalla personal, eterna e incansable contra el
crimen, debe tener una buena razon para hacerlo o debe estar loca.

Los guionistas responden a esto dotando 2 Batman de una buena razén (el
asesinato de sus padres), una buena razon que lo ba vuelto loco, hasta eierto punto.

Bruce Wayne mantiene sus facultades mentales y su raciocinio, pero esta obsesionado
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con la idea de la vengarza, de la justicia, y todas estas motivaciones han sido
estudiadas en profundidad (hasta la saciedad) en los comics creados después de 1970.
El Batman de los cuarenta y cincuenta nunca parecia triste o apesadumbrade por la
muerte de sus padres, haciendo mencién sobre este hecho rara vez, y su motivacion
era hacer ¢l bien por el bien, como si ese fuese ese el orden !dgico de las cosas. Esto
sigue ocurriendo en el personaje de Superman, quien esta obligado a hacer el bien por
sus grandes poderes y practicamente jamas pensaria en usar su fierza para conguistar
el mundo o hacerse millonario.

En los ochenta se le otorgaron explicaciones mas razonadas a todos los hechos
del personaje, el trajc de murciélago, sus armas (ahora son menos estrafalarias, mas
reducidas en numero, Batman ya no saca cualquier cosa que necesite de su
baticinturdn). Y esto le dio un cardcter mds real y creible al personaje.

Bruce Wayne, dejard de ser un millonario mojigato, aburrido y superficial
(como fue en los cuarenta, copia fiel de Don Diego de la Vega, alias el Zomo). Ahora
es un hombre de negocios activo que debe cuidar sus intereses. Su batmévil,
batcueva, v todos sus artefactos se ven constantemente modernizados, tratando los
guionistas de mantenerlo todo lo mas apegado a la realidad posible, evitando el
absurdo y el exceso de imaginacion que tanto parece espantar a los lectores modernos
(los de 1a Edad de Oro no se preocupaban tanto por tales detalles).

Pero, la ttltima caracteristica que hizo de Batman un personaje completo fue el

hecho de adquirir un destino. Esto ocurre en The Dark Knight Returns (1986), de
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Frank Miller, donde se nos muestra a un Batman viejo y acabado, realizando su
ultima batalla contra el crimen.

Esta cronica resalta la batalla final enire el Joker v Batman, una pelea gue
tenfa, forzosamente que terminar con la muerte de uno de los dos. El Joker muere
solo después de acabar, por tltima vez, con un buen numero de vidas. Batman mata
por primera vez intencionalmente (desde la Edad de Oro) y también, tal vez, por
ultima vez. Después de haber derrotado a su peor ememigo, v luego de haber
sobrevivido a la batalla final con uno de sus mejores amigos, Superman, Batman se
retira para servir como el lider de un nuevo escuadrén de justicieros, formado por los
jovenes de Gotham.

Y. segtin creo, alli estd el sentido 1ltimo de "The Dark Knight Returns”. En el
futuro terrible y cyberpunk que pinta Miller, los jovenes son representados por una
banda llamada "los mutanies”. Estos son muchachos rebeldes, easi delincuentes que
han crecido sin la imagen de Batman como protector de Gotham City (el cual se retird
hace dicz afios segin la histora). Estos jovenes sin Batman son jovenes sin un heroe,
sin la figura que los guia y que les ensefia lo que estd bien v lo que esta ma_i, sin ¢l
modelo del mejor hombre que realiza grandes hazafias y que inspira a los demds a

superarse.




3.2.4.4, Batman y Hohin en 1994, 3.2.4.5 Batman en The Dark Enight Reterns.

Al final de la historia, Batman ha logrado ser de nuevo un héroe, supcrando
. los obstaculos de su avanzada edad (unos sesenta afios), derrotando a sus enemigos
cldsicos, venciendo al campedn de Ja pandilla de mutantes y, por dliimo, logrando
upa victoria imposible ante Superman, el sfmbelo viviente del Estado
norteamericano, de la autoridad.

Fue esto Ultimo lo que guizéds le gand el respeto de esta nueva generacion
"mutante” que plasma Miller. El haber demostrado que no se rinde ante nada ni nadie,
y que ademss no se dejard vencer nunca por aquellas instituciones gubernamentales
en las que ya nadie cree,

Y, curinsamente, fue precisamente esto mismo lo gue consiguieron estos

b |

comics entre los leciores, devolverle a Batman la gran popularidad que hahia tenido
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en la Edad de Oro, restituyéndole su caracter de héroe popular y atractivo. en perfecta
sintonia con los jovenes actuales.

He aqui el destino de un héroe, su batalla final, aquello que Jo completa como
personaje ¥ que la da un sentido, un dltimo dia de descanso después de décadas de

batallas constantes.

h) Personajes secundarios relevantes:

La historia del comic book de superhéroes pareciera ser una larga evolucion
hacia personajes cada vez mas reales, alejindose todo lo posible de los héroes
invencibles de la Edad de Oro y Plata. La Edad Moderna ha visto a mas personajes
morir que ninguna otra, ya que al parecer, mientras mas sufren los héroes mis
creibles son. Sin embargo, hay un limite para lo que un superhéroe puede sufrir, y

muchas veces los puionistas hacen uso del reparto de personajes secundarios para

inyectar una dosis de realidad (es decir, sufrimiento)

3.2.4.6. El nueve Robin. 3.2.4.7. Azrael 3.24.8.Bamman conira Superman
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en las series. Batman es un claro ejemplo de ello, la mayorfa de sus personajes
secundarios han sufrido graves cambios con respecto a sus respectivos origenes.

Batgirl, por ejemplo, fue incluida ( o mas bien renovada) en 1967 en los
comics para satisfacer a los productores de la serie de television de Batman (como ya
se ha visto en la tercera etapa del personaje). Batichica quizds nunca terminé de calar
como personaje, siendo una simple version femenina, algo mas joven, del hombre
murciélago y no pudiendo nunca siquiera acercarse al mismo «n popularidad.

Alan Moore, guionista, y Brian Bolland, dibujante, nos presentan una historia
en la que el personaje queda paralitico, a manos del villano Joker, llamada "La Broma
Asesina" (The Killing Joke). Esta historia queda enmarcada dentro del nuevo estilo
(por asf llamarlo) de cOmics de los ochenta: obras mas realistas, con una intencion
mas artistica (este comic estaba editado en un formato lujoso llamado Graphic Novel,
novela grafica), y con una dosis mayor de violencia ( es decir, en términos de comic,
de realidad).

Una breve sinopsis del argumento dard una idea de ello: Batman acude a la
prisién-manicomio de Gotham City (llamada Arkham Asylum) para tratar de hacer
las pases con su archienemigo el Joker. Esto deja clara la intencion de Batman de
buscar la rehabilitacion de los eriminales para su posterior reinsercién en la sociedad.
Cuando la razén parece dictar que mas vale matar al payaso asesino, el hombre
murci¢lago no se rinde en sus intentos de llegar a un acverdo no violento. Sin

embargo, Batman descubre que el Joker ha escapado del manicomio (otra vez).
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El criminal aparece entonces en ¢l departamento del Comisionado Gordon,
donde lo encuentra junto a su hija Barbara Gordon (Batgirl). Acto seguido, el asesino
dispara a la muchacha, dejéndola paralitica; luego rapta al comisionado y lo lleva a un
parque de diversiones abandopado. Alli, el Joker tortura cruelmente a su victima
obligindolo & contemplar las horrendas fotos que ha tomado de Batgirl desnuda y
herida en el suelo. Su objetivo es quebrar la voluntad del Comisionado para
desquiciarlo, probando asi su teoria: que se basa en la afirmacion de que cualquiera
que pase por una cantidad de sufrimiento suficiente terminara volviéndose loco. Con
ello, el Joker busca justificar su propia existencia, la cual es explicada a través de
sucesivos "flashbacks" intercalados que narran el origen del Joker, de como siendo un
comediante fracasado y teniendo una esposa embarazada, decide participar en un
robo. Su esposa y su hijo mueren electrocutados y €l cae (por culpa indirecta de
Batman) en un tanque de dcidos que dejan sus rostro desfigurado.

Sin embargo, a pesar de las torturas infligidas, el Comisionado Gordon no
enlogquece, ¥ le pide a Batman que atrape a su enemigo siguiendo las reglas. Batman
termina capturando al Joker una vez mas. (The Killing Joke. DC Comics, 1988,
Eserito por Alan Moore y dibujado por Brian Bolland).

Evidentemente, un tema como este no habria sido posible en 1940, ni en 1960
(con un fuerte codigo de censura). Esto se debe a que es después de 1970, cuando el
cHmic como género cuenta, por primera vez, con una andiencia mas adulta que se ha
formado leyendo cémics. Para ellos los comics ya no son una novedad, los tiempos

en que los héroes perfectos e invencibles eran del agrado del pablico han terminado
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hace mucho. El lector medio es ahora més exigente, ya conoce de sobra ios poderes,
disfraces, y villanos de cada personzje existente en el mercado, por lo que estos
elementos no significan ya un atractivo capaz, por si solo, de vender ejemplares. El
piiblico lector pide mejores historias, mejores dibujos, caracterizaciones mis
profundas, pero eso no estodo.

Una mentalidad quizds menos inocente. mds pesimistd, menos dada & ia
alegria fécil. hija de una época de grandes ciudades, contaminacién, aumento de fa
delincuencia, sobrepoblacion, impersonalidad y otros males de ia civilizacibn
moderna piden cierto tipo de contenidos. Por ello, Batgirl queda paralitica. Quizis el
personaje resultaba un tanto desfasado, una bibliotecaria que decide emular a Batman.

Por eso Robin abandona a Batman. El piiblico estaba un poco harto de ese
nifio casi adulador que seguia a Batman en todo. Lo normal, lo real. es que un chico
de esa edad se rebele contra su autoridad méas cercana: Batman.

Dick Grayson (Robin) deja a su tutor, Bruce (Batman) Wayne, y estudia una
carrera universitaria. como todo joven de su edad. Surge entonces un problema gue
terminarfa separando al dio dindmico. Robin estuvo muy cerca de meorir al terminar
una aventura, por lo que Bruce Wayne decide que su compafiero de armas no debe
acompafario mas en su lucha contra el crimen. Dick Grayson (Robin) se queja
agriamente contra su mentor, ya que considera gue este no confia suficientemente en
sus capacidades. Bruce Wayne responde diciendo que no quiere hacerse responsable

por la posible muerte del joven maravilla.
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Notese aqui la introduccion de este nuevo elemento, el del peligro. Si bien en
los comics de los afios cuarenta Batman y Robin se veian en situaciones de peligro,
siempre existia una suerte de seguridad 1otal de que los héroes serian capaces, al final
de la aventura, de salir airosos (y vivos, de hecho, casi sin heridas). En los nuevos
tierpos, con criminales cada vez mas peligrosos, la victoria ya po es tan segura.
También es destacable como Batman parece mostrar, por primera vez desde 1940,
preocupacion por el hecho de que su joven compafiero lo sips en sus reliprosas
hazafias. Esto refleja la inyeccion de "realidad” que le fue dada a Jos argumentos,
situaciones y personajes en los afios ochenta.

Luego Robin discrepard mas y mas con su antiguo mentor, hasta que por fin Jo
abandona para siempre para convertirse en el Iider de un grupo de superbéroes
llamado The New Teen Titans. Las relaciones entre Dick vy Bruce nunca volverian a
ser las mismas, y la tensidn creceria con cada reencuentro. Por tiltima, Dick Gravson
abandona la identidad de Robin v adopta oiro nombre v otro traje de superhéroe,
ahora se llama "Nightwing" y va no es el compafiero de nadie.

Esto convirtié de nuevo a Batman en un solitario, v esto no fue del agrado de
muchos lectores, por lo que los editores de DC deciden crear un nuevo Robin,

Batman adopta a un jover llamado Jason Todd (creado en 1983 por Gerry
Conway y Gene Colan, en Batman # 357) luego de encontrarlo tratando de robar las
llantas del batimdvil. Esie nuevo personaje fue creado para darle al personaje de

Robin una personalidad mas "atrevida”, mas acorde con los tiempos, menos inocente,




circense 'y colorida, menos un mero imitador sin voluntad propia y més un chico
"duro" criado en las calles, sin mucho carifio.

Sin embargo, este nuevo héroe juvenil no tuvo la acogida esperada en el
ptiblico. DC Comics no estaba muy segura de si el nuevo joven maravilla pustaba o
no, por lo gque decidieron probar en €l un nuevo sisiema nunca anies utilizado en los
comics: 1a votacion telefonica. DC le propuso a sus lectores elegir el final de una
historia, el destino de un personaje con una simple liamada telefonica. Una linea para
los que querian ver muerto a Robin y otra para salvarle de las garras de la muerte.

Esta historia tuvo lugar en 1988, a través de cuatro comic books: Batman 426,
427, 428, y 429. El guionista seria Jim Starlin (quien ya habia matado a dos héroes en
Marvel: Warlock y Captain Marvel). el dibujante Jim Aparo v el editor Dennis O'neil,
quien tomaria la decisién final.

El Joker seria de nuevo ¢l encargado de asesinar o no al joven maravilla. Dos
comics se hicieron con finales distintos, y Dennis O'neil se senté en su despacho a
esperar los resultados, para asi decidir cual de los dos seria publicado. La decision fue
"si", con solo un pequeio margen de votos de diferencia con respecto a los que
dijeron "no" (5343 votos contra 5271). El segundo Robin habia muerto ("Batman, a
Death in the family"; volumen recopilatorio de Batman # 426, 427, 428, v 429,
1988).

Robin murid por peticion del pliblico. Y esio es sintomatico del pensamiento
de los lectores, el cual parece avido de conrenidos violentos, quizds porque la

violencia, muchas veces, produce cambios. En este caso, la violencia cambic v
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elimind a un personaje que no era del agrado del piblico. Denny O'neil se lamentd
piblicamente por la decisién del publico: "Nesotros no matamos al Chico Maravilla.
Los lectores lo hicieron" ("Batmarn. a Death in the family"; volumen recopilatorio de
Batman % 426, 427, 428, y 429, 1988, DC Comics, en escrito final por Dennis O'neil,
pég 81). Batman se lamentd ain més.

Todo estaba histo entonces para algo muy esperado por algunos lectores,
volver a ver a un Batman como lo que fue en un principio, un solitario empedernido,
y esto ocurrid justo en el momento para celebrar el cincuenta aniversario del
personaje (1939-1989).

El resultado fue algo muy parecido al Batman original, el de 1939, el de antes
de Robin. Sus métodos se hacen cada vez mds agresivos y una ola de locura y terror
entre los criminales comienza en Gotham. El hombre murcielago golpea salvajemente
a los hampones de la ciudad en busea de informacion, mandando a varios al hospital
antes de ser detenido por Nightwing (el Robin original), uno de los pocos amigos del
hombre murciélago (COTTA VAZ, 1989: 136).

Se hace evidente entonces la necesidad de un tercer Robin, esta vez mucho
més parecido al original: una actitud alegre v quinceafiera, pero dentro de los cdnones
de los noventa: musica rock, patinetas, v un nuevo uniforme mas acorde con la moda
actual. El personaje llevaria por nombre Tim Drake y aparecié por primera vez en

Batman 436, menos de un afio después de la muerte de Jason Todd.
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Este Rebin actualizade tiene una gran popularidad, y ¢s un personaje,
argumental v editorialmente, mas independienie, gozando de su propia coleccitn
(llamada, por supuesto, Robin).

Otros personajes gue han cambiado en el universo de Batman han sido ios
liamados supervillanos. Ya hemos visto los excesos del Joker, guien parece ser ahora
mas cruel v peligroso que nunca. El joker de inicios de los afios cuarenta, ain cuando
aniquilaba a sus victimas, nunce habia asesinado de una manera tan grafica, mucho
menos habia lograde terminar con la vida de alguno de los allegados del hombre
murciélago (como ahora ha sucedido con Batgirl, el segundo Robin, ete.). Esto
tampoco habria ocurrido al final de la década de los cuarenta, ni tampoco en los
cincuenta o sesenta, décadas durante las cuales el personaje se hace cada vez menos
cruento, para terminar convirtiéndose en tan sdlo un payaso molesto, gque sblo
representa un obstaculo a superar por el personaje, pero nunca un peligro real. La
censura impuesta en 1955 (el Comics Code) agravd esto aim mas, ¥ no seria hasta los
setenta, cuando el Joker volveria a sus origenes como el principe payaso del erimen.

Esta evolucidn podria explicarse en términos sencillos. Si bien las intenciones
| del Joker siemyre han sido homicidas. en los eincuenta, por ejemplo, sus ataques
hacia Batman, ) violencia expresada hacia el héroe tendria una forma menos direcia
y brutal. Es casi recurrente la utilizacion de artificios ingeniosos para acabar con la
carrera del superhéroe, como lanzarle pelotas gigantes, o atraparlo en un inmenso
balde de gelatina. Pocas veces ocurria una confrontacion "real", es decir, utilizando

los medios reales para perpetrar la violencia: armas de fuego, euchillos o golpes.




El Joker, y cast todos los vill aos actuales, utilizaran una vielencia mucho
mias real v por tanto impactante, Esté vista la utilizacién de las armas por parte del
payaso criminal (le dispar6 a Batgirl, tratd de vender misiles a los terroristas en la
linea argumental que termina con la vida del segundo Robin, etc.).

Otros criminales tambicn se han vuelio mas fuertes, musculosos v peligrosos,
siendo capaces ahora de derrotar a Batman en combate fisico. En el pasado (40, 50,
60's) Batman y Robin no tenian problemas despachando a sus contendores, guienes se
agrupaban en grandes numeros s6lo para caer uno a uno, impotentes frente a los
puiietazos del dio dindmico. Sin embargo, observamos de nuevo la utilizacion de una
violencia indirecta, una ldmpara que cae sobre cuatro villanos dejindolos
inmovilizados gracias a la punteria de Batman con el batarang, una avalancha de
helado (si, helado) que bafia al criminal de turno dejandolo también fuera de combate
(Batman, Editorial Zinco, # 235, pag 31, Bob Kane, 1985), pufiados de arena para
cegar a los contrincantes, dejandolos indefensos ante el peso de sendos sacos de arena
gue son lanzados sobre los malhechores por el sonriente dio dindmico (Batman # 2-
1092, Editorial Novaro, Boba Kane, pag 26. 1954, México DF).

A lo sumo, Batman y Robin le dardn un par de pufietazos (ningin villano
resisle mas) para dejar fuera de combale a sus enemigos. Después de 1970, se hace
mas énfasis en las habilidades para el combate fisico del encapuchado, pero, mis
importante, sus enemigos se hacen cada vez mas fuertes y dificiles de derrotar.
Personajes como Bane o Killer Croc son capaces de darle una paliza al justiciero. De

hecho, el mencionado Bane fue capaz incluso de romperle la espaida al héroe,
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confinandolo a una silla de ruedas y obligindolo & buscar un sustituto para sus
obligaciones como justiciero (llamado Azrael que suplanté a Baiman en una larga
saga que se extendié a través de los dos titulos del hombre murciélago: Batman y
Detective Comics, duranie 1993).

Esta progresion parece destinada 2 guitarle cada vez mis poder al héroe para
otorgarseio a los villanos, los cuales (dltimamente) han logrado muchas veces
cerrotar al héroe de la serie.

;Qué significa esto? Quizas, dependiendo del nivel de autoestima de los
pueblos, los héroes populares seran més o menos poderosos. Después de la Segunda
Guerra Mundial los Estados Unidos eran una nacién victoriosa, patridiica y con la
cabeza muy en alto: sus héroes eran invencibles, infalibles y perfectos.

En 1990, cuando la corrupcion-en las instituciones politicas es tema cotidiano
en los periddicos, cuando las calles se han hecho mas peligrosas, la pobreza y las
tensiones raciales aumentan, guizis la moral norteamericana no estd tan preparada
(como antes) para creer en un héroe perfecto e invencible. Quizas necesitan heéroes
mas parecidos a ellos mismos. Y ellos tienen que lidiar todos los dias con miltiples
problemas: impuestos, crimen, imagenes de.guerra; y violencia en los noticieros de la
television, todo parece ser mas complejo, mas cuesta arriba. Quizas por eso Jos
villanos son ahora mas dificiles de vencer.

Por Gliimo, en lo referente a los personajes secundarios, tenemos a Superman.
El gran héroe de la editorial DC Comies se ha visto un tanto opacado (sobre fodo en

ventas), ante la sombre del hombre murciélago.
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Arm asi, el publico lector quiere ver a los dos personajes més populeres
juntos, y por ello siguen compartiendo aventuras de vez en cuando (para aumeniar las
ventas, claro estd).

Sin embargo, estos "equipos”(en inglés "team ups") ya no serdn tan sencillos
como en el pasado. Batman y Superman ya no se parecen tanto, y. sin lugar a dudas,
va no podrian intercambiar identidades como solfan hacerlo antafio para engafiar a la
pobre Lois Lane (Luisa Lane, 12 novia de Superman). Ahora Batman es un ser oscuro,
que, regularmente, prefiere trabajar solo. Superman, en cambio, gusia de las
reuniones de superhéroes donde funge comeo lider.

Aun cuando los dos héroes persiguen la misma meta: hacer justicia, sus
métodos son radicalmente diferentes. El Batman actual esta dispuesto a romper
algunas reglas para lograr sus metas, Superman no, ¢l hombre dé acero prefiere
hacerlo todo siguiendo Ias reglas ("by the book"). Esto causard una suerte de
separacion entre Jos dos personajes, estableciendo una especie de relacion amor-odio
entre los héroes. A pesar de esto, ambos justicieros trabajardn juntos y lograran
vencer a criminales que quizis solos no habrian sido capaces de derrotar.

En "The Dark Knight Returns" | escrito y dibujade por Frank Miller en 1986,
en su libro cuario, un Batman futuro, ya anciano y retitado, harto de contemplar
impotente como el crimen se ha aduefiado de Ja ciudad (su ciudad) decide volver a su

carrera superheroica,
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Sin embargo, sus métodos son vistos como una alieracion del orden
establecido, como un atentado contra las autoridades (1ézse fa policia, el Alcalde de la
ciadad, ete.).

Miller (el autor) nos pinta un fituro mucho més represivo, lleno de criminales,
vinlencia, brutalidad policiaca, contaminacion y otros males urbanos. En pocas
palabras, Frank Miller realiza una proyeccion a futuro de todos los problemas
actuales de una ciudad cosmopolita como Gotham City, elevandolos a su maxima
potencia. Dentro de este contexto, Batman resulta casi subversivo,

Por ello, el gobierno decide mandar al tnico superhéroe en €l que puede
confiar: Superman, quien, en este future alternativo, se ha convertido en el simbolo
viviente de los Estados Unidos (o més bien, del Gobierno ch:. los Estados Unidos).

Superman y Batman se verdn envueltos entonces en una feroz pelea, que
culmipard con el hombre murciéiago fingiendo su propia muerte a manos del hombre
de acero, quien no se traga el engano y decide hacer la vista gorda, para dejar a su
"amigo" libre para reﬂhzar su labor de justicia ("Batmarn, The Dark Knight Returns”,
tomo recopilatorio de "The Dark Knight Returns” nimeros 1-4 (1986), DC Comics,
1981,

Este es un enfrentamiento entre héroes, entre medios distintos para lograr un
mismo fin. Una pelea asi sdlo podria haber existide en el pasado bajo Ja excusa de un
error, un maicntendido enire los héroes de la Edad de Oro y Plata, ambos

hienhechores.
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La nueva concepcion de los personajes dentro de los cOmic books de
superhéroes, los convierte en personajes mAs complejos y humanos, mas reales y
menos acartonados, por lo que no necesartamente todos los superbéroes tienen que
ser amigos v llevarse bien. El conflicto es una caracteristica de todos los seres
hurpanos. y si estos tienen superpoderes estos conflictos pueden vender ﬁmhns

ejemplares.
i} Entorno:

Gotham City vuelve a ser una urbe oscura y peligrosa, y, de hecho, ahora
parece ser mas peligrosa que nunca. Todos los problemas de una ciudad grande y
sobrepoblada son mostrados en la ciudad ficticia; pobreza, trafico de drogas, crimen,
autoridades corruptas, contaminacién, trafico, soledad, incomunicacion...y peores, ya
gue ninguna ciudad real 1iene que enfrentar a enloquecidos payasos asesinos.

Sin embargo, el crimen ya no es viém bajo la perspectiva estereotipada gue
trataba a los gangsters de los cuarenta como simples ratas dignas de la peor de las
muertes. Las causas sociales que producen a estos criminales son tomadas en cuenta y
- Batman no aniquilard a tiros a un simple roba carteras, los cuales, ademas, no seran
siempre retratados como criaturis desalmadas, muchas veces serdn mendigos
hambrientos, nifios de hogares maliraiados, etc. El segundo Robin es una prueba de
ello. Era sélo un ladronzuelo cuando Batman decide adoptarlo para convertirlo en

héroe,
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El mundo ha dejado de ser blanco ¥ 1:egro, buenos y malos. Ahora es mas gris,
mas complejo, los villanos podrian haber sido héroes e incluso los "buenos” como

Batman pueden terminar haciendo cosas "malas”.
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3.3. SPIDERMAN
3.3.1. Primera etapa: El adoiescente con problemas, el héroe Marvel

(1962-1973)

I) Teoria

a) Introduccién:

:Sug padres murieron y fue adoptado por una pareja de ancianos, Al llegar a la
adolescencia se convierte en superbéroe, vistiendo un traje aznl y rojo y enfrentindose
a extranos villanos. Ademés trabaja en un periddico, lo que le permite estar cerca de
las amenazas (noticias).

Hasta alli llegan las semejanzas entre Spiderman y Superman. De resto, el
primero serd todo lo contrario del segundo, y esta serd la clave de su éxito,

Spiderman ufilizard lo Gnmico que Superman no tiene para cimentar su €xito: los
defectos humanos. Para 1961 ya los lectores habian perdido esa conexion que los
acercaba y los airaiz bacia e hombre de acerc. Este era ya "demasiado poderoso,
demasiado perfecto, imposible identificarse con él" (John B},fn'j:, Comics Values
Monthly Superman Memorial [ssue, 1992).

De hecho, muchos encontraban al hombre de acero algo arrogante y

pretencinso, mas una muestra de lo que no somos (y nunca legaremos a ser) que un




ejemplo al que deberiamos aspirar. Para los lectores que pensaban asi (al parecer la

mayoria) legd Spiderman.
b) Primera aparicion:

Spiderman aparecié por primera vez
en Amazing Fantasy # 15, en 1962, Un afo
mis tarde conseguiria su coleccién propia:

Amazing Soid

3.3.1.1. Amazing Fanotasy # 15, 1962.

¢) Autores:

Stan Lee, el creador y escritor de casi todos los personajes Marvel, junto con el

dibujante Steve Ditko se encargarian de las primeras aventuras del personaje . Mis

tarde, John Romita (dibujante) le daria su apariencia definitiva al hombre arafia.
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d) Definicion del Personaje:

"Al ser picado por una arafla radiactiva, el estudiante Peter Parker obtuvo la
fuerza y la agilidad proporcionales de un ardcnido. Armado con sus maravillosos
lanzarredes, el renuente superhéroe lucha contra siniestros supervillanos mientras hace
malabarismos para sobrevivir y llevar una vida con visos de normalidad.” (encabezado
de Amazing Spiderman # 361, 1992).

Peter Parker es un adolescente que vive con sus tios, Ben y May Parker, tras la
muerte de sus padres. Es un joven poco popular: delgado, poco atlético, de anieojos, y
ademds demasiado brillante en la escuela para ser apreciado por sus compafieros, los
cuales se burlan de é] constantemente.

Durante un experimento con radiaciones, una pequefa arafa se cuela por error
y es irradiada por un isétopo. El pequeiio ardenido, movido por el destino, pica la
mano del joven Parker para luego morir.

Como resultado, el adolescénw adquicre el poder de pegarse a las paredes,
ademas de la fuerza proporcional de una arafia, y un sexto sentido que le avisa cuando
hay peligro cerca. Acto seguido, Peter Parker decide confeccionar un traje para
esconder s identidad. con el fin de hacer carrera y fortuna en la televisién explotando
sus nuevos poderes.

Después de una actuacién, un criminal pasaria por su lado, escapando de la

policia. El joven solo habria tenido que hacerle una zancadilla al perseguido para
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lograr su captura, ya que las fuerzas de la ley le pisaban los talones. Sin embargo, el
arrogante muchacho decide no hacerlo, diciéndole al consternado policia: "jLo siento
amigo! jEse es tu trabajo!" (Amazing Fantasy # 15, 1962).

Mis tarde, Peter Parker descubriria ﬁ::-n horror gue aguel criminal al gue dejd
escapar habia asesinado a su tio Ben (su padre adoptive) horas més tarde. Este hecho
acarred un sentimiento de culpa tan fuerte, que el joven decide dedicar su vida a
erradicar el crimen, ya que "...con grandes poderes debe existir también...juna gran

responsabilidad!" (Amazing Fantasy # 15, 1962),
e) Antecedentes:

Para entender el impacto de Spiderman, ha;ly que hacer primerc un breve repaso
de la compafia que lo vio nacer, Marvel Comics, para entender en qué contexto
aparece este superhéroe v junio a qué tipo de personajes. : .

En 1961 nace la linea de superhéroes de Marvel Comics. Martin Goodman
habia fundado una editorial de pulps en 1932 y su principal virrud fue la de tener la
capacidad de cambiar con los tiempos. ﬁurame- los trenta editarian cualquier tipo de
historia que hubiera probado ser exitosa al ser publicada por otra compaflia (por
gjemplo, el héroe Kazar era una copia de Tarzdn); mas tarde dejaria a un lado su linea

puip para probar suerte en el nuevo mercado de los comic books, creando a uno de los
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trios mas populares de la Edad de Oro: Namor, la Antorcha Humana y el Capitan
América (DANTELS, 1993: 14 a 26).

Al .tmuimr la moda superheroica. la compafifa (que tendria distintos nombres
a través de sus historia) pasaria 2 publicar comics de cualquier género que hubiera
probado su eficacia en el mercado: westemns, romanee, crimén, cisncia ficcion, horror,
manstruoes, ete. (DANIELS, 1993: 60 a 81).

Fue siguiendo esta tendencia gue Martin Goodman decidid erear un comic
book con su propio grupo de superhéroes, ante el éxito de la Justice League of
America v otros personajes de DC Comics, Stan Lee y Jack kirby serian los
encargados de escribir y dibujar el nuevo titulo, respectivamente. Ambos autores
tenfan ya experiencia en el campo del cémic desde 1a Edad de Oro, y estaban a punto
de llegar al maximo de sus capacidades, luego de décadas de trabajos por encargo
(SANDERSON, 1996: 14).

- Stan Le:e.l harto va de seguir las tendencias del mercado. estaba listo para
renunciar, Sin cmbargo, cuenta el propio Lee que fue su esposa quien le aconsejaria un
tltimo comic, su canto de cisne, su despedida triunfal: "jsi estas plancando irte de
todos modos, por qué no haces un par de comic books de la forma que T crees gue
deberian bacerse, aunque sea solo para sacarlos de tu sistema antes de irte?"
(DANIELS, 1993: 84).

El resultado, Ia historia que Lee queria hacer, fue Fantastic Four # 1. la cual

resultd ser un éxifo tan grande gue generd una avalancha de creaciones del dioo
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formado por el escritor y el prolifico dibujante Jack Kirby, y todas las nuevas series
resuliaron a su vez, exitosas.

La razon de esto es que existe una diferencia radical entre los héroes de Marvel
v los de DC Comics. Stan Lee y Jack kirby crearon una serie de concepios y
aproximaciopes a lo que es un superhéroe gue resultaron dizmetralmente distintos al
tipo de personajes que se venian creando y desarrollando deniro de este genero.

La primera distincion viene dada por la generacion de Jos personajes. Hasta la
fecha, los superhéroes eran todos bastante parecidos: todos nobles, de rasgos fisicos
hermosos, integrados a la sociedad, amigos de la ley y el orden, bondadosos.
generosos. es decir, cada uno era un dechado de virtudes positivas, "bienintencionados
bobalicones” (DIAZ, 1996: 80). La tnica forma de diferenciar a un héroe de otro era
apelando a sus caracteristicas externas: disfraz, nombre y superpoderes
(SANDERSON, 1996: 15).

En la Edad de Oro sblo hacia falta una idea ingen‘insa sobre nuevos
superpoderes y un disfraz ]_]H.maiivu para crear un nm:vc: superhéroe, y esta misma
caracteristicas se mantenia entre los héroes de DC Comics de la Edad de Plata, ya que
estos eran primordialmente nuevas versiones de personajes homénimos que existieron

durante décadas pasadas.
Stan Lee decide, en cambio, basar sus personajes en la caracterizacion de los

mismoes, ¥ 0o en sus poderes o en sus caracteristicas externas (SANDERSON, 1996:

15).
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Este simple hechp Nevard a los personajes de Marvel a ser singularmente
originales. Por ejempio, los Cuatro Fantasticos estaba compuesto por: Reed Richards
(Mr. Fantastico); Sue Storm (Invisible Girl); Ben Grimm (The Thing); v Johnny Storm
(Human Torch}.

Reed Richards, es un cientifico brillante capaz de crear maguinas maravillosas
y de explicar las situaciones a las que se enfrenta el grupo con las més extrafas teorias
cientfficas. Y, siendo su inieligencia su principal atributo, serd también su principal
defecto, ya que Reed Richards abufrird a todos con largos discursos que ninguno de
sus compafieros entiende, y muchas veces lo dejara todo (incluida su futura esposa Sue
Storm) a un lado para perseguir un nuevo descubrimiento cientifico. Esto ultimo sera
otra de las caracteristicas de los personajes Marvel, el lado "malo" o defectuoso de
cada individuo, lo que los hace mis humanos. De resto, Reed Richards, o Mr.
Fantéstico, tiene un poder harto visto en otros superhéroes: la capacidad de estirarse

como si su cuerpo fuera de hule. Iste poder no es nada original en si mismo (existian

-~ para ese entonces varios "hombres elasticos") pero lo que si resulta novedoso es la

cﬁnuapﬁsicién de esta habilidad alpo ridicula con la personalidad seria y aburrida del
personaje (SANDERSON, 1996: 15).

La nueva Antorcha Humana (Human Torch) tampoco tiene poderes originales.
Ya habia existido una Antorcha Humana en 1939, creada por Carl Burgos y editada
por la propia Marvel (COMA, 1979: 202). Ademas, el caracter de adolescente del

nuevo personaje hace esperar una caracterizacion tipica de "sidekick” es decir, como
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los personajes quinceafieros que durante Ja Edad de Oro acompafaban a los heroes
adultos, adulindolos y aprendiendo de ellos, siguiéndolos en todas sus aventuras (el
mds famoso es Robin, compafiero de Batman). Sin embargo, Stan Lee odiaba este tipo
de personajes, por lo que opta por crear a un joven mas real: es decir, rebelde,
distraido, con dificultad para aceptar la autoridad y tendencia a las explosiones
emocionales (DANIELS, 1993: 85). Johnny Storm, ademads, estard mds interesado en
las chicas, los automéviles veloces y en molestar a su compariero Ben (The Thing)
Grimm que en salvar al mundo.

Pero seria este Gliimo el personaje mas popular e innovador de la serie. La
Cosa (The Thing) parece mas un monstruo como los que Marvel editaba previamente
en sus comics de horror que un superhéroe salvador. Si bien el piblico se sentia
seguro ¥y a salvo ante la presencia de Batman o Superman, Ben Grimm en cambio
causaba temor entre los hombres comunes.

La mayoria de los superhéroes de la Edad de Plata y de La Edad de Oro eran
seres agra;ieiﬂns fisica y espiritualmente, seres poderosos y hermosos. admirados por
el pueblo. Ben Grimnm es un monstruo horroroso, temido por las masas y ademds
amargado y atormentado por sus condicion (SANDERSON, 1996; 19).

Su fealdad hara de La Cosa un ser agresivo, arisco, que muchas veces entrard

en conflicto con sus compaiieros. Pocos héroes habian tenido previamente

sentimientos tan negativos de incomprension y pesimismo, de amargura vital.




Por otra parte, Sue Storm es una joven que ganard el poder de hacerse
invisible. Enamorada y futura pareja de Reed Richards, hermana mayor de Johnny
Storm y gran amiga de Ben Grimm, fungird como madre del grupo.

Y este grupo serd muy distinto & la Liga de la Justicia de DC Comics que
originalmente se pretendia copiar. Este era un grupo de superhéroes, los més famosos
de DC Comics, una especie de club de bienhechores, quienes se unian para combatir el
mal. Los Cuatre Fantasticos funcionan mas bien como una familia, y todas las familias
tienen peleas en su seno interno.

Mientras Superman jamas peleaba con Batman, y Green Lantern siempre
estaba de acuerdo con Flash, los muembros del fantastico cuarteto tendan altercados
cada cinco vifictas, dado que sus caracteres son tan disimiles como individuos que son.
Los héroes de DC eran todos parecidos, jen qué podrian eslar en desacuerdo cinco
personalidades iguales? (SANDERSON, 1996: 22).

Por otro lado, los dibujos de Jack Kirbv despiden una violencia vista antes solo
en sus propios comies. El autor relata haber crecido en el Bronx, donde tenia gue
pelear a golpes diariamente contra pandillas rivales. Sus héroes monstruosos y
musculosos retratados en posiciones de fuerza incomparable serian de gran atractivo
para el publico (COMA, 1979, 203).

Los superhéroes de Marvel eran violentos, de una violencia fisica v directa.
Mientras Hulk o la Cosa golpeaban a sus rivales con sus giganiescos pufios en la cara,

Batman le lanzaba aceite al suelp a sus enemigos para hacerlos caer.
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Los héroes de Marvel abusan de sus
poderes, justo como los lectores abusarian
si tuvicran tales poderes. Sus peleas
titinicas destruyen edificios y calles
enteras, en una metiafora de la destruccién

del sistema que logré un gran é€xito entre

la juventud de los afios sesenta (COMA,

3.3.1.1%. Los Cugiro Fantdsiicos,

1979: 202)

Por ditimo, los héroes Marvel son reales. Batman vive en Gotham, Superman
en Metropolis, Flash en Central City, todas ciudades ficticias. La mayoria de los

héroes de Stan Lee viven en New York, y hacen miiltiples referencias a su entorno

real.

Ademas. existe coherencia entre los distintos cOémics. existe continuidad, Si
Hulk decide destruir Manhattan en una de sus rabietas, Spiderman, Thor y ]c;s Cuatro
Fantasticos saldran prestos a deteperlo, como si realmente vivieran alll. Esto crea la
nocién de Universo Marvel, la cual seria una de las claves del éxito de la compariia, lo
que da fa sensacion de que se estd narrando una gran historia a través de todos fos
titulos de la Editorial, los cuales se multiplicaban exilosamente: Iron Man, Ant Man
Spiderman, Captain America, Avengers, Ant Man, X-Men, ete. (DANJELS, 1993:

100).




El origen de Spiderman es muy similar al de la nueva linea de superhéroes de la
compafia ediiorial. La revista Amazing Fantasy (publicada por Marvel) estaba por
cerrar. El nimero 15 seria su dltima emrega, v Stan Lee decidié aprovechar la
oportunidad para lanzar un nueve tipe de héroe, un personaje experimental y
apareniemente poco comercial

Lee tenia Ja idea de un personaje llamado Spiderman, y esto foe lo primere que
contrari6 al editor de Marvel. Martin Goodman, quien consideraba poco atractivo un
personaje cuyc nombre hace referencia a seres tan repelentes como las arafias. Lee
respondio que se habia inspirado en el vigilante enmascarado de los pulps de los afios
treinta llamade "The Spider". (SANDERSON, 1996: 70).

Sin embargo, todo en Spiderman seria considerado poco comercial, su misma
concepeion como personaje, un joven perdedor, y el aspecto grafico que le daba
Ditko, el de un insecto exirafio y bizarro, darian como resuliado una mezcla quizas
demasiado extrafia si la comparamos con el resto de los héroes de la Edad de Plata,
todos perfectos y bondadosos. € incluso con el resto 'de los héroes de Marvel, que,
aunqgue imperiecios, eran poderosos y grandiosos.

At asi, e] altimo nimero de Amazing Fantasy salib a la calle con Spiderman
en la portada, €} disefio de esta y del personaje en si habia sido primero realzado por
Jack Kirby, pero Stan Lee prefirio pasarle el trabajo a Ditko (DIAZ, 1996: 98). La
historia y el personaje fueron un verdadero éxito ¥ un afic mas tarde Spiderman

consegiia su coleccion propia.
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IT) Ardlisis:

f) Duracion aproximada de la elapa:

Esta etapa de Spiderman se extenderd desde su nacimiento come personaje
(1962) hasta 1973. cuando recibe el primer golpe fuerte por parte de los gmﬂmsim,la

Muerte de Gwen Stacy (se hablara mas de esto en la proxima etapa del personaje).
g} Estilo de dibujo caracteristico:

El estilo de dibujo de Spiderman se le debe, inicialmente. a Steve Ditko. Este
cred el personaje junto a Stan Lee y su aporte tuvo gran peso en el aspecto del béroe.
El estilo de Ditko distaba mucho de las figuras poderosas, péireas. violentas y llenas
de fuerza y dinamismo que Jack Kirby lograba en sus comics. Por ello, Lee decide
darle el trabajo a Ditko, para conseguir un Spiderman mas humano vy real. Asi vemos &

un Peter Parker/Spiderman delgado y sin misculos, al contrario de Ja mayoria de los
superhéroes. I"
|

El Spiderman de Ditko era escurridizo y de flexible apariencia, siendo dibujado
por el artista en posiciones imposibles y "ardcnidas".
Sin embargo, seria el siguiente dibujanie el que le daria al personaje su aspecto

defimitiva: John Romita Sr., este trajo un dibujo mas clisico y perfecto, con personajes

anatomicamente reales y no deformes como los de Ditko (quien deié los lipices en




Amazing Spiderman # 38). Spiderman se torné mas musculoso y atlético; y sus
posiciones "ardcnidas" parecian casi reales.

Romita ademds le dio un togue extra a las féminas varias que existian en la vida
del personaje, ya que el dibujante tenja previamente una amplia experiencia en los
cOMICSs TOMANLCOS.

La mayoria de los dibujantes por venir seguirian ¢l estilo de Romita, clasico y

perfecto, algo frio quizas. pero muy eficaz a la hora de narrar historias.




h) EI héroe:

Spiderman es el prototipo, el ejemplo més perfecto de lo que es un héroe de
Marvel Comics. Distinto a todos los héroes que existieron anteriormente. Peter Parker
parece la pcrso'na menos indicada para protagonizar peligrosas aventuras, es "la
consumacion y el modelo del héroe con problemas gque llevd a Marvel al
estreliato."(DIAZ, 1996: 98)

Siendo tan s6lo un adolescente, y de ellos el menos popular, el menos atlético y

valiente, el mas aburrido y torpe, Peter Parker seria mejor definido como un Charlie

Brown con superpoderes.

3.3.1.6. Peter Parler ¥ su familia,




Bruce Wayne es un millonario, Clark Kent es un exitoso reportero, mientras
que el muchacho debe trabajar en un periddico eomo fotdgrafo y ammesgar su vida para
ganar el dinero suficiente para comprar las medicinas necesarias para su anciana y
enferma tia May. Mieniras Superman salva el mundo, Peter Parker tiene que correr
para llegar a su cita con una chica, ya que se ha retrasado combatiendo al Doctor
Octopus.

Estos son el tipo de probiemas que sufrird el hombre arafie. problemas
cotidianos, problemas con los que Ja juventud se puede identificar. Peter se gradia
pronto cn el colegio y pasa a estudiar en la universidad, convirtiendose en un héroe
popitlar en las universidades.

Su aspecio como héroe, ademds. no es el de un atleta perfecto e ideal.
Spiderman tiene toda su cara cubierta, lo que lo hace un tanto raro y alemorizante,
haciéndolo parecer mas un insecto gigante que un super hienhechor. Ademas, el joven
funge como héroe casi siempre de noche (al contrario de la mayoria de los héroes de la
Edad de Plata, todos diumos, incluyendo a Batman) ya que de dia debe estudiar
trabajar.

Basicamente, Htan Lee parece haber respondido a una simple premisa: ;Qué
pasaria si un adolescente real obtuviera superpoderes?

La respuesta de Lee es mucho mas realista que la que dicran los escritores de

la BEdad de Oro de los comics o los de los personajes de DC Comics de la Edad de

Plata. Peter Parker no es el joven perfecto y educado como son Robin, Jimmy Olsen,




Speedy, o incluso Bucky (compafieros de Batman, Superman, Green Arrow y Captain
America, respectivamente). En principio, Peter Parker no es compafiero de ningin
héroe adulto, él mismo es el héroe, v por lo tanto, toda la responsabilidad cae sobre
sus pequefios hombros, Y es que Lee no soporta a los llamados "sidekicks"
(compaiicros adolescenies de los superhéroes adulios) a quienes considera
dependientes,  aduladores,  acaramelados y  "francamente  insoportables”
(SANDERSON, 1996: 74).

Spiderman es quien dirige las aventuras y no depende de n: Jie a la hora de
tomar decisiones, siendo esta la principal caracteristica del personaje: la
responsabilidad contraida en el mismo momento en que obtuvo sus superpoderes.

La principal diferencia entre €l hombre arafia y olros personajes en lo que
respecta a su cardcter de héroe, es que Spiderman acepta su responsabilidad, pero,
como eualguier humano, no esta feliz por ello. El peso gue debe llevar es demasiado
grande para un alma corriente como la suya, muy lejana del espiritu noble y
caballeresco de Superman o de la obsesion vengativa de Batman.

Superman es un héroe porque es perfecto, es un ser fisica y mentalmente
bondadoso y magnifico. Batman es humano, pero su dedicacién y su entrega a las
causas justas lo colocan a la par del hombre de acero. Ambos héroes, sobre todo
durante la Edad de Oro y Plata, seran un digno ejemplo a seguir para la sociedad

retratada dentro de sus aventuras. Spidennan es un hombre corriente, ¥ sin embargo es

un héroe, porque. ne siendo tan perfecto o tan poderose como el resto, debe luchar




también contra amenazas y supervillanos enloguecidos, vy ademds debe realizar
titdnicas hazafias para lograr una vida normal

Batman es un millonsrio sin preocupaciones, Bruce Wayne es casi solo una
tapadera para el hombre murciélago. Superman es un héroe que se disfraza de Clark
Kent para pasar desapercitido. Peter Parker, en cambio, quiere ser normal, ¥ s6lo se
viste como Spiderman por el sentmmente de cuipa ante Ja muerte de su tio Ben.

Para Superman o Batman de la ©dad de Plata, el ser superhéroes parece una
decisiom sencilla y casi ldgica. Spiderman se mostrara eseéptico ante su papel como
superhéroe, y se pensara mas de una vez, durante su larga carrera, el colgar sus mallas
azules y rojas para dedicarse a la pacifica vida civil (DANTELS, 1993: 95),

Y este sera el pecado original que servird de motivacion para el superhéroe. La
culpa de haber fallado. Superman v Bauman rara vez fallan ¢ se eguivocan, son
infalibles. Spiderman es humano porque comele errores, y estos errores conllevan
consecuencias dramaticas y reales que no se verdn en ningun otro comic book.
Superman puede utilizar toda su fuerza bruta para atrapar a los criminales, pero nunca
les haréd dafio. Peter Parker debe ser muy cuidadeso para no golpear demasiado fuerte
a los compafieros de escuela que abusan de él, dejdndose humiliar muchas veces para
proteger su identidad secreia.

Y esta eterna derrota, al final de cada capitulo, €5 lo que hace de Spiderman un

héroe exitoso. Los lectorss se sienten identificados ante un personaje que tiene incluso

mas problemas que ellos, ¥ gue no siempre sale victorioso, De hecho, Ja mayoria de las




cosas le salen mal a Peter Parker, y este drama adolescente serd explotado por Lee y
més tarde por el resio de Jos guionistas, convirtiendo las aventuras del héroe en casi
una telenovela,

Y es quizis este componente adolescente en sus aventuras el que tenga mas
exito. Lee trala ternas tan superficiales como noviazgos adolescentes, rivalidades
mfantiles o examenes finales con la misma seriedad con que estos problemas aparecen
en la vida de los lectores (SANDERSON, 1996: 75). Este respeto hacia sus lectores
llevd a Lee a nombrar a su personaje como Spiderman (el hombre arafia), y no "Spider
Boy" (el nifio arafia), el "chico arafia”, "el joven ardcnido” v otro de los apelativos gue
menasprecian a los superhéroes adolescentes.

Spiderman es, en si, una metafpra del adolescente: un ser gue se siente
diferente, que pasa por un proceso de cambio, que se siente algo rechazado, que
comienza a tener las responsabilidades de un adulto pero que al mismo tiempo juega
como un nifio, y por tanto se parece mucho a sus lectores.

Otra EHI&CIEIJIESHCR que diferencia al personaje de otros héroes es su caracter de
margmado. Spiderman. como la mayoria de los héroes de Marvel Comics, sera
rechazado por la sociedad y perseguido por la policia. Batman y Superman también
sufrieron esta persecucion en sus micios, pero pronte pasarian a ser aliados de la Ley y
el Orden. Spiderman no, €l nunca llegara a céoper&r con las fuerzas del estado. y.

aungue después de varios afios ya no seria considerado como un criminal. slempre serd

visto con un apice de sospecha y temor.




Y esta serd una de las mayores caracieristicas de los héroes Marvel, quienes
lucharén por el bien y pocas veces serdn recompensados por una sociedad que los odia
y les teme. Spiderman jarnds recibird las condecoraciones presidenciales que Batman y
Superman (de las Edades Oro y Plata sobre todo) llevan en el pecho.

Por iltimo, el humor serd otro de los ingredientes que lievardn al éxito al
personaje. Spiderman. nada mas entrar en combate con alguno de sus enemigos,
comenzara a hablar sin parar, burlandose de su contrincante quizas para enfurecerlo y
hacerle perder el control. Si bien este tipo de parlamentos se veian en superhéroes
desde los afios cuarenta, Stan Lee sabra darle a sus didlogos un tono callejero, juvenil
y real que no tendrdn los chistes anticuados, msulsos y algo irreales del Batman y
Robin de la Fdad de Oro v Plata.

Este cardcter bromista y juvenil del personaje sera su verdadera marca de
fabrica, en comparacion con el resto de los héroes siempre serios y concentrados.
Spiderman vive en un entorno mucho mas oscuro que ellos, tiene menos poderes y por
consiguiente se enfrenta a enemigos mas grandes, v ain asi es capaz de bromear en
situaciones de vida o muerte. Por ello es considerado un personaje y una serie de
comics basicamente optimista, siempre adelante a pesar de los problemas

(SANDERSON, 1996: 80). Esta inmadurez indigna de Superman e impropia para un

Batman (supuestamente oscuro) sera otra de las claves del éxito del personaje.




Y, resumiendo, Spiderman es un héroe gue, como todos, vencerd al villano de
turno. Lo que lo hace diferente es que, al llegar a casa después de la batalla, se

encontrard con una vida tan problematica y dificil como la de cualquier mortal.

i) Personajes secundarios relevantes:

Spiderman ha contado a través de los afios con uno de los repartos de
personajes secundarios mas extensos, entrafiables v mejor caracterizados de todos los
comic books de superhéroes. Esta peculiaridad-hace de la serie una especie de
miniuniverso en si misma, llena de "viejos amigos" a los que el lector le gusta volver a
ver de vez en cuando.

Una de las principales es la Tia May de Peter Parker, quien es una frigil
anciana que se ha quedado sola después de la muerte de su esposo Ben. Ella ticne la
responsabilidad de terminar la educacidén de su sobrino, y mucha veces no iendra la
fuerza para hacerlo, por lo que pronto Peter Parker tendra que ser el encargado de
cuidarla a ella y no al contrario.

Esta situacion proyectard una sombra permanente sobre el joven, quién estard
eternamente preocupado por su la salud de su tia, la cual aparecera casi siempre
enferma o incluso al borde de la muerte. La mortalidad nunca antes habia sido un

fema tan recurrente y tratado de una forma tan real (quizds demasiado real, mas bien,

melodramdtica) en los comic books superheroicos (SANDERSON, 1996: 81).




Por si fuera poco, Tia May se preocupard por cuidar de su sobrino,
atendiéndolo y sobreprotegiéndolo muchas veces, lo gue serd un estorbo para la
carrera del joven héroe. Ningln superhéroe habia lidiado hasta ahora con una tia
sobreprotectora, Este percance, tratado con algo de bumor, servird para crear
situacionss que despertardn cierta identificacidn en el lecior, en su mayoria
adolescentes quienes se veran también estorbados por sus padres y otros adultos en
sus actividades regulares, también arriesgadas dentro de sus perspectivas, como
fiestas, salir con chicas o aprender a conducir. Igualmente la Tia May odiard a la
personalidad de Spiderman, como en cierta manera rechazan o censurarian los padres
la personalidad gue adoptan los adolescentes en sus correrias juveniles, mientras que
aprueban al joven educado y tranguilo que seria Peter Parker en su hogar.

Otro personaje adulto v piedra angular en el universo del ardcnido seria J.
Jonah Jameson. el editor del Daily Bugle, el diario donde Peter Parker vendera las
fotos que le se ayudaran en su sustento (fotos de Spiderman, por supuesto, por lo que
se hace un gran énfasis en como Spiderman aprovecha su condicion de héroe para
ganar dinero, cosa gue ninglin otro superhéroe habia hecho).

1.J Jameson siempre malhumorado, de personalidad mediocre y con marcado
complejo de superioridad, serd un antagonista para el personaje en sus dos facetas
{SANDERSON, 1996: 80). Peter Parker serd el blanco de la explotacion de su jefe,

quien tratara de pagar lo menos posible por las fotes que trae el muchacho. Spiderman

sera el blanco de los ataques del editor, quien usard su periddico para pener a la




opinion piiblica en contra del héroe, a quien considera una amenaza tan peligrosa
como los criminales a los que supuestamenie se enfrenta. Por supuesto, Jameson usara
también al hombre arafia v a las fotos de Peter Parker para vender mis periddicos, por
lo que encontramos otro elemento de identificacion con el piblico joven. Peter Parker
seria el joven sin experienciz, pero con talenio, que busca trabajo para sobrevivir,
mientras que J. Jonah Jameson es el adulto abusivo y capitalista que trata de sacar el
mavor provecho invirtiendo la menor cantidad de dinero posible.

Cabe destacar también a "Robbie" Robertson, un hombre de color que aparece
como el asistente de Jameson, mucho més objetivo y cenfrado que su jefe,
enfrentandose muchas veces al mismo cuando este se pasa de la raya. "Robbie”
Robertson fue uno de los primeros personajes de color introducidos como personaje
importante en Marvel (que ya contaba con un superhéroe negro: Black Panther), lo
que refleja el cardcter progresista de la compaiiia, acorde con el espiritu no tradicional
de los sesenta en los Estados Unidos.

Por dltimo, de gran importancia son los villanos de Spiderman. Estos seran
seres retorcidos y malvados, dignos de la mas grotesca galeria de Batman o Dick
Tracy.

Seres como el Dr. Octopus, The Lizard, Green Goblin, o Morbius Serdan
villanos mucho mas viciosos y crueles que los de los comics de la Edad de Plata.

Ademsas, estos personajes serdn muchas veces mas poderosos que el heéroe (y esto es

casi regla general en todos los comics Marvel) y Spiderman se vera muchas veces




ingenidndoselas para escapar con vida de sus enemigos, teniendo que utilizar mas su
inteligencia que sus superpoderes.

Mientras que los guionistas de Superman se rompen la cabeza para encontrar
una amenaza lo suficientemente grande para siquiera hacer sudar a un invencible
hombre de acero, Spiderman serd derrotado una y otra vez, y Stan Lee tendra que
crear los mil y un artificios para sacarlo de las sitiaciones de vida o muerte en las gue
lo habia metido previamente.

Mis afin, Spiderman tendré que luchar contra los villanos, contra la policia,
contra los exAmenes finales, conira Ja preocupacion de alguna enfermedad de su tia
May, v ademds contra el resfriado ocasional que siempre aparece en el mejor
momento. Spiderman siempre sera el débil, el que debe vencer las dificultades, siendo
&l uno de los superhéroes menos poderosos, sus obstaculos seran los mas grandes y
por tanto, igual talla tendrén sus hazafias.

Por otro lado, el drama urbano v cotidiano del hombre arafia alcanzard cuotas
de dramatismo césmico, siendo los enemigos de Spiderman simples ladrones o
asesinos con pocos superpoderes y motivaciones mas mundanas y no los cientificos
locos que tratan de dominar al mundo o destruir al universo mediante robots gigantes

y otros esperpentos de ciencia ficcion a los que se enfrentan heroes como Superman,

Batman, Flash o cualquier otro de DC Comies.




j) Entorno:

El entorno de Spiderman es més oscuro que el de los otros héroes, vy esto se.
debe, principalmente a una razdn simple: el entorno de Spiderman es mas realista
(SANDERSON, 1996: 70). Peter Parker no vive en una ficticia Gotham, Metrépolis o
Central City (ciudades de Batman, Superman y Flash. respectivamente) sino en la real
New York (come casi todos los héroes Marvel).

Ditko y Lee se molestaron en crear una urbe coma escenario para las aventuras
del joven enmascarado que resultara compleja v lo més cercana a la realidad posible.

' Los edificios. los mendigos. los vendedores de perros calientes, los policias, todo es
parccido a como es New York en Ja vida real. simplemente porque la mayoria de los
autores de Marvel Comics viven en New York, sélo tienen que asomarse por la
ventiana para retratar lo que les rodea.

Spiderman, ademds. serd un héroe predominantemente urbano v nocturno, a

diferencia de las miltiples aventuras espaciales de Superman o los Cuatro Fantisticos.




3.3, Spiderman
S _Ségunda Etapa: El adulto con problemas, el héroe Marvel

(1973-actualidad)

1) Teoria

a) Introduccion:

Spiderman continiia siendo uno de los personajes mds populares de los eomic
books en general, ¥ su atractivo parece s6lo crecer a medida que este obtiene nuevas
colecciones para sus aventuras, ademas de ediciones especiales y apariciones como
invitado especial en la serie de algiin superhéroe de bajas ventas.

Sin embargo. la formula de héroe atormentado por los problemas tiene un

limite, y Marvel tendra que recurrir a ciertas estrategias para mantener la atencion de

los lectores.
b) Primera aparicién:

No se puede hablar de una primera aparicion de esta segunda etapa del

personaje, ya que no ha sido, de hecho establecida una division en las aventuras del

mismo (aim cuando su vida editorial abarca la Edad de Plata v la Edad Moderna).




Sin embargo, con fines de facilitar el andlisis. y puesto que han ocurrido ciertos
cambios en el personaje, tomo como punto de partida para la pérdida de la inocencia
de Spiderman a la muerte de su novia, Gwen Stacy, ocurrida en 1973, en el # 121 de
Amaving Spiderman.

Para ello parto de |z idea de Kurt Busiek (escritor de comics) quien uiiiiza este
momento de la historia del Universo Marvel como el punto de partida de un proceso
que trasra cOmICs mas oscuros ¥y menos optimistas. en su serie "Marvels”, publicada en
1994 por Marvel Comics. Este hecho es registrado por Peter Sanderson

(SANDERSON, 1996; 84).

c) Autores:

e

Shi. ™
.

Muchos antores de gran calidad han pa_sat_kj‘h'p'r:-r las pa_lg,maﬂ §ai.£§mhrs drana.
Entre ellos se podria nombrar, dejando de lado -5‘ m;chus, a aniﬂltas de Ja ‘tal]a de: Gil
Kane, Mark Gruenwald, Gerry Conway, Sal v Iuhlj-l Eut}:em David Michelinie. Paul
Ryan, Tom DeFalco, Ron Frenz, Mark Bapley, Frik Larsen. Mike Zeck, JM
DeMatteis. v asi un casi infinito eic.

Sin embargo, existe un dibujante gue logrd cambiar el aspecto del personaje.

un autor que cambid la misma industria de los comics v trajo nueva vida a la misma.

Ese artista es Todd McFarlane. Su estilo revolucioné al personaie como ningin otro

desde John Romita y Steve Ditko (SANDERSON, 1996: 87).




d) Antecedentes:

Marvel Comics le apostd al cambio constante de sus personajes. En un intento
por evitar la péirea inmovilidad que terminé por hacer obsoletos a los héroes de DC
Comics de la Edad de Plata, Marvel buscd el cambio consiante en sus personajes.
Prueba de ello es el matrimonio de Reed Richards y Sue Storm (de los Cuatro
Fantasticos) en Fantastic Four Annupal # 3. Asimismo, el primer hijo de la pareja nacio
en el Fantastic Four Annual # 6.

Cambios tan radicales, cambios que en Superman eran solo "historias
imaginarias”, tenfan forzosamente que causar una evolucién en los personajes, una
evolucién después de la cual no habia vuelra atrds.

Superman fue novic de Lois Lane desde 1938 hasta 1996, Batman y Robin
siguieron juntos, desde 1940 hasta entrada la década de los ochenta, sin gue €l joven
maravilla creciera ni cambiara como personaje. Marvel introduce entonces la nocion de
cambio y de crecimiento de los personajes, lo cual los mantiene actualizados y frescos.

Asi, Peter Parker/Spiderman, dejard la escuela v entrard a al Universidad, y
también dejard esta Gltima para dedicarse a trabajar, para luego (recientemente, en
1997) volver de nuevo para terminar los estudios. Su nuvia,"G'.w?n Stacy, morira para

nunca volver. v michas otras mujeres poblardn su vida hasta que, en 1987, contrae

matrimonio con Mary Jane Watson (Amazing Spiderman Annual # 21, 1987). Esla
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relacidn de casados traera una hija, la cual .hasta los momentos, se cree muerta justo al
momento de su nacimiento.

Y asi podria decirse que el cambio constante es lo (nico gue se mantiene a
traves de las décadas. Este hecho ha tenido gue ser imilado por otras ediionales, y
hemos visto como personajes como Superman han muerto, se han casado y basta han

cambiado su iraje y sus poderes en un infento por mantener al superhéroe novedoso.

1T} Analisis:

e) Duracién apreximada de la etapa:

Esta etapa serd un proceso de oscurecimmicnio para ¢l personaje, destinado a
convertirlo en un adulto. Comienza con la muerte de Gwen Stacy, novia de Parker,
quizas el primer indicio de que ser superhéroe no es un juego (1973). Todavia esta por

verse el final de este periodo.
f) Estilo de dibujo caracteristico:
Todd McFarlane romperd con el estilo clisico del Spiderman para crear un

aracnido mas grotesco y deforme, muche mas parecido al Spiderman original de

Ditko, N



El aspecto del nuevo Spiderman se basaba en sus 0jos grandes y sin vida, como
los de un insecto, aunado a poses imposibles, extremas y hasta bizarras, con telarafias
retoreidas colgando por doguier. El estilo de McFarlane es mucho mis barroco y

recargado que el de sus antecesores, mucho mas limpios y sencillos.

3.3.2.1. El Spiderman de McFariane,

g} El héroe: .

La Muerte de Gwen Stacy marca el momento en el gue Spiderman comienza
su proceso de cambio por una sola razén: ¥ es porque este es ¢l momento en el que,
por primera vez, Spiderman pierde a alguien importante.

Existia en su vida, previamente la muerte del Tio Ben, padre adoptivo de Peter
Parker. suceso que lo hizo tomar la decisibn de convertirse en Spiderman. Sin
embargo, el mencionado Tio Ben, es un personaje desconocido para los lectores, ya

e

que murié justo al comenzar la serie.
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Gwen Stacy, en cambio, era un personaje querido por los lectores, conocido
por todos y que se ayguraba como la futura esposa del hombre arafia (SANDERSON,
1996: B2). Previamente habia muerto el padre de Gwen Stacy, quien fuera casi un
padre adoptivo para Peter. €l Capitin Gwen Stacy.

Ambos personajes moririan por accién de archiepemigos del hombre arafia
(Green Goblin y el Dr. Octopus) vy pronto mas personajes se afiadirian a la lista de
personajes secundarios gue mueren o sufren de alpuna manera por su cercania al
superhéroe.

Esto creara un sentimienio de culpa en el héroe que poco a poco lo ira
cargando de un peso quizas excesivo para sus juveniles hombros. Los guionistas
ademds, parecen abocados a llenar de problemas la existencia dci héroe.

Green Goblin. uno de los peores enemigos de Spiderman (El Duende Verde)
resulta ser el padre de Harry Osborne, uno de los mejores amigos de Peter Parker.
Harry, también sufrird percances que influiran y preocuparin a su amigo, cayendo bajo
la adiccion de las drogas. Més tarde. Harry Osborme se convertird él mismo en el
segundo Duende Verde, dirigiendo su odio contra Spiderman v muriendo finalmente,
dejando a su esposa viuda v a su pequefio hijo huérfano. Una vez mas, Spiderman se
siente responsable por lo sucedido, v cada cierto tiempo visita a la familia de Osboroe
para prestarle avuda (Spectacuiar Spiderman Annual # 14, 1994).

For si fuera poco, las relaciones de Peter Parker con las mujeres no parecen

funcionar, siendo la peor de todas su noviazgo con la Gata Negra, una antigua jadrona



que nunca logra ganarse la confianza del héroe (Spectacular Spiderman # 93-119,
1986).

Otro villano aparece, llamado Hobgoblin, v su identidad también es revelada
sorpresivamente, esta vez se trata de Ned Leeds, esposo de Betty Brant, una gran
amiga de Peter Parker que resulta destrozada cuando el villano perece (Amazing
Spiderman 274-283, 1986).

M= tarde, algo de paz parece llegar a la vida del hombre arafia, ouien contrae
matrimonio con Mary Jane Watson (Amazing Spiderman Annual # 21, 1988). Sin
embargo, la larga carrera tragica y superheroica ya ha hecho mella en el personaje,
quien parece menos alegre y bromista. menos joven, menos el adolescente que fue.

Con la nocion de tiempo creada por Marvel, ya no se podian tener personajes
eternamente jovenes. o vigjos. A medida que el tiempo transcurre, v siendo la
continuidad algo tan importante dentro del Universo Marvel los personajes
practicamente se velan obligados a envejecer con sus lectores. Incluso fue establecido
por la Editonial, que los personajes en sus titulos envejecen un afo por cada diez afios
reales, lo cual es, ciertamente inexacto, sobre todo si consideramos que Spiderman
nacion en 1962, con una edad atribuible de entre 15 y 17 afios. Actualmente, por
tanto, en 1997, 35 afios después, Spiderman deberfa haber envejecido unos 3 afios y
medio. es decir, tendria ahora casi veinte afios, El Spiderman que puede verse en

cualquier comic estd casado, y debe tener, cuando menos, veinticinco afios.
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De cualquier manera, Peter Parker es un hombre casado, que, por tanto ha
adquirido ias responsabilidades gue 1al estado conlleva. Ya nunca velverd a ser el
personaje adolescente que fue, por lo que podriamos llegar a la conclusion de que el
heroe ha "crecide” cronologicamente.

Pero la paz del matrimonic dura poco. nuevos villanos aparecen. Venom
(Amazing Spiderman # 300, 1988) y Carnage (Amazing Spiderman # 360, 1992),
ambos producto de una entidad alienigena gue el propic Spiderman trajo por errora la
Tierra. Los crimenes y los asesinatos perpetrados por estos villanos también pasaran a
engrosar la cargada conciencia del héroe, quien una vez mas se considera responsable
por lo sucedido.

Y todavia se suman mas sucesos a la vida del personaje. Sus padres
reaparecen, alegrando la vida de Peter Parker quien los creia muertos (Amazing
Spiderman # 365, 1992). Sin embargo, toda su ilusion se viene abajo cuando descubre
que el reencuentro no s¢ trata mas que de un engafio, perpetrado por el Camaledn
{enemigo del héroe), quien habia creado par de clones con las caracieristicas de los
progenitores del hombre arafia { Amazing Spiderman # 388, 1993).

Otro golpe ocurre cuando la Tia May de Peter Parker muere por fin (Amazing
Spiderman # 400, 1995). El personaje habia pasado casl toda su existencia con una
salud fragil, v con Peter Parker va casado vy adulto. la edad de Tia May se hacia algo

dificil d¢ ocultar.
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Por ultimo, Peter Farker descubrird que ni siquiera es quien cree ser
Sorpresivamente aparece un sujeto idéntico a él, llamado Ben Reilly, quien dice ser el
verdadero Parker, siendo el personaje que conocemos tan solo un clon del recién
llegado (Amazing Spiderman # 400, 1995},

Esta revelacion no serd bien recibids entre los lectores, gquiznes abandonaran
masivamente al personaje. Marvel, alarmada, promete regresarlo todo a la normalidad,
y de hecho, Peter Parker es va de nuevo el verdadero y el original

Y aunque parezca increible, Peter Parker sigue siendo, bdsicamente, el mismo
tipo de personaje que fue en sus inicios. Aun cuando ya no es un superhéroe novato, ¥
se encuentra algo cansado de enconirarse una y otra vez con los mismos villanos (cada
vez mas agresivos v violentos), este nuevo Peter Parker sigue firme en sus valores
morales, y lleva quizas, con mas ahinco su conviceion de acepiar su responsabilidad
como individuo superpoderoso. tratando de hacer lo justo y lo bueno dentro de los
'lim_ites de sus poderes.

Sin am?:-}argn, el Peter Parker adulto es mas serio v menos bronusta, menos un
espiritu alegre, como si las mil batallas pasadas le hubieran guitado un poco la
capacidad para burlarse de todo. El Spiderman moderno ha sufrido. quizis demasiadas
cosas, por Ic que ahora su lucha heroica parece incliso mas dificil de lo que fue en los
inicios.

Esta pérdida de jovialidad ha causado una especie de sindrome de nostalgia por

parte de los lectores que piden una y otra vez el regreso del personaje a sus raices.

2045



Aparece por esto la coleccion Untold Tales of Spiderman (1994), que narra historias
inéditas sobre la juventud del personaje. Al no poder retroceder la hism'ria,\'mei ha
optado por contar historias del pasado, en un intento por evitar el claro envejecimiento
de algunos de sus personajes.

Resumiendo, Spiderman ha cambiado a través de sus tres décadas de vida, pero
no en el aspecto superheroico, sino en su lado humano. La mayoria de los sucesos
trigicos que hemos descrito forman parte de la vida personal de Peter Parker y no de
la vida heroica de Spiderman. Por tanto, este es un superbéroe que llevado una vida
casi humana. Sus historias sismpre seguirdn la misma formula, ya se ha dicho, el héroe
dermtzilal villano, pero seré la vida personal la que permitird cambiar al personaje para

mantenerio evolucionando constaniemente.

3.3.2.2. Scerlet Spider, el clon de 3.3.2.3. El nuevo traje de 3324 .Y devueliz al traje
Epiderman Spidey. original.
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h) Persanajes secundarios relevantes:

Los personajes secundarios de Spiderman han suffido y han cambiado tanto
como el héroe mismo. Todo su entorno social ha erecido junto a €1,

Flash Thompson, el nifio que golpeaba a Peter Parker en la escuela, ha crecido
para convertirse en un hombre, limando sus diferencias y convirtiéndose en uno de sus
Mejores amigos.

Harry Osborne. uno de los mejores amigos de Peter Parker, ha pasado por
demasiadas cosas. Primero tuve problemas con drogas, como producto de las
tensiones de su relacién con su padre (quien resulta ser el Duende Verde). Luego, el
mismo Osborne adoptaré la identidad del Duende Verde, para dejarla después de un
tiempo, casindose y convirtiéndose en padre de un hijo. Mas tarde, un nuevo estado
de locura se apodera de él v se convierte por iiltima vez en el villano, muriendo
accidentalmente més tarde. después de enfrentarse con el hombre arafia
(SANDERSON, 1996: 82).

Mary Jane Watson, la chica agresiva pero superficial que flirteara con el joven
Peter Parker, es ahora una mujer adulta, desarrollando una relacion de amistad con el
personaje principal que los llevard a ambos & un matrimonio que todavia perdura.
Mary Jane qued6 embarazada mds tarde, pero suffio una pérdida y el mundo atm no s¢

conoce al futuro hijo (4) de Spiderman.
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Y por tltimo la Tia May muere. La mortalidad alcanza por fin a este personaje,
que ya no estardé para aconsejar y cuidar al héroe, quien es ahora un adulto y debera
cuidarse por sf mismo,

Los tiempos ¥y los superhéroes han cambiado con la Edad Moderna, v una
multitud de héroes violentos y apresivos harén su aparicion en las paginas de
Spiderrnan para confrontar su moral mds ambigua con la del hombre arafia. Primero, la
coleccién del trepa muros vio el nacimiento del Punisher (Amazing Spiderman # 129,
1974), un héroe negativo y violento cuyo c¢odigo moral le dicta asesinar sin piedad a
sus enemigos, los criminales. A pesar de estar del lado del "bien", Spiderman no
aprobard los métedos del Punisher, enfrentandose a €l en repetidas ocasiones,

Otros héroes de los noventa, también duros, violentos v menos élicos gue
Spiderman, le daran problemas al héroe, cuya vision de las cosas le impide tomarse la
ley en sus manos para ejecutar friamente a los criminales. Entre estos héroes de
dudoesa moral tenemos a Ghost Rider, Wolverine, Hulk, el caza terroristas Solo, v
otros mas.

Y si los heroes significan problemas para Spiderman, los villanos llegaran a ser
un verdadero dolor de eabeza. Cada vez mas violentos y peligrosos, los enemigos del
héroe poco a poco se irin acercando mas y mas a la vida de Peter Parker, poniendo en
peligro la seguridad y la vida de sus seres quenidos (al igual que ha ocwrrido, como

hemos visto, con Superman y con Batman).
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Los dos villanos mds representativos del incremento de la violencia en los
personajes Marvel son Venom y Carnage. EI pﬁﬁem serd comentado mas
profundamente en el capitulo siguiente, el segundo es quizds el enemigo mas
sanguinario que ha tenido Spiderman,

Para Les Daniels, =stos villanos son los mejores ejemplos de como el Universo
Marve]l se ha convertido en un lugar mas oscuro y peligroso para los héroes
(DANIELS, 1996: 88).

Carnage (su nombre en Espafia fue traducido como Matanza) es un asesino en
serie, llamado Cletus Casady, que ba recibido un traje alienigena que lo dota con
poderes similares a los de Spiderman. Carnage demostirara ser mas poderoso gue
Spiderman, més fuerte y rapido, con la capacidad de modificar su traje para crear
cuchillas, garras, hachas arrojadizas y cuerdas para atrapar a sus victimas (Amazing
Spiderman # 321-362-363, 1992).

Su objetive lnico scrd el asesinato, basindose en su especial y retorcida
filosofia: "El caos es lo que conduce a la libertad” (Amaring Spiderman # 362, 1992:
8). por lo que dedica sus horas a sembrar la muerte y la destruccion por donde pasa.
Sus crimenes son de lo mas retorcido: "Espinas dorsales arrancadas del cuerpo,
cabezas retorcidas 360 grados, miembros destrozados y en el lugar del crimen deja su
firma escrita con sangre...jCarnage!" (Amazing Spiderman # 361, 1992: 8).

Aunque la mayor parte de esta violencia es sélo sugerida, ya que el codigo de

censura de los comics prohibe tales niveles de violencia, si se nota una cierta refajacion
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en las exigencias del mismo, sobre tode si comparamos con algunos cémics de la Edad
de Plaia, durante la cual la muerte era casi inexistente y mucho menos se veia la sangre
representada graficamente (como se puede constatar en las regulaciones del Comics

Cede, que rigieron la Edad de Plata hasta 1975).

3.3.2.5. Fl diabdlico Venom. 3.3.2.6. Aun mas violenfo, Carnage.

i) Entorno:

Como extensién de lo comentado anteriormente, el entorno en el gue
Spiderman se desenvuelve se tornard mds oscuro y peligroso. La pobreza y la
criminalidad serin mas vistas en las calles de New York durante los ochenta que
durante las décadas anteriores (SANDERSON, 1996: 86).

Ademis, el dibujo de Todd McFarlane hizo del Nueva York de Spiderman casi
una segunda Gotham City, con altos edificios intrincados y recargados. de estilo

gotico y simiestro, incluso con gargelas en los edificios.
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La noche sigue siendo el ambiente del héroe, pero ia ciudad nocturna es ahora
més real y peligrosa que la gue le servia de escenario al guinceafero que fue
Spiderman. Esta nueva visién no parece ser apta ya para las aventuras de un muchacho

bromista y alegre.




3.4. De Villanos a Héroes

3.4.1. introduccion:

Una nueva tendencia parece imperar en los ¢Omics actuales. Algunos de los
personajes que anzalizaremos a continuacidn, como Wolverine o Spawn, se cucntan
entre los mas populares del mercado.

La caracteristica cormin que ambos comparten es que son personajes distintos
a los superhéroes como Superman, Batman o Spiderman. Estos tres primeros
respetaban la vida v nunca mataban, ademas de no usar armas y servir de modelo
(hasta cierto punto) para la sociedad. Wolverine o Spawn matarin si es necesario, ¥
no se preocuparan por lo que piense Iz sociedad de ellos. de hecho. son odiados v
perseguidos por ella.

Y si bien los héroes tienen una moral dudosa. los supervillanos, hasta ahora
malvados antagonistas, han pasado a convertirse en protagonistas de sus propias
colecciones, enfrentdndose a enemigos incluse mas malvados que ellos mismos.

El bien y el mal, como conceptos dentro de los cémic books, ya no estan ian
diferenciados como en la Edad de Oro v Plata. La Edad Moderna, la Edad de Hierro,
la Edad Osecura, se nombre como se nombre, ha traido personajes situados en algin

lugar entre el bien y el mal.



Todavia se sabe que Superman es el bien. Todavia se sabe que el Joker es el
mal. Pero ni siquiera estos polos son ya tan puros como lo fueron antes, y ademas,
exisie una gran mayoria de personajes "grises" en medio. Una gran mayorfa que
vende.

Los personajes duros esidn de moda, piensa el editor en jefe de Marvel
Comics, Tom DeFaleo, porgue "es una manera de sobrelievar las frusiraciones de la
socicdad. En estos dias la gente estd molesta por la forma ¢n que la Ley funciona.
molesta con los politicos, molesta con todo. La gente quiere ver a alguien que trabaja
activamente para solucionar los problemas en vez de sélo hablar sobre ellos. Los
personajes que son populares en cada época son aquellos que la gente nec: ita, en

cada época.” (DANIELS, 1993: 210)

3.4.2. Antecedentes:

Sin embargo, estos héroes mas duros y vielentos no nacieron de la noche a
mafiana. Recordemos los meétodos sanguinarios de Dick Tracy o los violentos
vigilantes de los pulps, como The Shadow o The Spider, Estos personajes nacieron en
una época de gangsterismo exacerbado, cuando la ley no parecia ser suficiente para
detener a los mafiosos, por ello el piiblico apoyaba sus métodos dristicos para acabar
con el crimen.

Asimismo, otros personajes han anticipado al héroe algo rebeide que tanto

éxito tiene hoy en dia.



a) Namor:

El primer héroe de Marvel, (en ese entonces Timely) Namor apareci¢ por
primera vez en 1939 (Motion Picture Funnies) v luego en €l primer ndmero del comic
book lamado Marvel Comics, junio a la Amorcha Humana, Habiendo nacido dentro
de la creciente ola de superhéroes iniciada por Superman, Namor no serd en nada
parecido al primero, ni a ninguno de los otros que lo siguieron,

En principio Namor, al igual gue Superman, no era un humano, $ino un
hibrido entre dos razas: la humana vy la atlante. Esta ultima scria una especie de
hombres submarinos, lo cuales habitarian una inmensa cindad bajo la superficie del
mar.

Este origen genético le dio a Namor unos rasgos fisicos distintos a los de
todos los superhéroes, e incluso a los de los héroes de aventuras como Tarzdn o Flash
Gordon. Namor tenfa rasgos asidticos, con orgjas puntiagudas y cejas de aspecto
malévolo. Esto en una época (1939 hasia 1950) en la que el bien era representado casi
siempre por individuos hermosos fisicamente y el mal por seres grotescos (la nocion
de metenimia. gue se refiere a expresar lo fisico por lo meral) (GUBERN, 1981:137).
Recuérdese también que en 1941 ocurre Pearl Harbor, donde los Estados Unidos son
atacados por Jos japoneses, Esto deja como consecuencia que todo aquel que tenga
rasgos asidticos sea visto con cierta sospecha (COTTA VAZ, 198%:11).

Por si fuera poco. la mera de Namor no era hacer el bien. mucho menos

proteger a la humanidad. Todo lo contrario, ¢! héroe serd un enemigo de los hombres.
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de la superficie, ya que estos se creen duefios de la Tierra y muchas veces traen sus
guerras y los despercicios de su civilizacion a los mares, Namor lapzard numerosos
ataques hacia la superficie, tratando de conguistar New York.

En un cierto episodio, Namor mats e dos buzos de la superficie,
confundiéndolos en sus escafandras con robots. Al quilarles el casco y descubrir que
eran seres vivos, Namor no se siente cuipable y de hecho es felicitado por su madre,
la Princesa Fenn: "jFehcitaciones, mi hijo! Has logrado un buen comienzo en nuestra
guerra de venganza!”. {M] Comies # 1, 1939) (SANDERSON, 1996: 45).

Narmor era un adolescente, un marginado en ambas sociedades, va que, siendo
un hibride, no era completamente aceptado en ninguna. Al Juchar contra el mundo de
la superficie, Namor traicionaba la memoria de su padre, y si no lo hacia, traicionaba
la confianza de su madre. Su cardcter de espécimen de una raza distinta lo movio a
iniciar una guerra entre los "blancos de la superficie” y los "azules", que era el color
de la piel de la raza submarina de Namor (SANDERSON, 1996: 44). Esto indica una
* clara connotacion de enfrentamiento racial, siendo Namor un’ superbéroe algo
adelantado a sus tiempos, al tocar temas como este en 1939,

Namor era rebelde, apresivo, temperamental, antisocial y orgulloso, a
diferencia de héroes como Superman. seres ideales, recios, gue servian de modelo
para la juventud, Muchas de estas caracteristicas serdn heredadas por los héroes de
Marvel Comics que aparecerdn después de 1960. Lo que hace al Submariner el
primer héroe Marvel, no sélo cronol6gicamente, sino tambicn en lo que se refiere a

sus caracteristicas como persopaje (DANIELS, 1993: 29).
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Namor era, en sunﬁ, un adolescente, rebelde, irrespetuoso ante la autoridad,
orgulloso y propenso & decir bravuconadas, con una rabia intensa acumulada,
producto de una inmensa cantidad de energia para la que no encontraba una salida
positiva o constructive. Estas caracteristicas quizas tuvieron éxito entre los lectores de
comic books, adolescentes en su mavoria.

Bill Everett, el creador del personaje, manifiesta haber tratado de crear algo
nueve: "Yo queria que fuera diferente, totalmente diferente, de cualguier cosa.." y
"Fue muy dificil hacerlo, porque casi todo estaba haciéndose en ese momento. El
Sub-mariner fue una intuicion afortunada”. (DANIELS, 1993: 27).

Esta biisqueda de novedad produjo a un personaje mas parecido a un villano
que a un héroe. Sin embargo, Namor tuvo gran éxito entre los lectores, siendo
considerado un verdaderc héroe gracias a su profundo sertido del honor y la justicia
(SANDERSON, 1996: 44). El personaje fue muy popular, gracias a su personalidad
tinica y distinta a la de los héroes positives que dominaban la Edad de Oro.

Sin embargo. Namor se calmaria un poco mientras su popularidad crece,
dejando a un lado su odio hacia Ja humanidad para enfrentarse a un enemigo mayor,
una amenaza mas aceptable: los Nazis (SANDERSON, 1996 (SANDERSON, 1996:
48).

De esta mancra Namor se une al fervor patriGtico de la Segunda Guerra
Mundial. uniendo fuerzas con la Antorcha Humana (su antipuo enemigo) v el Capitan

América para combatir a los enemigos de la democracia.



3.4.2.1. Primers aparicion de 3.4.2.2. Primern spericitn de 3.4.2.3. Mamor contra iz
MNamor. Human Torch humanidad.

b) La Antorcha Humana:

La Antorcha Humana aparece junto a Namor en 1939, en el primer niimero
del comic book de nombre Marvel Comics. Creado por Carl Burgos, este persunajc
tampoco serfa humano, sino un robot creado por el Profesor Hn-rtc-n, guien intentaba
crear un duplicado humano perfecto. Todo salio bien. exceptuando el hecho de que el
androide se inflamé en llamas nada mas hacer contacto con el oxigeno del aire a su
alrededor. Siendo considerado muy peligroso por su creador, la Antorcha Fumana fue
encerrada en concreto y enierrada.

Sin embargo, una pequefia gricta le permitiria al héroe escapar. sembrando ¢l
pénico a su paso e incendidndolo todo (SANDERSON, 1996: 42). De mas esta decir
que este no es el tipico origen del superhéroe bienhechor que decide usar sus poderes

para proteger a la humanidad.
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La Antorcha Humana parece mas bien un personaje de horror, algo asi como
una version del monstrue de Frankenstein en clave de superhéroe, un error de la
ciencia que se vuelve contra sus creadores. Sin embargo, el héroe logrard controlar
sus poderss, y, ya que cuando no estd encendido parece un ser humano normal y
corriente (llamado Jim Hammond), consigue ingresar en el departamento de policia
de New York, dedicandose por fin & su misién como justiciero.

Sin e¢mbargo, la Aniorcha Humana nunca liegara a ser como Superman o
Bawman, sus poderes, cadticos y casi incontrolables (como el fuego mismo) nunca
proporcionaran la misma cor fanza en el pablico.

La Antorcha Humana lbraria una titanica batalla con el Submariner, la cual
seria un hite en la Edad de Oro (Human Torch # 5, 1941). Dos héroes que se
enfrentan en lugar de ser amigos (como Superman y Batman) y seria ademds la
primera vez que un superhéroe aparece en las paginas del comic book de otro
(antecedente del concepto de Universo Marvel). Esta rencilla casi acaba con la ciudad
de New York, la cual casi termina inundada por una gigantesca ola invocada por
Namor (SANDERSON, 1996: 47).

Sin embargo, como otros héroes de la Edad de Oro, la Antorcha Humana
pronto perdi¢ su parie oscura y peligrosa al hacerse popular (SANDERSON, 1996:
41). La Antorcha Humana, al igual que Namor y casi todos los superheroes, lucharia

conira los Nazis en la Seganda Guerra,



¢) The Destroyer y otros "superhéroes™:

Como simple referencia, existicron en la Edad de Oro algunos héroes mas que
no eran tan bondadosos y nobles como Superman. Muchos de estos personajes no
tenian reparos a la hora de matar casi con cueldad a los criminaies. Batman, por
ejemplo, en sus inicios (1939 a 1940) era un vigilante despiadado y brnal, cuyos
enemigos pocas veces sobrevivian después de enfreniarse al héroe.

Sin embargo, ya se ha visto como el hombre murciélago pronto se haria
popular y por tanto olvidaria sus rajces violentas. (iros personajes. sin embargo,
nunca llegaron a ser tan populares, por lo que jamas suiricron el cambio hacia la
nobleza superheroica ejemplarizada por Superman.

Dos de estos personajes serian propiedad de la editorial Timely (actualmente
Marvel Comies). El pri;:ueru seria el Angel, un personaje parecido a Batman que al
igual que la Antorcha Humana y Namor, aparecié en el comic book Marvel Comics #
1 (1939), por obra de Paul Gustavson. En la aventura relatada en ese comuc, el héroe
TOmpera ﬁi;mﬂmc el cuello de un criminal (SANDERSON, 1996: 42).

El otro personaje serfa el "Destroyer”, creado por Stan Lee (escritor, quien
luego crearia la gran mayoria de los modemos héroes Marvel, en la década de los
sesenta) y el dibujante Jack Binder durante la Segunda Guerra Mundial. Este
personaje era un guerrero disfrazado de la resistencia que no lomaba prisioneros y

acribillaba a sus enemigos (SANDERSON, 1996: 42).
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El Destroyer aparecié por primera vez en Mystic Comies # 1 (1941), siendo
un producto de los violentos tiempos de guerra. El Destroyer era dibujado por Jack
Binder como un personaje de rostro palido, con una calavera blanca en el pecho (lo
que anticipa al Punisher, personaje que se analiza mis adelante).

Stan Lee anticipd sus proximas creaciones con este héroe sanguinario: "Yo
traté de crear heroes que no fueran del tipo obvio y cliché. Quizés por eso me gustaba
The Destroyer, porque traté de hacer de &l un tipo real, came y sangre, un iipo
rabiose” (DANIELS, 1993: 45).

Puede verse que estos antihéroes eran el intento de sus creadores de hacer algo
distinto a lo usual (como expresan al menos Bill Everett y Stan Lee). Lo que podria
significar que el mercado estaba dominado por los superhéroes del tipo bienhechor.
Esto se comprobaria al terminar la Edad de Oro, cuande todos estos personzjes
desaparecerian, algunos para no volver mds. Otros héroes positivos de DC Comics
lograron sobrevivir un tiempo mas, pero la mayoria de los superhéroes acabarian por
ser suplantados por otros géneros. Sélo los dos mas grandes bienhechores de la Edad
de Oro, Batman y Superman, continuarian con vida hasta la Edad de Piata, y de allf

hasta Ja actualidad.
¢) Marvel Comics:

Durante la Edad de Plata de los Comics, no seria sino hasta 1961, cen la

aparicion de los superbéroes de Marvel Comics, cuando encontramos de nuevo
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alpunos héroes distintos al patrén de héroe bienhechor (SANDERSON, 1996: 15). De
hecho, en comparacién con los héroes que existian en ese momento: Superman,
Batman, Flash, Green Lantern, etc.(todos de DC Comics), casi todes los héroes
Marvel podrian ser vistos como antihéroes: violentos, antisociales, marginadoes, y
poco dados al idealismo de sus rivales de la distinguida competencia.

Sin embargo, seria The Thing el verdadero antihéroe dentro del primer grupo
de Marvel, los Cuatro Fantésticos. Mientras que los otros tres miembros eran mads
centrados y se enconiraban hasta cierto punto felices con sus poderes, The Thing era
Ben Grimm, quien después del accidentado viaje que le dio a los Cuatro Fantasticos
sus poderes, quedo transformado en un rocoso monstruo (Fantastic Four # 1, 1961).
The Thing (la Cosa) era temido y rechazado por el hombre comin, y esto causaba en
€l un resentimiento y una sensacién de marginamiento tal que muchas veces no se
comportaba de manera heroica, peleando con sus propios compafieros y actuando de
manera rebelde y mathumorada.

Este concepto del personaje monstruoso y marginado serfa llevado aim mas
alld en The Incredible Hulk, personaje creado por Stan Lee y Jack Kirby en 1962,

Aln mas monstruoso que The Thing. Hulk serd una mezcla del antecedente
sentado por el personaje antes mencionado, mas ciertos componentes del
Frankenstein de Mary Shelley y de la novela del Dr. Jekyll y Mr. Hyde.
(SANDERSON. 1996: 57).

La historia de Hulk nos habla sobre el drama del Dr. Banner, quien es

atrapado por una explosion de la bomba gamma de su propia invencion (el miedo a la
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"bomba" y a todo lo radiactivo era muy comin en los afios sesenta) y por ende
transformado en grotesco menstruo, brutal, violento y primitivo, que aparecerd, al
principio, todas las noches y mds tarde como producto de situaciones de tension, rabia
o miedo sufridas por el cientifico (The Incredible Hulk, 1962).

Hulk es solo un héroe por error, y pricticamente sélo hace el bien por error,
siendo su principal objetivo el encontrar la paz v la soledad lejos de una humanidad
gue lo odia y lo rechaza por ser diferente. Y, atin cuando dentro de Ja narrativa de su
propia serie Hulk es considerado un héroe, el entorno que lo rodea lo considera una
amenaza, siendo perseéuidﬂ por el ejército y temido por todos. De hecho, Hulk
aparecerd en las colecciones de otros superhéroes como si practicamente fuera un
supervillano, convirtiéndose en antagonista del resto de los héroes de Marvel, que
hasta cierto punto son mas nobles v equilibrados.

Por otra parte, Namor hara su reaparicion en la Edad de Plata en Fantastic
Four # 4 (1962), después de haber desaparecido de la Edad de Oro y tras una breve
aparicién en los afos cincuenta. Stan Lee y Jack Kirby reviven al personaje con todas
sus caracteristicas, llevandolas incluso atin més lejos, ya gue ahora el Principe de
Atlantis no serd mas un héroe, sino un encarnizado villano gue se enfrentard varias
veces 4 los héroes de Marvel (entre ellos: Fantastic Four, Hulk, The Avengers, y
Daredevil). |

Sin embargo, Namor serd visto como un digno oponente. cuya nobleza v
profundo sentido del honor terminard convirtiéndolo en un héroe méas para la

editorial. Sin embargo. el proceso le harda perder gran parte de su rebeldia y su
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malhumor original. Los guionistas lo convirtieron en un adulto maduro, haciendo mas
¢énfasis en sus rasgos mas nobles (SANDERSON, 1996; 54),

Otro monarca es el Doctor Doom, quien, atin cuando nunca serd un verdadero
héroe, constituye el prototipo y el més grande villano de Marvel (DANIELS, 1993:
88). Siendo un personaje tan completo y profundo, que a la larga deja de ser un
simple "malvado” que quiere acabar con los héroes.

Doom es el rey dictador de una nacién europea ficticia llamada Latveria,
desde donde gobierna con mano cruel y dura. Sin embargo, al mismo tiempo es un
genio de las ciencias ¥ un maestro de las artes misticas, atormentado por su rostro
desfigurado y por el hecho de que el demonio llamado Mephisto (algo asi como el
Diablo del Universo Marvel) posee el alma de su madre fallecida, torturandola
eternamente,

El profundo sentidoc de honor de Doom lo levard a mantener sic:mprc:_ st

palabra, atn cuando eso signifique liberar a sus enemigos. X muchas veces se
Imuvaﬂirﬁ en aliado de los héroes, para enfrentar a un peligro mayor (como nota
marginal, sefialo el profundo parecido del personaje del Doctor Doom (1962) con
Darth Vader (1977), de la serie de peliculas de Star Wars, el cual también constituye
un villano quﬁ termina pasandose al lado de los buenos).

Marvel se aleja cada vez mis del esquema bueno-malo, construyendo

personajes que tienen aspecios positivos ¥ negativos (como los seres humanos reales).
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3.4.2.5. The Thing. 3.4.2.6. The Incredible Hulk 3.4.2.7. Doctor Doom.

Los Héroes negativos de la Edad Moderna:

Con los precedentes antes sefialados, y entendiéndose que estos son tan solo
algunos, una pequeda parte del gran cosmos que representa el universo superheroico,
compuesto por miles de personajes, que. de alguna manera u otra pudieron haber
anticipado este proceso, pasamos a los antihéroes que, nacidos en los setenta, llegaran
a ser los mas populares de la década de los ochenta y mas tarde la "clase dominante"
de la década de los noventa. Se han seleccionado cuatro personajes para analizar:
Punisher, Wolverine, Venom y Spawn.

Cabe aclarar que para estos andlisis se ha eliminado la categorfa de "Duracion

aproximada de la etapa”, ya que los superhéroes seran analizados en toda su
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existencia, la cual no serd dividida en etapas dada su todavia relativamente corta vida

editorial.
3.4.3. Punisher:

I) Teoria

a) Introduccion:

Un aumento del crimen en los Estados Unidos durante la década de los
ochenta catapulta de nuevo a los héroes violentos y agresivos que se toman la ley en
}Sus propias manos. Ejemplos de esto pueden versﬁ en el cine, siendo las peliculas del
"Vengador Anénimo" (Death Wish) de Char.l.es Bronson, sobre un padre que se
convierte en un asesino de criminzles después de que su mujer y su hija son
brutalmente violadas y asesinadas, quizds el mejor ejemplo de ello. Curiosamente, la
Death Wish original aparecié en 1974, mismo afio en que nace el Punisher, y, como
el héroe, Ia serie cinematogréfica se haria popular una década después: Death Wish II

(1982); Deat Wish ITI (1985); Death Wish TV (1987) y Death Wish V (1992).
b) Primera Aparicion:

En Amazing Spiderman # 129, en Febrero de 1974.




¢) Definicién del Personaje:

Frank Castle. un excombatiente de Vietnam, disfruta de un tranquilo dia de
campo con su familia en Central Park. El reposo familiar se ve interrumpido por un
tiroteo entre bandas de hampones, el cual termina con la vida de la familia de Castie.
Este, enlogquecido de dolor, jurard venganza, y dedicara el resto de su vida a aniquilar

a cuanto eriminal se cruce en su camino (SANDERSON, 1996: 2235).
d) Autores:

Creado por Gerry Conway y John Romita Sr. Dibujado por primera vez por
Ross Andru. Llevado a la fama por escritores como: Steven Grant, Carl Potts, Mike

Baron; y dibujantes como: Mike Zeck, Klaus Janson, y Jim Lee, entre muchos otros.
e) Antecedentes:

En Amazing Spiderman # 129 (Febrero de 1974) aparece por primera vez ¢l
personaje denominado como The Punisher. Nace como antagonista de Spiderman,
siendo visto como un villano a pesar de su motivacion: eliminar a los criminales.

La carrera del negativo héroe seguiria desarrollandose a través de apariciones

fugaces en varios titulos de otros personajes, durante los cuales se fue profundizando

paulatinamente en sus origenes, se le dio un nombre, un pasado v unos motivos.



Atn asi, durante la década de los setenta, seria dificil para un personaje como
el Punisher conseguir la popularidad suficiente para una coleccion propia. Para los
tiempos, el personaje era demasiado violento, usaba armas y no tenia superpoderes
(DANIELS, 1993: 165). Por ello ¢l Punisher fue relegado a ser un héroe secundario,
poco atractivo vy de moral reprochable, destinado a servir de contraste con el resto de
los héroes Marvel, personajes mas humanos v éticos.

Sin embargo, una década mas tarde los tiempos y los lectores habrian
cambiado lo suficiente para que el personaje irrumpiera exitosamenie en el mercado,
Los Estados Unidos experimentaron un aumento en los crimenes violentos durante
los afios ochenta, ¥ la opinibn publica percibia a las instituciones legales como .
incapaces de manejar el problema (DANIELS, 1993: 203).

1986 fue entonces el momento indicado para lanzar a este violento personaje.
Una miniserie escrita por Steven Grant y dibujada por Mike Zeck serviria para probar
su aceptacion popular. En ella fue presentado en todo su potencial, luchando con
criminales de los bajos fondos que nunca volverian a aparecer en ningiin otro comic
book, después de perecer bajo las balas del despiadado "Castigador” (traduccion
espafiola de Punisher).

El éxito no se haria esperar, v una seric mensual aparece en Julio de 1987: The
Punisher # | (escrita por Mike Baron y dibujada por Klaus Janson). Un afio mas
tarde, dada la popularidad del personaje, una segunda serie regular aparece: The
Punisher War Journal (El Diario de Guerra del Castigador), escrita por Carl Potts y

dibujada por Jim Lee, en Noviembre de 1988.
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wéaf igpurnal

it F

3.43.1. Primers aparicion del 3.4.3.2. Primer ntmero de 3.4.3.3. Punisher, sangrieato
Punisher Punisher. personaje.
) Analisis:

) Estilo de dibujo caracteristico:

John Romita Sr., director de arte, se encarparia de darle al personaje su
aspecto siniestro de tipo curtido por la guerra, vistiendo un traje negro y una calavera
blanca en el pecho, como simbolo de la muerte misma. Ross Andru seria el primer
dibujante en darle vida. en el comic ya mencionado.

El estilo de dibujo de las aveniuras del Punisher tieme, & grandes rasgos, dos

caracteristicas principales: realismo y espectacularidad.
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Realismo porque las armas y otros elementos de la parafernalia del personaje
son retratados casi a la perfeccién, y espectacularidad porque se hace un gran énfasis
en las escenas de accidn: tiroteos, persecuciones, explosiones, etc. Como si se tratara
de alguna de las peliculas de accion de gran presupuesto que. de hecho, son
contemporaneas al personaje; Arma Mortal, Duro de Matar, Comando, y asi un largo

etc.

g) El Héroe:

Como ya se¢ ha visto, el Punisher se inicié como antagonista del héroe
Spiderman. Sus métodos entroncarian fuertemente con los del hombre arafia, quien
nunca mata a sus enemigos, trazando una linea bien marcada entre lo que debe hacer
un superhéroe y lo que no. Spiderman representa el héroe tradicional de la Edad de
Plata, que ha jurado no matar, ya que el asesinato seria considerado como bajar al
nivel de los criminales. El Punisher pensaba que Spiderman era un criminal, por lo
cual decidié ponerlo en su lista negra de criminales por eliminar (Amazing
Spiderman # 129, 1974). Al darse cuenta de su error, el Punisher deja en paz a
Spiderman, pero jura continuar con su sangrienta guerra contra el crimen. El hombre
arafia se queda solo, diciendo para sus adentros: "algo me dice que ese hombre tiene
problemas que hacen ver a los mios como una simple fiesta de cumpleafios.”

(DANIELS, 1993: 72),
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Gerry Conway, guionista de Spiderman y creador del Punisher, dice que
"gqueria un personaje oscuro, duro y callejero como oponente para Spiderman'.
(DANIELS, 1993: 73).

El Punisher es, principaimente, un asesino de criminales, alguien gue se cree
por encima de la Ley, alguien que se siente la justicia misma. Este concepto, aungue
no era realmente novedoso, si representaba un cambio para los lectores de los
ochenta, los cuales no conocieron a personajes como The Destroyer o incluso a
Batman durante sus primeros afios, ¥ solo conocian a los héroes de la Edad de Plata, o
la Edad Mederna temprana, siempre respetuosos de la ley y de la vida, escritos por
guionistas limitados por ¢l Fﬂomisc Code (el codigo de censura) creado en 1955 y que
no se relajaria hasta 1975, fecha después de la cual los niveles de violencia se fueron
haciendo cada vez mas permisivos hasta propiciar la aparicion de este tipo de
personajes.

Por ello, el Punisher se aprovechd de sus diferencias con los superhéroes
tradicionales para fomentar su popularidad. La mayoria de los héroes no mataban,
optando por defender cualquier vida, incluso la del supervillano, lo que llevé a una
situacion un tanto absurda, ya que criminales tan peligrosos como el Joker eran
encerrados en la cércel solo para verlos escapar alge mas tarde, por lo que podian
causar el caos y la muerte una y otra vez. El Punisher no compartia la misma fe
ingquebrantable que tiene un héroe como Batman, el cual confia en la posibilidad de

rehabilitacion de incluso el criminal mds despiadado.
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El Punisher no le daba una segunda oportunidad a nadie. Si los otros héroes
evitan matar a toda costa, el Punisher mata siempre gque puede (DANIELS, 1993:
203). Esta moral le dio un aire més peligroso y atractivo para los lectores, cansados
un poco de los buenos deseos y las intenciones puras de otros heéroes.

Otro ingrediente para el éxito del personaje era su cardcter apegado a la
realidad. El Punisher no tiene superpoderes, y no se enfrenta regularmente a
supervillanos, sino a simples ladrones, asesinos, narcotraficantes y otros criminales
urbanos, cotidianos y reales.

Asimismo el Punisher utiliza armas, vehiculos y artefactos reales, haciendo
especial énfasis los escritores y los dibujantes en apeparse casi obsesivamente a los
més minimos detalles. Todo en una casi morbosa idolatria hacia las armas y los
rqui;.ms militares, Superman, Batman, o Spiderman no wutilizan armas, ya que la
consecuencia directa del uso de la mismas es la muerte del objetivo, y por lo tanto la
pérdida de una vida.

| Por tltimo, el personaje mismo sera retratado como un desquiciado. sobre
todo cuando es contrastado con otros héroes de Marvel. La Gnica razon para que
alguien emprenda una carrera tan obsesiva. intensa e interminable como asesino es la
pérdida de la razén misma. Este aspecto no sera tan agudo cuando se irata de la
lectura de las aventuras del vigilante en solitario. donde el narrador es el Pumisher
mismo y el lector aprende a ver las cosas desde su perspectiva, ya que dentro de su
propio codigo moral, Frank Castle se ve a si mismo como el ultimo hrazo de la

justicia.
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En cambio; al enfrentarse con otros héroes. ante los cuales seguird siendo casi
un criminal, la locura del Punisher y lo radical de sus métodos quedaran en cierto
modo ecuestionados por la simple comparacion con la ética de los héroes a los que se
enfrentard: Spiderman, Daredevil (Daredevil # 183, 1982), Capitan America {Captain
America # 241, 1979); los cuales trataran incluso de atraparlo y entregario a la
justicia en algunas ocasiones.

Destaca por tanto el parecido de este personaje con los vigilanies violentos
que pululaban en los pulps de los aflos treinta, con los métodos del mismo Dick
Tracy, v sobre todo con el primer Batman (1939 a 1940), equel que mataba a sus
enemigos con armas y violentos golpes.

Sin embargo, el hombre murciélago perderia su lado salvaje al hacerse
popular, al conseguir un compafiero juvenil, Robin, para mejorar su €xito entre los
lectores juveniles. El Punisher, dada su popularidad, también se suavizaria un poco,
sobre todo al aparecer en cOmics tan populares como el de Spiderman. El violento
vigilante, en su propia coleccion, también se haria un poco méds humano, menos frio y
calculador v mas benefactior de la sociedad. Pero el Punisher nunca dejaria de matar,
esta es su caracteristica principal, lo que lo diferencia del resto del panorama
superheroico.

El Punisher inaugura la moda de superhéroes que matan en nombre de la ley,
léase personajes como Wolverine, Ghost Rider o Spawn, por nombrar algunos
(DIAZ, 1996: 26). Sin embargo, el éxito del personaje se desvaneceria durante la

década de los noventa, y actualmente (1997) ya no cuenta con coleccién propia,
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siendo relegado una vez mas a fungir como personaje secundario o estrella invitada

en otras colecciones.

h) Personajes secundarios:

S¢lo cabe destacar a Microship, un experto en computadoras que ha sido
practicamente el tnico personaje secundario de la serie. Esta caracteristica refleja la
personalidad fria y obsesiva del personaje, quien no es muy bueno haciendo
amistades. Batman, Superman y Spiderman, mads humanos y bondadosos, cuentan con
una nutrida y fiel galeria de personajes secundarios, lo cual ha ayudado a los
guionistas a profundizar en el mundo de los héroes y a crear distintas tramas
arpumentales que le dan algo de variedad a las series, permitiendo su longevidad,

Como ya se ha dicho, el Punisher no se enfrenta a supervillanos, ni a
amenazas cOsmicas o fantasticas, sino a criminales, asesinos y narcotraficantes reales,
a diferencia de los criminales con superpoderes, disfraces coloridos, grotescas
fisonomias, y extrafios origenes de fantasia o ciencia ficeion con que cuentan el resto
de los superhéroes,

Con respecto a los héroes, el Punisher pocas veces consigue a un aliado entre
la 'comunidad superheroica. El Capitan América, Spiderman o Daredevil lo
consideran tan peligroso como los eriminales a los que persigue. Sin embargo, otros

héroes de corte violento o menas ético, si se han unido a €l en algunas ocasiones;
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personajes como Moen Knight (Marc Spector: Moon Knight # 20-22. 1992) o Ghost

Rider (Ghost Rider # 5, Vol.2, 1990) son ejemplo de ello.

i} Entorno:

El negativo héroe se mueve en un entormo casi completamente real, un
ambiente urbano duro v crudo. El Punisher se mueve entre criminales. prostitutas,

drogadictos, pordioseros, narcotraficanies y policias corruptos,

Sus aventuras nunca ocurren en el espacio o en alguna otra dimension. El
Punisher so6lo sale del ambiente urbano para llevar su guerra a algin exotico pais

sudamericano, el cual parece ser siempre retratado bajo una vision estereotipada

3.4.4. Wolverine:

I) Teoria

a) Introduccidn:

Siguiendo la linea de superhéroes que fueron villanos en un principio,
Wolverine ha llegado a la verdadera cima de la popularidad dentro de Marvel y en el
panorama del comic book en general. El personaje es de gran atractivo para los

aficionados. que a veces compran comics por la sola presencia del héroe.
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b) Primera Aparicion:

The Incredible Hulk # 180, en Octubre de 1974.

¢) Definicion del Personaje:

Wolverine es un mutante de pasado incierto. Lo poco que se conoce de su
origen es que quizas participé en la Segunda Guerra Mundial, y no ha envejecido
demasiado gracias a su poder mutante, su factor curativo.

Luego., un cientifico desconocido lo utilizarfa para cierios experimentos:

“cubrir los huesos de Wolverine con el metal mas duro del mundo. Como resultado, el
personaje cuenta con huesos irrompibles y con unas filosas garras que pueden
cortarlo todo.

Enloquecido por el dolor producido por semejante operacion, el héroe escapa
de sus torturadores, convirtiéndose en un hombre salvaje gue vive en los bosgues del
Canada. Alli es recogido por miembros del gobierno canadiense, y rechitado para
convertirse en el "Arma X", el superhéroe de ese pais. Después de un enfrentamiento
con Hulk, Wolverine abandona el gobierno canadiense para unirse a los X-Men, un
supergrupo de mutantes heroicos.

Desde entonces ha formado parte integrante ¢ importante del equipo, a pesar
de su cardcter rebelde, individualista y sobre todo, su lado salvaje e incontrolable,

muchas veces sediento de sangre.
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d) Autores:

Creado por Lein Wein y John Romita Sr., fue dibujado por primera vez por
Herb Trimpe. El escritor que lo ha llevado & la fama es Chris Claremont, pero
también destaca Larry Hama, quien se ha encargado de sus aventuras en solitario.

Muchos dibujantes de calidad han tratade al personaje, tanto en los X-Men
como en sus apariciones individuales, Una breve lista serfa: Dave Cockrum, John
Byrne, Paul Smith, John Buscema, Marc Silvestri, Jim Lee, Andy Kubert, y muchos

otros,

e) Antecedentes:

Este personaje fue creado gracias a una investigacién realizada por Lein Wein,
quien respondia a un encargo de Roy Thomas (Editor en Jefe de Marvel Comics).
Thomas queria un superhéroe canadiense, y le dio un animal, un "Wolverine” (un
glotén, en espafiol) a Wein para que este creara un nuevo personaje con eseé nombre y
la mencionada nacionalidad. "Cuando te dan el nombre Wolverine", dice Wein,
"investigas lo que es el animal. Y un wolverine es un animal muy pequefio, un animal
muy pequefio, rudo y con garras. Lo que hace a Wolverine un héroe es que logra
controlar su instinto natural de descarpar toda su rabia contra sus enemigos"

(DANIELS, 1993: 166).
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Y asi naci6 el personaje. Diseftado graficamente por John Romita Sr. (director
de arte de Marvel Comics), aparecié por primera vez en The Incredible Hulk # 180
(en Octubre de 1974), una historia creada por el mismo Lein Wein (escritor) y por

Herb Trimpe (dibujante).

IT) Anilisis:

f) Estilo de dibujo caracteristico:

No se podria hablar de un dibujo caracteristico para Wolverine, dado que son
casi incontables los dibujantes que se han encargado de €L .Sin embargo, sf podriamos
decir que la mayoria de los dibujantes siguen la tendencia impuesta por artistas
jovenes y populares como Todd McFarlane, Jim Lee, Mare Silvestri. Whilce
Portaccio }r Rob Liefeld (que se hicieron populares en Marvel Comics y mds tarde
fundarian Tmage Comics).

Fl estilo de este grupo tiene un corte agresivo, con personajes musculosos
hasta casi la exageracion, en poses dindmicas, y en escenas casi siempre de accion
vinlenta. De esta manera se tiende a resaltar el lado salvaje de Wolverine, quien es

representado usualmente con los dientes apretados, el cefio fruncido y las garras

preparadas para cortar.
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SUPER-HE

3.4.4.1. Wolverine por Jim Lee,

g) El héroe:

Como ya hemos dicho, Wolverine aparece por primera vez en la coleccion del
increible Hulk. En esta narracion, Wolverine es presentado como un arma del
gobierno canadiense, cuya mision es detener a Hulk. De esta manera, Wolverine
comienza en cierta manera como un villano dentro de Ia coleccidn del goliat verde,
aungue siendo este a su vez un antihéroe, podria decirse que el canadiense fue mas
bien un simple amagonista, como tantos otros héroes que se enfrentaron al
monsiruoso Hulk (The Incredible Hulk # 180, 1974).

La caracteristica mas resaltante del personaje son sus garras, las cuales salen

de sus mufiecas. Esla era un arma inusual para los superhéroes de los anos setenta, los
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cuales rara vez utilizaban armas, mucho menos armas de filo (SANDERSON, 1996:
225). Estas parras fueron utilizadas con mucha Iibertad contra Hulk, pero esto sdlo
porgue estd aceptado (dentro del Universo Marvel) gue la piel del gigante verde es
invulnerable.

De cualquier manera, ¢l personaje habia sido creado con otro propésito.
Siendo presentado como el "arma X" de Canadi, Wolverine estaba destinado por
Wein a formar parte de las renovadas filas del supergrupo conocido como los X-Men
(DANIELS, 1993: 167).

Estos personajes, los hombres x, fueron creados en 1963, por Jack Kirby y
Stan Lae La premisa de la coleccidn era que sus miembros no habian adquirido sus
poderes por algin accidente casual, sino por su condicion de mutantes, es decir,
habian nacido con poderes "extras". Marginados por una sociedad temerosa, los X-
Men eran adolescentes que luchaban por salvar a una humanidad que los odiaba por

ser mutantes, en un claro mensaje contra el racismo.
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3.4.4.2. Hullk # 180 3443 Halk # 181 3.4.4.4 X-Men # 111,

La coleccion no tendriza mucho éxito entre los lectores v seria cancelada
eventualmente,

En 1975, Lein Wein (por sugerencia de un ya retirado Roy Thomas)
resucitarfa la coleccion con la ayuda del dibujanie Dave Cockrum. Varios cambios
serian introducidos, en principio, los héroes ya no serian los mismos. Los personajes
antiguos serian reemplazados por un repario mas adulto e internacional, perdiendose
el caracter de escuela que tuvo la serie en sus origenes (v que quizas fue la causa de
su fracaso}. Todo esto ocurrié en el Giant Size X-Men # 1 (en Mayo de 1975),

Entre los nuevos personajes estaria Wolverine, quien traerd toda su rebeldia v
mal humor al grupo. Siendo un personaje no apto parz el trabajo en eguipo,

Wolverine tendria fuertes chogues con sus compafieros. en la mas pura tradicion de
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Marvel Comics. Wolverine seguia una Jarga sucesion de personajes probleméticos
dentro de los equipos de superhéroes de Marvel Comics: The Thing en los Cuatro
Fantasticos, Hawkeye en los Avengers, todos rebeldes y agresivos, con tendencia a
romper la armonia del grupo y desafiando siempre la autoridad del lider (Reed
Richards y el Capitdn América, respectivamente) (SANDERSON, 1996: 225). Estos
personajes son semejantes a adolescentes problemdticos, reveldndose contra sus
padres, ¥ lo mismo ocurre con Wolvering, excepto que este ultimo, a diferencia de
Hawkeye v The Thing, es el inico que representa un asesing en poiencia.

Continuando con la evolucion del personaje, dos nuevos autores llegarian a la
coleceidon de los X-Men, para catapultarla al éxito v convertirla en lo que es hoy: la
'serie mas popular de los comic books. Primero Chris Claremont, un escritor joven
que dotaria a los personajes de tormentos y problemas existenciales constanies,
creando un universo oscuro y hostil para los mutantes, quienes seran mostrados como
seres marginados y perseguidos. El siguiente seria John Byrne, quien le daria un
dibujo realista y popular entre los lectores a la serie y luego aportaria también a los
guiones sus propias ideas. Byrne (criado en Canadd) insistiria en darle un papel
importante a Wolverine, siendo este su personaje favorito (SANDERSON, 1996:
277.

Y si los X-Men son la serie mas popular, Wolverine serd de todos los
personajes que forman el grupo, el de mayor éxito. Muchas veces protagonizari él
algunas historias, v luego comenzard a aparecer como héroe invitado en otras series,

enfrentandose (al igual que el Punisher) a otros personajes menos violentos y de
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moral mas recta: Daredevil (Daredevil # 248, 1987); Spiderman (Marvel Team Up #
117, 1972); v el Capitan América (Captain America Annual # 8, 1986),

En 1982, Chris Claremont y Frank Miller lo hacian protagonista de una serie
limitada de cuatro mimeros (Wolverine) y afios mas tarde, ya completamente definido
como personaje y en el tope de su popularidad, protagonizaria su propia serie
mensual, también llamada Wolverine (en noviembre de 1988), escrita siempre por
Chris Claremont y dibujada por John Buscema.

En visla de este increfble éxito, quedan por verse cuales son las caracteristicas
que hicieron de este personaje la punta de lanza de la editorial Marvel Comics.

En principio, Wolverine es un antibéroe porque contradice los canones
cldsicos de lo que es considerado como un héroe dentro del cémic book, Wolverine
no es apuesto fisicamente (como lo son la gran mayoria de los héroes de la Edad de
Oro), su estatura baja y su exceso de vello recubriendo todo su cuerpo le dan un
aspecto salvaje y casi atemorizante. Wolverine no busca perseguir el bien y proteger a
la humanidad como fines abstractos. Su motivacion parece ser mas bien la
supervivencia, en una especie de guerra que debe librar primero contra si mismo y
luego contra el resto del mundo.

Aun asi, Wolverine parece perseguir hasta cierto punto la lucha por el bien, ya
que acompafa a los X-Men en sus aventuras de manera voluntaria (en el Universo
Marvel, los X-men siguen su propia visién de lo que es el bien; el llamado "suefio de
Xavier", proteger a los hombres de los mutantes malvados v lograr que ambas razas

vivan en armonia. Xavier es el mentor de los hombres X).
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De cualquier manera, Wolverine es un personaje un tanto mas egoista que
Superman o el Capitdn América, quienes dedican su vida a la hucha por la libertad,
sacrificdndolo todo. El hombre x salvard v ayudard a cualquiera que se encuentre en
peligro, pero no esta dispuesto a ocupar su tiempo en obras de caridad o dando
discursos morales.

En cuanto a su personalidad, tampoco se asemeja esta a la de otros heroes
(como los mencionados en el parrafo anterior) educados y siempre dispuestos a dar el
ejemplo con su conducta intachable. Wolverine es ms relajado, a veces hurafo, fuma
habanos y cigarrillos, bebe cerveza y se va de juerga cada vez que puede.

Estas caracterfsticas lo hacen un personaje mas crefble, mds humano, mds
parecido a los lectores modernos, quienes encuentran dificil el identilicarse con seres -
tan perfectos como Superman o el Capitdn América, a los que nunca podrin emular.
Esta identificacion genera una especie de sentimiento de camaraderia, de conocer a
un amigo ficticio y sobre todo algo salvaje. algo peligroso.

Y sera esta la principal diferencia entre Wolverine y el resto de los héroes,
incluso con el resto de sus compaiieros X-Men. Este es un héroe que esia dispuesto a
matar si es necesario, un héroe que puede llegar a ser el mas eficaz asesino si se lo
propone. o la més salvaje e incontrolada bestia si se deja llevar por sus instintos.

Sin llegar a ser un asesino como el Punisher. Wolverine matara de vez en
cuando, vy esto lo colocard en franco antagonismo con otros héroes. Al igual que con

el Punisher, la moral de Wolverine. basada en una especie de ley de la selva, le
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causara conflictos con personajes de elevada moral como Spiderman, Daredevil v el
Capitan América.

Y es que los poderes mismos del persomaje son ejemplo de su cardcter
violento y duro: su caracter «de mutante lo hace un ser marginado, temido y
perseguido; su poder mutante, su factor curativo, funciopa como la invulnerabilidad
de Superman, sélo que de un modo mas sangriento. A Superman las balas v los
cuchillos le rebotan en su piel, sin penetrarla, sin dejar rastros de sangre. La piel de
Wolverine, en cambio, si deja penetrar los objetos cortantes, causandole dolorosas y
sangrientas heridas que pronto sanardn gracias a su poder curativo,

Sus huesos, ademads. estan forrados de un metal ficticio que es el mas duro
dentro del Universo Marvel (el Adamantium). Esto significa que sus huesos no
pueden romperse, por lo que Wolverine recibird multiples palizas, su carne sufrird
dolores inmensos y ni siquiera recibira el favor de una muerte que calme su agonia.
Sufrird calladamente hasta que su factor curativo lo sane lo suficiente para volvera la
lucha. Superman casi no siente los golpes (sobre todo el de las Edades de Oro y
Plata), no se ensucia, no sangra. no es humano.

Esto hard de Wolverine un personaje atormentado por el dolor. Si Superman
frecuentemente resulta vencedor, Wolverine es frecuentemente vapuleado v herido
por sus adversarios, casi siempre més grandes y poderosos que €l. Sin embargo, el
mutante volverd una y otra vez, haciendo gala de una voluntad tan inguebrantable
como la del hombre de acero. Owa diferencia radica en que muchas veces veremos a

un Wolverine movido por la rabia en sus batallas. Superman se mantiene, en cambio,



casi siempre tranquilo, motivado mas por la urgencia de terminar con la amenaza que
Se aproxima.

Pero la principal preocupacion de Wolverine es su lado salvaje, v se encuentra
en una lucha constante por reprimirlo, lo que lo hace un héroe casi roméntico, presa
de sentimicntos y pasiones que amenazan con destruirlo. Y es ese lado salvaje que no
termina de controlar lo que le proporciona su atractivo.

Por tiltimo, el misterio serd el componente final de la exitosa mezcla. Lo tinico
que sabemos del pasado de Wolverine es un nombre: Logan. Fl resto son sélo teorias
perpetradas por los guionistas, las cuales son contradecidas al momento de ser
promunciadas, esto posiblemenie como estrategia comercial para mantener el interés

vivo en el personaje (SANDIERSON, 1996: 228).
h) Personajes secundarios resaltantes:

La mayor parte de la vida editorial de Wolverine ha sido como personaje
intﬂgrmﬁﬂ.ﬂﬂl.supcr grupo y la coleccidén de los X-Men. Por tanto, son los distintos
miembros de este equipo los personajes mayvormente relacionados con €l.

Destaca su relacion de rebeldia con el mentor del grupo, el Profesor Charles
Xavier y con el lider en combate del mismo, el superhéroe llamado Ciclope. Con
ambos Wolverine tendré serios conflictos, ya que el personaje no es capaz de seguir

ordenes, sobre todo si estas no concuerdan con su manera de pensar y su ética
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personal. Wolve ine tendrd problemas por su tendencia a matar si es necesario, ¥ serd
visto por los personajes m;ncinnﬂdns como un ser problemitico e incontrolable.

De mas esta decir que los superhéroes anteriormente analizados no comparten
esta caracteristicas con Wolverine. Superman, Batman y Spiderman no tienden a
unirse a prupos. Sin embargo, los dos primeros han pertenecido a la Liga de la
Justicia de América (grupo mas importante de héroes de DC Comics), sobre todo
durante la Edad de Plata, pero. curiosamente. tienden a convertirse en los lideres de
los equipos, ¥ ne en el miembro problematico del mismo,

Otro personaje importante de los X-Men es Jean Grey, la esposa de Ciclope.
Wolverine siemipre ha estado enamorado de esta mujer x, pero el corazdn de la misma
ha sido siempre de Scott Summers (Ciclope), atn cuando ha aceptado en ocasiones el
sentirse atraida por el héroe canadiense. Esto le da un cariz eterno de perdedor, de
alma frustrada a Wolverine, quien pierde ante un Ciclope mas alto, mis apuesto y
mucho mas equlibrado (pero también méas aburrido).

~ Dtros personajes importantes son Mariko Yashida, una japonesa que llego a
casarse con Wolverine, pero que ha muerto hace algunos afios; y Jubilee, una nifia
mutante que fue durante un tiempo compafiera del personaje, cuando este actuaba en
solitario. Jubille llegé a ser casi el "sidekick", o compafiero juvenil de Wolverine, a la
manera de Batman y Robin, pero con una relacion muy distinta a la del dio dinamico
de la Edad de Oro y Plata, Wolverine casi prefiere deshacerse de la nifia, grufiendole

todo el tiempo, ¥ Jubilee no es una nifia obediente como Robin, todo lo contrario, se

246



mofard constantemente de su compaiiero adulio y su caracier rebelde y desenfadado

la meterdn en mas de un problema.

3.4.4.5 Wolverine por Paul 3.4.4.6. Wolverine como Parche,  3.4.4.7. Wolverine y sus garras.
Smith.

i) Entorno:

El entorno de Wolverine es en parte el mismo que el de los X-men: aventuras
chsmicas, en tierras exdticas (como la Tierra Salvaje, un munde perdido del Universo
Marvel), o épicas batallas con amenazas mundiales y mutantes malvados.

En su propia coleceién, Wolvering tuvo en un inicio un entormo mas urbano,
en la ficticia ciudad de Madripur. Chris Claremont, el guionista de la serie, inserté al

personaje en un ambiente sérdido de eriminales, burdeles y antoridades regionales
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corrompidas. Ademds, Wolverine adoptd la personalidad menos superheroica y
colorida de "Parche”, llevando sombrero ladeado, sobretodo color café y un parche
sobre su ojo. Pero este ambiente seria descariado por sucesivos guionistas, como
Larry Hama, quienes lo han llevado a escenarios més acordes con su cardcter de

superhéroe disfrazado.

3.4.5. Venom:

I) Teoria

a) Introduccion:

Venom. es un enemigo jurado del hombre arafia y constituye un ejemplo de
los villanos con carisma que, gracias a su popularidad, consiguen una coleccion
propia, donde desarrollan una especie de consciencia primitiva del bien y del mal,
pero sin llegar a ablandarse demasiado (SANDERSON, 1996: 240).

b) Primera Aparicion:

Amazing Spiderman # 299, en Abril de 1988.

248



c¢) Definicién del Personaje:

Venom es un supervillano vielento y agresivo, cuya tinica razén para hacer el
mal es su odio vengativo hacia Spiderman, al que acusa de haber arruinado su carrera
profesional como periodista.

Los guionistas han aprovechado esto para llegar a la conclusion de que, sin el
odio a Spiderman, Venom puede convertirse en otro de los violentos héroes que tanto

¢xilo han tenido en la década de los noventa. Y asi ha ocurrido.

d) Antecedentes:

Brevemente, Spiderman se vio envuelto en ciertas aventuras cosmicas (Secret
Wars, Mayo de 1984) tras las cuales cambié su conocido disfraz rojo y azul por uno
negro y mas oscuro, que lo hacia parecer aun mas un ardenido.

Sin embargo, el disfraz, encontrado en otro planeta, resultaria ser una entidad
alienigena pardsita con vida propia que amenazaba con apropiarse de la mente de
Peter Parker. Este noté el peligro y logro deshacerse del traje (Amazing Spiderman #
254, 1984), pero no para siempre, ya que el disfraz fue a parar a manos de Eddie
Brock, un reportero cuva carrera habia sido frustrada cuando Spiderman hizo un

descubrimiento que desmentia una informacion publicada por éL.
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Habiendo desarrollado un intenso odie por el hombre arafia, Breck junta sus
fuerzas con el alienigena, una entidad psicépata y asesina cuyo principal objetivo
tambié€n es terminar con la vida del héroe (Amazing Spiderman # 300, 1988).

De esta manera, Spiderman se enfrentara varias veces a este enemigo, bastante
cruel y poderoso, ya que cuenta con Jos mismos poderes del superhéroe. De hecho
Vemon se convertira en el verdadero némesis del personaje, el lado oscuro al que

deberd enfrentarse el héroe (DANIELS, 1996: 88).

€) Autores:

Venom fue creado por Todd McFarlane, en la parte grafica, y por David

Michelinie, en el guidn.

IT) Analisis:

f) Estilo de dibujo caracteristico:

Todd McFarlane (dibujante) se encargaria de darle el aspecto grafico al
personaje, haciéndolo parecer un Spiderman malévolo. con una sonrisa diabdlica,
afilados dientes y lengua viperina. Ademas las caracteristicas del traje le permiten al
villano cambiar de forma, por lo que las garras (al estilo Wolvering) y la

deformaciones casi demoniacas comenzardn a ser regla en las siguientes apariciones

250



del personaje. En general, un estilo de dibujo violento, grotesco y dindmico (muy

acorde con los tiempos) para el personaje.

3.4.5.1 Vepom por Tod McFarlane. 3451 Venom desencadensdo

z) El héroe:

Con un intense odio hacia el trepamuros, ¥ una actitud asesina y violenta,
Venom fue sin duda presentado para ser uno de los supervillanos mas viciosos y
malvados con los que Spiderman se habia enfrentado nunca.

De mads estd decir que el personaje se hizo remendamente popular ¥ pronto

Jos lectores pedian su aparicidn una y otra vez. De hecho. el personaje fue tan popular
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que los lectores quisieron verle en su propia coleccion, ya que, al parecer, los lectores
disfrutan participando vicariamente en las salvajes explosiones de Venom
(SANDERSON, 1996: 89).

Para ello, los guionistas han hecho al personaje el protector de una comunidad
de marginados en San Francisco, los ¢ les lo consideran un héroe y no un asesino
(SANDERSON, 1996: 89). Quizas Venom va no mata, pero si se ve mezclado en
batallas brutales no muy lejos del asesinato.

Por supuesto, Marvel no queria perder a un villano tan popular para engrosar
las filas de los héroes violentos. Un nuevo y ain mas peligroso villano asesino
aparece con el nombre de Carnage. Se trata de un psicOpata, asesino en serie, que
recibe una porcién, un "hijo", del traje simbionte de Venom. Como resultado tenemos
a un monstruo enloguecido, con la mente de un asesino insaciable y los poderes del
hombre arafia.

Venom y Spiderman tendrén que unirse para detenerlo. Y el primero es
caracterizado como un desquiciado con un extrafio sentido de la justicia, una retorcida
necesidad de proteger a lo que él llama "los inocentes”, incluso si para lograrlo debe
matar, cayendo en una contradiccién enferma y cargada de violencia. Matar para
evitar gque mueran inocentes (Amazing Spiderman # 361, 362, y 363, en 1992).

Pocos villanos han logrado una coleccién propia a través de la histona del
comic, v ninguno habia sido tan violenio como Venom. Su primera serie limitada
serfa tan exitosa, que varias otras la han seguido, formando virtuaimente una serie

regular mensual.
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Marvel incluso ha colocado® sus series limitadas dentro del catilogo de
suscripciones, espacio reservado solo a las series regulares, lo que significa que
planea darle continuidad a la sucesion de miniseries. jPor qué la compafiia no le da al
personaje su propia serie continuada? Quizas porque no se atreve a darle una serie
propia, no quiere elevar al nivel de héroe a un personaje que ha asesinado a inocenies
en el pasado.

Sea como sea, Venom es sélo uno mes de Ja lista de villanos que han logrado
la popularidad sufic:~nte para pasarse al lado de los buenos: Magneto, el genocida
enemigo de los X-Men se regenera y se convierte en aliado de los héroes; el Doctor
Doom, monarca dictador y enemigo jurado de casi todos los héroes del Universo
Marvel, consigue su propia coleccion: Doom 2099, en -1993; mds recientemente, -
Deadpool. un asesino mercenario aparecido en X-Force consigue en 1997 coleccidn
regular propia.

Esta es una tendencia que cada vez hace mas fina la linea entre héroes y
villanos, donde el bien y el mal desaparecen como contrarios, dejando una confusa
escala de grises intermedia, donde no parece haber reglas. Venom puede ser un héroe
dentro de su propia coleccion, pero en cuanto es comparado con casi cualquier otro

heéroe, gueda expuesta su moral mas que dudosa.
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Arriba, 3.4.5.3. Venom y Spiderman se alian

A la izquierda, 3.4.5.4. Venom odia a Spiderman.

h) Personajes secundarios resaltantes:

Es todavia corta la trayectoria de este personaje. ademas su carrera se inicid
como supervillano en la coleccién de Spiderman y destaca también que sélo cuenta
con una serie mensual "virtual", ya que no se trata de una seric continua y regular
sino de varias series limitadas, de tres o cuatro niimeros cada una, que se suceden.

Esto quiere decir que cada serie limitada, por lo general, no necesita continuar
con la trama anterior, v ademas los autores irdn cambiando sucesivamente, por lo que
no se podria establecer un entorno estable que permita la aparicion de personajes
secundarios de cierta profundidad y con cierta recurrencia.  Sin embargo, ya se ha
nombrado la comunidad de marginados que el "héroe" protege en San Francisco.

Por tltimo, la relacién de Venom con otros héroes es simplemente pésima, ya

que los primeros lo consideran un villano. Superman es. en cambio, casi el héroe del
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resto de los superhéroes. Asimismo, Batman es sélo cuestionado por Superman, y
Spiderman cuenta también con lazos de amistad con la mayoria de los personajes
establecidos de su editorial. Ni siquiera Wolverine o el Punisher son tan rechazados o
perseguidos por otros héroes, y de hecho, estos (limos también perseguirian a
WVenom como un peligroso criminal.

El entorno de Venom es simplemente hostil. Todos estan contra €L, y s6lo la
comunidad de marginados de San Francisco parece aceptarlo.

Asimismo, Venom se mueve en un mundo superheroico pero oscuro,

enfrentdndose a villanos tan retorcidos que lo hacen ver a él como un héroe.
i) Entorno:

Venom se mueve en un entorno no realista y oscuro. Sus aventuras son
urbanas, pero aceptan personajes como mutantes, extraterrestres o seres con
superpoderes, sin llegar a las amenazas mundiales ni los escenarios épicos cosmicos
de Sﬁpmn. Podria decirse que el personaje vive en un ambienie similar al de

Spiderman ¢ Batman. aungue algo mas oscuro v grotesco.



3.4.6, SPAWN:

I) Teoria

a) Introdwveciom:

Si bien Todd McFarlane ayudo a crear una nueva version de Spiderman que
serfa muy exitosa, seria su propio y oseuro héroe el que lo levaria a la cima de la
popularidad, siendo Spawn, su creacidn, uno de los pocos personajes que actualmente
compite con los X-Men, Wolverine o Batman en ventas. Este personaje no es
publicado por ainguna de las dos grandes editoriales de las gue se ha hablado
mayormente, Marvel y DC, sino que forma parte del catdlogo de Image, editorial

compuesta por jovenes talentos del comic v fundada en 1992.

Primera aparicién:

Spawn aparece por prumera vez en
1992, en su propie titulo: "Spawn", ¥ con
unz portada que recuerda el niimero uno
de la coleccion "Spiderman” que hiciera

MeFarlane anos antes,

TR e

Sp #1, 1.
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¢} Definicion del personaje:

El verdadero nombre de Spawn es Al Simmons, un eficaz agente de la CIA
que gana fama y prestigio piiblico como béroe después de salvar al presidente de la
nacién. Sin embargo, Jason Wynn entra =n la vida de Simmons pars incluirlo en su
escuadrén de élite. De esta manera Al Simmons comienza a participar en misiones
secretas, Ias cuales se tornan cada vez mas 5ang;riem-as e irracionales, con fines
politicos cuestionables.

Aungue al principio Simmons cumplié las érdenes sin rechistar, pronto
comenzd a cuestionar mas y més las decisiones de Jason Wynn, hasta liegar a una
confrontacién directa con el mismo. Como resultado, Wynn decide deshacerse del
estorbo, tendiéndole una trampa, Simmons es asesinado durante una mision por sus
dos compafieros.

Como es de esperarse, la historia no termina aqui. Al Simmons hace un pacto
con un demonio liamado Malebolgia, el cual se aprovecha de la mayor "debilidad"
del mortal: el amor por su esposa. De esta manera Simmons acepta servir a
Malebolgia como su soldado infernal a cambio de ver una vez mas a su esposa.
Dotado de poderes infernales por Malebolgia, Spawn trataré de hacer lo mejor posible
con sus recién adquiridas habilidades, evitando seguir las ordenes del mencionado-

demonio.



d) Autores:

Spawn es una creacion de Todd McFarlane, quien se ha encargado de
supervisar personalmente todo lo referente al personaje: juguetes, barajitas,
animaciones, pelicul ® ete. S6io después de un tiempo ha dejado que otros autores se
encarguen de su personaje, v esto después de darles el visto bueno (un dibujante,
Greg Capullo, es el mejor gjemplo de ello), por lo gue podria decirse que solo

McFarlane influye v decide sobre su creacion.
e) Antecedentes:

Todd McFarlane, un joven artista canadiense, comenzé dibujando en DC
Comics algunos mimeros de la serie Infinity Inc, la cual no contd con mucho éxito y
fue cancelada. Sin embargo, ya el novel dibujante habia comenzado a ganar
experiencia en el campo, consiguiendo suplantar a Alan Davis en la serie Batman:
Year Two.

En ella McFarlane le daria al hombre murciélago un tono sombrio y gotico,
haciendo énfasis en la oscura capa del personaje, la cual se movia espectralmente,
doblandose ei: miles de pliegues imposibles.

Sin embargo, serfa en Hulk donde el dibujante comenzaria a hacerse popular,

Alli le daria un nuevo rostro al personaje. dandole un aspecto agresivo y rudo que
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nunca habia tenido antes. McFarlane, junto a los guiones de Peter David, lograron
resucitar al gigante verde (ahora pris).

Llegaba el momento de encarar una serie de comics realmente popular, una
serie de primera linea, y entonces Marvel le dio & McFarlane los lpices de Amazing
Spiderman, uno de los persomajes mas populares de la casa. En ella, el arfista
redefinié al personaje, haciéndolo mas popular que nunca,

Tanto asi, que los ejecutivos de Marvel decidicron darle una coleceién mas al
trepamuros, donde McFarlane seria dibujante y guienista. El éxito del primer nimero
de la serie titulada simplemente Spiderman (1990) romperia con todos los récords de
ventas, siendo uno de los més vendidos de Ia historia del comic.

Después de-unos cuantos nimeros en la serie, McFarlane dejaria Marvel, para
fundar con otros artistas igualmente jovenes y exitosos, la compafifa Image. En ella,
cada autor es duefio de sus creaciones y puede tener la total autoria sobre las mismas.

El personaje creado por McFarlane serfa Spawn, con el que lograria incluso superar

su propia marca establecida con Spiderman.

I1) Analisis:

f) Estilo de dibujo caracteristica:
Este personaje, graficamente habiando, parece un cruce entre Spiderman y

Batman, vistos desde una perspectiva sadomasoquista. Spawn es representado como

un personaje oscure, viste con cadenas y pias y su capa flota con elegancia espectral.

239



Ademas McFarlane le da un entorno tenebroso y recargado, un ambiente pético y

aterrador a los escenarios de sus aventuras,

g) El héroe:

Como puede verse, Spawn no es un persenaje comin. Su origen lo dice fodo
sobre sus caracteristicas como personaje, totalmente distintas a los de otros
superhéroes, nacidos bajo la formula de obtener sus poderes para luego hacer el bien.

En principio, el personaje muere nada mis comenzar la serie, para luego
resucilar como una especie de muerto viviente infernal. Por si fuera poco, sus poderes
son'producto de un pacto con el ser mas malévolo de todos (Malebolgia). Ain cuando
estos hechos tienen precedentes en otros héroes (The Spectre, 1940, de DC Comics,
es un superhéroe fantasma; y Gosth Rider, 1972, de Marvel Comics, también realizo
un pacto con el Diablo) lo ciertamente novedoso es que Spawn se sitia moralmente
en un puesio. enire €l bien y el mal.

Spawn tratard de desobedecer al demonio que lo domina, y haréd todo lo
posible por detenerlo. pero, al mismo tiempo, debe luchar contra las fuerzas del bien
(4ngeles incluidos) que lo consideran un enviado del infierno. Por si fuera poco,
Spawn es perseguido por la policia, el gobierno y es temido por la poblacion en
general.

Séio los mendiges (en ingles los "homeless", los sin techo). tendrdn  al

personaje como un héroe, y este se ergira protector de los mismos (curiosamente,
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Superman es el protector de los oprimidos). Estos mendigos son la escoria de la
sociedad, atacados por la policia tanto como por los criminales, son seres sin hogar,
verdaderamente marginados.

Con Spawn el sufrimiento personal v el caracter de soledad ¥ marginacion,
que podia verse en Spiderman o Wolverine, llegan r su maximo, siendo dificil
encomtrar una situacion mas patética que la del personaje: muerto viviente,
desfigurado por las quemaduras que causaron su muerte, lejos de su esposa, guien ha
rehecho su vida con su mejor amigo, odiado por todos, por los criminales y por la
policia, por el Cielo y por el Infierno.

También cabe destacar gue Al Simmons es de raza negra, por lo gue
constituye €l personaje de color mas exitoso de la historia de los .cé:mic.bﬂoks;.s:in =i
embargo, ¢l color de Spawn queda escondido bajo su piel chamuscada y su tenebroso
disfraz, por lo que este hecho resulta un poco irrelevante.

Por altime, la moral de Spawn es dura y fria. Ya en vida se habia
acostumbrado a matar sin pesiafiear, ahora que su alima esta condenada al infierno, no
hay razon para que resbete la vida de sus enemigos (muchos de los cuales son
demonios, no humanos). Ademds Spawn usa armas (a diferencia de Superman,
Batman y Spiderman), ya que sus poderes infernales tienen un limite y debe ahorrar
energias. McFarlane no ahorrard sangre en las batalias de sus héroes: en Spawn # 18
(1995) el héroe dispara sin piedad a la cara de su enemigo. un corrupto oficial del
ejéreito, atravesdndole el ojo con e impacto. En una miniserie dedicada en solitario al

peor enemigo de Spawn, ¢l diabolico payaso demonio llamado Violator, cste asesina
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a uno de sus contrincantes atravesdndole la cabeza con su brazo (sacando sus manos
por la boca del decapitado). Por si fuera poco. Violator pasard los siguientes dos
numeros de la miniserie llevando la cabeza de su enemigo como sangriento brazalete
(Violator # 1.2 v 3, 1994),

Este nivel de violencia, sangre y escenas grotescas solo es posible gracias a
que Spawn. como todos }os titulos de Image, es publicado sin el selio de aprobacion
del Comic Code en Iz portada,

Resumiendo, Spawn es un héroe de Jos novenia; duro, atormentado y violento,
USa armas y no tiene reservas en acabar con la vida de sus contrincantes, lo cual hace
a menudo, ¥ de las maneras mas grotescas y chocantes posibles, "Con las larpas
vifictas mostrando personajes exageradamente musculosos portando armas enormes
en dinamicas poses, seria imposible confundir un edémic "popular" de principios de

1990, con uno de la década anterior” (SANDERSON. 1996: 239).

3.4.6.2. Spawn usa armas como muchos héroes modernos,
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h) Personajes secundarios resaltantes:

Brevemente, podrian nombrarse
a Violator, el payvaso diabdlico, un |
demonio ¥ principal enemigo de Spawn.
Siendo este sdlo un enemigo tan cruel ¥
retorcido como el peor de la paleria de

Batman o Spiderman. Superman tiene

pocos ecnemigos que puedan competir con

3.4.6.3. Violator, el peor enemigo de Spawn,

Violator en cuanto a maldad,

Otro personaje oscuro y retorcido es el demonio mayor, conocido como
Malebolgia, quien es duefio del alma de Spawn y origen de los poderes del mismo.

La esposa del persomaje, cuyo principal obsticulo para la consumacion del
amor con el héroe es que esta se encuentra viva y casada con su mejor amigo, a
diferencia de la totalidad del resto de los héroes analizados, los cuales al menos tienen
la posibilidad de desarrollar una relacién amorosa (Venom, sin el traje alienigena, es
un bumano casi normal).

En general, Spawn represema un -2so bastante similar al de Venom, ya que es
perseguido e incomprendido por todos. Adn asi, Spawn ha logrado unir esfuerzos con

otros héroes de Tmage (WildCATS, por ejemplo) pero el cruce entre los personajes de
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esta editorial no es tan wsual como en M:-vel o DC. Image estd conformada por
varios autores, los cuales han formado cada uno pequefios universos de personajes

propios que rara vez interactiian con otros personajes de la editorial.

i} Entorno;

Spawn se mueve en una ciudad, New York, muy parecida a Gotham City, o al
New York de Spiderman. Oscuro, tenebroso y peligroso, con criminales, pobreza y
seres grotescos en las calles siempre nocturnas.

Esto aunado a las diabolicas dimensiones infernales en las que también se
mueve - ¢l -personaje hacen del entorno de- Spawn el mas - oscuro de todos los

analizados hasta ahora.
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4. Canclusiones:

Més que concluir lo expuesto en el cuerpo de trabajo, el cometido de esta
investigacion es describir un proceso. Evidentemente muchas cosas, personajes,
sucesos y avtores han tenido que quedar fuera, por una simple cuestion de
delimitacion del objeto de la investigacion.

Sin embargo, mediante los personajes escogidos si se puede realizar una
especie de esqueleto o linea que marca la evolucisn y los cambios sufridos a través de
la historia por el superhéroe de comic book. -

Resumiendo. hemos visto como los héroes. los superhéroes nacieron ‘como
obra de un autor. Jerry Siegel y Joe Shuster crearon a Superman; Bob Kane y Bill
Finger a Baunan y por un corto periodo estos personajes se mantuvieron
exclusivamente bajo la direccion de sus autores.

Y. durante este breve lapso, los personajes eran tremendamente individuales,
con caracteristicas tan originales como un Superman con superpoderes, un hombre
violento y.agresivo, pero sobre todo dindmico. Batman, igualmente original, un héroe
vengador, «que asesing a los criminales vestido de mureiélago, en una guerra
interminable y oscura. También hemos visto como Namor o la Antorcha Human:
nacieron mas como amenazas para la humanidad que como héroes benévolos, con

personalidades individuales e historias tinicas.
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Cada uno en su momento fue un personaje novedoso y distinto, influenciado
por otros, claro estd, pero original, ya que sus autores, tomando elementos que ya
existian, lograron crear algo mas grande y diferente que la suma de sus partes.

Ahora bien, algo ccurrid en los afios siguientes a la creacion de estos
personajes que los cambi6 profundamente: se Iicieron populares. El éxito fue tal, que
el publico se extendio desde los mas peguefios hasta los adultos, y ademas. estos
nuevos lectores pedian mas y mas de los personajes, por lo que sus apariciones en
comics se multiplicaron lo suficiente como para que ya no fuera posible que sus
autores originales se ocuparan de ellos exclusivamente.

De estos dos hechos se desprenden dos consecuencias. La primera, al aparecer
los nifios y los adolescentes como piblico primordial receptor de los comics, y
cuando los editores se dicron cuenta de su éxiio entre el piiblico menor de edad, se
hizo necesario cambiar un poco el tono adulto de las historias (recordemos que los
comic books sucedieron a los pulps, los cuales estaban destinados al piblico adulte).

Por ello, algunos personajes como Batman o la Antorcha Humana original
fueron dotados de un compafiero adolescente, esto con el fin de facilitar la
identificacion de los lectores con la serie.

Esto desencadend un proceso de infantilizacion de los comic books, lo cual se
acentud por la necesidad de que varios autores se ocuparan del personaje, dibujantes
y escritores distintos a sus creadores originales. Dada la diversidad de estilos prificos

y literarios. se hizo necesaria una fuerie politica editorial que mantuviera a estos
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personajes relativamente coherentes, con un dibujo y una formula narrativa
reconocible por el piblico.

Esto produjo un proceso de estandarizacidn, del que hablan Roman Gubemn y
Umberto FEco, el cual trajo una inevitable simplificacion estilizacion v
estereotipacion de los personajes. De esta manera, tenemos a los héroes de Ja Edad de
Oro reducibles a algunas caracteristicas claves: personajes con traje colorido,
superpoderes o habilidades especiales, personalidades totalmente bondadosas, que
guardan identidades secretas, fisicamente agraciados y que se enfrentan a villanos
grotescos, pintorescos. totalmente malvados.

Como hemos dicho, mds y mas héroes fueron apareciendo, todos iguales entre
si. Solo cambiaban los disfraces y los poderes, los cuales comenzaban a agotarse:
superfuerza, supervelocidad, capacidad de wvuelo, invulnerabilidad, capacidad para
sobrevivir bajo el agua, proyeccion de energia, agua, fuego. hielo y asi un largo ete.

Al ser el comic book una industria, y al estar la direccion de fos héroes en
manos de los editores y no de los autores. las series tuvieron una clara tendencia
comercial, dﬂstinada.méls a vender que a producir obras artisticas de calidad (atn asi,
dentro de estas restricciones, salieron a la Juz trabajos de gran calidad),

Cuando se acerca la guerra mundial, ¥ dada la onda de patriotismo imperante,
resulta logico gue todos los héroes comiencen a combatir a los "epemigos de la
democracia". Esto completo el proceso de estandarizacion de los personajes, que ya
no contaban ni siquiera con su propia galeria de villanos, ya que la totalidad de los

superhéroes se enfrentaban ahora a los nazis o a los japoneses.
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Al terminar la Edad de Oro, los superhéroes desaparecen con ella. Como se ha
visto, s6lo Batman y Superman y otros pocos snbrevivgn a esta caida. Esto podria
d'EbE:rSE a su inmensa popularidad y su amplio rango de lectores.

En 1955 se crea el codigo de censura de los comics, y esto acaba con varias
compafiias. Sin embargo, los héroes de DC (Batman y Superman enire otros)
continian casi sin problemas, dado que sus historias, totalmente simples y
descargadas de toda agresividad (con el fin de agradar a todo el mundo) no rompian
practicamente ninguna de las normas del codigo.

Esta censura marcard a los comic books durante varias décadas, condenandolo
a una eterna inocencia forzada y anacromica. Sin embargo, hemos visto como Marvel
Comics logra. dentro de las restricciones del codigo, dar con personajes individuales -
¢ interesantes, seres mas profundos v realistas que los que habia basta ahora, Claro
esta, podria decirse que también se instituyd en una "férmula Marvel”, ya que 1odos
los personajes aparecian bajo el mismo concepto; seres marginados, béroes con
problemas y defectos, que no siempre ganan; pero esto se debe mas que a una
imposicion editorial, al hecho de que précticamente todos los personajes iniciales de
Marvel comics estaban creados y escritos por Stan Lee,

Este pesimismo relativo tuvo gran éxito en los sesentas, y al parecer continud
siendo del gusto del piiblico hasta la actualidad, ya que Marve] se ha mantenido como
la compafifa mas popular hasta ahora. Su gran rival, DC Comics, tendria que copiar
algunas cosas de st competidora, humanizando a Superman y a Batman, entre otros

héroes de la editorial.



En 1975, como se ha visto, el codigo de censura y sus reglas comienzan a
relajarse cada vez mis, y esto le da la opeidn a los creadores a ser cada vez mis
osados. Esto nos llevara a lo que durante la Edad de Plata era imposible: un.héma que
mata (Punisher) o un criminal convertido en héroe sin ser castigado (Venom).

Una nueva compaiiia emerge en 1992, Tmage, la cual no se rige por el eodigo
de censura v lieva atin mas alla el concepto de héroe marginado. violento y
antisisterna. Curiosamente, de no ser por el cédigo de censura de los sesenta. quizas
habriamos visto algo semejante en Marvel, pero. en aguel entonces, resultaba
imposible vender comic books sin el sello de aprobacién del Comics Code. Hoy ¢n
dia. esto es factible, sin contar con la mayor cantidad de publico adulto y
especializado que ahora existe.

Los héroes violentos de Image, sin embargo, no logran destronar del todo a
Marvel, cuyos personajes cuentan con una historia y con un mercado mas antiguo de
fieles lectores. Ademdas, muchas veces existen en Marvel autores, sobre todo
guionistas, de mayor calidad.

Sin embargo, resalta coreo Image ha sido un intento ( aunque inconsciente) de
volver a los términos de la BEdad de Oro temprana, donde Jos autores tenfan control
sobre sus personajes y no existia el codigo de censura,

Los comics de Image, que aparecen sin la aprobacion del comics code, ¥ que
son propiedad de sus aulores, presentan personajes bastante parecidos al Batman

asesino o al Superman agresivo que impone su voluntad. Sin embargo, la



mercadotecnia ha dominado una vez mas e incluso estos superhéroes de Image han
caido en manos distintas a las de sus autores originales.

Ahora bien, en cuanto a la moral de los héroes, podria decirse que el proceso
iniciado por Marvel comienza por una vision mas compleja de lo que es el bien y ¢l
mal. Para Superman, ¢l bien es respetar las leyes y el orden establecido. En cambio,
los héroes Marvel son "buenos" ain cuando no respetan. en muchos casos, las
imposiciones sociales.

Esto podria deberse a un cambio en la percepcion de las instituciones sociales:
cuando aparece Dick Tracy o el primer Batman, la policia no parecia capaz de detener
a los gangsters. Cuando Superman o el Capitin América lucharon en la Segunda
Guerra Mundial, el sisterna americano parecia el inico ‘capaz de asegurar la libertad
de los ciudadanos. Cuando los héroes Marvel aparecen, destruyendo edificios y
siendo perseguidos por las autoridades, los jévenes lectores de una nueva generacion
se encontraban en franco desacuerdo con la politica de sus gobernantes (Vietnam,
Nixon, censura a los comics y a la mmisica rock, entre otros). En los ochenta, una vez
mas no se confia en la capacidad de las fuerzas del orden para contener el aumento de
la criminalidad, v en ese ambiente nace el Punisher y todo lo que vendra después. En
la década actual, sumergida en un pesimismo y en una no creencia postmoderna,
tenemos a un Superman gue muere ((pérdida-de la esperanza?), a un Spiderman que
resulia ser un clon (jpérdida de la identidad?). y a héroes como Spawn, atrapados en

una situacién de tremendo dramatismo que no parece tener solucion.
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Visto asi, podrfa decirse que los héroes son el reflejo de la sociedad en que
nacen. Estos, los estudiados, son los héroes mas populares de cada época, y por lo
tanto, los que mejor deben reflejar el espiritu de los tiempos,

Y 1a linea de tiempo nos dice que cada vez los béroes son mas agresivos, y
cada vez los limites son empujados mas alla. En cuanto a violencia, queda poco por
transgredir en un comic book. sin embargo, el sexo sigue siendo un tema casi tabu.
Queda por ver cudl es la tendencia futura de los superhéroes y si este proceso
oscurecimiento contimia, hasta donde llegara.

Por tltimo, results necesario tocar el tema de la perdurabilidad de estos
personajes. En un principio, los cémics en pencral resultaban tremendamente
estdticos y recurrentes. La informacion era repetida al lector una y otra con apenas
pequefias variantes, lo que permitia un mejor reconocimiento de las bases de los
personajes. Por ejemplo, en la cémic strip de Charlie Brown, los chistes se repiten
una y otra vez: Charlie siempre pierde los partidos de pelota, nunca se atreve a
hablarle a la nifia pelirroia y Luey siempre le quita la pelota de football.

En el caso de Superman. en las Edades de Oro y Plala, esie se mantiene
igualmente estdtico: Lois Lane siempre lo persigue y se mete en problemas, Jimmy
Olsen siempre un aprendiz de reportero. Lex Luthor es una amenaza siempre vencida,
etc. Ninguna de las caracteristicas de la serie cambiaba, nunca.

La mayoria de los héroes de DC Comics se mantuvieron iguales durante
mucho tiempo, lo cual permitié un reconocimiento ficil por parte del pablico general,

pero termind por aburrir & los lectores.
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Marvel, en cambio, introdujo la nocién de cambio en sus personajes desde el
principio, lo cual le aseguré el éxito entre los lectores. Sin embargo, este €xito tiene
también una desventaja.

El que Superman se hava mantenido igual durante tanto tiempo ayudé a crear
un imagen perenne del héres, lo cual, segiin Umberto Feo (ECO. 1965: 45), lo ha
convertido en un mito.

El mito de Superman narra como este cay0 de Krypton, decide hacer el bien,
se enamora de Lois Lane y se enfrenta a Lex Luthor. Esto ha sido repetido miles de
veces en comics, peliculas, series de television v seriales de radio, y por ¢llo la gente
(atin sin haber leido comies) conoce perfectamente 4 Superman.

En cambio, son pocos los-que conocen a Spiderman mas alla de su imagen y
de su habilidad de pegarse a las paredes. Los héroes de Marvel son conocidos casi
s6lo dentro de los comics, y no han sido traducidos a otros medios, quizis por su
constante evolucionar. Como resultado, los personajes envejecen, cambian para no
volver a ser los mismos, como nosoiros, como si fueran reales.

Esto significa sdlo una cosa: estos personajes moriran, cosa que no habria
ocurrido con los de la Edad de Oro o Plata.

Claro estd, los héroes de DC también han tenido que envejecer para atraer 4
su publico primordial, los lectores de comics, por lo que tampoco escapan al destino

anies mencionado.



El futuro dird si nuestros héroes favoritos moriran y serin reemplazados por
sus descendientes o sl se buscardn nuevas formulas para mantenerlos vivos y
vigentes.

Para terminar este trabajo, en la siguiente pagina se encuentra un cuadro
resumen, que describe la evolucion completa del superhéroe de comic book, segin
los datos obtenidos en esta investigacidén. El cuadro se halla dividido en la diferentes
eras o edades de Ja historia del comic book v dentro de cada etapa se ha elegido al
personaje mis representativo de lo que fue dicha época.

Puede tomarse este cuadro como un resumen de todo el trabajo que ha sido

presentado en estas paginas.
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Etlaﬂ de Plata

Edad de Oro temprana Edad de Oro Edad Moderna Edad Moderna,
(1939-1940) (1938-1950) (1956-1975) Temprana (1975-1986) ifuturo? (1990-...) !!
Batman Superman Spiderman Wolverine Spawn

Heéroe violento,

Sin poderes, invencible.

Mala siempre y rompe

Héroe perfecto.

Superpoderoso e
invencible.

Respeta la vida y la ley.

Héroe con defectos.

Derrotado a menudo.

Respeta la vida, y

Héroe salvaje.

Derrotado a menudo,

Mata cuando es

Héroe Infernal, oscuro. '

Eternamente derrotado. |

Mata siempre que puede |

las leyes. algunas leyes. necesario, no le importan | Las leyes no significan
' las leyes. nada. '
Perseguido por la policfa | Amado por el piblico en | La mitad de la sociedad
y lemido por la sociedad. general. le teme. Para la otra Odiado por la mayoria, Odiado y temido por |
mitad es un héroe. incluso por otros héroe. | todos: sociedad, policia,
criminales...
DC Comies DC Comics Marvel Comics Image Comics ||

‘Marvel Comics
[ :



5. Recomendaciones:

Por supuesto, el estudio del proceso de evolucion del superhéroe no termina
agui, Seria interesante gue futuros mvestigadores se abocaran a esie tema, aue con
este frabajo apenas si ha sido descrito a grandes rasgos.

Quedan muchos puntos de gran importancia por tocar. bn principio, puede
profundizarse mas en los personajes presenlados, ain cuando una excesiva
investigacion en un determinado personaje puede resultar poco efectiva a la hora de
contemplar un panorama mas general.

Al mismo tiempo, quedan personajes de suma importancia que ni siquiera han
sido mencionados aqui (por las razones va expuestas); Daredevil, quien ha sufride un
proceso de renacimiento y una fuerte dosis de realidad, obra de Frank Miller, muy
parecida a la de Batman. Los X-Men son los heéroes més populares del momento, y
las causas y razones de ello (algunas de las cuales yva han sido expuestas agui)
también podrian servir de mucho a una investigacion sobre los cambios en los
superhéroes. Owos personajes interesantes podrian ser los jévenes en los comics,
edmo son visios los adolescenies a través de Ia historia de los superhéroes: Robin (de
las Edades de Oro. Plata, y Moderna), Spiderman. v el nuevo Robin o Jubilee
(compafiera de Wolvering). O el papel de la mujer. personajes como Lois Lane. o
heroinas como Sue Storm (de los Cuatro Fantdsticos) o WonderWoman han sufrido

muchos cambios. La época actual ha generado una gran cantidad de superheroinas



agresivas y liberadas, que usan armas y latigos y visien ajustados y provocativos
atuendos: CatWoman (de villana a heroina), Elektra (también villana de Daredevil y
ahora heroina), sen dos buenos ejemplos.

El papel de los autores también es de suma importancia para una mejor
descripeion del proceso evolutivo de los héroes, Quizas podria profundizarse mas en
el origen de los autores mas importantes, sus influencias y tendencias, Solo por citar
unos cuantos nombres, he aqui alpunos: Jerry Siegel y Joe Shuster (Superman); Bob
Kane v Bill Finger (Batman); Julius Schwartz (editor de varios personajes en DC
Comies), Gardner Fox (creador de varios personajes en la Edad de Oro y Plata), Stan
Lee v Jack Kirby (la mayoria de los héroes de Marvel); Frank Miller (Batman y
~ Daredevil), John Byrne (X-Men, Fantastic Four y Superman), Chris Claremont (X-
Men, Wolverine), Alan Moore (guionista inglés, Watchmen, Swamp Thing, Killing
Joke); Bill Sienkiewicz (gran inmovador, Moon Kinght, New Mutants, Stray
Toasters), Peter David (guionista que ha cambiado a muchos personajes: Hulk, X-
Factor, Aquaman). Rob Liefeld (representante por excelencia de los héroes agresivos
de grandes armas de Image) y Todd McFarlane (Hulk, Spiderman, Spawn). Estos son
sdlo algunos de los autores, y alin asi seria dificil estudiarlos a todos en tan sélo un
trabajo investigativo.

Otro tema igualmente importante es el aspecto historico, socioldgico y politico
de los cdmics. Evidentemente esto reguiere una investigacion de gran envergadura
para descubrir como influyen la sociedad. la politica v el momento histérico de cada

¢poca. En este trabajo no han hecho mas que asomarse estos aspectos, pero este es un
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topico de gran importancia v de gran dificultad para su estudio desde nuestro pais, ya
Que no se cuenta con un acceso suficiente a la informacidon pertinente, come
documentos histdricos, libros, revistas, periddicos, v los preciados comics de cada
époce. Se recomienda por tanto, a lo sumo, un estudio exploratorio sobre el tema,
estudio que podria partir del presente trabajo. como una manera de adelantar, gracias
a una fuerte tinica y resumida, las claves hacia las que se debe dirigir 1a investigacion.

Por tltimo, un aspecto de sumo interés es el que representa la relacion de los
comic books v su historia, como vehiculos de héroes populares, con otros medios,
como el cine, la television o la literatura popular. Podria realizarse un estudio
equivalente al presenie, pero con olro género como objelivo, para luego Sser
comparado con esta investigacion.

Una comparacion tal podria arrojar muchas luces sobre Ia sociedad americana,
v adernds tendria también mucho valor en lo que se refiere a la construccion de los
héroes, a la manera de contar historias de ficeidn de cada época y a la percepcion del
bien y del mal en cada periodo.

A este respecto, se ha notado ciertas similitudes entre los procesos de
popularizacion de los personajes, Como sucedio con Batman y otros héroes de la
Edad de Oro, estos personajes comenzaron siendo agresivos, algo violentes pero
sobre todo tinicos. Al contar con el éxito masivo, los mismos personajes han sido
reducidos a ciertas claves repetitivas, una pérdida de agresividad destinada a llegar a
un piiblico mayor, sobre todo infantil, y muchas veces a la pérdida de calidad de las

obras siguientes.
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Dos ejemplos del cine, ambos sobre peliculas de ciencia ficcion, enmarcadas
en un ambiente cyberpunk, y de mucha violencia y accidn. Robocop y Terminator
aparecieron como obras de Paul Verhoeven v James Cameron respectivamente,
ambas hiperviolentas y no aptas para una andiencia infantil.

Con el cxito conseguido, aparecen las esperadas secuelas, con presupuestos
mas grandes y por tanto, con la esperanza de llegar a mas piblico. Robocop cambia
de autores, ¥y Terminator aparece con un Schwarzenegger que va no guicre ser un
yillano sino un héroe popular y por tanto cuenta con su compafiero juvenil, destinado
a servir de vehiculo para llegar a una audiencia mas infantil. Robocop sufriria de la
compafiia de otro adolescente, esta vez una pequeiia nifla, en la serie de television gue
generd el personaje. la cual carece de la violencia que fue utilizada con sentido critico
en la cinta original. He aqui, por tanto, un posible patrén de masificacion de las obras
del ingenio humano, como lo son los héroes y los superhéroes.

Por ultimo, en un dmbito mas personal, me permito la libertad de decir que el
que esto escribe sepuird profundizando en estos temas, ya que su hambre de
conocimiento y su amor por los cémics sigue vivo. Si alguna vez, en alguna
biblioteca, alguien llega a leer esta tesis y decide seguir estas recomendaciones o
prefiere continuar por otros caminos, comunigquese por favor con el siguiente correo
electronico (maravilla de la ciencia moderna de la comunicacion) y tenga la seguridad
de encontrar en mi persona una ayuda y una fuente de datos e informacidn.

Recibiré con agrado cualguier informacion adicional, que putra o contradiga

lo agui expuesto y trataré de ayudar y responder a todos los mensajes que lleguen a
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mi. Coloco mi direccion en internet, por cuanto creo que dicha referencia es mucho

mas permanente que mi residencia fisica en tal o cual pais o lugar,

De antemano, gracias.

(escribir a Jicrran @hotmail. com)
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Uncanny X-Men, Vol. 1, #104, Marvel Comics, 1976
Uncanny X-Men. Vol. 1, #106, Marvel Comics, 1976
Uncanny X-Men, Vol 1, #118, Marvel Comics, 1978
Uncanny X-Men, Vol. 1, #119. Marvel Comics, 1978
Uncanny X-Men, Vol. 1, #125, Marvel Comics, 1979

291




4. Captmn America Dir hitp www westea edu/~stu3463/captain himi
5 Captain America Dir' http:fvwww diee edu/~s8581/cap html

6. Sentinel of Liberty Home Page
Dirhitp://pw2 netcom com/~cap97/Captain America html

7. Captain America Tribute Gallery Page Dir: http:/f'www abacom com/~rochvail/
8 The Star Spangled Pape: Dir hitp://wwv stema net/capt am/index htm

9. lIron Man Dir; http:/fwww dtec edu/~s858 1 /tron_html

10. The Iron Man Armory Dir: http:/fwww netguard net/~rass/

11. Trapped In Cyberspace, The Invingible Tron Man
Dir: http://www mvhs_ srvusd k12 ca us/~aram/ironman html

12, ADVANCED IRON Op-Line  Dir; http://members aol com/atvault/index him
13. The Mighty Thor Dir: htip: //www anet-dfw com/~kerby/thor htm
14 Thor of Aspard  Dir http: //www.ionet net/~-ecreno/Thor html

15 The Seeker's ThunderStrike Home Page
Dir: http/fwww eeocities com/Area51/7589/thndrstk html

16. War Machine Dir: http:Aiwww. dtce.edu/~s8581/war_ htm]

17. Bill O’neil: collector (Batman, Detective Comics. Fantastic Four. Punisher,
Spiderman and more). Dir: http.//www2. corencl.net/oneil/comix him]

18. Bill Jourdain's Golden Age Batman Site Devoted to the Batman of the 1940's,
50's and early 60's. Dhr: http:/fwww ocsonline com/~bjourdain

19 Dark Knight: hipfwww darkionieht ca/dinight bt

21 Two Face: htip:/ffunnelweb uec.utk edu/~theforee/two-face him

22. Comic Book Central: Dir: htip://www mnsine com/hvworth/comiecs/index html



23 The Comic Book and Comic-Strip Page: comics on-hine
Dir- http://drzeon acediau, ca/~B60099w/comics/comics. hrmi

24. John Weiland's Comic Book Respurces Dhr. hitp.//comics envisionww com/
25. The Comic Characters' Database
Dir: hitp: /olivo.ugr eshome/olivo/usuario/eristina/db/cdbtext html

26. Superhero Cartoon Database
Dirhitp:ffwww teleport. com/%e7Epazsaz/scotpace htm

27. ComicBook Network: Dir http://members aol.com/ComicBkNet/
28 Dark Horse Comics: Dir: htip:/fwww dhorse com/
29 Ditko on the Web Dir: http:/www.geocities.com/Hollywood/7941/

30. Daredevil: The Man Without Fear
Dir http: //www interlog com/~mithra/daredevil html

31. Daredevil - The Devil's Homepage
Dir: http:/fwww ezl com/~grendel/devil htm]

32 The Man Without Fear
Dir: http://www fastlane net/homepages/bauer/dare2 him

33 The Daredevil Resource
Dir: http://www geocities com/Area51/1257/index html

34 DC COMICS:  Dir: http://batmanforever. com/welcome/de. himl.
35 Mister Miracle  Dir: http://shell idt.net/~sjdy

36. The Unofficial Fantastic Four Web Project
Dir-http://members. aol com/earhartal/comics/ffiveb html

37 Ttalian Fantastic Four maovie.
Dir-hitp: fwww mix T TOPTA/RUBRICHE/CINEM A/FAMOVIE/F4movie. Him

3% The Fantastic Four Mowie:
Dir http-//www nuke com/cinscape/intrview/four/four htm



39. Heroes Reborn:  Dir: hun/fusers aol com/flioreh/HerosRebom/FansticFour hun

40. Fantastic Four Web Presence  Dir: http://www.ocf berkeley.edw/~arlen/ff html

41, Fantastic Four #381. the 'deathh of Reed and Doom  Dir
fiptn luof no/pub/Comics/Revigws/moreviews T,

42. Listing of Marvel Two-In-One  Dir: hetp://www.cris.com/~scotth/teamup.html.
43. The Reed Richards X-Files. Dir: hitp://vega.unive.it/~scappini/F4-pate himl
44. The Other Fantastic Four Page  Dir: http://expert.cc.purdue.edu/~shorton/ff.himl

45, The Fantastic Four Movie
Dir:http://www.nuke.com/cinscape/intrview/four/four.htm

46. Heroes Reborn  Dir:
http:/fusers.aol.com/fitorch/HerosReborn/FantasticFour. html

47. The John Byrne Page  Dir: http://web2.airmail.net/sglenn/byrne/index.htm
48, 4 Freedoms Plaza Dir: http://'www.collegeview.com/Proof/fip

49, The Hephaestus: My personal web site.
Dir: http://members.aol.com/skleefeld/Hephaestus.html

50. Mike's FF Page Dir: http:/fwww2.dtc.net/~sullivan/ff01.html

51. Fantastic Four Club Dir:
http:/fwww.mainelink. net/~fictorch/ffemain. htm

52. Ray's Fantastic Four Hom:page Dir:
http://members.acl.com/rzeuner481/{Lhtm

53. EMPIRE OF DOOM Dir:
http://members.acl.com/drdoom02/homepage.himl

54, Johnny Storm's Fire Place!
Dir: http:/fwww. frontiernet.net/~mims/JStormspage. html

55. Gen-Active Genl13 Site  Dir: http://www.winternet.com/~whirlwnd/genpage. htm
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56. Books of Genesis- Online Dir:
htip://members.iripod.com '~Hafeez/Genesis, html

57. History of Superhero Comic Books Dir:
http:/fwww.geocities.com/Athens/8580/

58. History of the Comic Art in America. Dir: http://www.loa.com” tsantos/
59. Earth's Mightiest Morial - The Incredible Bulk Dir:
http:/f'www.netside.com/~chl3/index.himl]

60. ANTIMAL'S INCREDIBLE HULK rage
Dir:http://eygnus.rsabbs.com/~ciroso/hulk/hulk. htm!

61. THE HULK'S DEDICATION PAGE
Dir: http://www.angelfire.com/pg®/ COOLF.- GE/HULKSTER .html

62. The Incredible Hulk Dir; http://www.dicc.edu/~s8581/iron. himl

63. Image Comics Diir:
http://www.redweb.com/wraithspace/Company/Image/

64. WildStorm Produetions: Dir: http://www.wildstorm.com/home/main_menu.html
65. John Prophet, Extreme Studios Dir: http://www.abcland.com/~prophet/
66. McFarlane: http://www.mcfarlane.com/

67. Top Cow Studio: htip://www topcow.com/

68. AAA Aardvark WraithSpace Comix Index
Dir: http://www.redweb.com/wraithspace/

69. Stuart's Comic Strip Connection Dir:
htip://home.sprynet.com/sprynet/comics/

70. Yahoo-Entertainment:Comics and Animation
Dir: htip://www.vahoo.com/Entertainment/Comics_and_Animation/

71. The Comics Media Archives
Dir: http:/fwww.cen.cs.dal.caRecreation/CMA/CMA. huml
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72. The Comics Hotlist Oz hups/fwww.ata, fifyhitevdet/sarjikset himl
73. Cyber Comics Dir: hitp:/istudentweb. tulane. edu/% TEjseifert/comics/

74, Comix 'n Stuff! Dir;
http:/f'www.cclabs.missouri.edu/~c617145/comix.html

75. A2Z Emeriainment and Leisure, Comics and Cartoons
Dir: http://six.srv.iycos.com/dir/Ententainment_and_Leisure/Comics and_Cartoons/

76. Jonah Weiland's Comic Book Links:
Dir: hup./fenvisionwiv conionabw/comics/comiclinks html

77. Envision WebWorks: Dir: hitp://envisionww.com/

78. Kataya's X-Marvel Links Archives: Dir:
hrip:/iitan. neca.com/~excalibur/xmen/

79. Kirby on the Web Dir: http:/fwww.users.dircon.co.uk/~ampeon/

80. Jack Kirby Collector web page. Dir:
~ http:/fwarw. interactive net/~thehop/kirby/

81. Jack Kirby: Dir:
http://www.mordor.com/thehop/kirby/

82. Kamandi
Dir:http://ourworld. compuserve.comhomepages/merabois/ceckam.htm

83. Stan Lee Homepage Dir: http://www.statements.com/works/

84. Marvel Online:  Dir: http:/'www.marvelonline.com/

835. Marvel Comics Page  Dar: htip:/garnet berkeley.edu/~net-dg/project. html.
86. Marvel Comics: Dir: fip://fip.sunet.se/pub/pictures/comics/Marvel/

87. Literary Works : A Tribute to Stan Lee Dir: hitp://www_statements.com/works
88. LITERARY WORKS  Dir: http://www.erinet.com/hegwood/works. html

89. The Women of Marvel Comics Dir: hitp://www.geocities.com/Hollywood/2855/

286



90. The " _arvel Universe Page Dhr:
http: homepap: nleraceess.com/~wolfe

2]1. Marvel World:  Dir:
http:/fwww.teleplex. bsu.edu/pages/bneely/index htm/marvel. im

92. Department H (Alpha Flight)  Dir: htip//www.gzocities.com/Hollywood/6493/
93. Alpha Flight Vieb Page Dir: hitpu/fwwwinet net.al/~sengmahi/aipha html

94. ALFHANEX Dir: http://www.geocities.com/Area$1/6454/

95. Marvel's Official Site  Dir: http://Wwww.marvelcomics.com/marvel html

96. The Villians of Marvel Comics Dir: http://www.sigma net/burch/index.html

97. The Marvel Women!  Din
hotp:/fwww.geocities.com/Hollywood/4480/women.htm

98. Yahoo - Entertainment:Comics and Animation:Comic Books:Marvel

Dir:
http:/iwww.yahoo.com/Entertainment/Comics_and_Animation/Comic_BooksMarvel
/!

99. Unofficial page of ClanDestine
Dir: http://olive.ugr.es/home/olivo/usuario/cristina/db/ClanDestinee. html

100, Crossbone's Hideout Dir:
htip:/fmembers.iripod.com/~CROSSBONES/index. him]

101. New Warrior Spoilight: Firestar Dir:
hitp:/fitan neca.com/~katya/warriors/

102. The Crash Page (New Wartiors)
Dir:hitp://web | irenton.edw/~cinelli/newar. html

103. The Warriors' Webpage
Dir: http:/fwwwunii.oit.umass.edu/~jwmichac/NW/New_ Warriors htm!

104. Marvel Comics: The New Warriors
Dir:http://www.california.com/~onxy/newarrior.html

105. The Seeker's Nomad Home Page



Dir: https/www.geocities.com/Areas1/7589/nomad. html
106. The Man Called Nova.Dir: http:/lynx.nen.eduw/home/htipd/j/jbraley/nova.himl
107. The Nova Express  Dir: http://www.seas.ucla.edu/~quan/nova/nova. html

108. The CNSLAUGHT War Journal
Dir: http:/fiwww.oznet.com/comicspage/onslaught.htm

109, The Marvel "Onslaught”
Dir: hitp://'www.oznet.com/commespage/onslaught.htm

110, The Official Power Man and Iron Fist homepage
Dir: htip:/funnelweb.utce.utk.edu/~sadasiva/pmifhiml

111. The Unofficial POWER PACK Home Page
Dir: htip://www.missourledu/~c65501 7/powerpack himl

112. Quantum Fanatics - The Quasar Home Page
Dir: htip://www.uark.edu/~wallred/

113.  An Introduction to Rom
Dir: http:/fly. hiwaay.net/~likseitz/comics/rom_sumn.html

114.  The Silver Surfer
Dir: hitp://puisar.cs.wku.edw/~barnejd/surfer.html

115. The Silver Surfer Domain Dir: http://www.mes.net/~maco87/
116.  Silver Surfer's Orbit Dir: http://www.systex.com/stan/orbit. himl
117. © The Speedball Home Page Dir: http://'www.vplus.com/~speedball/

118. The Punisher's Page
Dir:htip://www.cvbercom.com/~punisher/punisher. himl

119, The Pumisher War Page Dir: http:/fhuizen dds nl/~payback/index himl

120, Prince Namor, the Sub-Mariner
Dir: hitp:/iwww.geocities.com/Athens/§380/mamor.himl

121, Pulp Heroes Dir; http://members.acl.com/cdkalb
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122. Shifting Sands X-Men FanFiction Archive Dir:
hitp /idoghouse la ca us/~dargstar

123. Joe Simon's Web Site Dir: http://'www.oneworld.net/comics/simon
124. Spider-Man Home Page Dir: htip:/fwww.sigma.net/spiderman/

125. Eric's Spider-Man Homepage Dir: http://www.alaph.com/spiderman/
Dir: http://www.alaph.conv/spiderman/index. htm

126. Amazing Spider-Man Page Dir:
http:/pilot.msu.edw/uses aleysco/spiderman/

127.  Friendly Neighborhood Spider-Page
_Dir: bttp:/fusers. uniserve.com/~bryant/spidey. htm.

128. Spider-Man Home Page: This is where the web-spinner hangs out.
Dir: http:/minuteman. com/spiderman/

129.  The Seeker's Spider-Man 2099 Page
Dir: http://www.geocities.com/Area51/7589/5pi2099. html

~ 130. Espinosa, Michael: Welcome to Valkor's land of Fierce!! Brandon Lee,
Descent. Xena, Spiderman. true love....if it is fierce, vou'll find it here!
Dir: http:/frever.nmsu. edu/~valkor/

131.  Zile, Josh: dedicated to Batman, Spiderman and all their friends.
Dir; http:/fwww.angelfire.com/vt/Snell/index.html

132, Jahnke, Ryan - Knerfherder Puge: Star Wars, Spiderman, heavy metal, and
Area 51.
Dir: htip://www.geocities.com/Area51/8154/

133. Diaz, Julian: - with pics of Spiderman
Dir: http:/fwww.netrumner.net/~spidy

134, Al-Adra, David: - lots of info about Carnage: pictures. sounds, and comic
reviews; including info about Venom and Spiderman.

Dir: http:/fwww. geocities.com/Hollywood/Hills/3060/

135, Allen, Jack : Spiderman stuff. Diir; http:/fwww.mterlog. com/~pgassoc/
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136. Sy's Original Spiderman Comic Book Art Gallery!: contains animated Spidey
gifs.
Dir; hitp:/fwww primenet con/~webhead/

136. Superman through the Ages. Dir: hup./fwww. Fortress.am/welcome. htm/
137. UltraNet Home Page (Ultraverse)  Dir: hitp:/www.unc.edu/~aae8463/

138. The Secker's Night Man Home Page
Dir:http://vwww. geociiles.com/Area51/7589/nghtmn . html

139.  Uliraforce Dir; http:www aidlink com/~kittv/ultraforee him!

140. Wired magazine
Dirhitp//www.hotwired.com/wired’2.09/ features/fan. four. liiml

141,  Wizard Dir: http:/fwww, wizardpress,com/

142. Rogue Dir; http://www.angelfire.com/pagesl/rogue/index. html

143. The Rogue Page Dir:
htip:/futs.ce.utexas.edw~qbracken/rogue. htmi

144, The Rogue Page Dir: http://www.imnsa.edu/~kraut/rogue.himl

145. Rogue Pics Dir: http:/fwww.multipro.com/bigjim/rogpics.htm

146. Shrine Of The Green Goddess (Rogue)
Dirthttp:/fwww.escape.ca/~jkindrat/stripe. html

14_?. The Storm Page
- Dir: hitp://nese. me.utexas.edw/~asimmons/siormpage/docs/index. html

148. - Wolverine; Dir: http:/www.geocities.com/Area51/7280/History. himl

149. The Wolverine Page Dir:
hitp:/fwww, smartlink. net/~falcon/comics/wolverine htm!

150. Wolverine's R.E.A.LM.
Dir: http://www.smartlink . net/~falcon/comics/wolverine.html

151. Nova Express:Dir: C\~falcon/comics/nova/nova htm!
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152. The X-Man Homiepage Dir: http://minuteman.com/xman/
153, Asieroid M Dir; http:f/v-ww-sefuse.edw/~hatzis/index. himl

154.  Who is Mr. Sinisier???
Dir: http://www.onthenet.com.aw/~sinister/x-men/sinister.html

155, Generation X Dir: hitp://minuteman com/generationX/index. html
Dir: hitp//minutenan cont/sencrationX/inks himt

156. Generation X #1: Dir:
http://kay.sLnepean.uws.eduawstuif/genx/index.himl

157. X-Page Dir: htip:/fwww.mallorn.com/~m-blase/xpage/

158. The X-Page Iir: http:/fux4.cso.uiue.edu/~m-blase/x-page.biml
159. Excalibur page Dir: htip://pages.prodigy.com/longshot/excalibur. htm.
160. The Mutant Pages  Dir: hup:/ffwww.santarosa.cdu/~sthoemke/x/x html
161.  Jamie-Stafford Evans Home Page  Dir: hitp://www.tiac.net/users/jamiese/

162. The Page for Gified Youngsters
Dir: http://www.spd.louisville.edw/~mlviet01/x.html

163. Lori's X-Men Page  Dir: http://web2.spydernet.com/lori/x-men. htm
164. Shatterstar Page: Dir: C\~falcon/comics/shatterstar/shatterstar.html
165. Supereub X X-Men fan page Dir; hup://frec websight com/Macapinlac3
Indice de i:nagenes:

Fista es la lista de las imagenes aparecidas en esta investigacion. Para buscar la
fuente u ofras fuentes de imdgenes sobre los personajes, se han colocado varios
nameros que hacen referencia a los sitios web visitados.

(1. Superman por Alex Ross, en Kingdome Come, cn: 136
2.2.1. Yellow Kid, en: 58

2.2.2. Tarzan, por Hal Foster. en: 58
2.2.3. Tarzan, por Bume Hogart, en: 58
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2.2.4, Dick Tracy, por Chester Gould. en: 58
2.2.5, Flash Gordon, por Alex Ravmond. en: 58

2.3.1. Portada de Funnies on Parade, en: 57
2.3.2. Portada de Famous Funnies, en: 57
2.3.3, Portada de Detective Crmics# 1, en: 58
2.3.4, Poriada de Action Comics # 1, en: 58
2.5.1. Portada de Captain America # 1, en: 58
2.5.2. Comies Code, e 58

2.5.3. Portada inierior d= Showease # 4, en: 58
2.5.4. Portada de Fantastic Four # 1, en: 58

. Poriada de Action Comics# 1. en: 128

. Suptrman, por Joe Shuster, en: 136

. El logo de Superman de Iz Edad de Oro, en: 136
. Superman y el &guila americana, en: 156

. Superman saltando, por Joe Shuster, en: 136

. Superman y las autoridades. en: 136

. Superman invulnerable. en: 136

. Luthor de la Edad de Oro, en: 136
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3.1.2.1. Superman 1955, por Wayne Boring, en: 136
3.1.2.2. Superman 1960, por Curt Swam, en: 136

3.1.2.3. Superman 1971, por Carmine Infantino, en: 136
3.1.2.4. Superman de la Edad de Bronce, en: 136

3.1.2.5. El logo de Superman de la Edad de Oro. en: 136
3.1.2.6. Bl logo de Superman de la Edad de Plata, en: 136
3.1.2.7. Superman/Clark Kent, por Wayne Boring, en: 136
3.1.2.8. Superman, el elegido, en: 136

3.1.2.9. Superman en Action Comics. en: 136

3.1.2.10. Jor-El de la Edad de Plata, en: 136

3.1.2.11. Superman y Jor-El, en: 136

3.1.2.12. Supergirl, en: 136

3.1.2.13. Krypto, en: 136

3.1.2.14. Logo de Krypto. en: 136

3.1.2.15. Fimmy Olsen, Superman's Pal, en: 136
3.1.2.16. Luthor de la Edad de Plata, en: 136

3.1.3.1. Superman vuelve de Ja muerie, en: 136

3.1.3.2. Logo de la muerte de Superman, en: 136
3.1.3.3. El nuevo Superman (1997). en: 136

3.1.3.4. Superman. Kingdom Come, Alex Ross, en: 136
3.1.3.5. Logo del nuevo Superman (1997), en: 136



3.1.3.6. Portada de Man of Stee] # 1, en: 139
3.1.3.7. Superman regresa. en: 139

3.1.3.8. El anillo de bodas de Superman, en: 139
3.1.3.9. Lois Lane, en; 139

3.1.3.10. Jimmy Olsen, en: 139

3.1.3.11. Perry White, en: 139

3.1.3.12. Jor-El de la Edad Moderna, en: 136
3.1.3.13. Kara de la Edad Moderna, en: 136
3.1.3.14. Luthor de ia Edad Madeama. en: 137
3.1.3.15, Luthor en cuerpo clenado, en: 137
3.1.3.16. Superman contra Doomsday, en: 138
3.1.3.17. Doomsday, en: 138

3.2.1.1. Portada de Dietective Comics # 27, en: 18

3.2.2.1. Primera aparicion de Robin, en: 18

3.2.2.2. Batman Edad de Oro, en: 18

3.2.2.3. Batman y Robin, Edad de Oro, en: 18

3.2.2.4. Batman patinando, en: 18

3.2.2.5. The Joker, en: 18

3.2.2.6. CatWoman. en: 18

3.2.2.7. Two-Face, en: 18

3.2.2.8, The Penguin, en: 18

3.2.2.9, Superman, Batman y Robin jugando, en: 18
3.2.2.10. Superman, Batman y Robin en World's Finest, en: 18
3.2.2.11. Superman y Batman en la palma de Robin, en: 18

3.2.3.1. Batman de la Edad de Oro, en: 18
3.2.3.2. Batman con el nuevo logo, en: 19

3.2.4,1. Batman de la Edad de Oro, en; 18

3.2.4.2. Batman de la Edad Moderna. en: 19

3.2.4.3. Batman, experimental, Arkham Asylum, en: 19
3.2.4.4. Batman v Robin, 1990, en: 23

3.2.4.5. Dark Kmght, en: 19

3.2.4.6. Robin de la Edad Moderna, en: 23

3.2.4.7, Azrael, en; 23

3.2.4.8. Superman contra Batman, en: 19

3.3.1.1. Amaring Fantasy 7 15, en: 58
3.5.1.2. Fantastic Four, en: 49

- 3.3.1.3. Spidey por Ditko, en: 58

- 3.3.1.4. Spiderman por Ditko. en: 58
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3.3.1.5. Spiderman por John Romita Sr., en: 24
3.3.1.6. Peter Parker y su familia, en: 124

3.3.2.1. Spiderman # 300, en: 126
3.3.2.2. Scarlet Spider. en: 123

3.3.2.3. Spiderman, 1994, en: 124
3.3.2.4. Spidey vy su traje onginal, en: 126
3.3.2.5. Venom por McFarlane, en: 124
3.3.2.6. Carnage, en: 123

3.4.2.1. Motion Pictures Funnies Inc, en; 56
3.4.2.2. Marvel Comics # 1. en: 56

3.4,2.3. Submariner en la Edad de Oro, en: 18
3.4.2.4. The Thing, en: 86

3.4.2.5. The Hulk, en: 60

3.4.2.6. Dr. Doom. en: 94

3.4.3.1. Primera aparicion del Punisher, en: 94, 116, 117
3.4.3.2. Punisher # 1. en: 94
3.4.3.3. Portada de Punisher, en; 94

3.4.4.1. Wolverine por Jim Lee, en: 147, 148

3.4.4.2. Hulk # 180, en: 94

3.4.43 Hulk # 181, en: 94

3.4.4.4. X-Men # 104, en: 94

3.4.4.5. Wolverine, por Paul Smith, en: 146, 147, 148
3.4.4.6. Wolverine/Patch, en: 146

3.4.4.7. Wolverine y sus garras, en: 146

3.4.5.1. Venom por McFarlane, en: 126
3.4.5.2. Venom deformado, en: 124

3.4.5.3. Venom y Spiderman. en: 123

3.4.5.4. Venom vy Spiderman (muerto), en: 94

3.4.6.1. Portada de Spawn # 1, en: 64
3.4.6.2. Spawn con armas. en: 64
3.4.6.3. Violator, en: 64
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